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Uma professora de informatica se sentia cada vez mais ultrapassada pelo
ritmo das criangas que nfo s captavam muito facilmente o que ela ensinava,
como fam adiante com maior rapidez. Numa aula, confrontada com uma
pergunta que no sabia responder, e que sequer entendia, a professora teve
um acesso de bom senso, e fez um novo pacto com os alunos. Doravante,
ela nfio mais se sentiria obrigada a conhecer todas as dreas do que ensinava,
sobretudo neste universo tdo repleto de coisas novas. Ela passaria a orientar
os alunos na sua aquisi¢io de capacidades informadticas, e deixaria de ser
uma repassadora de contetdos. Ela, como professora, saberia organizar a
aprendizagem, o que nio significaria que precisaria saber tudo. (Papert, in

Dowbor, 2001:28).

E neste contexto que também nos encontramos, enquanto professores das séries
iniciais. Ndo podemos mais ter a pretensdo de querermos dominar as multiplas
dreas do conhecimento no vasto leque de op¢des, que se descortina sob nossos
olhos todos os dias.

N6s professores sabemos que somos eternos aprendizes. Que a todo instante somos
mediados por instrumentos que potencializam o corpo e a mente humanos na
relacio homem-mundo. O social estd assim, presente em nds, quando interagimos
com os outros. Nessa interagio nds interiorizamos aprendizagens e vivéncias as
quais voltam ao tecido social.

Estas sdo concepgdes Vygotskyanas.

O homem, por desenvolver imagens mentais, conserva a sua experiéncia
e guarda o instrumento, passando a usi-lo como mediador em outras
situagdes.... Pretende-se que o software educativo seja um instrumento
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capaz de ampliar as possibilidades de conhecimento do aluno, a medida que
considere a necessdria articulagdo dos conceitos espontineos
(conhecimentos prévios) com os conhecimentos que se deseja levar o aluno
a construir (conhecimento cientifico), e que explore as possibilidades de
interacdo intra e intergrupos visando a um trabalho didatico capaz de

privilegiar as diferentes ZPDs dos alunos. (OLIVEIRA, et al 2001:43-46).

Neste sentido, varios tedricos tém dado suas contribui¢des, (entre eles:
Oliveira et al 2001, Almeida, 2000, Valente, 1999, Silva Filho, 2000)

quanto as duas grandes linhas de abordagens de inform4tica na educagio.

Instrucionista ou construcionista?
Depende...

Vocé professor, ja ouviu falar em softwares educativos? Alguns o definem como

... conjunto de recursos inform4ticos projetados com a intenco de serem
usados em contextos de ensino e de aprendizagem. Tais programas
abrangem finalidades muito diversas que podem ir da aquisi¢fio de conceitos
até o desenvolvimento de habilidades bésicas ou a resolug@o de problemas.

(Cano apud Coscarelli, 1998:169)

Quem ¢ professor sabe que no processo ensino-aprendizagem existe sempre a
subjetividade que deve ser considerada, pois esta é a grande diferenca entre o
humano e a maquina.

Via de regra, busca-se classificar os softwares em determinada abordagem, porém
sabe-se que esta é uma tarefa dificil j4 que em um mesmo software podem
existir atividades que favorecem a intera¢do. Enquanto outras sdo mais fechadas
e limitam o usudrio a execuc¢do de uma seqiiéncia pré-fixada de comandos.

Na seqiiéncia serdo analisados dois softwares: Tabuada—Tirando os ndmeros
de letra — e Kid Class, que vocé professor poderd utilizar nas séries iniciais do
Ensino Fundamental.

Um software tipicamente
instrucionista

Veja se vocé concorda comigo. O Software Tabuada — Tirando os niimeros de
letra traz sete atividades com o objetivo de ensinar a tabuada brincando. Porém,
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em todas elas o usudrio estd limitado a uma série de comandos que o
impossibilitam de criar e utilizar seu préprio raciocinio légico para executar
as atividades. Conta com uma opgo, que permite configurar uma determinada
tabuada. Pode-se optar por trabalhar entre uma ou vérias tabuadas, acrescida
da opgiio de aumentar ou diminuir o nimero de exercicios de determinada
atividade. Sendo que 0 minimo € dez e 0 mdximo € oitenta para cada atividade.
E de fécil utilizacdo, porém, ¢ limitado ao que j4 foi anteriormente definido
pelo programador. Pode ser considerado como software instrucionista ou
fechado. Para esclarecer tal afirmacfo, segue um breve resumo das atividades
disponibilizadas no software. A tela apresentada abaixo aparece apds a
inicializagdo do software e a partir dela é que se podem acessar as outras
atividades disponiveis.

Hljxudftd=tds%ovitditiglfldol}d 77‘[r#g7’#vn’wzduh
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Na Batalha Naval

0 jogo oferece trés possibilidades iniciais: jogar individualmente contra o
computador, jogar em dupla no mesmo computador e jogar através da
rede. Nio traz nenhuma explicagfio sobre como se desenvolve o jogo, bem
como ndo aparece nenhum célculo para ser efetuado. Nas outras opgdes,
sempre € necessdrio realizar o célculo para conseguir sucesso e ter a
possibilidade de avancar.

No Boliche

alogica é acertar o boliche que contém o resultado correto da multiplicagio
sugerida. Em caso de erro,deve-se tentar novamente até obter sucesso.

A atividade Caixa Mdgica

apresenta problemas de matematica ilustrados, que envolvem questdes
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simples, onde é necessério utilizar a multiplicag@o (tabuada) para resolver
problemas. N#o oferece a possibilidade de avanco até que a resposta dada
esteja correta.

Nas Fichas de Tabuada

pode-se criar desenho livre (editor grafico) com uma tabuada pronta. E
somente uma forma de personalizar uma ficha de tabuada para estudo
posterior. Oferece a op¢do de impressdo.

A Horado Lanche

apresenta uma tela, como se fosse uma cantina com precos individuais de
guloseimas, nas quais os valores devem ser multiplicados para ter a
possibilidade de pagamento. Também aparecem notas de (R$ 50,00, R$
10,00,R$ 5,00 e R$ 1,00) que sdo utilizadas para o pagamento da guloseima.
Nio permite que se avance sem o acerto da quantia em dinheiro, ou seja,
fica na tentativa de acerto (exercicio e pratica).

Em, Prendendo Alienigenas

aparecem na tela basicamente valores descontextualizados de diversas
tabuadas, por exemplo (5 x2, 3x4) onde o usudrio deve colocar o valor
correto para conseguir prender o alienigena. Sé oferece a possibilidade de
avango apds o acerto de todas as possibilidades.

No Programa de Auditério

também sdo mostradas multiplicagdes nas quais devem ser clicados com o
mouse os valores corretos do resultado. A possibilidade de avanco s6 é
apresentada quando a resposta estiver correta. Novamente o estimulo que
se tem € o de tentar acertar sucessivamente até alcangar sucesso.

Perceba professor, que o software Tabuada que vocé vé acima ¢ limitado; a
tabuada aparece descontextualizada e o usudrio somente executa comandos.
Nesta situagfo é a mdquina que ensina, enquanto o usudrio é passivo, recebe as
atividades e necessita somente clicar com o mouse para indicar um possivel
valor correto. O aprender brincando que € enfatizado, prende a aten¢fo por
pequeno espago de tempo jd que a repeti¢io (exercicio-pratica) permeia todas
as atividades propostas. E uma forma de colocar “roupagem nova” s “antigas”
formas de ensinar, passando assim, a impressdo de modernidade.

Estd implicito que o formato tradicional da aula:

...6 0 de uma exposicio feita pelo professor sobre um novo contetido,
seguida em geral por exercicios de fixagdo a serem desenvolvidos em sala ...
A utilizagdo do SE! nessa perspectiva eterniza o processo educacional
centrado no ensino, ou seja, transpde-se para o computador o papel do
professor cuja presenga autoritdria como dono do saber exige do aluno
uma postura passiva de mero receptor de conhecimento. (OLIVEIRA, et

al 2001:98-99)

Enquanto professores sabemos que as atividades propostas pelo software Tabuada,
podem ser executadas em sala, em ambiente contextualizado utilizando-se da
visita a um supermercado da cidade, ou ento, criando um supermercado na sala
de aula com dinheiro para as compras. Af sim ocorre a contextualizagdo, a
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aprendizagem significativa e a interagfo tdo necessdria entre alunos, professores
e meio. O erro pode ser trabalhado pedagogicamente, fornecendo ao professor a
possibilidade de desenvolver estratégias que o permitam trabalhar com o motivo
do erro. Isto porém, ndo quer dizer que o software ndo deva ser utilizado, pois
como atividade lidica em um determinado momento no desenvolvimento de
um projeto pode sim ser aproveitado.

A tabuada deve sempre ser contextualizada com situa¢Ges vivenciadas pelas
criancas e o software educacional também deve promover esta contextualiza¢o,
para que possa efetivamente ser visto como ferramenta didatico-padagégica.

Entretanto, independente do software, cabe ao professor refletir sobre seu uso e
analisar até que ponto ele contribui para o desenvolvimento das diversas
habilidades necessdrias no desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem.

Agora, um software construcionista

O software Kid Class pode ser considerado construcionista, pois apresenta
caracteristicas que favorecem a interagfo entre a maquina, o software, o professor
e o aluno. Possibilita também a construgio de conhecimentos e conseqiientemente
a aprendizagem significativa.

... 0o computador n@o é mais o instrumento que ensina o aprendiz, mas a
ferramenta com a qual o aluno desenvolve algo, e, portanto, o aprendizado
ocorre pelo fato de estar executando uma tarefa por intermédio do

computador. (VALENTE in COSCARELLI, 2002:59).

ixud#S08WhodHiglfidotgr#NighFodw
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Sendo assim, o Kid Class permite que o usudrio crie seus projetos e configura-se
como uma espécie de software de autoria, pois é o aluno que escolhe os objetos
com os quais vai trabalhar: texto, apresentacfio, som, imagem, movimento e a
seqiiéncia desejada, bem como disponibiliza ferramentas que permitem inserir
carimbos com letras e figuras.

Também oferece a possibilidade de inserir novas figuras em seu banco de imagens,
desde que elas tenham a extensio BMP (imagem de bitmap), ou WME, para
figuras gravadas no Paint.

A figura da tela inicial do Kid Class. A primeira impressdo é a de que se estd no
Paint, pois a tela é semelhante. Porém este software permite criar projetos que
podem ser desenvolvidos em vérias disciplinas.

Observe professor que, nesta situagdo, o software é ferramenta que permite ao
aluno criar estratégias, raciocinar e buscar a melhor forma de desenvolver uma
atividade escolhendo os caminhos que julga mais adequados.

O movimento do aprender é deslocado da passividade para a interagio aluno —
software — professor. Nestas situagdes, o professor deixa de ser mero espectador e
necessita acompanhar o aluno e seu raciocinio 16gico. Para resolver uma situa¢o
problema é necessario, primeiramente, entender; pensar sobre. Ha reflexdo sobre
o trabalho desenvolvido; caracteriza o saber fazer.

Neste contexto, fica evidente o processo de aprendizagem desenvolvido por
cada individuo. Abre-se a possibilidade de refletir para chegar & compreensio.
Transforma-se o processo ensino-aprendizagem. A énfase concentra-se na
aprendizagem e na constru¢io do conhecimento ao invés de centrar-se no
ensino; e na instrugio.

Esta abordagem lembra o caso da professora citada por Papert, no inicio deste
texto, quando faz o pacto com os alunos, pois neste momento assume que é
sempre aprendiz. Passamos a promover a interago e a troca constante entre o
grupo, privilegiando a mediagdo. Computador e software educativo sdo
utilizados como ferramentas que auxiliam no processo de construgdo de
conhecimentos situando os alunos como seres ativos. O professor passa a ser o
mediador no sentido de auxiliar os alunos na resolucio das questdes interferindo
sempre que necessario.

Algumas consideragdes

Vocé, que é professor do ensino fundamental, saberd buscar estratégias que tornem
as aulas mais agradéveis, promovendo a intera¢fo entre todos os que participam
do processo ensino-aprendizagem. Os tempos sdo outros, os alunos tém outras
prioridades. Fora do contexto escolar os ambientes sfo ricos em informagdes e a
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escola corre o risco de ficar como repassadora de contetidos se ndo estiver inserida
nas transformagdes da vida social.

Parafraseando Sousa (2001), atualmente as tecnologias sdo muito mais para o
hoje do que para 0 amanha. Ou seja, nfo € a utilizacio de um software que deixa
a aula melhor ou pior e sim o trabalho de contextualizagio do professor. Somente
o professor é capaz de fazer mais e melhor no jogo entre a maquina , o software e
os alunos. Os textos que listo abaixo podem ser consultados por vocé, caso
queira ampliar essa nova conversa.
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