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Resumo

Muitos dos professores que desejam introduzir computadores em seu trabalho e ndo o fazem,
relatam inseguranca e falta de conhecimento. Essas reagOes se manifestam mesmo entre
aqueles que tém contato corriqueiro com as maquinas. A ideia de reinventar a sala de aula
com informatica € intimidante, principalmente quando se cré que ndo ha vivéncias anteriores
e marcos para balizar o caminho. Para contornar essa dificuldade, pode-se resgatar as bases
tedricas que sustentam os processos de ensino e aprendizagem e mudar a perspectiva segundo
a qual o professor fica refém de um objeto desconhecido que chegou a escola. Este trabalho
investiga essa questdo, trazendo contribuicdes da literatura e propde uma abordagem que pode
ser usada na pratica. O texto abre algumas possibilidades para aprofundar a questdo e buscar
raizes do problema.
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Abstract

Many teachers that wish to use computers hesitate to do so, stating they are insecure and
uncomfortable. Such reactions can be seen even among those who use the machines
customarily. Redesigning classes using informatics seems frightening when one believes that
there is a lack of previous experiences and examples of use. In order to circumvent this
barrier, the theoretical bases underlying teaching and learning processes can be revisited, to
change the idea that teachers depend on an unknown object introduced in the school. This
paper gathers contributions of literature and proposes a practical approach to tackle the
problem. It opens up some possibilities for posterior research.

Key words: Information and Communication Technologies. Learning Theories. Software
Selection. Instructional Design.
1. Introducéo

A unido entre Informatica e Educacdo é com frequéncia cercada de ddvidas. Quando o

assunto é debatido entre professores, ouvem-se afirmacdes ligadas a falta de experiéncia e

1 O autor é Doutor em Simulagdo pela Institut National des Sciences Appliquées de Rouen, é Docente do
Programa de poés-graduagdo em Ensino de Ciéncia e Tecnologia (PPGECT) da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana (UTFPR).

2 Mestranda em Ensino de Ciéncia e Tecnologia pela Universidade Tecnoldgica Federal do Parana.

Interfaces da Educ., Paranaiba, v.5, n.13, p.224-247, 2014.
ISSN2177-7691



2 2 5 O mito das ferramentas desconhecidas: colocando a tecnologia sob controle do professor

falta de treinamento, a dificuldade de tratar o choque de geragdes ou, ainda, comenta-se como
0 grande potencial dessas maquinas torna mais dificil apropriar-se delas. Mas algo
surpreendente em todo esse discurso vem do fato de que 0 mesmo tom se repete ha varias
décadas.

Embora normalmente associada a etiqueta de ‘novas tecnologias’, a Informatica na
Educacdo é tema de pesquisa ja ha mais de meio século (ASLAN; REIGELUTH, 2011). No
Brasil, as referéncias tomam corpo a partir dos anos 80, sendo que as primeiras iniciativas
aconteceram em universidades. Na década de 90, aumentaram os esfor¢os do governo federal
para implementagéo de Tecnologias da Informag&o e Comunicagéo, ou TIC, nas escolas. N&o
apenas o poder publico destinou recursos para equipar escolas com computadores e acesso a
internet, mas também a iniciativa privada passou a mobilizar somas substanciais na
informatizacdo das escolas. (GIORDAN, 2005).

A insercdo dos computadores na educacdo proporcionou novas ferramentas de auxilio
a aprendizagem que trouxeram mudancas reais (GEE, 2004; SHAFFER, 2006). Porém,
mesmo decorrido tanto tempo e com todo o debate sobre as “novidades” tecnoldgicas, na
escola ainda ha desencontros em seu uso. Embora apontar causas ndo seja o objetivo aqui, €
possivel elencar algumas hipoteses que séo uteis como pano de fundo.

Uma primeira possibilidade vem do fato que, no horizonte histérico da educacdo, um
periodo de 50 anos é extremamente curto. Em razdo disso, as ferramentas ndo se
popularizaram, algo que pode ser explicado por certos modelos de dispersédo cultural, como o
de Axelrod (1997). Outra pista de investigacdo é que tenha sido construida uma atmosfera tal
qual um mito em torno de TIC (OOSTUYZEN, 2013), que cria respostas automaticas e
irrefletidas. Esta segunda ideia casa com o0 ponto de vista tratado neste estudo.

Vaérios trabalhos exploram facetas desse problema, buscando encontrar caminhos para
o professor se atualizar, quebrar velhos habitos, formar comunidades de dialogo e troca de
experiéncias. Alguns autores partem de um desmembramento da situagdo, por exemplo,
relembrando o triangulo didatico (SUTHERLAND, 2004; WANG, 2008; FARIA, 2009), para
encontrar o lugar de tecnologias na aula. Outra possibilidade considera a transi¢do para um
‘quadrado didatico’, com a inclusdo de instrumentos tecnoldgicos como componentes
intrinsecos de uma situagio de aprendizagem (REZEAU, 2002). Embora tal proposta faca

sentido, haja vista situacfes que ndo sdo viaveis sem 0 computador — como a escrita
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colaborativa, simultanea e a distancia de um texto — ela ndo contribui para apaziguar um
professor que se mostra ansioso com essas ideias. Curiosamente, o que seria a abordagem
oposta surge muito mais raramente, que consiste em adaptar, torcer, deformar, fragmentar... a
tecnologia para que ela possa servir as necessidades do professor 0 mais proximo possivel de
como ele esté habituado a trabalhar.

Ao buscar uma reflexdo sobre o papel do professor, passando pela sua formacao até chegar as
ferramentas mais modernas, pode-se adotar a perspectiva de ancoragem do uso das TICs
dentro de teorias de ensino-aprendizagem. E a partir dessa base que se constrdi qualquer sala
de aula e também — algo constantemente esquecido — o laboratdrio.

Este trabalho ingressa nesse caminho, fixando um objetivo concreto, de construir um
instrumento de apoio para docentes. Isso se materializa em um roteiro de referéncia,
originalmente elaborado para professores de ensino basico, mas que permanece valido nas
séries seguintes. O modelo foi concebido ao longo de um trabalho de mestrado e estruturado
em torno do problema de aparelhar o professor para integrar o uso das TICs (Tecnologias da
Informagdo e Comunicagdo) em sala de aula, refletindo sobre a contribui¢do das teorias de
ensino e aprendizagem. Para embasar o estudo e conhecendo a grande amplitude do tema, fez-
se um sobrevoo por trés correntes pedagogicas, representadas por pessoas chave na historia:
Skinner, Piaget e Papert.

O desenho de instrucdo de Gagné foi escolhido como espinha dorsal do modelo, que
pode ser adaptado por docentes para acomodar preferéncias e tendéncias diferentes. Por fim,
apresenta-se um roteiro para auxiliar o docente a selecionar aplicativos para sua sala de aula.
Essa tarefa é alicercada no conhecimento sobre teorias de ensino e em critérios objetivos

derivados de engenharia de software, adaptados para o presente contexto.

2. TICs dentro de algumas perspectivas teoricas

As TICs sdo vistas por muitos professores como possibilidade de transformacéo do
espaco da sala de aula (EPSTEIN et al., 2002), havendo uma vasta literatura a respeito e uma
guantidade ainda maior de experiéncias e iniciativas de professores que ndo foram levadas a
publicag&o.

Em paralelo a isso, € comum achar relatos sobre a dificuldade de os docentes se

apropriarem das novas ferramentas (ODORICO et al.,, 2012), sinalizando que ndo ha

Interfaces da Educ., Paranaiba, v.5, n.13, p.224-247, 2014.
ISSN2177-7691



2 2 7 O mito das ferramentas desconhecidas: colocando a tecnologia sob controle do professor

experiéncias anteriores, que faltam treinamentos e que o conhecimento de informética é uma
barreira a ser superada para que a maquina seja efetivamente trazida para dentro da escola.
Esse traco muito frequente na literatura revela uma perspectiva enganosa, que pode ser
ilustrada por este fragmento (VALENTE, 1998, p. 12): "O computador pode ser usado
também como ferramenta educacional. Segundo esta modalidade o computador ndo é mais 0
instrumento que ensina o aprendiz, mas a ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo...".

Quando se afirma que o computador pode ser usado “também” como ferramenta, cria-
se a expectativa de que, em geral, ele deva ser mais do que isso. Se é verdade que tal ideia
esta se tornando concreta, isso acontece bem mais devagar do que a frase publicada ha 20
anos faz supor. Sistemas tutores inteligentes, por exemplo, ainda estdo na infancia e na
esmagadora maioria das aplicacGes em sala, a maquina ndo passa realmente de ferramenta a
ser empregada pelo professor — e ndo o oposto, em que o computador € algo pronto ao qual é
preciso se adaptar com dificuldade.

Um segundo ponto é o debate em torno de tecnologias que traz um espectro de visGes
distintas. Enquanto em um extremo se encontram professores e pesquisadores que partilham
uma postura mais cética, como a exibida no célebre artigo de Clark (1994) sobre multimidia,
no outro ha aqueles que enxergam nas TICs uma oportunidade que nao se pode perder
(MORIN, 2001) e uma inevitabilidade na historia da transformacdo sociocultural do ser
humano. (LEVY, 1994).

Seja qual for a postura adotada, a introducdo de qualquer elemento dentro de sala de
aula deveria acontecer sob a égide de uma corrente pedagogica que paute a caminhada de
todos os envolvidos, desde professores e alunos até os fabricantes de equipamentos e
softwares. A ampla variedade de abordagens e instrumentos leva a uma exploséo
combinatéria que seria um verdadeiro pesadelo de administracdo do espaco escolar.
Felizmente, um elemento unificador para essa questdo é estabelecer uma base epistemoldgica
segura, sobre a qual se constréi a abordagem do professor na escola. A falta desse alicerce
tem consequéncias que, se no intimo sdo conhecidas, muitas vezes sdo deixadas em segundo
plano pela sofreguiddo em usar as TICs, tirar os computadores da caixa e “modernizar” as
escolas. Resultam dai experiéncias desajeitadas e desestruturadas (PERALTA; COSTA,
2007), que conseguem falhar tanto no uso e operacdo da tecnologia, quanto no plano
pedagdgico. Observar o que a historia nos ensina e planejar, pode inverter esse quadro.
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Contrariamente ao que a expressao 'novas tecnologias' as vezes induz a pensar, a
associagao entre maquinas e ensino existe ja ha bastante tempo. Em 1924, Sidney L. Pressey
apresentou um aparato com essa finalidade e foi seguido pelo psicélogo Skinner, que trouxe

sua versao em 1954,

Figura 1: A méaquina de ensinar de Skinner

Fonte: http://teorije-ucenja.zesoi.fer.hr/, sob Iicena CC BY-SA 3.0

A maquina apresentada na Figura 1 tinha um carater instrucionista, baseado em
treinamento por repeticdao. Skinner (1972, 1974) destacava a possibilidade de cada individuo
avancar no seu préprio ritmo, um objetivo que ainda se mostra dificil de implementar na
escola meio século depois.

Embora o behaviorismo a principio seja criticado como uma abordagem crua e
mecanicista, é preciso reconhecer que a repeticdo é empregada com sucesso como método de
aprendizado. Certamente ela ndo se aplica a todo e qualquer conteldo, mas se mostra
surpreendentemente funcional e relevante mesmo em dominios complexos como Xadrez e
engenharia (GOBET, 2005). Em salas de aula das séries iniciais, encontram-se exemplos
comuns como assimilar tabuas de multiplicacdo, exercitar operacdes aritméticas elementares,
ou preencher lacunas em palavras para fixar ortografia.

Dentro desta linha instrucionista, pensando no laboratorio de informatica, encontram-

se inumeros jogos educativos. O cenario de tecnologia e a dindmica da sala muda em relacéo
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a Figura 1, mas segue o mesmo principio de ciclo de refor¢o e de progressao segundo o ritmo
de cada um: acertar um alvo na tela pode significar marcar uma resposta verdadeira ou falsa.
Em funcdo do resultado recebe-se um reforco, que pode ser positivo (como ganhar mais
pontos) ou negativo (como perder ‘vidas’). Em jogos de computador mais simples é mais
frequente observar uma estratégia behaviorista (LEALDINO FILHO; YONEZAWA;
KOSCIANSKI, 2013), sobretudo devido a restricdes e simplificagbes na programacdo do
software. De maneira geral quando se compara produtos comerciais voltados para
divertimento com jogos de carater educativo, observa-se, nestes Ultimos, orcamentos baixos,
que impdem restricdes técnicas, artisticas e pedagdgicas (KISIELEWICZ; KOSCIANSKI,
2011).

Dando um salto no tempo, encontramos outra concep¢do e uma nova linha de trabalho,
trazida pelo construtivismo de Jean Piaget. Em linhas gerais, ele advogava uma interacdo com
0 meio de uma maneira mais complexa do que ciclos de estimulo e resposta.

Piaget ndo era psicélogo ou pedagogo, mas sim um bidlogo interessado em conhecer
como acontecia a construcdo do conhecimento. A teoria psicogenética ndo tinha como
objetivo principal levar a uma teoria de aprendizagem; nao obstante, seu trabalho se tornou ao
longo dos anos, uma das diretrizes importantes no campo da aprendizagem escolar
(CHAKUR, 2005). Com o tempo, algumas limitacOes da teoria foram revisadas e receberam
novas contribui¢cdes. (GARDNER, 1979).

Piaget descreve os aspectos bioldgicos da aprendizagem e mostra que as criancas Sao
diferentes dos adultos na forma de pensar e aprender, de construir seu aprendizado
(SCHUNK, 2012). O conhecimento humano € essencialmente coletivo e a vida social
constitui um dos fatores principais na formacdo e no crescimento do conhecimento pré-
cientifico e cientifico. (PIAGET, 1973).

Para se compreender o processo de construcdo do conhecimento, é necessario
evidenciar a organizacdo, adaptacdo, assimilacdo e o esquema da atividade que nosso aluno
utiliza para aprender (PIAGET, 1982). Piaget argumentava que 0S processos cognitivos ndo
sdo inatos e sim constantemente construidos no decorrer do desenvolvimento (ARENDT,
2003). Na visdo construtivista, o professor promove situagdes de aprendizagem onde o aluno

interage com conceitos e topicos curriculares.
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Dentro do construtivismo, o professor implantaria a vivéncia da informéatica na
educacdo por meio da contextualizacdo de ideias e transformando seus préprios saberes.
Alunos e professores estdo mais proximos dentro do processo de aprendizagem, na medida
em que a exploracdo de contetidos € menos linear e a exposicdo dos mesmos se adapta aos
conhecimentos prévios e as necessidades cognitivas de cada um.

O computador pode ser trazido para a sala de aula nessa abordagem, como ferramenta
genérica, flexivel, que servira as tarefas e projetos orientados pelo professor. Ao usar a
maquina assim, deseja-se que o0 aluno se desembarace de atividades de carater mais mecanico
para se concentrar no aspecto mais intelectual das atividades propostas pelo professor
(BARBOSA, 2012). H& varios exemplos disso, como: a publicacéo de jornais da turma, com
espaco para resumos da matéria e outros assuntos; a cria¢do de textos em grupo com rodadas
de edicdo — transferéncia ao colega — correcdo, dificilmente factivel com caneta e papel; o uso
de calculadoras e planilhas para testar parametros diferentes em problemas matematicos e de
internet para encontrar varias fontes de dados sobre uma questdo e compara-las. Algo simples
como a apresentacao de slides pelos alunos sai do lugar comum e possibilita envolvé-los mais
profundamente com o material de aprendizagem. A lista depende da criatividade do professor,
ndo obrigatoriamente usa tecnologias muito avancadas e é virtualmente infinita.

Um orientando de Piaget, Seymour Papert, prop0s uma nova perspectiva que chamou
de construcionismo. Ele procurou tirar vantagem da curiosidade natural das criangas para
incentivar nelas o espirito de cientista e pesquisador. (PAPERT, 1994).

Papert se concentrou na arte de aprender e em ensinar o "aprender a aprender”. Um
marco importante de seu trabalho foi incluir explicitamente o computador como ferramenta ao
longo desse processo.

Piaget e Papert trabalharam juntos na Universidade de Genebra de 1958 a 1963. Mais
tarde no MIT, Massachussetts Institute of Technology, Papert desenvolveu trabalhos em torno
de Matemética e Inteligéncia Artificial e desenvolveu uma das ferramentas mais célebres de
Informética na Educacéo: a Linguagem Logo. (PAPERT, 1985; VALENTE, 1996).

Nas abordagens do construtivismo e do construcionismo, espera-se que 0s estudantes
possam criar seus caminhos de leitura, estudo e construcdo de respostas. As ferramentas que
se podem aplicar em sala, ao adotar uma abordagem como a preconizada por Papert, sdo a

principio as mesmas que se mostram adequadas na visdo do construtivismo. Evitam-se
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respostas e conclusfes prontas, em favor de problemas cuja solugdo é aberta; nesse sentido, 0
construcionismo se identifica com as estratégias de Problem-Based-Learning. (HMELLO-
SILVER, 2004).

Simuladores e jogos computacionais podem ser construidos com esses atributos (GEE,
2004; SHAFFER, 2006). Um exemplo particular em que a filosofia de ensino esta atrelada a
construcdo do aplicativo sdo os chamados “jogos epistémicos” propostos por Shaffer
(KISIELEWICZ, 2012). Eles séo projetados de maneira a tornar o conhecimento um elemento
intrinseco da interacdo com o usuario. Algumas possibilidades incluem simulacbes de
quimica ou fisica em laboratérios virtuais; ou mesmo encenacdo dentro do software de
atividades como compra e venda, administragdo de uma empresa, fazenda ou cidade, que
estdo disponiveis desde o ensino fundamental até o superior.

Os espacos de aprendizagem e atividades que podem ser realizadas com os estudantes
incluem visitas a museus, entrevistas de campo ou projetos comunitarios, além da aula formal
em sala ou do uso do laboratério de informatica, foco deste estudo. Todas essas diferentes
situacOes podem ser planejadas e abordadas de uma maneira estruturada e metodologicamente
consistente, algo que é objeto da area de engenharia pedagdgica (SANTANA, 2002),
conhecida como “ingéniérie pédagogique”, em francés, “instructional design”, em inglés e por
vezes traduzida como “projeto de instrugdo”, em portugués.

Um dos pesquisadores muito representativos desse tema foi Robert M. Gagné,
professor de Educacdo na Universidade do Estado da Flérida, EUA. Ao estudar a dinamica de
um “evento de instrugdo”, as interacdes entre professores e alunos e suas necessidades, ele
distinguiu uma sequéncia que, a principio, pode ser aplicada ou adaptada por todo professor
em qualquer disciplina (GAGNE, 1985; FILATRO, 2004).
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Figura 2: eventos de instrucao de Gagné.
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Fonte: autoria prdpria.

Gagné ndo apenas sistematizou conhecimento que seria ébvio, como fazer uma revisdo
antes de iniciar um assunto novo; ele foi além disso, discutindo bases cognitivas para
justificar a sequéncia de eventos apresentada na Figura 2. O esquema por ele apresentado esta
compromissado com a efetividade do ensino, no mesmo patamar dos autores anteriormente
apresentados. Os nove passos podem ser modificados conforme se faca necessario e formam
uma estrutura que da um ponto de partida para um professor planejar seu trabalho. Mais do
gue isso, ao expor a ‘anatomia’ de uma aula assim, cria-se uma perspectiva mais clara para
encaixar o uso de um software ou outra tecnologia. Por exemplo, a grande variedade de jogos
com carater de behaviorismo, ja& comentados, podem fazer o papel de despertar atencéo,
relembrar contedo ou fechar uma aula; ja seu uso para explicar um contelido parece menos

provavel.

Uma analise mais detida de cada programa pode levar o professor a optar por seu
emprego em um passo especifico dentre os nove e mesmo adaptar a aula para isso.
Exemplificando, um professor pode ajustar suas explicacbes em sala de maneira a deixar fora
delas exemplos e casos especificos que serdo abordados dentro de um simulador, em um
momento posterior no laboratério. Outra ideia é comecar apresentando um jogo, no qual
surgem situacOes que levem a questionamentos dos alunos, subsequentemente trabalhados em
uma aula interativa em sala tradicional.

As diferentes teorias de ensino e aprendizagem oferecem perspectivas ao professor
para organizar seu trabalho e, na medida do possivel, controlar o andar do processo e prever

os resultados. E possivel combinar ideias de diferentes teorias e metodologias, mesmo porque,
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na prética, elas ndo sdo hermeticamente isoladas entre si (SCHUNK, 2012). Pode-se, por
exemplo, integrar o instrucionismo com a construcionismo, trabalhando diferentes atividades
em um conjunto de contetidos. (SANTANCHE; TEIXEIRA, 1999).

3. A selecédo de softwares

Embora a computacdo seja um dominio de estudos recente na historia da ciéncia, a
area de engenharia de software ja dispde de um corpo de resultados validado e muito
consistente. O conhecimento acumulado e sistematizado em poucas décadas permitiu criar
objetos extremamente complexos, como sistemas operacionais compostos por milhdes de
linhas de cddigo, obtidos pela integracdo do trabalho de centenas de programadores
diferentes.

Uma das sub-areas trata de interfaces entre homem e computador, IHC. Essa disciplina
embasa a criacdo de sistemas criticos, como é o caso de sistemas usados em aviacéo civil e
militar. O projeto de interface é multifacetado e retne aspectos psicoldgicos, cognitivos,
culturais e do dominio da aplicacdo em si. (NIELSEN, 1993).

A qualidade de interfaces e a qualidade de operagdo dos produtos possuem fortes
componentes subjetivos (WEINBERG, 1991). Apesar disso, é possivel delimitar critérios
objetivos que reduzem a possibilidade de erros e aumentam a possibilidade de um programa
desempenhar bem a funcdo para a qual foi construido. Tais critérios podem ser definidos tanto
para a aquisicdo quanto para o desenvolvimento, com base, por exemplo, em normas
internacionais de qualidade e de ergonomia. (KOSCIANSKI; SOARES, 2006).

Os softwares educacionais empregam 0s mesmos principios basicos de engenharia,
gue por sua vez sempre incorporam o conhecimento de dominio especifico (PRESSMAN,
2006), no caso a pedagogia (FREIRE; PRADO, 1999). Vérios pesquisadores ja se dedicaram
a criar modelos de selecdo e concepgdo de software voltados para essa area (ROCHA,
CAMPOS, 1993; SQUIRES, PREECE, 1999; PLAZA et al, 2001; ARDITO et al, 2005;
ALSUMAIT, AL-OSAIMI, 2009). A importancia e utilidade de aplicacdo desses modelos
aparecem em trabalhos de carater aplicado. (KISIELEWICZ; KOSCIANSKI, 2011,
ZANOTTO et al., 2012).
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4. Um breve vislumbre das pesquisas na area

As pesquisas sobre o impacto da informatica e tecnologias na educagéo ndo sdo novas;
esse tema desperta interesse desde a década de 50. No Brasil as primeiras acdes concretas se
deram nos anos 70 (MORAES, 1993) e tomaram corpo na década de 80, promovidas, entre
outros fatores, por iniciativas governamentais para equipar as escolas. A onda de interesse
despertou pesquisas em programas de pds-graduagdo, com um volume crescente de
publicacbes ao longo das trés dltimas décadas. Para obter um panorama desse material,
reuniu-se uma amostra de teses e dissertacdes para observar as tendéncias de temas
explorados. A faixa abrangeu do ano de 1984 até 2011 e a escolha dos trabalhos seguiu estes
principios:

e buscar instituicdes reconhecidas no cenario brasileiro;

e varrer toda a faixa de datas escolhida;

eselecionar usando palavras-chave como TIC, informatica, sala de aula, sem
mencionar assuntos especificos.

Depois de uma pesquisa geral para formar uma lista, foram retidos aleatoriamente

alguns trabalhos. Eles estéo relacionados na Quadro 1.

Quadro 1 — amostra de dissertagdes e teses sobre TIC

Pesquisador Tema
PRINZENDT (1984) TV escola
GAGLIARDO (1985)  Linguagem LOGO, grupo de professores

BRAGA (1986) Linguagem LOGO, ensino de jovens e adultos
FERRAMOLA (1991) Computador na escola, visdo administrativa e educacional
MARTINS (1992) TICs, pesquisa com professores

CUNHA (1994) Linguagem LOGO

PRADO (1996) Linguagem LOGO

HASSE (1997) Percepcdo dos estudantes sobre os computadores
OLIVEIRA (2001) Observacéo sobre uso de TIC em quatro escolas
MALHADO (2001) Formacao de professores em TIC

SANTANA (2002) Cabri-Geométre

LEITE (2003) Ambiente virtual para criangas (CRIANET)

BERNARDI (2004) Formagé&o de professores, ambiente virtual

CARLETTE (2005) Ambiente virtual, insercdo de midias no ensino
CERQUEIRA (2006) Grupo de estudos, discussédo sobre TIC

FILENO (2007) Autoria de materiais para ambiente virtual de aprendizagem
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FERRADA (2009) Tecnologias assistivas, necessidades educacionais especiais
MARCELINO (2010)  Ambiente 3D, laboratdrio virtual, curso de engenharia
MACHADO (2011) Percepcdo de professores sobre interacéo crianca — TIC

A linguagem Logo aparece em um numero significativo de trabalhos em torno das
décadas de 80 e 90. A ferramenta € um dos meios para trabalhar com o construcionismo de
Papert e foi divulgada no Brasil gracas ao trabalho de seu orientando, J. A. Valente.
A matematica é foco de um nimero muito grande de estudos.

A Internet diversas vezes ndo aparece como o tema central e fica diluida sob a
categoria genérica de TIC. Sua lenta adogdo nas Ultimas décadas aconteceu principalmente
pela falta de infraestrutura, algo que tem mudado recentemente. E fato conhecido o aumento
da oferta de diferentes ferramentas e servigos, que repercute sobre todos os setores da
sociedade. Naturalmente esse impacto retroalimenta a escola para se pensar nas experiéncias
que ligam o aluno & realidade, ao mercado de trabalho e a sua futura profissdo. (GEE, 2004;
SHAFFER, 2006; MORAN, 2007).

Observa-se também que lentamente os temas pesquisados deixam de ser genéricos
para tratar assuntos especificos. Com o passar do tempo torna-se mais dificil justificar
expressdes como “novas tecnologias” e as publicagdes passam a mostrar refinamentos e
desdobramentos de experiéncias anteriores.

Entretanto, ainda ha uma énfase no papel central da maquina e na necessidade de uma
formacao especifica que revolucionaria a sala de aula, em lugar de reconhecer que o professor
esta em seu terreno nativo de trabalho e que é o computador o invasor a ser domesticado e
adaptado, talvez para uma tarefa ordinaria e nada exotica, como editar textos. 1sso explica o
desconforto manifestado por muitos docentes, ao encarar o0 computador ou o laboratério como
um recurso estranho requerendo adaptacdo, estudo, treinamento. Essas reclamacgdes sao um
dos pontos destacados na literatura mundial (BECTA, 2004; MORIN, 2001) ndo se

configurando assim como um fendmeno apenas local.

5. Um roteiro de selecéo de software e de elaboracéo de aulacom TIC

Aplicar modelos para estruturar curriculos e aulas é uma ideia explorada na literatura
segundo diversas vertentes. Alguns exemplos s&o: definir um modelo de referéncia (GAGNE,
1985); sistematizar o reaproveitamento de unidades de ensino (CAMERON, 2009); definir
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objetos de aprendizagem com o mesmo objetivo (PARRISH, 2004), criar repositorios digitais
de planejamentos de ensino (DOMINGUEZ; ROCIO, 2001); ou até mesmo definir um
formalismo abstrato para especificar planos de ensino (KOPER; MANDERVELD, 2004).

Muitos trabalhos se concentram no produto externo da reflexdo do professor, como
obter um plano de ensino que possa ser catalogado, armazenado e reutilizado. Uma parcela
menor se debruca sobre o processo que deve anteceder a concep¢do e que € justamente o
instante em que se manifestam mais angustias dos professores. Essa constatacéo € derivada da
bibliografia consultada assim como de textos presentes no Quadro 1.

Os depoimentos de constrangimento frente a aptiddo dos alunos com o uso de
tecnologias, por exemplo, deixam de lado o fato de esses mesmos alunos ndo estarem
capacitados a lecionar. A perspectiva que se prop0e aqui € resgatar a esséncia do trabalho na
escola e devolver ao professor o papel de organizador do mesmo. O fato de estudantes terem
acesso a equipamentos mais caros € modernos nao é nenhum obstaculo para que o docente
continue a exercer a docéncia, usando instrumentos que domine e que muitas vezes ndo
exigem, sequer supdem, a necessidade de uma transformagdo dramética dentro da escola.

Para apoiar esse processo, que € tanto de retomada de consciéncia quanto de alguma
capacitacdo especifica com a compreensdo de tecnologias, sugerem-se dois roteiros de apoio.
Utilizou-se aqui a palavra ‘software’ pelo fato de ser a forma mais comum associada com
TIC, mas as ideias se aplicam igualmente ao emprego de celulares, calculadoras e outros

elementos. O esquema apresentado na Figura 1 resume a estrutura proposta.
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Figura 3 — visdo geral da proposta de organizagéo de aula com TIC.

Aula . Aula
[ Anterior ] [ Aula sendo planejada ] [ el ]

I insergéo
planejamento T -
Eventos
/ de Gagné
Teoria ﬁt selecdo
de suporte [ Listade
- - critérios

Conjunto
de *|HC
softwares * requisitos de
hardware

Fonte: autoria propria.

Os dois roteiros sao relacionados com as duas setas presentes na Figura 3 e procuram
salientar o papel e o encaixe de cada fonte de informacéo. O encadeamento das aulas, que é
resultado de um macroplanejamento do professor e do curriculo da disciplina, é revisitado
dentro do microplanejamento de uma Unica aula usando os passos de Gagné (Figura 2), para
definir como o software sera inserido em classe. O aplicativo, por sua vez, é selecionado a
partir de uma série de critérios que dizem respeito a abordagem pedagdgica e a parametros
técnicos.

A familiarizacdo com as ferramentas (programas, sites, calculadoras...) antecede o
planejamento de uma aula com as mesmas. Em nossa experiéncia, essa familiarizagdo é
menos traumatica do que supdem muitos docentes, a partir do instante em que se impde uma
regra: as tecnologias sdo selecionadas em funcdo do que podem fazer pelo professor e ndo o
oposto. A adaptacdo das aulas, quando existe, se da gradativa e naturalmente, na medida em
que o docente se sente mais confiante e proficiente

Para realizar a escolha de um software foram identificados trés conjuntos de critérios.
O primeiro diz respeito a organizacdo geral do trabalho do professor, com respeito as teorias
de ensino-aprendizagem adotadas e contetudos sendo trabalhados. Entre outros aspectos é
preciso avaliar a compatibilidade de vocabulario, de situacdes e conceitos com aquilo que se

pratica em sala. O segundo conjunto é derivado das disciplinas de IHC e de qualidade de
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software, que sdo bastante extensas; uma lista ndo exaustiva é apresentada no roteiro, com o
propdsito de estimular uma andlise critica da interface do programa. Por fim, examina-se a
operacdo do programa em si. O professor deve verificar o funcionamento do software em
condicdes reais de uso, o que significa usar o laboratorio da escola e, no caso de um jogo,
testar todas as fases. Para exemplificar este ponto, a equipe de trabalho ligada a este estudo
passou por um transtorno ao falhar nessa avaliagdo: um programa testado em Varios
computadores deixou de funcionar na situacdo de uso real, quando foi acionado por quatro
alunos simultaneamente em um sistema Linux multiterminal. Em um projeto anterior
(ZANOTTO et al., 2011), a operagdo do programa pelos alunos revelou dificuldades com
mouse gque sugeriam um projeto oposto ao sugerido por certas diretrizes de ergonomia.

O roteiro de selecdo de software proposto pode ser sumarizado nos seguintes itens:
verificar compatibilidade do software com contetdo de aulas anteriores;

e observar se 0 programa apresenta conteldo novo, ainda néo tratado;

verificar auséncia de erros (de contetdo, de conceitos, de ortografia);

verificar compatibilidade com forma de ensino do professor;

definir namero e distribuicdo de aulas que usardo o programa;
e avaliar na interface: legibilidade de texto, qualidade de musica e sons (ndo
irritantes, ndo distraem), disposicdo de imagens e legibilidade, avaliacdo estética —
quao agradavel ¢ a interface, adequacdo a faixa etéria e as preferéncias da classe
(temas usados, cores, ritmos, etc.);
e ainda na interface, confirmar facilidade para entender como usar o software e
facilidade para controlar sua operacdo; comandos inequivocos para agdes como
‘escolher’, ‘cancelar’; indicagdes claras de uso e de ajuda; nivel de dificuldade
bem ajustado, no caso de um jogo;
e verificar requisitos de memoria, processamento e internet; fazer um teste
completo em condicOes de uso reais.
A escolha de um programa ou jogo, pelo professor, ja evidencia pontos de contato e
diferengas com o conteldo e forma de apresentacdo em sala de aula. Durante essa anélise
acontece uma certa adaptacdo do docente a tecnologia, na medida em que ele ndo constroi o

software para sua aula, mas segue o caminho inverso. Mesmo naqueles casos em que ele
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participa do projeto de um aplicativo, tal adaptacdo ainda existe pois é preciso negociar
limitagdes técnicas ligadas a implementacdo. (ZANOTTO et al., 2011).

A préxima etapa € refinar ideias e planejar o encontro com os alunos. O segundo
roteiro traz uma série de perguntas para ajudar com esse objetivo e prevenir possiveis
problemas praticos, que podem surgir no desenrolar da aula. Ele também foi dividido tem trés
secOes: verificacdo de pré-condi¢des técnicas; planejamento geral; planejamento detalhado, e
pode ser desdobrado nestes pontos:

eantes de reaplicar uma atividade usada anteriormente (como no ano anterior),

assegurar-se de que o software estd instalado e funcionando em um numero

suficiente de maquinas no laboratério;

eprever uma atividade substitutiva caso o laboratério fique indisponivel ou se

muitas maquinas falharem;

e definir objetivos da aula usando TIC: como a tecnologia serve a atividade;

« definir como a aula usando TIC se encaixa com as aulas anteriores e as aulas

seguintes da disciplina (contetdos abordados, revisdo, introducdo de assunto,

etc.);

« descrever como os alunos acionam os computadores e o software (ao sinal do

professor, depois de uma explicacgéo, livremente);

edescrever como 0s alunos executam a atividade (em equipes ou sozinhos;

seguindo passo a passo do professor; livremente);

e preparar um ‘plano B’ caso aconteca um problema técnico que inviabilize a
aula;

e definir fechamento da atividade: por tempo ou por tarefa;

e definir atividades-extra para alunos que terminarem antes dos outros;

e escolher resultado esperado: relatdrio; texto; apenas vistoria pelo professor.

Para aplicar os roteiros na pratica, eles podem ser apresentados como formularios
impressos, com campos a preencher e itens a marcar. Dessa maneira, eles sdo percebidos pelo
professor como uma tarefa estruturada e sem muitas surpresas, em OpoSIGCa0 a sensacado
comumente descrita de ndo saber por onde comegar e ndo ter ideia de como usar

computadores.
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6. Discussdes finais

Atribui-se & professora e cientista Marie Curie a frase, “Dans la vie, rien n'est a
craindre, tout est a comprendre”: ou seja, na vida nada ha a temer, tudo € para se
compreender.

Muitos professores partem de expectativas infundadas e imaginam um cenario
intimidador, em que o computador tem recursos desconhecidos, alunos sdo totalmente
proficientes e se algo sair errado no laboratorio, o constrangimento sera insuportavel. Curiosa
e felizmente, esses temores ndo sdo privilégio de brasileiros (BECTA, 2004), certamente
devido ao fato de que computadores ocupam um espaco infimo na escala de tempo da
educacao e da historia humana.

Para tentar romper com esse cendrio, fruto principalmente de um ‘imaginario
tecnologico’ (OOSTHUYZEN, 2013), propds-se aqui partir de uma ideia simples: com apoio
de um referencial metodologico, o professor seleciona a ferramenta que deseja usar e define

como sera seu emprego em aula.

O trabalho aqui descrito foi apresentado a duas dezenas de docentes. Observou-se uma
mudanca de perspectiva, mesmo entre aqueles que a principio se mostravam mais reticentes.
O ponto saliente desse resultado vem do fato de que ndo houve um treinamento em
informatica mais extenso que apresentar alguns jogos e sites como exemplos de partida. Além
de o treinamento estar fora de questdo na proposta, constatou-se que muitos participantes

relatando “medo” de usar o computador na escola tinham presenca em redes sociais.

Abrem-se aqui possibilidades interessantes de trabalhos futuros. Pode-se examinar
mais de perto esse possivel inconsciente coletivo, confirmar qual é a expectativa que paira no
ar entre os docentes e como ela estd em desacordo com a realidade. Também seria de valia
realizar um estudo de grande escala e de longa duragdo, para verificar em que medida a
proposta pode contribuir com a insercédo de tecnologia no trabalho de docentes nao habituados
com a ideia. Finalmente, coloca-se em xeque um aspecto da formacdo docente, que é a
passividade e essa paradoxal timidez e fragilidade em tratar a tecnologia, frente ao arcabouco
tedrico ja existente, que permanece valido e deveria dar uma base segura para experimentar

novas ferramentas — de “alta tecnologia” ou nao — em sala de aula.
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