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“Pensar na formagdo do professor para exercitar uma

adequada pedagogia dos meios, uma pedagogia para a modernidade, é
pensar no amanhd, numa perspectiva moderna e propria de
desenvolvimento, numa educag¢do capaz de manejar e de produzir
conhecimento, fator principal das mudangas que se impoem nesta
antevéspera do século 21. E desta forma seremos contemporaneos do
futuro, construtores da ciéncia e participantes da reconstrugdo do
mundo.’’

M.C. Moraes, 1993
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RESUMO

O presente trabalho, de carater monografico, insere-se na discussdo a respeito do
uso dos computadores nas escolas e de sua relagdo com a pratica docente, tomando
como referéncia a utilizagao de Softwares de Autoria. Trata-se de um estudo qualitativo
de natureza exploratoria cujo objetivo geral ¢ identificar os elementos problemadticos de
uma aprendizagem multimediatizada interativa, ou seja, os recursos, as possibilidades e
os limites inerentes a um programa cuja concepcdo pedagogica se baseia na idéia de
interagdo e multimediacdo. Para tanto, escolhemos o Visual Class, versao 5.1 para rede,
um software aberto que se propdem a auxiliar o ensino mediante a criagdo de aulas com
recursos multimidias, além de oferecer uma grande facilidade de operagdo, devolvendo
ao aluno a possibilidade de, sob a supervisdo do professor, desenvolver projetos ou
atividades interativas. Para a realizacdo desse estudo, adotamos uma metodologia
qualitativa de inspiracdo etnografica. Nesse sentido, solicitamos a 06 (seis) professores
usudrios do Visual Class, versdao 5.1 autorizagdo para acompanhar in loco suas
atividades didaticas. Essas observacdes foram complementadas com a analise das
caracteristicas do Software de Autoria Visual Class 5.1 concernentes a multimediagdo e
a concepcao pedagogica que fundamentam o referido programa. A pesquisa de campo
foi realizada por meio de trés instrumentos de coletas de dados: questiondrio, entrevista
semi-dirigida e observagdo. Os resultados da pesquisa indicam que, ndo obstante as
vantagens e o0s sinais positivos concernentes a exploracdo dos Programas de
Aprendizagem Multimediatizada Interativa, alguns inconvenientes marcam atualmente
os PAMI: ambientes tecnologicos que mudam rapidamente, evolugdo acelerada dos
programas e sistemas de exploracdo multimidia, a falta de conhecimento desses
programas pelos professores e formadores, a resisténcia a mudangas existentes nos
sistemas escolares e nas proprias pessoas, a segmentacdo tedrica de tarefas entre
professor de sala de aula e o responsavel pelo laboratorio etc. Em segundo lugar, alguns
pontos importantes precisam ser investigados de forma stricto sensu, como por exemplo
a avaliacdo, ainda dificil e complexa, das formas de implantagdao desses programas e a
articulacdo com a metodologia pedagdgica.
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ANEXOS 60
CONSIDERACOES INICIAIS

O presente trabalho, de carater monografico, insere-se na discussdo a respeito do
uso dos computadores nas escolas e de sua relagdo com a pratica docente, tomando
como referéncia a utilizagdo dos Softwares de Autoria. Trata-se de um estudo

qualitativo de natureza exploratoria. Nesse estudo qualitativo, interessamo-nos pelos



elementos problemadticos de uma aprendizagem multimediatizada interativa, ou seja, 0s
recursos, as possibilidades e os limites inerentes a um programa cuja concepcao

pedagogica se baseia na idéia de interacdo e multimediacao.

As Novas Tecnologias de Comunicagdo e Informagdo (NTCI) estdo a influenciar
de forma evidente o ensino em contexto escolar. Para alguns autores — como Valente
(1998), Perrenoud (2000) e Levy (1998) —, trata-se de mudangas de paradigmas que
estdo a exigir verdadeiras transformagdes no curriculo escolar. Essa nova dindmica vem
determinando em certa medida um novo perfil de professor e de aluno. Dessa forma, a
conjuntura historica esta a valorizar no¢gdes como competéncia, autonomia, iniciativa e

criticidade.

Novas possibilidades para a abordagem e tratamento do conhecimento no
interior do processo ensino-aprendizagem mediante as NTCI surgem em profusdo,
sugerindo novas formas de desenvolvimento da autonomia do aluno, assim como
modificando sensivelmente a postura do(a) professor(a). Portanto — na tentativa de se
adequar a nova realidade — as escolas, publicas ou privadas, procuram adotar diferentes
formas de utilizacdo do computador com o aporte de programas educativos: implantam

laboratorios de informatica, contratam especialistas, modificam o curriculo etc.

Algumas escolas utilizam os laboratérios para ministrar aulas de informatica,
outras se apoiam na pedagogia de projetos, concebendo atividades coletivas ou
individuais por intermédio das quais tentam aplicar, referendar ou referenciar o que ¢
visto em sala de aula com o apoio do computador. Em muitos casos, o laboratério ¢é
concebido como uma extensdo da sala de aula. Em tese, o professor da disciplina
planeja, acompanha, utiliza e adapta os recursos oferecidos pelas novas tecnologias,
como uma ferramenta pedagdgica. Mas em que medida o uso das novas tecnologias

enquanto instrumento mediador ou catalisador da dindmica pedagdgica em sala de aula

contribui para facilitar ou possibilitar o processo de aprendizagem?

E a partir dessa preocupagdo que elegemos como objetivo do presente estudo a
analise situada da utilizagdo de softwares abertos, e em particular os de autoria. Os

softwares abertos sdo programas de criacdo através dos quais o aluno pode construir seu



proprio trabalho utilizando recursos de multimidia como: sons, imagens, video e
animacao. Nesse caso, o professor da disciplina planeja, acompanha e utiliza os recursos
oferecidos pelos programas abertos como uma ferramenta pedagdgica, visando
dinamizar o processo ensino-aprendizagem. A partir desse referencial inovador, surgem
novas caracteristicas do ensino em contexto escolar, potencializando o carater
transversal dos contetudos e dos saberes pedagogicos, exigindo dessa forma profissionais
qualificados e abertos as formas de ensinar/aprender levando em conta a especificidade

dos contextos escolares e as caracteristicas dos alunos.

Essa realidade caracteriza-se pelo surgimento de novas possibilidades de abordar
e apresentar o conhecimento por meio de praticas apoiadas nas novas tecnologias da
informacdo que incentivem a autonomia do aluno. As novas tecnologias nao sao
necessariamente onipresentes, porém — considerando a realidade das escolas
relativamente informatizadas e as diretrizes curriculares adotadas pelos curriculos
escolares que preconizam a participagdo do aluno na constru¢do do seu conhecimento,
ou seja, que ndo seja um recipiente passivo, mas um aprendiz ativo — a informatica
educativa assume um papel fundamental na consolidagdo de uma proposta

interdisciplinar (Machado, 1995).

Com efeito, o pressuposto basico para o processo ensino-aprendizagem aponta
hoje para uma proposta transversal de construcao de saberes que considera a integragao
dos varios setores da escola, de seus profissionais, dos conteidos e dareas do
conhecimento, bem como o conjunto de aspectos pertinentes a essa pratica. Nessa
perspectiva, o conhecimento € visto com algo entrelagado, em conexdo com as diversas
areas. E algo multidimensional e ndo linear. O professor é caracterizado como um
mediador do conhecimento e um incentivador da autonomia e da pesquisa. Dessa forma,
o aluno faz parte do processo de ensino/aprendizagem nao mais como mero espectador,
€ sim como um ser ativo, construindo conhecimento, atribuindo ou nao significados ao
turbilhdo de informagdes que lhe chegam de forma imediata por intermédio das

tecnologias de informacao e de comunicacao.

Nesse aspecto, parece-nos pertinente refletir sobre os chamados sofiwares

abertos que se propdem a auxiliar o ensino através da criagdo de aulas com recursos
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multimidias, além de oferecer uma grande facilidade de operacdo, devolvendo ao aluno
a possibilidade de, sob a supervisdo do professor, desenvolver projetos ou atividades
interativas. A inovacdo central parece residir no fato de que os softwares abertos se
propdem a construir estratégias de aprendizagem utilizando sistemas abertos, ou seja,
dependentes das reagdes dos alunos. Trata-se claramente de uma proposta interativa de
aprendizagem cujo objetivo ¢ a formagdo de individuos competentes, criticos e

capacitados.

Em que medida isso ocorre efetivamente? Qual ¢ o papel do professor em um
contexto mediado por programas abertos? Como construir estratégias de ensino-
aprendizagem a partir de um sistema aberto? Qual é a caracteristica basica dos
programas abertos do ponto de vista da ergonomia? Essas sdo algumas questdes que
pretendemos abordar neste trabalho como contribui¢ao a discussao a respeito do uso dos
computadores nas escolas e de sua correlacdo com a pratica docente. Trata-se de um
tema atual e pertinente, pois evoca principios como interdisciplinaridade, flexibilidade e
transversalidade, pilares do novo paradigma escolar no Brasil. Por outro lado, mais do
que necessario, ¢ imprescindivel lancar um olhar critico na dire¢do das promessas
lancadas pelas tecnologias de comunicacdo e informagdo, sobretudo aquelas aplicadas

ao campo da educagdo escolar.

A presente monografia quer ser uma contribuicdo a essa “vigilia tecnoldgica”
(Perrenoud, 2000: 138), na medida em que descreve e analisa o processo de implantagao
de um projeto inovador apoiado no Visual Class no ambito de uma escola privada. Em
seu site oficial, o Visual Class é definido como sendo “um Software de Autoria para
criacdo de Projetos Multimidia, como Aulas, Palestras, TBC (Treinamento Baseado em
Computador), Livros Eletronicos, Quiosques Multimidia, Catalogos e CDs
Institucionais”. Do exposto, fica claro que o Visual Class foi criado visando ao auxilio
didatico, sendo gradualmente incorporado pelas escolas, e principalmente alunos e

professores, devido sobretudo a sua facilidade de utilizagao.

O quadro de referéncia conceitual utilizado para fundamentar as analises inspira-
se em um paradigma inovador que engloba diferentes pressupostos de novas teorias.

Trata-se do Paradigma Emergente. Para Moraes (1997), por exemplo, esse novo
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paradigma caracteriza-se pela inter-relacdo entre as abordagens construtivista,

interacionista, sociocultural e transcendente.

A metodologia adotada ¢ de natureza qualitativa, pois se trata de um estudo
exploratorio, considerando a pequena quantidade de participantes. O estudo foi
realizado com a colaboragdo de 06 (seis) professores que concordaram em se deixar
observar quando da utilizacdo do Visual Class. Cada professor respondeu a um
questionario cuja finalidade era obter o perfil profissional de cada um, assim como

identificar concepcdes e modelos de acao pedagdgicos por eles professados.

A presente monografia esta estruturada em 04 (quatro) capitulos. O primeiro
apresenta uma sintese da problematica que nos motivou a realizar este estudo e uma
breve discussio do quadro teérico que fundamenta nossos procedimentos
metodologicos. Ofereco um breve debate sobre a natureza dos softwares educacionais e
passo em revista alguns conceitos centrais como sociedade do conhecimento e
desenvolvimento da aprendizagem. A luz dessas consideracdes e das reflexdes que essas
suscitam, busco precisar a orientacdo do quadro tedrico que nos ajudou a construir

nossas observagoes, analises e conclusdes.

O segundo capitulo centra-se na descricdo da metodologia, abordando
sucessivamente os postulados subjacentes, os procedimentos e os aspectos referentes a
analise dos dados. O terceiro capitulo coloca em evidéncia os dados obtidos e, ao
mesmo tempo, sua analise critica. Enfim, uma conclusao geral termina esta monografia.
Recapitulo a metodologia de pesquisa e apresento os principais resultados obtidos,

assinalando novas questdes que deverdo orientar investigacdes futuras.



CAPITULO 1

PROBLEMATICA

1.1  OS PROCESSOS DE PRODUCAO E DISSEMINACAO DA
INFORMACAO E O ENSINO EM CONTEXTO ESCOLAR

O mundo vive atualmente uma reordenacdo dos processos de producao e
dissemina¢ao da informagdao. As formas de se conceber, selecionar, transmitir ¢
construir conhecimentos estdo em efervescéncia. Nesse contexto, a escola insere-se
nessa remodelagem, tendo que se readaptar as exigéncias e as necessidades das

demandas sociais, politicas e, notadamente, do mercado de trabalho.

De fato, ¢ exigida da escola a formagdo de cidaddos criticos, democraticos,
criativos, dindmicos e qualificados (LDB — Lei n°® 9394/96). Como salienta Moretto
(1999), o desafio ndo ¢ apenas ajudar a formar profissionais capazes de selecionar
conteudos, informacdes e conhecimentos, mas acima de tudo profissionais capazes de
se adaptararem as novas exigéncias do mundo globalizado. Nao se trata simplesmente
de melhorar a transmissdo de conhecimentos nem a informatizagao do processo ensino-
aprendizagem. Significa, como observa Almeida (2000), uma transformagdo
educacional, ou seja, uma "mudanca de paradigma, que favoreca a formacao de
cidaddos mais criticos, com autonomia para construir o proprio conhecimento”. Além
dessas capacidades, o novo profissional ¢ chamado a assimilar e manipular

competéncias e habilidades especificas em fung¢do do seu perfil profissional.

' A LDB - Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educa¢io Nacional (Lei n° 9394/96) — prevé o
estabelecimento de Diretrizes Curriculares para a educagdo basica e superior no lugar do curriculo
minimo antes determinado. Dentro dessa ldgica, as Diretrizes Curriculares contemplam, na sua
elaboragdo, a definicdo ¢ o desenvolvimento de competéncias e habilidades para os diferentes niveis de
ensino.
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Nesse contexto, o ensino escolar na educag¢do béasica assume uma importancia
estratégica fundamental. Cabe ao professor o desafio de inserir-se nesse movimento de
transformagdo e fomentar o processo de aprender a aprender, promovendo a autonomia
do aluno, o que exige uma escola capaz de incorporar nao apenas os conhecimentos
curriculares, mas também se manter em sintonia com a realidade. Isso implica o
reconhecimento das inovagdes trazidas pelas novas tecnologias de comunicagdo e
informacao. Como aborda com muita propriedade Coelho (2000), ¢ fundamental que a
escola integre a cultura extra-escolar dos alunos e professores ao seu cotidiano,
desenvolvendo nos alunos habilidades para utilizar os instrumentos de sua cultura. O
uso do computador como recurso pedagodgico insere-se nessa problemadtica, uma vez

que sua introdu¢ao no processo educacional hoje ¢ uma realidade inconteste.

Uma idéia muito defendida, em relagdo ao papel do computador na educagdo, é
a de que ele facilita o processo ensino-aprendizagem. Além da promocdo das
aprendizagens, o uso dos computadores também ajudaria na constru¢ao do processo de
desenvolvimento e aquisicdo de competéncias e habilidades. Efetivamente, depois de
alguns anos, o desenvolvimento fulgurante das tecnologias de comunicacdo e
informacao torna cada vez mais possivel e acessivel ao ser humano novas formas de

aprender.

Mesmo considerando a resisténcia do mundo da educac¢do quanto as inovagdes
no campo da pratica pedagogica, parece evidente a emergéncia de um novo paradigma,
um novo modelo, explorando o potencial, os recursos e as possibilidades das novas
tecnologias de comunicacgdo e informagdo (NTCI). O dominio da tecnologia educativa

se faz presente de forma cada vez mais inconteste.

1.2 A APRENDIZAGEM MULTIMEDIATIZADA INTERATIVA: NOVAS
POSSIBILIDADES NO CAMPO EDUCACIONAL

Uma das novas possibilidades de aprender estd se materializando através dos
softwares abertos e, em particular, os de autoria. Como mencionamos acima, esses

programas propiciariam o que denominamos de aprendizagem multimediatizada



interativa. Com essa expressdo, queremos designar um fato que parece consolidado ndo
apenas como projeto em desenvolvimento, mas como possibilidades concretas:
programas (softwares) que permitem uma aprendizagem rica de mensagens dudio-visual
variadas, controladas pelo aluno e permitindo um didlogo e uma troca entre o programa

e o estudante, possibilitando assim uma interagdo dindmica e criativa.

Os Programas de Aprendizagem Multimediatizada Interativa (PAMI’s)
questionam as maneiras de aprender e ensinar atualmente em voga. Com efeito, eles
propdem outras formas de ensinar. O professor passa a agir efetivamente enquanto guia,
tutor, acompanhador. Os professores assumem outros papéis. Em suas apresentacdes
técnicas ou de divulgacdo, esses programas afirmam que suas finalidades visam, entre
outras coisas, propiciar contatos humanos afetivos e personalizados, o que, em
principio, nenhum sistema ou maquina ¢ capaz de efetivar. Enfim, os softwares abertos
possibilitariam a adequag@o dos diversos conteudos de forma significativa e atualizada,
além do incentivo do papel do professor como mediador/incentivador da aprendizagem,

inserindo-se numa perspectiva de construgdo do conhecimento.

O uso do computador como recurso pedagodgico € uma pratica recente. A escola
se viu pressionada a adotar o computador e a ensinar seus alunos a usd-lo. As
universidades passaram a estudar o assunto, que estd em fervilhante discussdo: quando
se trata do uso de computadores para fins pedagogicos, que atividades sdo cabiveis
dentro da escola? Como utilizar os computadores enquanto instrumentos de apoio

pedagogico? Qual ¢ o resultado esperado?

Uma coisa parece certa: se se trata de introduzir o uso de computadores visando
a melhoria da aprendizagem dos contetidos curriculares gerais e especificos, o desafio ¢
enorme. De fato, além da apropriagdo dos recursos da informatica educativa, ao
professor cabe favorecer o desenvolvimento de novas habilidades, explorando as
potencialidades dos alunos no interior do processo ensino-aprendizagem. Se o uso do
computador na educag¢do tem como objetivo promover a aprendizagem dos alunos e
ajudar na construcao de conceitos e significados, o desenvolvimento de competéncias e
habilidades para que ele participe da sociedade do conhecimento se torna

imprescindivel (Lévy, 1998).
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Eis o aspecto que nos interessa abordar no interior desta monografia: o uso de
informacdes e recursos tecnoldgicos numa perspectiva de inovag¢do voltados para a
construgdo de estratégias de aprendizagem utilizando sistemas abertos. Depois de
alguns anos trabalhando no campo da formagdo de professores na area da Informatica
Educativa, desenvolvemos uma certa familiaridade com os chamados softwares de

autoria, também denominados soffwares abertos’.

Esses programas se dispdem a uma proposta interativa de aprendizagem cujo
objetivo ¢ a formagdo de individuos competentes, criticos e capacitados. Ora, em
principio cabe ao professor criar condi¢des de aprendizagem para que os alunos possam
desenvolver competéncias apropriadas para lidar com a complexidade do mundo atual.
Contudo, ndo pode ser atribuida unicamente ao professor a responsabilidade pelo

desenvolvimento de novas competéncias e habilidades.

Nesse sentido, os desafios e problemas ndo dizem respeito apenas a falta de
acesso a informagdo ou as proprias tecnologias que permitem o acesso. O desafio maior
parece residir na capacidade para lidarmos com a variedade e quantidade de
informacdes e recursos tecnoldgicos de que dispomos atualmente. Com efeito, saber
usar as novas tecnologias implica a aprendizagem de procedimentos no que diz respeito

ao tratamento da informacao.

Em que medida os Programas de Aprendizagem Multimediatizada Interativa
(PAMTI’s) podem ajudar nesse processo? Quais sdo os fundamentos dos PAMI’s? Esses
programas possibilitam efetivamente novas possibilidades de ensinar e aprender? Esses

programas facilitam o uso pedagogico dos computadores em sala de aula?

1.3 OS PROGRAMAS DE APRENDIZAGEM MULTIMEDIATIZADA
INTERATIVA: BREVE DESCRICAO

2 Desde 1992, desenvolvemos trabalhos no campo da informatica educativa. Ao longo desse periodo,
vivenciamos varias perspectivas quanto ao uso dos computadores nas escolas de Fortaleza, da abordagem
instrucionista a nova concep¢ao construcionista de ensinar/aprender através das TIC's.



Uma analise mesmo que superficial dos programas de autoria, que designamos
aqui como PAMI’s (Programas de Aprendizagem Multimediatizada Interativa), indica
que esses se assentam sob uma arquitetura composta de quatro elementos: a

comunicacao, a semidtica, a aprendizagem e a tecnologia educativa (Marton, 1992).

A comunicacdo € o principio bésico. Por meio dessa, a dimensdo pedagogica
concretiza-se estabelecendo relagdes e organizando ligacdes, interagcdes continuas entre
0 emissor e o receptor, ou seja, o estudante e o sistema, e isso a partir de mensagens

multiplas e adaptadas em torno de um repertério comum.

A semiotica ¢ a base da comunicagdo de mensagens, permitindo a escolha e a
comunicacdo de informagdes, permitindo a escolha e a organizagdo de signos, de
codigos, de simbolos tendo em vista assegurar significagdes precisas em fungdo das
representacdes veiculadas através das mensagens. Assim, o0s principais signos
disponiveis sdo aqueles concernentes ao audio (imagens sonoras, barulho, musica), ao
visual (imagens, visuais, fixas ou animadas) e a lingiiistica (falada ou escrita). Esses
elementos nos levam a um verdadeiro sistema de signos a partir dos quais as mensagens
sdo construidas e organizadas. Nesse sentido, ¢ facil compreender a importancia desses
elementos para os PAMI’s, pois as técnicas de multimidia permitem o acesso e a

organizacao de mensagens variadas.

A dimensdo da aprendizagem ¢ a razdo de ser de toda comunicacdo de
mensagens pedagdgicas, ou seja, de signos organizados intencionalmente. Aqui
novamente se percebe a importancia das mensagens que servirdo para comunicar signos
tendo em vista significados precisos que serdo percebidos pelo(a) estudante e que
permitirdo uma aprendizagem real, que se traduziria por uma mudanca de atitude ou de
comportamento em um sentido determinado, mediante aquisicdo de habilidades, de

competéncias para realizar uma determinada tarefa etc.

Finalmente o quarto elemento que sustenta a arquitetura de um PAMI ¢ a
presenca de uma metodologia ao mesmo tempo sistematica e sist€émica, ou seja, uma
tecnologia educativa. Essa metodologia permitiria dirigir, integrando, os quatros

elementos fundamentais que estariam no interior de um PAMI. Assim, por intermédio
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dessa tecnologia educativa, possibilitar a aprendizagem de uma determinada nogao,
habilidade, ou competéncia, significaria organizar atividades ou eventos apoiados em
mensagens, signos, de forma sistematica e sistémica — veiculando uma significacdo no
interior de uma situagdo de comunicag¢ao em que a nocao de interatividade € o principio

do funcionamento do sistema.

Atualmente existem varios programas de multimidias em CD-ROMs para
auxiliar o ensino, seja na educagdo basica, seja na educacdo superior. Todos esses
programas se assentam na arquitetura acima descrita. Seguem abaixo alguns exemplos e

descrigdes de softwares de autoria atualmente disponiveis no mercado:

e ACTIVE 3, um pacote de software de autoria, de arquitetura aberta, usado para
criar banco de dados e apresentagdes interativas em multimidia;

e (CONHECER, outro programa aberto, aplicdvel a maioria das disciplinas do
ensino fundamental. O usuario cria um banco de dados, no Editor de Assuntos,
referente ao conteudo de um texto e, a partir desses dados, o programa ira criar
automaticamente 9 atividades diferentes, tais como Palavras Cruzadas, Jogo da
Forca, Palavra Embaralhada e outras. O texto pode ser elaborado pelo professor,
pai ou até mesmo pelo proprio aluno, podendo ser-lhe anexado figuras que
estejam nos padroes WMF/BMP;

e EVEREST, outro software de autoria equipado com diversas ferramentas. O
EVEREST ja esta sendo utilizado em muitas escolas onde alunos e professores
montam com facilidade suas aplicagdes multimidia, trabalhando com imagens,
videos, sons etc. Por ser um programa aberto, o EVEREST possibilita a
liberdade de aplicagdo e, por conseqiiéncia, a de criagdo. Com ele, os alunos
podem apresentar trabalhos, elaborar material de consulta para a escola,
partilhar pesquisas entre escolas, elaborando projetos em parceria. As notas
publicitarias do EVEREST destacam a metodologia do programa como aberta e
dindmica, através da qual o aluno desenvolve sua autonomia, buscando
informacgodes e organizando-as, enquanto que o professor torna-se um orientador
dentro desse processo, passando ambos a trabalhar em ambiente cooperativo,

motivador e inovador;



GUTEMBERG, Sistema de Autoria baseado em ambiente grafico Windows.
Possibilita a criacdo de hiperdocumentos associando graficos, imagens, audio e
técnicas de hipertexto;

HIPPER, Sistema Hipermidia aplicado ao processo ensino aprendizagem. A
exemplo dos demais, trata-se de uma ferramenta de autoria voltada para a
criacdo de material didatico em hipermidia. Possibilita a incorporagao de video,
audio, imagens estaticas e dinamicas. Destina-se especialmente a ambientes de
ensino e pesquisa;

HYPERSTUDIO, permite a confeccdo de trabalhos em multimidia. Com o
programa, os estudantes podem criar seus trabalhos utilizando textos, fotos,
videos e sons, que podem ser retirados das mais diferentes fontes de pesquisa,
como disco laser, internet, outros softwares e cameras digitais. Ou, ainda,
consultar a biblioteca de sons e imagens do proprio programa. O software
contém ainda sugestdes de projetos para trabalhos multidisciplinares. Ele
também ¢ muito utilizado por profissionais liberais e executivos em
apresentacdes de negocios, confeccdo de relatdrios, portfolios pessoais ou
empresariais, entre outras finalidades;

ILLUMINATUS, destinado a criagdo de apresentacdes multimidia combinando
imagens, textos, sons e animac¢des. Ao mesmo tempo em que refor¢a os
importantes conceitos relativos ao planejamento, permite que o material obtido
durante a etapa de pesquisa seja agrupado para a finalizagdo do processo de
autoria em multimidia. O projeto pode ser compilado em um arquivo
executavel, ndo requerendo que o /lluminatus esteja instalado no equipamento a
ser utilizado na apresentagao;

VISUAL CLASS 5.1 - VERSAO REDE LOCAL. Visual Class 5.1 é um sofiware
de autoria concebido para trabalhar em ambiente de rede’. Nesse contexto, o
autor pode criar uma aula no servidor e disponibilizar instantaneamente em
todas as estagoes de rede. O Visual Class ¢ um software com toda a interface em

portugués. O unico pré-requisito ¢ um conhecimento do ambiente Windows.

3 Existe igualmente a versdo Visual Class 4.1 — Monousuario.
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Virios outros softwares de autoria disponiveis no mercado poderiam ser citados
como forma de demonstrar a diversidade de propostas multimidias inseridas no mercado
pedagbgico®. Na apresentacdo dos sofiwares, é possivel constatar que a grande maioria
oferece praticamente os mesmos tipos de recursos e se propdem a auxiliar o ensino ¢ a
aprendizagem mediante criagdo de aulas com recursos multimidias, devolvendo ao
aluno a possibilidade de, sob a supervisdo do professor, desenvolver projetos ou

atividades interativas.

1.4 A EMERGENCIA E CONSOLIDACAO DE UM NOVO PARADIGMA:
CONSTATACOES E REFLEXOES

Vimos acima que, nos programas de autoria, a no¢do de interatividade ¢ o
principio de funcionamento do sistema. Isso significa organizar de forma sistematica e
sistémica atividades ou eventos apoiados em mensagens, signos, veiculando uma

significagdo no interior de uma situagdo de comunicagao.

Essa perspectiva se insere em um novo paradigma pedagogico-didatico,
explorando as possibilidades das NTCI e repousando sob a metodologia da Tecnologia
Educativa. Esse paradigma apresenta duas caracteristicas marcantes: a) uma
participagdo ativa e interativa do(a) aluno(a) que aprende de forma individualizada,
segundo seu proprio ritmo, ou com uma ou duas outra pessoas, de maneira cooperativa
e b) novos papéis desempenhados pelo(a) professor(a), que ¢ um guia, um tutor, um
acompanhador, tornando suas trocas e seus contatos com os alunos e alunas mais
constantes, adaptaveis, precisos e mais personalizados. Todavia, ndo ¢ dificil admitir
que muitos professores ainda nao se inseriram nessa nova perspectiva pedagogico-
didatica. Por outro lado, os alunos que dispdem de diversidade e imediaticidade de
informagdes e recursos se véem as voltas com novas exigéncias no tratamento dessas
informacdes. Por conseguinte, os impactos dessa nova realidade comecam a se
explicitar nas escolas, culminando em indagacdes e incertezas de educadores com a

forma de lidar com os computadores, seus sofiwares € seus recursos.

4 Poder-se-ia citar, entre outros, Klik & Play, Lousa Eletronica, Merlim, Multitema, Mulec - Multi
Editor Cooperativo para Educacdo, Professor Autor, Ofcourse, Powerpoint, Super Studio, Toolbook CBT
Edition.



Portanto, apesar das vantagens e dos sinais positivos concernentes ao uso desses
programas, caberia indagar: quais sdo os métodos e os instrumentos que permitiriam

avaliar, de forma rigorosa e objetiva, os impactos dos PAMI’s?

Nao conhecemos, pelo menos a visibilidade publica, trabalhos de avaliagao
voltados para estimar o impacto dos programas de autoria. E importante mencionar que,
no decorrer da nossa experiéncia na drea de informatica educativa em alguns colégios
de Fortaleza, trabalhamos anteriormente com a grande maioria dos programas citados.
Portanto, a partir da nossa experiéncia acumulada depois de 10 anos de trabalho
aprendendo, e a0 mesmo tempo ensinando professores quanto ao uso de Programas de
Aprendizagem Multimediatizada Interativa, algumas questdes passaram a fazer parte

das nossas preocupagoes cotidianas.

Todavia, o nosso estudo ¢ de cunho monografico, e os limites inerentes a nossa
propria condi¢do profissional quanto a disponibilidade de tempo, nos impedem de
proceder a uma avaliagio do PAMI de forma aprofundada e abrangente’. Assim,
decidimos realizar um estudo exploratério sobre a dimensdo pedagoégica de um dos
programas de autoria, o Visual Class (VC) 5.1 na sua versdo Rede Local. Além das
facilidades de operagdo, o Visual Class 5.1 ¢ um programa que sugere a possibilidade de
conceber novos ambientes de aprendizagem e imaginar situagdes de aprendizagem, em
que o aprendiz estabeleceria um novo tipo de relagdo com o saber, em que os
conhecimentos e as maneiras de proceder seriam objetos de interrogagdo, de pesquisa e

de deducgio®.
1.5 QUESTOES DE INVESTIGACAO
Nao ¢ dificil admitir que os programas de autoria atualmente existentes

prefiguram o futuro. Atualmente, gragas ao desenvolvimento das Novas Tecnologias de

Informagdo e Comunicacao (NTCI), os PAMI’s estdo cada vez mais conhecidos e

5 E nosso intengdo aprofundar essa investiga¢do através de uma pesquisa no dmbito de um curso de
p6s-graduacio stricto sensu.

8 A descricdo detalhada do Visual Class 5.1 Rede Local sera apresentada no item Questdes de
Investigacdes, p. 23.
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adotados pelas escolas, universidades e empresas. Pode-se dizer que os campos da
educacdo e da formagdo profissional e continuada sdo os setores mais influenciados,
gracas, notadamente, ao avango da numeragdo, da miniaturizagdo, da instantaneidade
resultante da fibra otica, dos satélites etc. E provavel que os PAMI’s tenham que se

tornar mais economicos, acessiveis e cada vez mais populares junto aos professores.

E justamente pelo fato de que os programas abertos marcardo significativamente
os setores da aprendizagem e da formacdo que se faz necessario dobrar nossos esforcos
em pesquisa-desenvolvimento de aplicagdes pedagogicas e, ao mesmo tempo, avaliar
rigorosamente o impacto desses programas sobre os alunos, o professor e sobre a

instituicao que adota esse tipo de estratégia de trabalho pedagdgico.

O presente trabalho assume essa preocupacao e se propde a investigar por meio
de um estudo exploratdrio, dentro dos nossos limites teoricos, praticos e politicos, o
Visual Class 5.1 na sua versao Rede Local. Nesse estudo qualitativo, interessamo-nos
pelos elementos problematicos de uma aprendizagem multimediatizada interativa, ou
seja, os recursos, as possibilidades e os limites inerentes a um programa cuja concepcao

pedagbgica se baseia na idéia de interagdo e multimediagao.

Este estudo se justifica por varios motivos. Em primeiro lugar, ndo obstante as
vantagens € o0s sinais positivos concernentes a exploracdo dos Programas de
Aprendizagem Multimediatizada Interativa, alguns inconvenientes marcam atualmente
os PAMI’s: ambientes tecnoldgicos que mudam rapidamente, evolucdo acelerada dos
programas e sistemas de exploragdo multimidia, a falta de conhecimento desses
programas pelos professores e formadores, a resisténcia a mudangas existentes nos
sistemas escolares e na proprias pessoas etc. Em segundo lugar, alguns pontos
importantes precisam ser investigados, como por exemplo a avaliagdo, ainda dificil e
complexa, das formas de implantacdo desses programas e a articulagdio com a
metodologia pedagdgica. Enfim, o que efetivamente contribuiu na escolha do software
Visual Class como objeto de estudo foi sua facilidade de operagdo e a natureza que lhe

¢ inerente, ou seja, um programa de autoria.



O Visual Class ¢ composto de 06 (seis) mdodulos: Modulo de Cadastro, Médulo
do Professor, Modulo do Aluno, Mddulo Visualizador de Aulas, Mddulo de Relatério e
Modulo de Manutencdo. No Modulo de Cadastro, os alunos s3o devidamente
cadastrados (incluindo fotografia obtida com scanner ou QuickCam) com os dados de
identificagdo, professores (com uma senha de acesso para cada um), classes e séries da
escola. No Modulo do Professor, podem-se criar aulas — que poderiam ser atribuidas a
outros usudrios. Por exemplo, atribuir varias aulas para cada aluno, formando uma "fila"
de atividades a serem desenvolvidas durante o ano letivo. As aulas sdo armazenadas
num bando de dados em formato Access 2. O Modulo do Aluno ¢ utilizado quando o
estudante executa as aulas atribuidas pelo professor. E importante frisar que o sistema
corrige automaticamente as avaliagdes propostas, registrando o resultado no gerenciador
de informacgdes do Visual Class. O aluno pode consultar os seus erros € o seu boletim.
O Moddulo Visualisador de Aulas constitui espago em que se pode assistir a aula ja
pronta, vendo o resultado da sua criagdo com os olhos do usuario. Nesse caso, ndo sao
computadas informagdes no banco de dados, o que possibilita voltar ao mddulo autor
para alterar alguns detalhes da aula antes de atribui-la. No Modulo de Relatorio, pode-se
consultar o desempenho dos alunos em cada trabalho, como, por exemplo, comparar a
nota do aluno com a média da classe e analisar o seu desempenho ao longo do ano
através de graficos. O sistema permite a comparacdo do desempenho entre vérias
classes com parametros estatisticos descritivos, como a média, desvio padrao e graficos
tipo Barra, Pizza, Linha ¢ Area. O boletim do aluno é gerado automaticamente no final
do periodo e, finalmente, o Modulo de Manutengdao. Nesse moddulo, o gerente do
sistema Visual Class faz a manutengdo do sistema, reparando arquivos danificados,
mudando senhas de acesso, instalando programas e principalmente fazendo copias de
seguranca dos dados armazenados. O sistema permite copias de seguranca em formato

normal ou compactado.

Considerando a descricdo acima e tendo em vista a amplitude da problematica
em torno dos Programas de Aprendizagem Multimediatizada Interativa, nosso estudo
se centra em torno da concepcdo pedagogica do Visual Class 5.1 a partir de duas

tematicas de investigagao:

1. No que se refere a multimediacdo e visualizagdo do Visual Class 5.1,
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2. No que concerne a dimensao pedagogica.

No que tange a primeira temdtica, destacamos as seguintes questoes:

Al) Quais sdo as principais caracteristicas do design pedagdgico do Visual
Class 5.1?

A2) Quais sdo as etapas de elaboracdo de um projeto no interior do Visual
Class?

A3) Como sdo construidas as atividades interativas que possibilitam o didlogo
com o Visual Class e o controle do aluno sobre esse software?

A4) Quais sdo as estratégias recomendadas pelo Visual Class visando a
constru¢do de mensagens pedagdgicas?

AS5) Qual é o método proposto pelo programa destinado a validar a estruturagao
de um projeto?

A6) Como, segundo o programa em analise, avaliar evidéncias de aprendizagem
do aluno?

A7) Como o programa propde articular os contatos humanos (professor-aluno)?

Em que momento? Com quem?

Quanto a dimensao pedagogica, estamos interessadas em conhecer melhor:

B1) Como o programa sugere ou determina as acdes € as operagdes de
aprendizagem do aluno?

B2) Quais sdao as condi¢des de concepcdo e de utilizagdo do VC de maneira
cooperativa?

B3) Qual ¢ o papel reservado ao professor no interior da dinamica do VC?

B4) Quais s3o as modalidades de integracio do VC com uma disciplina
existente? Ou: Como a disciplina ¢ integrada na dindmica do VC?

B5) Quais sdo as maneiras, os procedimentos, os métodos sugeridos pelo VC
tendo em vista incorporar, integrar os principais fatores pedagdgicos que

influenciam positivamente a aprendizagem?



CAPITULO 2

RECENSAO DE ESCRITOS E QUADRO TEORICO

2.1 A SOCIEDADE DO CONHECIMENTO E O DESENVOLVIMENTO
DA APRENDIZAGEM

A presente pesquisa se propde a investigar, através de um estudo exploratorio, o
Visual Class 5.1 na sua versdao Rede Local. Como registramos no capitulo anterior,
interessamo-nos pelos elementos problematicos de uma aprendizagem multimediatizada
interativa, ou seja, 0s recursos, as possibilidades e os limites inerentes a um programa

cuja concepcao pedagdgica se baseia na idéia de interacdo e multimediagdo.

Como abordar um programa do ponto de vista pedagodgico-didatico sem
inscrevé-lo no interior de uma reflexao critica? Antes de enfatizarmos as possibilidades
de qualquer software e seus respectivos recursos, ou discutir a importancia da mediagdo
no processo de ensino/aprendizagem, temos que nos perguntar sobre qual perspectiva de
aprendizagem estamos nos apoiando e qual a concepgdo de ensino correspondente. O
capitulo que se segue procura situar nossa propria posi¢ao em relagdo a problematica do
conhecimento inserida no contexto das novas tecnologias de comunicagdo e informagao,
sempre relacionada com a pratica educativa. Com efeito, “ensinar e aprender exigem
hoje muito mais flexibilidade espago-temporal, pessoal e de grupo, menos conteudos
fixos e processos mais abertos de pesquisa e de comunicagdo (Moran, 2001: 29). Hoje
nos deparamos com as NTCI, com a Inteligéncia Artificial € com um novo cotidiano
escolar, que exigem uma reavaliagio da nossa postura pedagdgica e das nossas

concepgoes enquanto verdades coerentes e em sintonia com a realidade.

Lévy (1998) alerta de forma muito apropriada que “toda e qualquer reflexao séria

sobre o devir dos sistemas de educacao e formagao na cybercultura deve apoiar-se numa



25

andlise prévia da mutagdo contemporanea da relagdo com o saber”. Somos
contemporaneos do surgimento da nova sociedade do conhecimento e,
conseqlientemente, da forma de lidar com a renovacdo constante dos saberes, tanto no
contexto pessoal como profissional. Com efeito, somos contemporaneos de um
desenvolvimento acelerado de novos processos de circulacdo, de armazenamento, de
difusdo, de manipulacdo e de utilizacdo dos saberes que transformam os modelos
anteriores do conhecimento e de sua aquisi¢cao, bem como os modelos de cultura e de

formagdo em vigor.

Ora, tal contexto nos coloca diante de uma nova realidade das formas de
ensinar/aprender, exigindo uma andlise e uma reavaliagdo enquanto educadores dos
processos educativos vivenciados no ambiente escolar, onde devemos pesar os pros € os
contras de tal fendmeno. Em face de tal realidade, o uso do computador na escola deve
necessariamente ser avaliado, indicando alternativas que possibilitem uma compreensao
critica e, ao mesmo tempo, a exploracdo adequada das novas tecnologias e dos

softwares disponiveis no mercado.

Ao analisar o uso da informatica na educagdo, dois aspectos devem ser
considerados: ¢ preciso educar para a sociedade da informagdo, desenvolvendo
habilidades necessarias ao uso dos recursos disponiveis na sociedade do conhecimento,
e, por outro lado, é preciso utilizar as ferramentas no auxilio da aprendizagem. Essa
reflexdo nos remete para a importancia da utilizagao das novas tecnologias e seu papel
formador. Como afirma Niskier (1993), “a cidadania ¢ um envolvimento critico com a
realidade; estudar ¢ um exercicio da cidadania”. O acesso e o uso das novas tecnologias

em tese contribuiria para a afirmagdo da propria cidadania.

Contudo, ndo basta apenas possibilitar o acesso aos novos recursos oferecidos
pelas novas tecnologias. E importante leva-las a contribuir para a consolidagio de
capacidades intelectuais e habilidades individuais do educando, de modo que esse possa
efetivamente se assumir como cidaddo. Portanto, ¢ importante avaliar o uso dos
softwares e de seus recursos, além da postura dos professores frente a essa nova forma
de ensinar/aprender. O processo de adaptagdo do computador ao ambiente escolar exige

uma compreensdo do seu uso enquanto ferramenta pedagogica, que contribua no



aprimoramento do raciocinio, na formula¢do de um pensamento critico e na formacao

do aluno, enquanto agente ativo na elaboragdo do saber.

No contexto da informatica educativa, tanto alunos como professores assumem
uma nova dimens3o no processo de aprendizagem. O professor, no seu papel de
orientador e educador, terd necessariamente que dominar os recursos oferecidos pela
maquina. Ao aluno ¢ dada a fungdo de investigador, de um ser ativo na resolucao de
problemas. Se esse principio basico ndo for incorporado tanto pelo professor como pelo
aluno, poder-se-4 ter a disposi¢do o mais completo dos softwares, que ele sera utilizado
como o mais antigo recurso ¢ em nada contribuird no desenvolvimento da aprendizagem

e na constru¢do de esquemas mentais reflexivos.

Como expoe Carraher, “quando ¢ tratado como quadro-negro -eletronico
[computador], por exemplo, ¢ utilizado principalmente para representar informacdes na
forma de texto e desenhos na tela. O computador se torna um recurso audiovisual que a
professora utilizaria para ensinar varios conteudos” (1998). Dessa forma, sem explorar
o potencial transversal do saber, o uso do computador em nada contribui para o
desenvolvimento da aprendizagem e para constru¢cdo do conhecimento. Apenas repassa

simples conceitos.

Consideramos necessaria a exposi¢ao acima para situarmos a complexidade do
tema e destacar a importancia do papel do professor frente aos recursos das novas
tecnologias de comunicagdo e informagdo na sua pratica diaria. O computador em si nao
determina melhoria da aprendizagem, mas a abordagem possibilitada por meio de seu
uso dentro da sala de aula ¢ que pode ou ndo estimular a formagdo das capacidades
intelectuais do educando. Em outras palavras, a utilizagdo das NTCI ndo significa
necessariamente o desenvolvimento da inteligéncia, mas possibilita condi¢des propicias

a esse desenvolvimento.

Enquanto ferramenta auxiliar da aprendizagem no processo pedagdgico, o uso
do computador sugere novas perspectivas de aquisi¢cao de conhecimento. No entanto o

ponto central desse processo ainda continua a ser o aprendiz. Nesse aspecto, o
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computador e seus recursos sdo vistos como meios para desenvolver a aprendizagem e

nao como um fim em si mesmos.

Nesse ponto, faz-se necessario esclarecer minimamente as multiplas dimensdes
da aprendizagem e a influéncia da atitude do professor frente a capacidade da crianca
em aprender. Compreendemos a aprendizagem como um processo dindmico e
multidimensional, ¢ em constante mutagdo. A aprendizagem, portanto, nao ¢ algo
estatico, sem mobilidade, em que os acontecimentos sdo aprendidos em uma seqiiéncia
pré-definida como se fossem contas em um cordel. Pelo contrario, a aprendizagem se
realiza enquanto algo significativo para o individuo, sendo um processo vital,
mutacional, transformador e evolutivo. Nesse processo, a aprendizagem se liga a

conceitos, valores e a dimensdes de sentimento, interesses e significancias.

Nesse sentido, compreeOndemos que o educando se realiza como agente de seu
proprio desenvolvimento, cabendo ao professor, antes de tudo, favorecer a sua
capacidade de aprender, criando condigdes para tal. Em outras palavras, cabe ao
professor despertar possibilidades latentes do aluno e deflagrar processos de
aprendizagem a partir do estimulo a resolucdo de problemas, potencializando no
educando o aprender a aprender. Esse auxilio ¢ de fundamental importancia para o

aluno, para sua descoberta como pessoa e para evolucao dos seus processos cognitivos.

Essa concepgdo encontra apoio em Lévy (1998), para quem “devemos construir
novos modelos do espaco do conhecimento”. Dessa forma, o papel do professor torna-se
essencial na proposi¢do de formas de educagdo que enfatizem a inteligéncia coletiva, o
saber ndo-totalizavel, incentivando no aluno seu papel de investigador, solucionando

problemas e criando alternativas a partir dos seus conhecimentos prévios.

Todavia, apesar do surgimento das NTCI, o problema da motivagdo ainda ¢ um
dos grandes desafios da pratica docente. Muitas vezes os professores, conscientes ou
nao, propdem atividades que nem sempre interessam ao aluno, além de nao deixar fluir

nestes sua criatividade, o que o limita e o torna desinteressado.



Papert (1993) observa que “(...) uma das grandes contribui¢cdes do computador ¢é
a oportunidade de as criangas vivenciarem a emoc¢ao de buscar o conhecimento que elas
realmente querem”, proporcionando assim novas formas de aprender, pensar e crescer,
cognitiva e emocionalmente. Somos do ponto de vista de que a exposi¢ao das criangas a
trabalhos intelectuais favorece o desenvolvimento integral e aponta rumos para a
aquisicdo da consciéncia reflexiva, desenvolvendo capacidades cognitivas e a

autonomia’.

Essas novas formas de pensar educagdo, construir o conhecimento e promover a
aprendizagem, nos leva a reavaliar nossas concepcdes, nossa pratica educacional e
postura como educadores, além de estimular nosso interesse pela pesquisa sobre
importancia do processo educativo em face dessa nova realidade de ensino que se

concretizou com a inven¢do do computador e sua paulatina incorporagao pela escola.

2.2 BASE CONCEITUAL DOS SOFTWARES

Um dos pontos principais na analise de qualquer software ¢ a identificagdo da
concepgdo tedrica que o orienta e fundamenta. Entendemos que, em principio, os
softwares de autoria se apdiam numa concepg¢do construcionista de aprendizagem. A
idéia central que sustenta esses programas considera que o aluno constréi seu
conhecimento a partir da elaboracdo de esquemas mentais que s3o agregados a

aprendizagem antecedente e acomodados num novo conhecimento.

Segundo Magali (1998):

numa perspectiva construtivista, a aprendizagem ocorre quando a
informacdo é processada pelos esquemas mentais e agregadas a esses
esquemas. Assim o conhecimento construido vai sendo incorporado aos
esquemas mentais que sado colocados para funcionar diante de situagdes
desafiadoras e problematizadoras.”

Isso leva o individuo a uma situacdo de reorganizagdo do conhecimento.

Apoiando-se em Piaget (1998), Magali adota a dialética da epistemologia genética para

" Importa salientar que esse ponto de vista ndo é compartilhado por todos. Setzer (1997), por exemplo,
considera que o desenvolvimento precoce de estruturas mentais e psicoldgicas da crianga prejudica o
comportamento infantil ¢ juvenil. Para esse autor, “... os computadores acabam forgando criangas e
adolescentes a comportarem-se fisica ¢ mentalmente como adultos.”
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explicar que os fatores de desenvolvimento sdo a maturacdo biologica, a experiéncia
fisica com objetos, a transmissdo social e a equilibragdo. O movimento € perene no
sentido de que decorre, a partir mesmo da equilibragdo, o desenvolvimento de um novo
aprendizado: a assimilagdo e a acomodacdo, que resulta no erro construtivo e, por
conseqiiéncia, num desequilibrio do sujeito, reiniciando assim um processo. A partir do
desequilibrio colocado por uma negacao de suas hipoteses, o individuo reformula suas

concepgoes e busca uma abstracao reflexiva do seu conhecimento.

Alguns softwares educativos se propdem a levar o individuo a essa dialética
através do que Valente (1998) classifica como o ciclo “Descri¢ao-execugao-reflexao-

depuragdo-descrigdo”.®

O ciclo descrigao-execugdo-reflexdo-depuracao-descricdo “s6 é possivel se for
mediado pelo agente de aprendizagem (grifo da autora) que tenha conhecimento do
significado do processo de aprender por intermédio da constru¢do do conhecimento”
(Magali, 1998). Dessa forma, o papel do professor enquanto mediador da aprendizagem,

propondo novas perspectivas ao uso dos softwares assume um papel essencial.

Nesse aspecto, ainda segundo Magali:

“... para que a aprendizagem se processe € necessario que se propicie um
ambiente onde o aprendiz se envolva com o fendmeno e o experiencie,
levantando suas hipéteses, buscando outras fontes de informagdes e usando
o0 computador para validar sua compreensao do fendmeno. A intervengao do
“agente de aprendizagem” sera no sentido de ndo deixar que o aprendiz
acredite que o mundo real pode ser simplificado e controlado da mesma
maneira que os programas...”

Em conseqiliéncia, ¢ necessario que o professor desenvolva as devidas
competéncias voltadas para incentivar tal pratica, além de compreender o saber numa
perspectiva multidimensional e relacional.

2.3 COMPETENCIAS PEDAGOGICAS E TRANSVERSALIDADE

8 Ler o conceito do ciclo em: Avaliagio de Software Educativo: Reflexdes Para Uma Anélise
Criteriosa.



Segundo Perrenoud (2000), para desenvolver competéncias, “é preciso, antes de
tudo, trabalhar por problemas e por projetos, propor tarefas complexas e desafios que
incitem os alunos a mobilizar seus conhecimentos e, em certa medida, completa-los”.
Nessa medida, o professor tradicional ¢ levado a uma reordenacdo de sua pratica, em
que o saber ndo pode ser considerado como algo estruturado, totalizavel. Por
conseqiiéncia, ensinar consiste em conceber e regular situacdes de aprendizagem,
incutindo nos alunos a motivagao para a busca da solucao de problemas, considerando a

transversalidade do conhecimento.

Para tal tarefa, o professor necessita apropriar-se de saberes e utilizar-se de suas
capacidades individuais, desenvolvendo competéncias, tendo em vista uma pratica
docente adaptada e viavel, considerando as intencdes, finalidades e objetivos de

aprendizagem.

Em entrevista, Perrenoud (2000) conceitua competéncia como “a faculdade de
mobilizar um conjunto de recursos cognitivos (saberes, capacidades, informagdes etc.)
para solucionar com pertinéncia e eficicia uma série de situagdes”. Dessa forma,
diferencia claramente a no¢do de saber e capacidade. O saber, enquanto conhecimento
adquirido no decorrer da vida escolar, cotidiana, coletiva e individual e capacidade,
enquanto forma de lidar com os saberes. Nesse aspecto, o professor precisa utilizar-se
dos saberes, capacidades e informagdes para o desenvolvimento de sua competéncia.
Dessa forma, a nog¢dao de competéncia incorpora tanto a aquisi¢ao de saberes, assim
como a forma de lidar com o conhecimento, o que visa desembocar em um cidadao
capacitado, critico e atuante, que a partir disso tenta compreender a realidade e agir

sobre ela.

Além das competéncias, faz-se necessario também que a nocdo de
transversalidade seja incorporada pelo professor, tratando o conhecimento como algo
multidimensional, globalizado e em rede. A transversalidade pressupde um tratamento
integrado das areas e um compromisso com as relagdes interpessoais no dmbito da
escola. “A transversalidade diz respeito a possibilidade de se estabelecer, na pratica
educativa, uma relagdo entre aprender conhecimentos teoricamente sistematizados

(aprender sobre a realidade) e as questoes da vida real e de sua transformacao (aprender
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na realidade e da sua realidade)” (PCN, 1998: 30). Nessa perspectiva, o professor ¢
convidado a reestruturar sua metodologia de trabalho. Assim, a dimensao disciplinar
passa a ser sistematicamente organizada de forma ampliada para que os alunos
percebam que existe sentido entre aquilo que estd sendo estudado, as demais disciplinas
¢ a realidade que ora o cerca. Para que isso se efetive na pratica faz-se necessario o que

denominamos Mediagao Pedagdgica.

2.4 MEDIACAO PEDAGOGICA

Ao abordar o conceito de mediagdo na educagdo, faz-se necessario antes de tudo
uma reflexdo sobre alguns aspectos que pressupdem as formas de aprendizagem
incorporadas na escola, que sem duvida alguma definem agdes e concepcdes cultivadas

na comunidade escolar.

Em primeiro lugar, faz-se necessario analisar o conceito de “educar”. Por muito
tempo, e ainda hoje em alguns estabelecimentos de ensino, define-se educar como a
simples transmissdo de informacgdes, de forma sistematizada, organizada e homogénea.
Em certa medida essa concepg¢do vai de encontro a concepgao que incorpora o “educar”
como sindnimo da constru¢do do conhecimento, da exploracdo dos saberes, da

heterogeneidade e da autonomia do educando.

Essas duas concepgoes delineiam de imediato o conceito de mediagao assumida
na escola, que tanto pode ter um carater paternalista — em que o professor assume uma
postura de tutor do aluno —, ou na perspectiva construcionista, mediante a qual o
professor se assume enquanto orientador da aprendizagem do educando, estimulando a
autonomia e a constru¢do do conhecimento. Dessa forma, o conceito de aprender define-

se de acordo com a concepgdo incorporada pela escola através dos seus atores.

Outro fator relevante, na definicdo da mediagdo pedagodgica, ¢ o papel atribuido
tanto para o professor, como para o aluno. Na perspectiva instrucionista, a fungao de
ensinar ¢ exclusividade do professor, que deve repassar informagdes, métodos e
técnicas aos seus alunos, enquanto que ao educando ¢ dada a obriga¢do de aprender,

memorizar e reproduzir os saberes repassados. Essa visdo se defronta com a perspectiva



construcionista, que atribui tanto para professores e alunos a tarefa de ensinar/aprender,
tendo como elemento fundamental a troca de experiéncias e saberes, em prol de formar
competéncias individuais e coletivas, desenvolvendo em si habilidades tais como: a
capacidade de solucionar problemas, a autonomia, a iniciativa € o senso critico e

criativo.

Essas caracteristicas elementares, sem duvida, apontam a perspectiva da
mediagdo assumida na escola, caracterizando por conseqiiéncia o tipo de ensino e de
aprendizagem em questdo, e como elemento imediato o tratamento dado ao uso das
novas tecnologias e de seus instrumentos de agdo. Tais aspectos sdo relevantes, por
considerarmos intrinsecos a postura do professor frente a mediagcdo de ferramentas de
aprendizagem no uso das TIC. Consideramos que tanto a concep¢ao de educagdo
assumida na escola, bem como a pratica docente — como representagdo de sua formagao
—, podera delinear a utilizacdo das novas tecnologias sob uma perspectiva
comportamentalista, como foi o caso das experiéncias vividas nas décadas de 50 e 60,

que valorizavam a homogeneidade, a memorizagdo, o feedback e o erro/acerto.

CAPITULO 3

METODOLOGIA
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3.1 INTRODUCAO

Nos dois ultimos capitulos, apresentamos uma sintese da problematica que nos
motivou a realizar este estudo e uma breve discussdo do quadro tedrico. O capitulo que
se segue centra-se na descricdo da metodologia, abordando sucessivamente os

postulados subjacentes, os procedimentos e os aspectos referentes a analise dos dados.

Cabe lembrar que a presente monografia ¢ uma tentativa de avaliar os recursos,
as possibilidades e os limites inerentes ao software de autoria Visual Class. Nao
pretendemos efetivar uma avaliagdo do software em si. Contudo, entendemos
procedente a preocupacdo com os impactos dos PAMI’s. Que métodos e/ou
instrumentos permitiriam avaliar, de forma rigorosa e objetiva, os Programas de
Aprendizagem Multimediatizada Interativa, como o Visual Class 5.1, do ponto de vista

da multimediacao e visualiza¢do pedagogica?

Num exercicio de avaliagdo, procuramos identificar e tentar compreender nio
apenas as possibilidades educativas e formativas do Visual Class 5.1 enquanto um
PAMI, mas também a postura do professor frente a essa ferramenta de ensino, dentro de

uma analise qualitativa do processo ensino-aprendizagem.

3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.2.1 DEFINICAO OPERACIONAL  DAS QUESTOES DE
INVESTIGACAO



Como assinalamos ao final do texto que discute a problematica da nossa
pesquisa, delimitamos a presente investigacdo em torno da concepc¢do pedagodgica do
Visual Class 5.1 a partir de duas tematicas: a) no que se refere 2 multimediagdo e a

visualizacao do Visual Class 5.1 e b) no que concerne a dimensao pedagogica.

3.2.2 A ESCOLHA DO CONTEXTO DE ESTUDO

Para a escolha do contexto da nossa investigacdo, adotamos dois critérios
basicos: a possibilidade de observarmos diretamente o uso e aplicagdo do programa e a
abertura dos professores autorizando a observacdo de suas praticas pedagdgicas por

meio de filmagens e entrevistas semidirigidas.

O Projeto InfoCiéncias, no Colégio Antares’, pareceu-nos o contexto mais
adequado, visto que o uso efetivo do Visual Class 5.1 fazia parte do projeto piloto entao
em andamento. Para tanto, consideramos a possibilidade de uma observacao direta e de
uma analise e acompanhamento mais efetivo do uso do programa, além da possibilidade
de observar a pratica pedagogica dos professores-usudrios ndo iniciados no uso do

referido software de autoria.

Para consolidar essa intencao, fez-se necessario o esclarecimento dos objetivos
da pesquisa com a direcdo da escola, os professores participantes e todos que de alguma
forma estavam envolvidos no Projeto InfoCiéncias. Para tanto, elaboramos um
Protocolo de Pesquisa (ver formuldrios em anexo) através dos quais procuramos
evidenciar o mais claramente possivel nossas intengdes e procedimentos de

investigacao.

A pesquisa foi realizada no periodo compreendido entre agosto de 2001 e junho
de 2002. Nesse mesmo ano, como conseqliéncia da aceitagao tanto de alunos como dos
professores, o projeto piloto foi ampliado para todas as séries do Ensino Fundamental I

(de 1* a 3* séries) e foi renomeado Projeto Integrando.

’ O InfoCiéncias foi um projeto piloto da escola, de carater interdisciplinar, que tinha como

objetivo enfocar os principais contetidos curriculares da disciplina, através da exploragdo dos principais
recursos multimidias oferecidos no software de autoria Visual Class.
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3.2.3 INSTRUMENTOS DE INVESTIGACAO

Por se tratar de um Projeto Piloto, seus impactos tornaram-se mais evidentes e
transparentes no cotidiano dos professores e da escola, o que de certa forma facilitou
nossa inser¢ao, investigacao e analise. Procuramos acompanhar e observar somente 0s
professores das turmas envolvidas no projeto piloto, representando dessa forma um

universo especifico.

Para facilitar o registro da pratica adotada pelos professores usudrios do software
de autoria Visual Class no laboratorio, realizamos filmagens, além de observagdes
sistematicas, principalmente das aulas no laboratdrio, registradas a partir de anotagdes e
registros. Adotamos igualmente a aplicacdo de um questiondrio (ver Anexo), uma
sondagem da trajetdria de formagao profissional de cada professor, sua carreira docente

e algumas consideracdes sobre o dominio da tecnologia utilizada.

Por intermédio de tais instrumentos de pesquisa, nossa intencdo era obter
informagdes e evidéncias passiveis de responder as questdes de pesquisa formuladas
acima, avaliando assim a multimediagdo, visualizacao e dimensdo pedagogica do Visual

Class 5.1.

3.3 DESCRICAO DAS PROFESSORAS COLABORADORAS DA PESQUISA

Participaram da pesquisa 06 (seis) professoras que trabalham atualmente no
Ensino Fundamental I. A média de experiéncia ¢ de 10 anos de trabalho em escola
privada. O grupo tem entre 30 e 35 anos. Todas concluiram o curso superior, em sua

grande maioria formadas em Pedagogia.

No que diz respeito a trajetéria profissional, constatou-se que a maioria das
professoras que colaboraram nessa pesquisa trabalham desde o inicio de suas carreiras
na area de educacgdo, especificamente como docente. Uma das participantes mencionou
além da docéncia, uma experiéncia profissional na area de auxiliar de coordenagdo e em

marketing.



Quando da realizagdo da pesquisa, essas professoras ndo estavam participando
de nenhum curso de formagdo continuada. Todas se mostraram interessadas no

aperfeicoamento profissional, sobretudo no que se referia as inovagdes tecnologicas.

O primeiro contato de atividades propostas com o uso do computador veio por
meio das aulas multimidias presentes na escola, através do instrumento nomeado como
movel multimidia'®. As professoras colaboradoras utilizavam regularmente em sua
pratica, como instrumentos de ensino: livros didaticos, td’s, aulas multimidias, aulas de
campo, cartazes e materiais concretos. Na verdade, segundo depoimentos das proprias
professoras, a utilizacdo do laboratério de informatica s6 veio se evidenciar com a
proposicao do projeto de trabalho interdisciplinar, que surgiu a partir do projeto piloto

InfoCiéncias, que foi principiado pela iniciativa do professor de informatica.

Quanto aos conhecimentos técnicos em informatica, as professoras nao
possuiam em sua maioria nenhuma vivéncia mais efetiva do uso do computador,
embora manifestassem o dominio basico dos principais programas atualmente
utilizados, evidenciando um desconhecimento dos principais recursos oferecidos pela
maquina. Por conseguinte, nenhuma das professoras pesquisadas conhecia qualquer
software de autoria, ou ja havia utilizado o programa Visual Class. Portanto, ndo tinham
feito qualquer iniciacdo, salvo quando do Projeto InfoCiéncias. Nao obstante, as
professoras pesquisadas demonstraram um vivo interesse em relacao as perspectivas de
continuidade quanto ao uso das tecnologias por compreenderem que seu dominio se faz
relevante na realidade atual globalizada. Em contrapartida, queixam-se da falta de

tempo e de incentivos da institui¢ao para tal formacgao.

3.4 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Em um periodo de 40 dias, totalizando 30 horas, observamos e filmamos 06
turmas de alunos e alunas realizando atividades no laboratdério com o apoio do Visual

Class 5.1. A escola dispde de um laboratério de informéatica equipado com 23

19 Mével equipado com TV, video e computador, que serve de apoio para as aulas dadas em sala
convencional.
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computadores e de um Centro de Processamento de Dados (CPD), no qual sdo
elaboradas as aulas multimidias e realizadas os planejamentos integrados. Para a
pesquisa em questdo, foram consideradas somente as atividades desenvolvidas no
laboratorio de informadtica, ficando excluido o ambiente do CPD, por ndo interferir

diretamente no desenvolvimento das aulas.

E interessante observar que, embora todas as professoras tenham lido e assinado
os termos de consentimento do nosso protocolo de pesquisa, a principio houve uma
certa resisténcia por parte da coordenag¢do das turmas em questdo, assim como das
proprias professoras, que argumentavam a falta de experiéncia, conhecimento e tempo

para tal proposta, além do receio a observagdo em si.

E importante esclarecer que a coleta de dados da presente pesquisa ocorreu em
uma circunstancia especial. O uso do software do Visual Class foi iniciado efetivamente
através do Projeto InfoCiéncias. A implementacdo e realizacdo do referido projeto
visava, entre outros objetivos, integrar o laboratorio de informatica as atividades
pedagbgicas das professoras e professores. Na pratica, os professores ndo se
consideravam responsaveis pelas acgdes que porventura viessem do laboratorio.
Qualquer atividade destinada a vincular o uso de novas tecnologias aos conteudos
escolares era vista como responsabilidade de um grupo responsavel pela informatica da
escola. Na verdade, o uso do computador na escola sempre foi visto como um recurso a
parte. A informatica era adotada predominantemente em forma de disciplina especifica,
e todos os seus recursos disponiveis como algo separado do cotidiano de sala de aula.

De todo modo, apés o inicio das atividades interdisciplinares realizadas no
laboratério de informatica e de novamente explicarmos que estdvamos ali com a
inten¢do de realizar uma avalia¢ao do software enquanto instrumento de apoio a pratica
pedagbgica dos professores, passamos a ter maior aceitacdo e pudemos contar com a
efetiva colaboragdo das professoras, principalmente quando foi diagnosticado pelas

mesmas como sendo uma atividade de cunho integrado e significativo para o aluno.

Inicialmente solicitamos a cada professora um momento para a realizagdo de
uma entrevista. O objetivo era, mediante aplicagdo de um questiondrio, obter

informagdes gerais sobre quatro aspectos: informagdes gerais de natureza individual,



questdes referentes a trajetoria de formacdo profissional, questdes relacionadas a
carreira docente, sobre a pratica pedagogica e sua relagdo com as novas tecnologias e,

finalmente, questdes referentes aos aspectos técnicos do Visual Class 5.1.

A outra etapa da coleta de dados foi dedicada as filmagens. No interior do
laboratorio, durante cerca de 40 minutos dedicados a cada turma, procuramos registrar
os procedimentos e as interacdes resultantes do uso do Visual Class 5.1, do ponto de
vista da multimediacdo, visualizagdo e dimensdo pedagdgica. Nesse momento,
enfatizamos a relacdo professor/aluno, relacionando a multimediacdo e as agdes do
professor frente aos desafios das aprendizagens enfrentadas pelo aluno, além da

motivacao dos alunos no que diz respeito a utilizacdo das TIC’s.

Nessas filmagens, foram registrados o dia-a-dia do projeto InfoCiéncias —
enfocando a pratica pedagogica e a mediacdo do professor na utilizagdo dos recursos
multimidias — bem como a “tedrica divisdo de tarefas” dos professores de
informdtica/disciplina. Quanto a visualizagdo pedagdgica, foram registrados nas
filmagens os principais elementos multimidias do programa que estimulam a
aprendizagem, além do enfoque da atuacdo do aluno frente ao manuseio dessas novas

tecnologias.

CAPITULO 4

APRESENTACAO E INTERPRETACAO DOS RESULTADOS

4.1 INTRODUCAO

Neste capitulo, apresentamos os resultados e, ao mesmo tempo, sua

interpretagdo. Os temas abordados nesta parte da monografia correspondem as questoes
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de investigagdo descritas ao final do primeiro capitulo. Os temas serdo apresentados

COmo S€ Seguce :

- Primeira parte: Analise referente ao modelo de multimediagao e
visualizag¢ao pedagogica do Visual Class 5.1.
- Segunda parte : Analise da dimensdo pedagogica.

- Terceira parte : Anélise das entrevistas e observacdes.

4.2 ANALISE REFERENTE AO MODELO DE MULTIMEDIACAO E
VISUALIZACAO PEDAGOGICA DO VISUAL CLASS 5.1.

Uma andlise acurada e minuciosa nos leva a constatar que as principais
caracteristicas do design pedagdgico do Visual Class 5.1 caracterizam-no como um
programa aberto. Pode-se dizer que seu design ¢, em certa medida, muito préximo da

maioria dos programas dessa natureza.



Apresenta inicialmente uma tela totalmente em branco a partir da qual o aluno
podera incluir recursos como fotos, desenhos, animagdes, atribuir sons e videos. Isso
significa que o usuario, seja o professor ou o aluno, encontrard uma tela em branco na
qual tera que inserir todos os elementos necessarios a explora¢ao ou apresentacao do
conteudo. Além dessa caracteristica, existe também um menu em que poderd incluir os
elementos que considerar necessario como sons, imagens, videos, animagdo etc. A
inclusdo desses elementos faz-se pela insercao das opgdes oferecidas na barra de menu,
na qual o usudrio poderd personalizar ou ndo a partir da diversidade de opgdes

disponiveis ou ndo no programa.

Existem alguns elementos basicos para a elaboracdo de cada tela como:
figuras/imagens sobre o assunto, o fundo da tela, textos, rdétulos com setas de
movimentagdo entre as telas e sons relacionados a cada elemento presente na tela.
Percebe-se que o Visual Class 5.1 € aberto a inclusao de opgdes que ndo estao presentes
no programa. Assim o usuario poderd inserir figuras, sons, videos, desenhos, entre
outros que ndo estejam disponibilizados no programa. Dessa forma, caso o usudrio ndo
encontre o que deseja no banco de opcdes do software, este poderd incluir outro

material a partir de qualquer local.

Na tela em branco, o usudrio escolhe quais elementos ird inserir na atividade,
montando-os da forma que considerar necessaria. Feita a inser¢do dos elementos do
software (sons, imagens, videos etc), o usudrio encontrard para cada elemento uma
janela correspondente a op¢ao incluida — de forma clara, objetiva e direta —,
disponibilizando um design simples e objetivo para qualquer tipo de usudrio. Na janela
correspondente a cada elemento inserido, o usuario poderd personalizar da forma

desejada.

Por meio da analise e das observacdes levadas a efeito antes e durante a presente
pesquisa, pudemos constatar que — para a efetivacao de um projeto desenvolvido através
do Visual Class 5.1 — sdao necessarios trés elementos basicos: em primeiro lugar, ¢é
importante que o usuario conheca os recursos oferecidos pelo programa, pois facilita de
forma evidente a elaboragdo de qualquer conteudo; em segundo lugar, ¢ de fundamental

importancia que seja explicitada ao usudrio a no¢do de ndo-linearidade, isto ¢, o
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usudrio deve ser informado e capacitado a fazer as conexdes necessarias entre temas e
conteudos da forma que considerar mais interessante e, em terceiro lugar, ¢ de muita
relevancia a defini¢do do contetido a ser explorado no programa antes de se comecar o

projeto.

A partir desses pressupostos, o usudrio devera comecar a elaboragdo do seu
projeto no Visual Class. E importante lembrar que essa exigéncia se aplica tanto ao
professor quanto ao aluno. Ambos sdo usudrios. Naturalmente o professor deve, a
priori, conhecer e dominar os recursos do programa. Do mesmo modo, esse mesmo
professor deve trabalhar sempre na perspectiva da pesquisa do conteudo a ser explorado
através do programa Visual Class 5.1. Assim fica mais facil eleger os elementos

principais a serem explorados.

Isso significa que o professor deve decidir o tipo de abordagem a ser explorada
no programa. E ele, enquanto usudrio, que define de que forma ird apresentar, associar,
aplicar ou demonstrar o contetido mediante o software em apreco. Assim, o professor
pode desenvolver o projeto numa abordagem de simples apresentacdo do conteudo,

como também optar pela exploragdo de aspectos interativos na exploragdo do conteudo.

Em termos praticos, pode-se dizer que o professor usudrio do Visual Class
podera desenvolver um projeto com uma arquitetura basica, isto €, explorando o
conteatdo em forma de apresentacdo, utilizando-se dos recursos multimidias, ou de
forma mais complexa, na perspectiva interativa, em que — além da apresentacao do
contetdo — o usudrio cria atividades com as quais qualquer pessoa pode interagir, como,
por exemplo, exercicios de multipla escolha, ligar pontos, teste, quebra-cabeca, gira-

figura entre outros.

Nesse ponto, cabe mencionar que a elaboracao das telas depende da escolha de
cada individuo, pois sua conexdo podera ser feita em qualquer momento da elaboragao
do projeto. Reside aqui um aspecto pedagdgico muito rico em termos de possibilidades
visuais: a partir do design da tela criado pelo usuario, ¢ que sao definidos os elementos

adicionais de cada tela como sons, videos, animacdes entre outros.



4.3 ANALISE DA DIMENSAO PEDAGOGICA

Outro aspecto que nos motivou a explorar e avaliar o Visual Class 5.1 enquanto
um PAMI foram as possibilidades de construcdo de atividades interativas, que
possibilitariam o didlogo com o Visual Class ¢ o controle do aluno e/ou do professor

sobre o software.

Como ja foi mencionado acima, o professor — e, se for o caso, o proprio
aluno — podera eleger a abordagem a ser adotada na exploragdo pedagdgico-didatica de
um contetdo através do Visual Class 5.1. A primeira possibilidade ¢ a simples
apresentacdo da matéria, utilizando-se os recursos multimidias oferecidos pelo
programa. E possivel perceber que mesmo nessa abordagem o usudrio podera decidir
que elementos poderdo ser incluidos ou nao na apresentagdo, definindo que aspectos sao

mais apropriados a apresentagao do contetido explorado.

A segunda abordagem, de carater mais complexo, diz respeito a exploragdao do
conteudo de forma mista. Isso significa que o usudrio (seja aluno ou professor) podera
adotar tanto a simples apresentacdo do conteudo, quanto a elaboracdo de atividades
interativas como o gira-figura, o quebra-cabega, os testes, as atividades de multiplas

escolhas, entre outras.

As atividades interativas podem ser incluidas pelo usudrio, de forma bastante
simples, basta escolher que opgao deseja incluir no projeto a partir da barra de menu e
definindo uma das atividades (gira-figura, quebra-cabeca, liga-pontos, multipla escolha,
teste etc) a ser inseridas no projeto. A partir da inclusdo da atividade interativa, o
usuario podera interferir da forma desejada, ou seja, atribuindo ou ndo recursos
multimidias na atividade; definindo perguntas e respostas a serem consideradas;
escolhendo figuras, atribuindo ou ndo mensagens ao usuario final; definindo o que deve
ser avaliado ou ndo pelo programa; definindo ou nido a quantidade de tentativas a ser
executadas pelo usuario final. Enfim, o autor da atividade podera personalizar a

atividade da forma que considerar necessaria e podera modifica-la sempre que desejar.
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No tocante as estratégias recomendadas pelo Visual Class visando a construgdo
de mensagens pedagdgicas, constatamos que esse software nao € muito explicito nessa
area, pois ndo coloca claramente estratégias a esse respeito. Oferece algumas
orientagdes sobre como devem ser usados alguns recursos, apresentando alguns

exemplos no que diz respeito as possibilidades de utilizagao.

Todavia, ¢ importante destacar que o Visual Class 5.1 dispde de algumas formas
de mensagens pedagogicas que abordam a questdo do erro e do acerto, e da necessidade
de o usuario final concluir a atividade, caso ela seja avaliativa. Se isso ndo for feito, ele
ndo podera passar para a proxima tela. Nesse caso, o programa exige do usuario que

conclua a atividade.

Percebe-se que, em caso do erro, o programa sugere que seja revista a resposta.
Nesse caso, cabe ao autor decidir se esta deve ser avaliada ou ndo. No caso do acerto, o
programa da o percentual de acertos e de tentativas para que o usuario final avalie a sua

performance.

Nesse aspecto em particular, o Visual Class 5.1 apresenta uma limitagdo, pois
ndo dispde de uma avaliagdo qualitativa. Por outro lado, essa restricdo devolve ao
professor a necessidade de fazer sua propria avaliagdo, o que afirma a importancia do
papel do professor atuando como mediador quando da utilizagdo desse tipo de

programa.

Um outro aspecto importante a ser mencionado refere-se ao método proposto
pelo programa, destinado a validar a estruturacdo de um projeto. Efetivamente o projeto
pode ser validado sempre que necessario, ficando a critério do usuario a forma mais
adequada de fazé-lo. Em geral, isso ¢ feito ou a cada finalizag¢do da tela, ou no final de
cada aula. Para entender essa possibilidade ¢ importante lembrar que o Visual Class 5.1
¢ dividido em varios modulos (autor, apresentagdo, manutencio, cadastro, relatorio e
usudrio). Portanto, ao construir um projeto, o autor da atividade — sempre que necessario
— move-se entre os modulos autor e apresentacao para verificar a execugao do projeto.

Ou seja, o projeto ¢ criado no moédulo autor e ¢ executado no médulo apresentacao,



onde pode ser avaliado, testado e executado. Caso o produto final ndo seja o esperado, o

usuario poderd, se necessario, modificar a estrutura do projeto.

Outro aspecto que nos fez interessar pela avaliacdo do programa Visual Class
5.1 diz respeito a0 modo como o este se propde a avaliar evidéncias de aprendizagem
do aluno. Efetivamente o programa dispde de uma avaliagdo que se da ao final de cada
tela, no final do projeto. A avaliagdo disponibilizada, contudo, ¢ apresentada de forma
essencialmente quantitativa. Conseqiientemente, cabe ao professor a tarefa de
identificar de forma qualitativa os aspectos pertinentes a aprendizagem, pois € este
quem pondera as atividades propostas aos alunos, estima o nivel de elaboragdo das
atividades indicadas, dos recursos utilizados pelos alunos e, o mais importante, discute,

com os alunos, a elaboragao do projeto.

O software Visual Class 5.1, por se tratar de um programa aberto, possibilita ao
professor e ao aluno a avaliagdo das atividades desenvolvidas. Particularmente em
relacdo a essa questdo, sugere-se inclusive que o proprio aluno determine se deseja ou
ndo incluir algum tipo avalia¢do no seu projeto. Nesse aspecto, ¢ dada também ao aluno
a possibilidade de participar da construg¢do da avaliacdo, o que favorece uma analise por

parte do corpo discente nessa area que anteriormente era fadada somente ao professor.

Face ao exposto, a estratégia de avaliagdo sugerida pelo programa ¢ o da andlise
e partilha de responsabilidades e discussao do papel da avaliagdo como parte do
processo de constru¢do do conhecimento, pois atribui tanto a alunos e professores a

decisdo de avaliar os projetos a serem desenvolvidos.

Uma outra faceta que procuramos investigar no interior do Visual Class 5.1
refere-se a0 modo como o mesmo propde articular os contatos humanos (professor-
aluno). Como ocorre efetivamente o processo interativo através da mediacdo do
programa? Das andlises feitas por meio das observacdes realizadas, constatamos que a
articulacao professor/aluno se da a partir do momento em que se caracteriza partilha de
responsabilidades. Isso ocorre no decorrer do processo de construgdo do projeto, em que
professor e aluno questionam saberes, articulam formas mais adequadas de apresentar e

criar atividades. Essa articulagdo ¢ efetivada no momento em que o professor da
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disciplina, o responséavel pelo laboratério e o aluno definem conjuntamente o modo

como os contetidos podem ser trabalhados através do programa.

Reside aqui a parceria entre os agentes do conhecimento, colocando dessa forma
uma maneira de ensinar/aprender em que ndo ha detentor de saber, mas sim um aluno
que explora seu potencial e habilidades e um professor que atua como mediador. Trata-
se do momento em que cada um contribui ¢ medeia a constru¢ao do projeto, tanto no

que diz respeito ao conteido abordado quanto aos recursos utilizados.

Ainda em relag¢do a dimensdo pedagogica, procuramos igualmente compreender
em que medida o programa sugere ou determina as agdes e as operagdes de
aprendizagem do aluno. Nesse sentido, ndo foi dificil constatar que, por ser um
programa aberto, o Visual Class 5.1 ndo determina de maneira muito especifica ou
seqliencial as a¢des do usudrio, ao contrario, deixa sempre possibilidades para que cada
autor crie o projeto da forma que considerar mais adequada, podendo incluir, retirar ou

substituir qualquer um dos itens das tela, por conseqiiéncia do projeto.

Pode-se dizer que a concepgdo de aprendizagem sugerida pelo programa segue a
logica fundada no aprender/fazendo. E a partir da partilha de tarefas entre
aluno/professor que a aprendizagem ¢ efetivada; ¢ através da construgdo das atividades
pelo aluno ou da mediacdo e da reelaboracdo de conteudos no programa que se efetiva
um processo ativo de aprendizagem. A constru¢do do conhecimento, e por
conseqiiéncia o desenvolvimento da aprendizagem, ¢ efetivada por meio da significacao
dada ao conteudo e, principalmente, pela elaboracdo dos contetidos a partir da

significagdo do aluno e da mediac¢do do professor.

Na verdade, o Visual Class, por ser um programa aberto, pode ser adequado a
variadas metodologias e, assim, pode ser utilizado tanto numa postura tradicional
quanto numa concep¢ao construtiva. A dindmica do Visual Class 5.1 reserva um papel
decisivo para o professor. No interior do VC 5.1, o professor assume um papel de
mediador da aprendizagem, orientando sempre que necessario a elaboragao e analise dos

contetdos abordados. Essa parece ser a marca distintiva do programa.



Com efeito, ao professor cabe definir juntamente com os alunos os conteudos a
serem trabalhados e estipular prazos e objetivos, além de fomentar nos alunos
estratégias de construcdo dos conteudos. O professor passa a ser um animador do
processo de ensinar/aprender, sempre estimulando, analisando e sugerindo reflexdes,
além de questionar o que esta posto no projeto, fomentando a sede da busca pelo novo
conhecimento. O professor passa a valorizar o conhecimento construido pelo aluno,

discutindo e analisando seu real valor na sociedade.

Contudo, esse tipo de postura depende da concepg¢dao que professor tem de
educacdo e de aprendizagem. Nao adianta a proposta do programa ser aberta, se a visao
do professor for simplesmente a de repassar informagao. A nosso ver, o software aberto
possibilita ao professor trabalhar a partir de uma metodologia que valoriza a construcao
do conhecimento e o papel de individuos ativos do processo de aprendizagem. Ao
professor ¢ propiciada a responsabilidade de ativar tais principios. A importancia do
papel do professor no processo ensino-aprendizagem ¢ muito ressaltada no interior do
V'C. Diferentemente de outros programas que se dizem abertos, ndo ¢ dificil perceber
que no VC 5.1 o professor faz a gestdo do grupo e, apoiado nas possibilidades do
programa, realiza a gestdo da matéria mediante agdes educativas que colocam os alunos

em contato com a nova tecnologia interativa e em situagao de projeto.

Uma das questdes de pesquisa que orientou nossa tentativa de avaliagdo das
potencialidades do VS 5.1 refere-se as modalidades de integragdo do programa a uma
disciplina existente. Na verdade, nossa intencao era saber como a disciplina ¢ integrada

na dindmica do VC.

A primeira constatacdo ¢ a de que qualquer disciplina pode ser adequada ao
programa Visual Class 5.1. Para isso, basta o professor criar bancos de figuras, sons,
videos, desenhos, entre outros, de acordo com o contetido a ser abordado pelo aluno, ou
mesmo orientar os proprios alunos a criarem os chamados Bancos de Recursos. A partir
desse ponto, as opcdes disponibilizadas pelo programa podem ser adaptadas ao
conteudo desejado, ou seja, qualquer atividade a ser construida, seja ela interativa, seja

simplesmente de apresentagdo, poderéd ser adaptada ao programa. Em suma, a partir do
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Banco de Recursos, o aluno podera construir o conteudo que quiser, sempre articulando

o contetdo visto em sala de aula anteriormente ao conteudo elaborado no programa.

Do exposto até aqui, pode-se dizer que o Visual Class 5.1 pode ser usado pelo
menos sob duas perspectivas: a abordagem tradicional e a abordagem construtivista. Na
primeira, o professor repassa o conteudo ao aluno, e este supostamente absorve. Nessa
perspectiva, o aluno ndo tem uma participagdo critica — a ndo ser copiar o que ja foi
repassado. Isso tanto pode ser feito em atividades elaboradas pelo professor por meio da
proposicao de levar o aluno a construir o contetido. O que diferencia ¢ a forma como
estd elaborada a atividade pelo professor ou quando o aluno elabora o contetido no
programa mediante analise do conteido a ser abordado, pois — na perspectiva

tradicional — ele somente repassa para o computador o conteudo ja estudado.

Na abordagem construtiva, o educando reelabora os contetdos por intermédio da
analise do conteudo estudado, sempre partindo do que ja tem de conhecimento e
buscando novas perspectivas. Nesse tipo de abordagem, ¢ fundamental o papel do
professor, pois ¢ este que questiona o contetido construido pelo aluno, incita duvidas,
aponta caminhos e principalmente dd a liberdade para o aluno tracar suas decisdes
através da proposicdo de objetivos. Nessa perspectiva, ¢ dada ao aluno a tarefa de
reelaborar o contetido estudado numa proposta que envolve os alunos e perpassa o

conhecimento como algo mutacional e em conexao.

4.4 ANALISE DAS ENTREVISTAS E OBSERVACOES

Todas as professoras entrevistadas destacaram que o uso do computador como
instrumento de apoio pedagodgico era uma pratica muito recente. Dos depoimentos,
depreende-se que até entdo ndo existia nenhuma integracdo das professoras ao
laboratdrio. Existia uma tentativa de articular os contetidos por meio de atividades cujo

principal responsavel era o professor de informatica.

Como salientamos anteriormente, a maioria iniciou suas atividades apoiando-

se em novas tecnologias a partir do Projeto InfoCiéncias. As entrevistadas afirmam que



atualmente, ainda com algumas pequenas dificuldades, apdiam-se em recursos

multimidias, no laboratério de informatica, para realizar atividades pedagdgicas.

Antes de abordar a pratica pedagogica propriamente dita a partir das descri¢des
das proprias entrevistadas, ¢ importante mencionar que a idéia de promover a
articulacdo entre as atividades docentes e a informatica educativa foi percebida
inicialmente como sendo um trabalho a mais. As professoras mencionam que no inicio,
embora o Projeto InfoCiéncias tenha surgido de uma estreita articulagdo com o
professor de informatica, este era o Unico responsavel pelo uso pedagodgico do
laboratorio — em certa medida, trata-se de uma transferéncia de responsabilidades,
portanto um acréscimo de carga de trabalho. Até entdo o uso do laboratorio ndo era
assumido pelas professoras como algo de sua responsabilidade, ao contrario era

considerado como algo exclusivo “do professor de informatica”.

Segundo uma das entrevistadas, quando da sua implantacao, o InfoCiéncias foi
visto como um projeto da informatica e ndo da escola como um todo. Em certa medida
isso evidenciava a dificuldade do corpo docente da escola quanto ao uso do computador
e seu papel enquanto ferramenta de apoio a aprendizagem. O uso do Visual Class 5.1 no
interior do Projeto InfoCiéncias foi iniciado nesse contexto, ou seja, os professores
consideravam o laboratorio de informatica como algo separado e de responsabilidade de
um grupo especifico — sendo qualquer vinculagdo com os conteudos feita pelo grupo da

informatica.

O que se depreende dos depoimentos ¢ que o Projeto InfoCiéncias foi
implantado apoiando-se fundamentalmente na utilizagdo do software Visual Class 5.1,
que propiciaria a adequacgdo dos contetidos trabalhados em sala. Nesse contexto, a forma
de utilizacdo do programa foi decidida a partir da escolha das professoras envolvidas
diretamente no projeto, considerando os contetidos selecionados, além do tipo das

atividades propostas.

Contudo, os dados nos levam a constatar que nem tudo que foi proposto foi
efetivamente realizado, como ¢ o caso do planejamento integrado, que em geral ndo

aconteceu de forma sistematica. Os professores envolvidos apenas repassavam o
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conteudo ao responsavel do laboratdrio de informdtica. Este processava as informagdes
de acordo com os recursos oferecidos pelo software. Apos o término desse trabalho, a
professora revia o contetdo e as atividades propostas. Dessa forma, a etapa principal do
projeto era suprimida pelo fato de as professoras ndo disporem de um horario
determinado para o planejamento integrado, pois a escola ndo oferecia condigdes para
que essa fase se efetivasse. Em geral, isso ocorria nos horarios combinados entre o

responsavel do laboratorio e as professoras.

Outro aspecto relevante constatado através dos depoimentos foi a segmentacao
dos papéis: a professora era responsavel pelo conteudo, e o professor de informatica
pela aplicagdo dos recursos no computador. Contudo as entrevistadas evidenciam que,
na pratica, tal divisdo de trabalho ndo ocorria como algo imutavel. As intervengdes se
confundiam sem necessariamente significar a predominancia de nenhum dos atores.
Nesse sentido, a execucdo das seqiiéncias didaticas ocorria mediada tanto pelo
responsavel pelo laboratorio quanto pela professora responsavel pelo grupo. Em certa
medida, essa colaboragdo evidenciava uma mudanga significativa, se comparada as

posturas assumidas anteriormente.

No decorrer da pesquisa, ficou evidente que no Projeto InfoCiéncias os
conteados eram vistos anteriormente pelo aluno antes de serem trabalhados no
laboratorio. O aluno passava a ter um conhecimento prévio do assunto a ser estudado
com o aporte do computador no laboratério. Segundo nossas entrevistadas, muitas
vezes, em fungdo desse primeiro contato, novas formas de utilizacdo e aplicagao dos

recursos do laboratorio eram recomendadas pelas proprias professoras.

Todas as professoras foram unanimes em admitir a importancia do uso das
novas tecnologias para a aprendizagem do aluno. Segundo as entrevistadas, a grande
maioria das professoras ainda usava o computador de forma esporadica, limitando-se a
producdo de textos, cartdes, faixas etc. Outro dado relevante € que as professoras
limitavam-se ao uso do computador na escola ou na residéncia de parentes mais
proximos. Isso determina enormemente o uso circunstancial e as dificuldades de manejo

com as maquinas.



Todavia, depreende-se das falas que, a partir da vivéncia no interior do projeto,
0 uso do computador enquanto ferramenta de ensino/aprendizagem passou a ser
incorporado, paulatinamente, como algo fundamental para a melhoria do aprendizado
dos alunos. Nesse sentido, e sempre de acordo com as entrevistadas, a identificagdo das
possibilidades de utilizagdo dos recursos das NTIC na aplicagdo dos contetudos
curriculares — assim como a adaptagdo dos recursos de softwares de forma especifica —
contribuiu, enormemente, para a superagcdo do receio por parte das professoras quanto

ao uso pedagogico do computador.

No caso especifico do uso do Visual Class 5.1., todas as professoras que
colaboraram com o presente estudo consideraram que a utilizacdo do software ajudava
na aprendizagem dos alunos. O Visual Class 5.1 estimularia a aprendizagem na medida
em que a crianga passaria a ter uma visdo ampliada do conhecimento, por intermédio da
manipulagdo de informagdes sobre fendomenos, informagodes, definigdes e conceitos
através do contato com o conteudo estudado, além de contribuir para a manipulagdo da

tecnologia em si.

Contudo, a partir das informagdes colhidas, é possivel perceber que as
professoras entrevistadas estavam vivamente preocupadas com a assimilacdo das
informacdes e a manipulacdo do Visual Class 5.1. Em certa medida, o potencial
pedagbgico do programa ndo ¢ muito explorado na medida em que a dimensdo da

transversalidade do conteudo nao aparece de forma muito evidente.

As professoras admitiram ainda ndo desenvolver projetos com atividades
pedagbgicas no laboratério de informatica, mesmo sendo participantes do Projeto
InfoCiéncias. Assim, ndo se percebem plenamente como agentes do processo de
ensino/aprendizagem através do uso do Visual Class 5.1. Apesar de admitirem a
importancia da integracdo entre conteudos e as atividades construtivas do programa,
mesmo que se sintam incentivadoras do uso dos computadores, mesmo que participem
orientando e estimulando os alunos nas atividades no laboratorio, se percebem ainda

como acompanhantes.



51

Nesse aspecto, sua responsabilidade enquanto agente mediador e incentivador
da constru¢do do conhecimento pelo aluno torna-se limitada. Mesmo conscientes dessa
limitacdo, as professoras sdo unanimes em afirmar a importdncia de um projeto
pedagogico assentado no uso das novas tecnologias. Reafirmam a importancia da
articulagdo com o responsavel pelo laboratorio de informatica e recomendam a adogao
de outras metodologias, explorando assim o soffware através do uso de jogos e desafios
em matematica, pesquisas, exploracdo de textos, entre outros. Contudo, todas registram

a necessidade de maior dominio técnico quanto ao uso do Visual Class 5.1.

No que diz respeito ao dominio técnico das NTIC e em especial do software de
autoria Visual Class 5.1, percebe-se que as professoras pesquisadas ainda ndo se
identificam plenamente enquanto manipuladoras auténomas em relacdo ao uso do
programa. Em algumas passagens, sugerem que a parte tecnoldgica ¢ de
responsabilidade do professor do laboratorio de informatica, o que contribui de uma
certa forma, para um desconhecimento dos softwares utilizados e dos recursos

oferecidos.

Efetivamente, nesse aspecto, a falta de conhecimento dos recursos oferecidos
pelo software torna-se evidente, sobretudo quanto as entrevistadas sdo solicitadas a falar
dos recursos mais relevantes ou mais dispensaveis do programa. Torna-se evidente o
desconhecimento das possibilidades do software. E importante frisar, todavia, que as
professoras pesquisadas ndo assumem seu desconhecimento — a grande maioria entre as

entrevistadas afirma conhecer o programa, seus recursos e sua potencialidades.

Esse aspecto ¢ fundamental para uma andlise mais relevante das praticas
pedagobgicas realizadas com o apoio do Visual Class 5.1. Sobre essa questao Perrenoud

(2000) observa que:

“é bastante dificil perceber a novidade, pois as palavras utilizadas para
designar as grandes familias de competéncias criam uma impressdo de
familiaridade, e, por isso, diversos professores podem, com boa-fé, afirmar
que essas competéncias néo Ihe séo estranhas, que ja as possuem, embora
nem sempre as dominem bem nem as apliquem no dia-a-dia.”



Mesmo sem saber identificar os recursos oferecidos pelo sofiware, as
professoras indicam sua importancia na fixacdo dos contetidos pelos alunos, por seu
carater interativo, aberto e envolvente. As professoras consideram o Visual Class 5.1.
adequado para a efetivacdo de uma proposta interdisciplinar, pois possibilitaria aos
alunos novas descobertas através da aplicagdo dos contetidos — por sua diversidade de
recursos oferecidos pelo programa, que pode se adequar a grande maioria dos contetudos

curriculares.

Por ndo ter um conhecimento anterior ao uso do sofiware, torna-se dificil para
as professoras envolvidas na pesquisa descrever outros recursos que deveriam ser
adicionados ao programa. Dessa forma, todas reconhecem que ndo tém conhecimento
suficiente para fazer esse tipo de relagdo. Aqui fica evidenciado que a falta de
conhecimento das NTIC, em especial dos recursos oferecidos pelo programa Visual
Class 5.1, influenciam de forma direta a exploragdo das potencialidades do software,

limitando-se aos aspectos basicos do programa e de sua manipulagao.

Tal desconhecimento restringe a percep¢do das professoras no que diz respeito
a exploracdo do contetido e a proposicdo de atividades que explorem os aspectos
transversais do conhecimento, o potencial do aluno e a constru¢do do conhecimento.
Nesse sentido, parece evidente que, quando das entrevistas, as professoras envolvidas no
projeto continuavam profundamente ligadas aos aspectos elementares da proposta de

utiliza¢ao das NTIC na educacao.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, nos propomos a investigar «Softwares de autoria: possibilidades
e limites da interagdo e multimediagdo como concepcao pedagogica». Trata-se de um
estudo qualitativo de natureza exploratéria cujo objetivo geral foi identificar os
elementos constitutivos de uma aprendizagem multimediatizada interativa, ou seja, 0s
recursos, as possibilidades e¢ os limites inerentes a um programa cuja concepgao

pedagogica se baseia na idéia de interacdo e multimediacao.

Os atuais PAMI’s prefiguram o futuro na educacdo. Amanha, gracas aos
inimeros desenvolvimentos das Novas Tecnologias de Informag¢dao e Comunicagdo, os
programas de aprendizagem multimediatizada interativa serdao muito populares e, com
certeza, serdo mais simples, econdmicos, acessiveis e muito mais eficazes. Sem duvida
eles marcardo positivamente os setores da educacdo, da aprendizagem e da formacao.

Entretanto, os PAMI’s nao devem ser considerados uma panacéia.

Os resultados da nossa pesquisa exploratéria indicam que, ndo obstante as
vantagens € o0s sinais positivos concernentes a exploracdo dos Programas de
Aprendizagem Multimediatizada Interativa, alguns inconvenientes marcam atualmente
0os PAMI’s: ambientes tecnoldgicos que mudam rapidamente, evolucdo acelerada dos
programas e sistemas de exploragdo multimidia, a falta de conhecimento desses
programas pelos professores e formadores, a resisténcia a mudangas existentes nos
sistemas escolares, as dificuldades apresentadas por algumas pessoas que,
inadvertidamente, assumem posi¢des preconceituosas no que se refere ao uso

pedagdgico desses programas, etc.

Por fim, alguns pontos importantes precisam ser investigados de forma stricto
sensu, como por exemplo, a avaliacdo, ainda dificil e complexa, das formas de
implantacdo desses programas e a articulacdo com a metodologia pedagogica.
Efetivamente, faz-se necessario explorar de forma aprofundada ndo apenas as funcdes

técnicas, mas as implicagdes para gestao e integracao da matéria, ou seja, a dimensao da



transformagdo pedagogica da matéria através do uso dos Programas de Aprendizagem

Multimediatizada Interativa.
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ANEXOS

(Protocolo da Pesquisa)

Softwares de Autoria: possibilidades e limites da interac¢ao
e multimediacio como concep¢io pedagogica

Fortaleza,

Prezado (a) colega,

O presente instrumento vem solicitar sua colaboracao em uma pesquisa exploratdria que
estamos realizando como parte das atividade académicas do meu Curso de
Especializacdo em Informatica Educativa, realizado na Faculdade de Educagdo da
Universidade Federal do Ceara. Nos paragrafos seguintes, apresentamos sucintamente a
natureza desta pesquisa, a importancia da sua colaboragdo, bem como explicamos

detalhadamente como serdo utilizados os dados recolhidos.

A pesquisa sobre « Softwares de Autoria: possibilidades e limites da interagido e
multimediacdo como concepcio pedagogica » se propde a investigar os elementos
constitutivos de uma aprendizagem multimediatizada interativa, ou seja, 0S recursos, as
possibilidades e os limites inerentes a um programa cuja concep¢do pedagdgica se
baseia na idéia de interacdo e multimediagdo. Trata-se de um estudo exploratério que
procura, a partir de um diagnostico do uso do software Visual Class 5.1 e das relagdes
que ai se estabelecem, apontar elementos norteadores no processo de
ensino/aprendizagem que caracterizam a utilizagdo dos soffwares de autoria nos
Laboratorios de Informatica. Dessa forma, procuramos descobrir caminhos que apontem
para a formagdo de cidaddos criticos, autbnomos e criativos, além de estabelecer
paralelos entre a formagao académica e a proposta pedagogica de cada professor.

e Para a consecucdo deste proposito, faz-se necessario conhecer um pouco mais o
cotidiano de trabalho construido pela equipe de profissionais da escola. Tendo em
vista aprofundar esse conhecimento, preparamos um instrumento de coleta de dados.
Nosso objetivo ¢ elaborar um perfil socio profissional da equipe docente dessa
escola e tracar um paralelo na utilizacao dos softwares, nesse caso em particular o

software de autoria Visual Class.
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Para construir esse perfil, sua contribui¢do ¢ imprescindivel. Por esse motivo,
estamos solicitando alguns minutos do seu precioso tempo para responder,
voluntariamente, um questionario. Esses dados serdo reunidos, tabulados e

sistematizados sob a supervisdo e orientacdo de um professor-orientador.

O questionario estd dividido em quatro partes. A primeira contém 04 (quatro)
questdes relativas a algumas informagdes gerais de natureza individual. A segunda
comporta 07 (sete) questdes referentes a trajetoria de formacdo profissional. A
terceira ¢ constituida de 24 (vinte e quatro) questdes relacionadas a carreira docente,
a pratica pedagdgica e a sua relacdo com as novas tecnologias. E a quarta contém 06

(seis) questoes, referentes aos aspectos técnicos do software citado.

O carater confidencial das entrevistas e dos resultados esta assegurado, considerando
que todo o material serd tratado sob forma de cddigos; em conseqiiéncia, o
anonimato serd respeitado integralmente. Os nomes proprios, de lugares e da escola
serdo suprimidos e substituidos por um codigo que impossibilitara a identificacao
por uma terceira pessoa. Adotaremos 0 mesmo procedimento para todas as outras
indicacdes ou dados susceptiveis de quebrar a confidencialidade do questionario.
Para fins de verificacdo, o (a) colega podera receber, se desejar, copia do

questionario preenchido.

Somente o professor-orientador, além do pesquisador responsavel por esta pesquisa,

terd acesso aos dados deste questiondrio.

Naturalmente que o (a) colega tem toda a liberdade de se retirar em qualquer tempo

desta sondagem, sem que isso possa causar problema de qualquer natureza.

O resultado desta pesquisa poderd ser difundido no ambito da comunidade
académica, bem como junto a organismos, sindicatos ou associagdes de professores,

revistas, congressos ou eventos educacionais.
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Se o(a) colega aceita responder ao questiondrio supracitado, solicitamos o obséquio de
assinar o Termo de Consentimento em anexo. Nos, aluno e professor-orientador,
responsaveis pela pesquisa sobre « Softwares de Autoria : possibilidades e limites da
interacdo e multimediacio como concepcio pedagogica», agradecemos
antecipadamente sua colaboragao.

Roselene Maria de Vasconcelos Reis

Pesquisadora (Curso de Especializa¢do em Informdtica Educativa).

Francisco Loiola

Professor-Orientador
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Termo de consentimento

Pesquisa : «Softwares de Autoria: possibilidades e limites da interacao
e multimediacio como concep¢io pedagogica»

Responsaveis : Roselene Maria de Vasconcelos Reis e Francisco Loiola
Universidade Federal do Ceara.
Curso de Especializacdo em Informatica Educativa

Faculdade de Educacao.

Confirmo ter recebido e lido uma carta (em anexo) informando-me da Pesquisa
«Softwares de Autoria : possibilidades e limites da interacio e multimediacido
como concepc¢ao pedagogicar.

Pelo presente termo de consentimento, aceito, voluntariamente e livremente,
responder a um questiondrio cujo objetivo exclusivo ¢ de investigar os elementos
constitutivos de uma aprendizagem multimediatizada interativa, ou seja, 0s recursos, as
possibilidades e os limites inerentes a um programa cuja concepc¢ao pedagogica se
baseia na idéia de interagdo e multimediacdo, a partir da énfase das relacdes entre a
pratica do professor na utilizagdo dos softwares de autoria e sua correlagdo com a
constru¢do do conhecimento pelo aluno, conforme descrito na carta em anexo. Eu
desejo que as informagdes que aceito fornecer sejam tratadas de forma confidencial e
utilizadas tendo em vista exclusivamente a formacao e a difusao de conhecimentos no

ambito educacional.

Assinatura

Data : Telefone :

Endereco profissional para correspondéncia:
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Questionario

Pesquisa sobre «Softwares de Autoria: possibilidades e limites da interagao
e multimediacio como concep¢io pedagogica»

Responsaveis :
Professora Roselene M* de Vasconcelos Reis (Colégio Antares)

Professor Francisco A. Loiola (Faculdade de Educa¢ao/UFC)
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1) Apresentacdo

O presente instrumento de pesquisa foi elaborado com o objetivo exclusivo de
investigar os elementos constitutivos de uma aprendizagem multimediatizada
interativa, ou seja, os recursos, as possibilidades e os limites inerentes a um programa
cuja concepcao pedagdgica se baseia na idéia de interagdo e multimediagdo. Para tanto,
sua contribuicdo € essencial para a consolida¢ao da nossa pesquisa. Por isso mesmo,
solicitamos sua colaboragdo na dedicacdo de alguns minutos do seu tempo para

responder a este questiondrio.

2) Instrugdes

e O questionario estd dividido em quatro partes. A primeira contém 04 (quatro)
questdes relativas a algumas informagdes gerais de natureza individual. A segunda
comporta 07 (sete) questdes referentes a trajetoria de formagdo profissional.
Interessa-nos conhecer alguns aspectos relativos a sua escolarizagdo. A terceira ¢
constituida de 24 (vinte e quatro) questdes relacionadas a carreira docente, a pratica
pedagbgica e a sua relacdo com as novas tecnologias. E a quarta contém 06 (seis)

questoes, referentes aos aspectos técnicos do software citado.



Primeira Parte

Identificaciao

1. IDENTIFICACAO

Nome da escola:
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Série ou ciclo em que leciona:

Turma Turno:

01. SEXO (marque com um X):

( ) feminino ( ) masculino

02. IDADE: anos

03. ESTADO CIVIL (marque com um X):
() solteiro(a) () casado(a) ( ) ou ¢/ companheiro(a) ( ) viuvo(a)

( ) separado(a) ( ) desquitado(a) ( ) divorciado(a) ( ) outro

04. Qual a fungo e/ou cargo que vocé ocupa nesta escola?




Segunda Parte

Trajetoria de formacao profissional.

Formacao inicial:

05. Como eram as escolas onde vocé realizou a escolarizagdo basica (1° e 2°grau)?
( ) sempre publicas ( ) sempre privadas

( ) amaioria era publica ( ) a maioria era privada

( ) ndo lembra

06. Vocé cursou o Pedagogico (Normal):
( )nao

( ) somente até o 3° ano

( ) até o 4°ano

O ano de conclusao do curso foi 19 .

07. Vocé tem nivel superior?.

()sim ( )nado

Marque uma das opgdes e escreva o nome do curso:
( ) completo ( ) incompleto.

Nome do curso:

Conclui o curso no ano de 19 )

08. Vocé fez curso de pos-graduacao?

( ) ndo

( ) especializagdo - ano de conclusdo: 19 .
() mestrado - ano de conclusao: 19 .

( ) incompleto ( ) completo

Nome do curso:

Formacao continuada:
09. Vocé esta estudando atualmente?

( )sim ( ) nao.
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Nome do curso:

Institui¢ao:

10. Especifique que outros cursos vocé freqiientou desde que comecou a trabalhar no

magistério

Perspectiva de formacio:
11. Vocé pretende continuar sua formacao para o magistério?

( )sim ( )nao

Por qué?
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Terceira Parte

Carreira Docente.

12. Voceé sempre trabalhou como docente?

( )sim ( )nao

Se respondeu "nao", que outros empregos ja teve?

13. Em que ano comegou a trabalhar como docente?
No ano de 19 .

Qual o tempo em que permaneceu nesse emprego? anos e meses.

14. Que tipo de escola vocé ja ensinou ?
( ) Somente escola particular ( ) Escola publica e particular

( ) Escola particular e comunitaria () Outras

15. Qual a sua carga horaria correspondente :

() 100 horas mensais () 200 horas mensais ( ) mais de 200 horas.

Desde que ingressou nesta institui¢do, sempre ocupou a fun¢do de professor(a).

( )sim ( )nao

No caso de NAO, escreva o nome de outro(s) cargo(s) por vocé exercido nesta

institui¢ao:

16. Atualmente sua carga hordria corresponde a mesma institui¢do de ensino?
() Sim, so trabalho nesta escola. ( ) Nao, ela ¢ dividida em outras escolas privadas.
() Nao, ela ¢ dividida também em escola publica. ( ) Outros

Em caso de outras situacdes, especifique abaixo :
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17. Atualmente com qual(is) area(s) de conhecimento(disciplina/s) e série/s voce
trabalha?
Disciplina(s):

Série(s):

18. Vocé ja trabalhou ou trabalha em alguma escola particular?
( )sim ( )ndo

Se respondeu "sim", quando e por quanto tempo?

19. Vocé ja trabalhou ou trabalha em outra escola publica?
( )sim ( )ndo

Se respondeu "sim", quando e por quanto tempo?

20. Quais sao suas perspectivas em relacao ao seu trabalho:
( ) deseja continuar ( ) deseja mudar de profissao
( ) deseja mudar de instituicao

Justifique sua resposta:

Sobre a pratica pedagégica

21. Vocé participa ou ja participou da elaboracao do Projeto Pedagdgico da sua escola?
( )sim ( )ndo

Se afirmativo, descreva sua contribuicao e, se possivel, acrescente comentarios.
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22. Descreva as estratégias de ensino que vocé€ adota atualmente ministrando a(as)

disciplina(as) pela(s) qual(ais) vocé ¢ responsavel :

23. Como se deu a proposta de utilizagao do software de autoria Visual Class como uma
ferramenta de auxilio para um trabalho interdisciplinar?

() Surgiu a partir da preocupacao dos professores da disciplina/série de propor novas
formas de ensinar/aprender.

( )Surgiu a partir de uma exigéncia da escola em utilizar os novos recursos
tecnologicos.

() Surgiu a partir da iniciativa do responsavel pelo laboratdrio de informatica.

() Surgiu da articulacao entre professores e responsavel pelo laboratorio.

24. Vocé planeja de forma integrada as aulas que serdo ministradas com o software de
autoria Visual Class?

() Sim, as aulas sdo planejadas de forma integrada (Professor e Responsavel pelo
laboratorio de informatica)

() Nao, apenas repasso os conteidos que devem ser elaborados no software Visual
Class.

() Em parte, pois elaboro as atividades, e o responsavel pelo laboratorio monta-as no
software de autoria Visual Class

() Outros :

25. De que forma se da a execugdo das aulas ?

() O responsavel pelo laboratério de informética ministra a aula, e vocé, professor,
apenas acompanha os alunos.

() A aula ¢ ministrada por vocé, professor, e o responsavel pelo laboratorio apenas
acompanha o andamento da aula para solucionar quaisquer problemas técnicos que

possam surgir.
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() Os dois (professores e responsavel pelo laboratério) atuam de forma ativa na aula
sem distin¢do de fungdes.

() A aula é ministrada apenas pelo professor, sem nenhum tipo de acompanhamento.

26. Como se da a construcao dos conteudos no laboratério?

() Os conteudos sao repassados e em seguida os alunos realizam as atividades.

() Os conteudos sao revisados em paralelo a execugdo das atividades no computador.
() Os conteudos sdo antecipadamente estudados em sala e revisados nas atividades
elaboradas no software.

() O aluno elabora as atividades a partir do que ja foi ensinado.

27. Vocé propde novas formas de execugao do programa?

() Sim, sempre sugiro novas formas de utilizacao do software.

() Nao, isso fica a critério do responsavel pelo laboratorio de informatica.
() As vezes sugiro outras metodologias.

() Nao, considero que a metodologia usada ¢ a mais adequada, ndo cabe mudangas.

28. Descreva como vocé orienta seu aluno no laboratorio de informatica na utilizagao do

software Visual Class.

Sobre relacio profissional com novas tecnologias (laboratorio de informatica)

29. Vocé considera que a utilizagdo do software de autoria Visual Class ajuda na
aprendizagem do aluno?
( )Sim ( )Nao

Por qué?
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30. Que outras metodologias vocé sugere para utilizacao do software ?

31. Na sua opinido, o uso das novas tecnologias na escola ¢ :

() imprescindivel () ndo faz diferenga

Utiliza o computador :

() uso pessoal () uso profissional

Quando utiliza :

( ) constantemente () esporadicamente

Se usa, tem acesso :
( )em casa ( ) naescola

() em outro lugar

32. Vocé incentiva o uso dos computadores junto aos alunos ?

() sim/ o que explora

() ndo/por qué?

33. Qual a sua opinido sobre internet?

34. Vocé desenvolve algum projeto que inclua atividades pedagdgicas no laboratdrio de
informatica?

() sim ( )nao

Se respondeu "sim", escreva o nome do projeto.

Nome do projeto:

Vocé acompanha os(as) alunos(as) ao laboratorio?

( )sim ( )nao
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35. Na sua opinido, como se deve articular o Projeto Pedagogico e as novas tecnologias
na Escola? Quem deve fazé-lo, o professor, o responsavel pelo laboratério ou ambos?

Por qué?
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Quarta Parte
Aspectos técnicos.
36. Vocé conhece os recursos oferecidos pelo software de autoria Visual Class?

( )sim ( )ndo

No caso de NAO responda o porqué?

No caso de SIM, sabe usa-los?

37. Descreva os recursos do software de autoria Visual Class, que vocé considera mais

importantes?

38. Vocé tem conhecimento das possibilidades oferecidas pelo programa?
( )Sim ( )Nao

No caso de SIM, cite algumas :

39. Existe algum recurso do software que vocé considera que ndo tenha sido explorado?
( ) Nao
() Sim. Quais :

40. Vocé considera que o software ¢ adequado para a proposta interdisciplinar? Por
que?

( ) Sim
( )Nao




41. Que recursos vocé gostaria de acrescentar ao software?
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Documento a ser entregue as professoras participantes

Termo de Consentimento

Eu me engajo livremente na proposta de pesquisa e me reservo no direito, segundo me
explicou a e pesquisadora, de me retirar a qualquer momento da pesquisa, caso a julgue sem
propdésito e sem interesse, sem que para isso seja necessario apresentar motivos.

Pela presente, eu aceito participar dessa pesquisa de especializagdo conduzida pela
estudante Roselene Maria de Vasconcelos Reis. Eu a autorizo a fazer uso de tudo que
menciono no que diz respeito estritamente ao tema de pesquisa que ¢ do seu interesse, da
mesma forma que autorizo a utilizacdo desses dados na sua monografia de especializagdo, de

publicagdes posteriores e de apresentagdes ao publico.

Nome:
Endereco:
Telefones para contato:

Roselene Vasconcelos
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Documento a ser entregue as professoras participantes

Formulario de Consentimento

Eu tomei conhecimento do projeto de pesquisa de Roselene Maria de Vasconcelos Reis,
estudante da Especializacdo em Informatica Educativa da Universidade Federal do
Ceard, sobre “Softwares de Autoria: possibilidades e limites da interacio e
multimediac¢do como concep¢ao pedagogica.”

Principios de confidencialidade e protecio ao anonimato

Fui informada que a pesquisa se dard em forma de questionario seguido de entrevista e
observacdo das aulas no laboratoério de informatica, os quais serdo gravados para fins de analise
do discurso. As informagdes recolhidas poderdo ser utilizadas como fontes suplementares a
narrativa. Todas as precaucdes serdo tomadas no que diz respeito ao anonimato e

confidencialidade no momento da coleta e da analise de dados da pesquisa.



Documento a ser entregue aos diretores do Colégio Antares

Nome da pesquisa:
Softwares de Autoria : possibilidades e limites da intera¢do e multimediacdo como

concepg¢do pedagogica

Pesquisa Exploratoéria :

Meu interesse com essa pesquisa € de propor uma andlise sobre o uso do software de
autoria Visual Class, cujo objetivo exclusivo ¢ de investigar os elementos constitutivos de uma
aprendizagem multimediatizada interativa, ou seja, os recursos, as possibilidades e os limites
inerentes a um programa cuja concep¢do pedagogica se baseia na idéia de interagdo e
multimediacdo, refletindo dessa forma sobre a pratica docente e sua correlagdo com os
processos de ensino/aprendizagem dos alunos. E de nosso interesse investigar novas
metodologias que melhor se adaptem a construcdo do conhecimento pelo aluno, no intuito de
incentivar métodos que contribuam para formacdo de educandos autonomos, criticos, criativos
e capacitados. Para tal, faz-se necessaria a analise dos recursos oferecidos pelo software e a
pratica pedagdgica dos docentes envolvidos nesse projeto. Nessa medida, utilizaremos a
pesquisa exploratoria, o estudo de caso, da utilizagdo do software Visual Class na escola. A
inten¢do desse método € contribuir na reconstrucdo de situacdes (casos) cotidianas ocorridas no
laboratdrio de informatica, levantando questionamentos da pratica docente e apontando novas
possibilidades do processo de ensinar/aprender.

Gostaria de proceder a essa experimentagdo dentro do proprio contexto da escola, de
acordo com os horarios e a disponibilidade das professoras envolvidas nessa pesquisa. Tendo
em vista o tipo de metodologia a ser utilizada, meu interesse ¢ direcionado para as professoras
que participam da proposta do Projeto InfoCiéncias. Na pagina em anexo, apresento um
resumo das atividades necessarias para a pesquisa exploratoria.

Durante a implantacdo dessa pesquisa, dado o seu cardter colaborativo, estarei
disponivel para discutir sobre todos os temas e questdes que aparecerdao no desenrolar do
processo.

Agradego antecipadamente a contribuicdo e a colaboragdo nessa pesquisa. Estejam
seguros da minha preocupagao e interesse em contribuir para reflexdo sobre a pratica docente e

o uso das novas tecnologias no Colégio Antares.



Anexo
Critérios de participacgao:
e Utilizagdo do sofiware de autoria Visual Class em trabalhos interdisciplinares.
O que sera pedido para as participantes:
e Responder um questionario que aborda aspectos como: formacdo profissional, carreira
docente, pratica pedagogica e conhecimento técnico, a serem analisados pelo pesquisador.
e Uma entrevista aberta (gravada em fita cassete e/ou filmada) durante a qual as professoras
contardo sua experiéncia de utilizacao do software.
¢ Filmagem de algumas aulas no laboratorio de informatica, na utilizacdo do software Visual
Class.
e Assinatura de um termo de compromisso
Agradeco antecipadamente a colaboragdo da escola para a efetivacdo da pesquisa.

Roselene Vasconcelos.



PROJETO INFOCIENCIAS

RESUMO

O Projeto InfoCiéncias se refere ao uso do software de autoria Visual Class no
Colégio Antares, na 1* série do ensino fundamental no ano de 2001, tendo como
principal objetivo integrar os conteudos de Ciéncias e os recursos multimidias
oferecidos por tal programa, servindo como uma ferramenta que auxilie no processo de
ensino/aprendizagem dos alunos, incluindo, dessa maneira, novas formas de ensinar e
aprender.

A proposta de utilizacdo desse software no referido projeto se deu pela
possibilidade de utilizagdo de novas dinamicas de exploragdo dos contetidos de
Ciéncias, através de recursos multimidias como: sons, videos, animacoes, hipertextos
entre outros, proporcionando um ambiente de aprendizagem ludico, interessante e
interativo.

O referido projeto operacionaliza-se com o planejamento integrado dos
professores (informatica/polivalente), fazendo com que a execucdo das atividades no
computador seja uma plena extensdo da sala de aula.

Nessa perspectiva, o professor tem a importante funcdo de mediar as atividades,
utilizando-se assim do computador e de seus recursos, como uma ferramenta que auxilie
na construcao do conhecimento, no desenvolvimento da autonomia dos educandos e de

sua consciéncia critica.

JUSTIFICATIVA

O projeto InfoCiéncias toma como principio um trabalho interdisciplinar que
integre os recursos multimidias oferecidos pelo software de autoria Visual Class e os
interesses fundamentais da disciplina de ciéncias, como elementos necessarios para uma
atuagdo pertinente na realidade. Contribuindo, dessa forma, para a constru¢do do
conhecimento pelo educando e elaborando, assim, formas mais atuais e significativas de
aprendizagem.

O trabalho visa quebrar os limites da sala de aula, incorporando as novas
tecnologias e os recursos oferecidos por ela para um novo redimensionamento do

processo ensino-aprendizagem, com o objetivo de incentivar a compreensdao de
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conteudos teoricamente abstratos para a crianca, além de tornar possivel a proposicao
de atividades interativas e mediadas pelo professor, efetivando com isso uma nova
forma de integracdo curricular.

A incorporacao do projeto pelos professores e a mediagao das atividades por eles
realizados caracterizam-se como os principais fatores da proposta aqui apresentada.
Consideramos que os recursos das novas tecnologias servem como ferramentas de
auxilio para o desenvolvimento da aprendizagem, € ndo como um fim em si mesmo.

No projeto InfoCiéncias, o professor polivalente faz o planejamento didrio das
atividades com o professor de informatica, de acordo com o planejamento anual da
disciplina. S3o propostas, pelo professor da disciplina, atividades que focalizem os
principais contetdos abordados durante o ano.

O Projeto se constitui de 02 (duas) aulas semanais em sala, que abordam os
aspectos teoéricos de cada contetido e 01 (uma) no laboratorio de informatica, onde —
através da mediagdo do professor — sdo propostas atividades no software de autoria
Visual Class, utilizando recursos como: sons, video, animagdes e hipertextos,
exemplificando de forma mais dindmica os conteudos ja estudados.

Essa possibilidade de integracdo entre os professores (polivalente/informatica) e
da aplicacdo dos conteudos de forma dindmica permite ao aluno uma maior interagao
entre o que ¢ estudado e o que se propde a ser aprendido. Entendemos que aspectos
visuais, interacionais € construtivos, sejam um caminho no desenvolvimento de
interesses pelo educando, contribuindo na formacdo de um cidadao critico e plenamente
capacitado.

Fica a cargo do professor da disciplina propor atividades que estimulem a
aprendizagem do aluno de forma apropriada a faixa etaria. Quanto ao professor de
informatica, ¢ de sua responsabilidade dar o suporte técnico-operacional necessario para
a utilizagdo dos recursos apropriados para cada atividade proposta. A aula no laboratorio
de informatica da-se com a presenca do professor da disciplina e ¢ inteiramente mediada
por ele.

O trabalho ¢ realizado em dupla ou individualmente — dependendo da quantidade
de alunos de cada turma, em que estes se responsabilizam por seu material de pesquisa.

O laboratoério de informatica ¢ equipado com 10 (dez) computadores multimidias

em rede, 01 (uma) impressora e 01 (um) scanner.



No Projeto InfoCiéncias, o professor orienta o assunto a ser explorado, indicando
alguns materiais de pesquisa e tragcando junto aos alunos os objetivos a serem
alcancados. Essa orientacdo ¢ feita na propria sala de aula, no momento que estd sendo
abordado o novo conteudo.

A énfase do projeto ¢ dar uma nova dindmica de exploragdo aos conteudos de
ciéncias, possibilitando a troca de informacgdes e o intercambio freqiiente entre professor
e aluno, priorizando a autonomia e a importancia de ambos no processo de construgao
do conhecimento, em que os recursos tecnologicos disponibilizados no laboratério de
informética sdo apenas uma ferramenta de auxilio no processo de construcdo de um

trabalho coletivo.

OBJETIVO GERAL
Possibilitar formas dinamicas de abordagem do contetudo de ciéncias, através da
utilizacdo do software de autoria: Visual Class e de seus recursos multimidias,
proporcionando dessa forma um ambiente de aprendizagem ludico e interativo, que

contribua no processo de constru¢do do conhecimento.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Possibilitar a integragdo entre a disciplina de ciéncias e os recursos
oferecidos pelas novas tecnologias;

e Integrar os professores (polivalente e informatica) e suas respectivas
disciplinas mediante um planejamento integrado e uma proposta de trabalho
comum,;

e Possibilitar formas atuais de aprendizagem, significativas para o cotidiano do
educando;

e Fazer com que os professores percebam o computador como uma ferramenta
pedagogica importante, Util e atual, que contribui na exploracdo dos
conteudos de cada disciplina;

e Fazer com que professores e alunos conhegam uma grande diversidade de
recursos multimidias disponiveis, além de utiliza-los de forma significativa;

e Contemplar os conteudos mais importantes selecionados pelos professores,

dando énfase aos processos individuais de cada educando;
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e Explorar o nivel de compreensao e interpretagdo de cada faixa etaria;

e Explorar os conhecimentos individuais e do grupo e o nivel de participacao
dos alunos num trabalho coletivo;

e Propor uma dindmica de trabalho que priorize a autonomia dos educandos,

frente a proposta de um trabalho em grupo;

METODOLOGIA

A utilizagdo nesse projeto do software de autoria Visual Class e de seus recursos
multimidias deu-se pela possibilidade de adequagdo as necessidades especificas da
proposta de trabalho, que pressupde uma flexibilidade para elabora¢do de atividades e
uma necessidade de recursos compativeis com a diversidade de conteudos.

O Projeto InfoCiéncias operacionaliza-se através de 02 (duas) aulas semanais
realizadas em sala, que abordam os aspectos teéricos da disciplina e 01 (uma) aula no
laboratorio de informdtica com a mediagdo do professor da disciplina, onde sao
realizadas as atividades no Visual Class, previamente planejadas pelo professor de
ciéncias e devidamente estruturada no software de autoria pelo professor de
informatica, ou diretamente elaborada pelos alunos, utilizando os recursos tecnologicos
e a proposta de reelaboracao dos contetidos que melhor se adeqiiem a cada atividade.

Operacionalizacio:
Publico Alvo: 1* Série do Ensino Fundamental;

Periodo: Ano letivo de 2001;

Atividades
Etapas
1° » Capacitacao dos professores
2¢ » Planejamento integrado
3¢ » Execucdo das aulas integradas
4° » Atividades no Visual Class

O Projeto InfoCiéncias, no que diz respeito a metodologia, segue os seguintes
passos:

1° Etapa: Capacitagao dos professores:

Para a possivel realizagdo do Projeto InfoCiéncias, assim como para os demais
projetos da escola, foram necessdrias algumas capacitacdes especificas que dessem

suporte as propostas de trabalho elaboradas pelos professores, bem como os norteassem



quanto as possibilidades do uso do computador na escola, incentivando sempre suas
capacidades individuais.

2“ Etapa: Planejamento Integrado:

A segunda etapa foi o planejamento integrado entre os professores polivalentes da
séric ¢ o professor de informatica, que se configurou como uma das partes mais
importantes do projeto, por ser um dos momentos em que sdo estabelecidas as trocas de
experiéncias e de conhecimentos. Essa etapa visa respaldar a importancia do professor
especialista (disciplina) e sua fun¢do enquanto mediador, além de enfatizar o
estabelecimento de objetivos comuns, entre as areas de conhecimento.

Nessa etapa, o professor de ciéncias selecionou os conteudos mais importantes a
serem explorados, tragando assim os objetivos que deveriam ser alcangados pelos
educandos.

Ao professor de informatica, coube-lhe a fungdo de disseminar informagdes dos
recursos oferecidos pelo software, auxiliando na proposicdo das atividades e de novas
formulagdes de elaborag¢ao do contetido a serem abordados.

3“Etapa: Execugdo das aulas integradas:

Fica a cargo do professor de ciéncias orientar os alunos quanto ao contetido antes
de irem para o laboratério de informatica. Essa orientagdo prévia ¢ de fundamental
importancia para o andamento da atividade, que flui com mais dinamismo e
naturalidade. Sao reservadas 02 (duas) aulas por semana com essa finalidade e 01 (uma)
terceira aula que ¢ a execugdo das atividades (Visual Class) no laboratério de
informatica.

Nessa etapa, ¢ estimulada a pesquisa, a discussao dos fendmenos e sua correlacao
com a realidade.

Vistos os contetdos, o professor define o material de pesquisa a ser usado no
laboratorio de informadtica, excluindo ou incluindo materiais, por se tratar de um

trabalho em que o aluno ja tem conhecimento prévio dos conteudos vistos em sala.

4° Etapa: A atividade no Visual Class:
Por fim, a atividade no laboratorio de informatica, onde sdo utilizados recursos
como: sons, videos e animagdes, que melhor exemplificam os contetidos abordados em

sala.
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A aula ¢ realizada com a presen¢a do professor de ciéncias, que faz a mediagdo
das atividades como considerar mais conveniente, levantando questionamentos, fazendo
uma relacdo com o cotidiano dos alunos e propondo uma andlise do que € visto e
executado pelos alunos no computador.

Ao professor de informatica cabe o apoio técnico-operacional durante a aula no
laboratorio, de acordo com a orientagcdo do professor-especialista.

Esse tipo de proposta visa quebrar a distancia entre o que ¢ realizado ‘“nos
laboratérios de informatica” e “nas salas de aula”, fazendo com que o computador sirva
efetivamente como um recurso a servico do professor, € ndo como algo separado dos
conteudos e dos especialistas de sala de aula.

Acreditamos que € necessario tentar trazer os professores especialistas, sejam de
quaisquer disciplinas, para dentro dos laboratdrios de informatica, pois s6 assim estes
poderdo conhecer novas formas ensinar/aprender, além de quebrar as barreiras do medo

do desconhecido e “do ndo saber usar”.



