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EPIGRAFE

O que € necessdrio ndo € a vontade de acreditar, mas o desejo de

descobrir, o que € justamente o oposto. (Bertrand Russel)



RESUMO

N

A informatica aplicada a educacdo e os softwares educacionais ndo constituem
novidade numa sociedade que vem definindo seus paradigmas a partir da globalizacdo e
dos avangos tecnoldgicos. As institui¢des particulares e publicas disponibilizam programas

cada vez mais procurados por pessoas em todas as idades de diversos niveis educacionais.

Mesmo rompendo com as estruturas convencionais, envolvendo diversas midias e as
diversas areas de conhecimento, o desafio da tecnologia consiste na aplicacdo didética
destes recursos em programas de qualidade capazes de despertar interesse no usudrio e a

efetiva participacdo do mesmo no processo ensino-aprendizagem.

O presente trabalho direcionado para alunos da Ciéncia da Computacdo e areas
afins, oportuniza o estudo do sistema computacional em si. Criou-se um software
educacional, envolvendo diversas midias no trabalho de conceitos e de teorias diversas
utilizadas desde os primérdios e a evolugdo deste conhecimento, que embasa o0 ensino-

aprendizagem da Informaética.

Palavras-chave: Informética, Educagdo, Informatica na Educagdo, Ciéncia da Computacéo
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1. INTRODUCAO

A sociedade contemporanea € o resultado de um crescente processo de globalizacao,
acompanhado de um avango notdvel nas comunicacdes e novas tecnologias, em que a
informacdo e o conhecimento significam insercdo, construcdo e desenvolvimento. Nesta
perspectiva, a educagdo passou a ser redimensionada a partir de novos suportes e do
professor como mediador. Ampliou-se o tempo e o espaco desse processo: ele, agora,
acontece durante toda a vida e em qualquer lugar. Diante dos novos conceitos e idéias
foram delineados os novos paradigmas, em que a educa¢do mediada pela tecnologia e os

sistemas representam uma alternativa pertinente e eficaz.

O presente trabalho aborda as teorias educacionais, pontuando a contribui¢do da
informdtica no processo educacional. Esta histéria remonta ao inicio do século passado
com a invenc¢do de Pressley destinada a correcdo de testes. Ganharia uma abordagem
comportamentalista com Skinner e a sua Instru¢do Programada. Influenciado por Piaget,
Papert desenvolveria uma visdo cognitivista, contribuindo para mudanga de paradigma na
educagdo, o construcionismo. O processo educativo passaria a ser centralizado no aluno
estruturado a partir de suas experiéncias, oportunizando a sua interacdo com O
conhecimento e, respeitando o seu ritmo de aquisi¢cdo do conhecimento. O professor, as
ferramentas interativas e as atividades educacionais apareceriam como apoiadores do
processo. Levy refere-se ao professor como ao “animador da inteligéncia coletiva” longe do

tradicional dispersor do saber.

O uso do computador permitiu ao aluno o contato com diversas midias,

estimulando os vdrios esquemas mentais e auxiliando positivamente no processo de
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aprendizagem. O presente trabalho propde a interacdo entre dois enfoques: a educacdo e a
informadtica, criando uma proposta pedagdgica especifica: um software educacional atraente
capaz de transmitir conhecimentos significativos e pertinentes direcionados para alunos do

Curso Técnico em Informaética e da Ciéncia da Computagao.
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2. TEMA, OBJETIVOS E JUSTIFICATIVA

O ensino de informética tornou-se complexo ao introduzir os alunos na matematica,
na fisica, na tecnologia, na computagao. Ao mesmo tempo, que o uso do microcomputador
faz parte do dia-a-dia dos alunos das operacdes bancdrias ao uso do DVD, a Ciéncia da
Computacdo ndo se limita ao manuseio do equipamento, mas a compreensdo de seu

funcionamento.

Determinar a forma mais indicada deste aprendizado compreende conhecer
preliminarmente as teorias de aprendizagem que embasam este processo cognitivo,

definindo uma metodologia de ensino-aprendizagem eficaz.

O software educacional tem se mostrado eficiente como um recurso de ensino-
aprendizagem, trabalhando com signos lingiiisticos proprios, desenvolvendo esquemas
mentais que auxiliam a aquisicdo do saber. Poderda ser essencial para o aprendiz
compreender conceitos que exigem determinado grau de abstragdo. O software escolhido
para o desenvolvimento desta aplicacio é o ToolBook 7.0, ferramenta de autoria distribuida
pela empresa Assimetrix Inc, capaz de agregrar diversas midias, criando apresentacdes

sobre o contetdo desejado.
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2.1. OBJETIVO GERAL

Criar um software educacional direcionada para alunos de informaética,

possibilitando constru¢iao do conhecimento.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Aplicar das diversas midias, estimulando a criacdo de esquemas
mentais,auxiliando ao aluno no processo de aprendizagem;

e Conhecer as teorias educacionais, identificando as areas de estimulo e
estratégias para o aprendizado técnico computacional;

e Desenvolver a modelagem conceitual do material educativo,
implementando
o material de aprendizagem digital sobre os conceitos bdsicos da

Computagao;
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3. INFORMATICA NA EDUCACAO

Ao longo da histéria da humanidade, os homens t€ém demonstrado uma tendéncia
natural de viver em grupos progressivamente se reunindo em familia, tribos, e nagdes. As
Grandes Navegacdes e o mercantilismo transformaram essas nag¢des interdependentes no
mundo moderno, acentuando cada vez mais o processo de globalizacdo. Aliados as
profundas modificacdes decorrentes desta nova ordem politica e econdmica, os avangos do

conhecimento e da informatica tem definido novos paradigmas para as diferentes areas.

Na perspectiva educacional, os paradigmas estdo fundados nas tecnologias da
comunicacdo e informagdo direcionadas para permuta, pesquisa, para andlise do
conhecimento humano. A possibilidade de agregar a informética redesenhou um processo
tradicionalmente centrado no professor ou na escola como um espaco privilegiado. Os
tedricos contemporaneos tém apontado para préticas de ensino voltadas para o aluno, seu
interesse, sua preparacdo, para a constru¢cdo do conhecimento. O professor passou a
“animador do pensamento coletivo” e o espaco fisico onde ocorre o processo poderd ser
ilimitado A informatica tem aberto possibilidades inimagindveis: da supressdo do espago
fisico ao hipertexto. O computador passa ser um recurso didético eficiente, que transforma

informagdo em conhecimento.

Segundo Santos (2004), as teorias de aprendizagem refletem uma visdo de mundo,
de sociedade e de individuo. Sdo estas percep¢des que influenciam no processo de

constru¢ao do sistema educacional.
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Para Valente (1995), o ensino através da informatica remonta ao ensino através de
maquinas do Dr. Sidney Pressey em 1924, que inventou uma méquina para corrigir testes
de multipla escolha. Na mesma linha em 1950, Burrhus Frederic Skinner propds uma
mdquina para ensinar, usando o conceito de Instrucdo Programada. Ele baseava sua
proposta de estudo em de moédulos encadeado logicamente. Caberia ao aluno resolver um
por um, passando para o proximo se o anterior fosse resolvido a contento. Nao resolvendo o
modulo, ele teria a sua disposi¢do a resposta certa disponibilizada pelo programa ou a

possibilidade de rever mddulos anteriores.

O computador constituiu um suporte adequado para trabalhar os moddulos do
material instrucional. Desde os anos 60, diversos programas de instru¢do programada foram
implementados no computador '. Atualmente, o computador é considerado uma ferramenta
educacional de complementacao, aperfeicoamento ¢ mudanca na qualidade do ensino, tanto
para ensinar sobre computacio’ como para ensinar os mais diversos assuntos. O
computador € utilizado como objeto de estudo, na aquisi¢cdo de conceitos computacionais:
principios de funcionamento, noc¢des de programacdo e implicacdes do mesmo na

sociedade.

A abordagem pedagdgica desta proposta oscila em entre dois grandes pdlos: o
computador e o aluno. O computador informatiza os métodos de ensino, os conhecimentos,
transformando-se em maquina de ensinar. Do ponto de vista pedagégico denomina-se este
paradigma como instrucionista. Poderd esta interagdo promover a¢des com o ambiente,
entre usudrios, com o hipertexto, por exemplo. E a abordagem construcionista. Um

exemplo desta filosofia é o uso da linguagem LOGO, criada por Seymor Papert na década

'Esta filosofia é conhecida como CAI (computer-aided instruction). No Brasil esta tecnologia ficou conhecida
como PEC(Programas Educacionais por Computador).
2 computer literacy— ensino através do computador



15

de 1960. Ao mesmo tempo, o aluno ao interatuar com a maquina abre novas possibilidades,

caracterizando o computador como maquina a ser ensinada.

3.1. Contribuicoes para o uso da Informatica na Educacao

A educacdo e a informatica tém ampliado a interacdo de seus saberes cada vez mais.
Compartilhando conceitos e idéias, as praticas e as metodologias inovadoras, os tedricos
embasaram o uso da informdtica na educac@o. Neste capitulo serdo apontadas abordagens

que tornardo possivel esta nova modalidade de ensino.

3.1.1. O Neo-Comportamentalismo de Skinner e Gagné

Motta apud Weiss & Cruz (2001) relaciona o surgimento da Informatica no meio
educacional com Skinner e a sua Instru¢do Programada Linear. Na sua concepg¢do, a
aprendizagem compreende um comportamento obtido através de reforgcos imediatos e
continuos, cuja resposta seja mais proxima da desejada. Fortalecidas por sucessivas
aproximacodes, as respostas serdo emitidas cada vez mais adequadamente, até chegar ao
comportamento desejado. Essa abordagem aparece na constru¢do de vdrios tipos de
softwares. Os softwares educacionais do tipo exercicio e pratica (drill-and-practice) e os
tutoriais sdo baseados mesmo que implicitamente em Skinner

Na visdo Robert Gagné, a aprendizagem envolve quatro elementos: um aprendiz,
uma situacdo explicita de aprendizagem, um comportamento explicito por parte do aprendiz
e uma mudanca interna. A aprendizagem de habilidades intelectuais obedece a uma ordem
hierdrquica que se inicia com atividades simples, como estimulo-resposta, passa pelo
encadeamento das mesmas, pela definicdo de conceitos e regras, até chegar a solugao de

problemas. As habilidades podem ser analisadas a partir de niveis mais simples de
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habilidades, que serdo pré-requisitos, resultando na estruturacdo de habilidades. Os
sistemas inteligentes baseiam-se no conceito de hierarquia de aprendizagem de Gagné,
como as hipermidias adaptativas, que unem a tecnologia de hipertexto, hipermidia e a

inteligéncia artificial.

3.1.2.Teoria Algo-Heuristica de Lev Landa e da Exibicao componente de Merrill

A teoria de Lev Landa identifica e analisa os processos mentais, conscientes e
inconscientes subjacentes envolvidos no aprendizado. O autor classifica os problemas

como:

¢ Algoritmicos: executa operagdes em seqiiéncia bem estruturada e pré-definida,
formulando um conjunto de instru¢des precisas e ndo ambiguas. Prevé-se o que
qualquer pessoa deve fazer mentalmente ou fisicamente para solucionar

qualquer problema desta classe.

e Heuristicos: compreendem os demais problemas para os quais conjuntos de

instrugdes precisas € ndo ambiguas ndo podem ser formulados.

Desta forma, as atividades cognitivas podem ser analisadas dentro de operacdes de
natureza algoritmica, semi-algoritmica, heuristica, ou semi-heuristica. Se detectadas, estas
operacoes € seus sistemas, embasardo as estratégias e os métodos de instrucao. Para Landa,
0 ensino nao se limitard ao conhecimento, mas amplia-se ao conhecimento dos algoritmos e

heuristicas, estimulando a criagao dos mesmos pelos préprios alunos.

Landa propde um método chamado de “snowball”, descrevendo o seqiienciamento
de instrucdes. Este método se aplica ao ensino do sistema de operacdes cognitivas, partindo

da primeira operagdo, depois a segunda que € praticada com a primeira, e assim por diante.
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A aplicagdo do método “snowball" ensinaria ao aluno verificar a primeira condi¢do e
depois a acdo e as acgdes subseqiientes, criando um habito. Landa explica que apds a
execucdo de um niumero suficiente de exercicios, a aplicacdo do algoritmo se tornaria

automatica e inconsciente.

Problema

Processo _— Resolveu ?

Sim

Figura 1 - Lev Landa: Método SnowBall

David Merril (1994) propds uma teoria denominada de Exibicio Componente

(Component Display), classificando o aprendizado em duas dimensoes:

¢ Contetdo: Fatos, principios e procedimentos.

¢ Desempenho: Recordacao, uso/encontrar e generalidades.
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Merril reconhece a existéncia de as estruturas da memdria associativa e
algoritmica. A memoria associativa € uma estrutura hierdrquica de rede; a memoria

algoritmica consiste de esquemas existentes ou novos com a reorganizacdo de regras

existentes.

Uma aula completa consistiria de um objetivo seguido pela combinagdo das
formas de representacdo apropriadas a disciplina e ao aprendizado. A teoria sugere que
para um determinado objetivo e um determinado aprendiz existe uma combinacdo unica de
apresentacgdo, que resulta num efetivo aprendizado. A teoria de Merril embasou um

modelo de aprendizado baseado em computador.

3.1.3.0 construtivismo de Piaget e Brunner

A pesquisa de Jean Piaget explica a origem do conhecimento. Segundo ele, o
conhecimento compreende trés formas: o fisico, o 16gico-matemédtico e o social. Dessa
forma, na impossibilidade dos alunos exercerem o conhecimento fisico, pode-se explorar o
conhecimento 16gico-matematico, utilizando meios (objetos) que permitem a construcao do

conhecimento ocorra.

O processo de aprendizagem acontece a partir da relacdo direta com o objeto da
aprendizagem. Esse enfrentamento dd origem ao conflito cognitivo diante do qual o
equilibrio vai depender da reorganizacdo das estruturas cognitivas. O conhecimento novo
passa a ser introjetado e incorporado aos ja existentes, permitindo a inser¢do da pessoa no
mundo que a cerca. A utilizagdo de recursos tecnolégicos digitais, o uso de sons, imagens,
desenhos e permitem apresentar o contetido de forma lidica, explorando a interatividade e

estimulando o aluno na busca pela descoberta.
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Para Piaget (1978), o que o professor pretende transmitir € o nivel de
desenvolvimento dos alunos devem ser compativeis para que as informagdes tenham
condic¢des intelectuais de assimilacdo. Logo vé-se a necessidade do desenvolvimento de
ferramentas e materiais apropriados, como o préprio software educacional, buscando um

resultado melhor no processo ensino-aprendizagem.

A teoria do cognitivista Jerome Bruner compreende dois enfoques: desenvolvimento
cognitivo e aprendizagem embasada descoberta, explorando alternativas e no curriculo em
espiral. Na aprendizagem por descoberta entende-se uma efetiva interagdo entre aprendiz e
o ambiente ou conteido de ensino, possibilitando ao mesmo pensar e estabelecer relagdes e

semelhancgas entre as idéias estudadas, os principios e as relagdes.

No que se refere a proposta pedagdgica, o conteido passa a ser trabalhado de tal
forma que permite ao aluno observa-lo em diferentes niveis de profundidade e formas de
apresentacdo. Pode-se afirmar a importante contribuicio de Bruner em atribuir ao de

computador a fun¢do de ferramenta cognitiva e facilitador das tarefas humanas.

3.1.4. As contribuicoes Vigotsky

Segundo Vigotsky (1988), a formacdo e o desenvolvimento dos conceitos
acontecem de forma dindmica, imbricada e em dois grandes grupos: o dos conceitos
espontaneos e dos conceitos cientificos, adquiridos formalmente. O foco do seu estudo
reside na relacdo pensamento e linguagem e os desdobramentos do processo intelectual e

constru¢do da consciéncia

Reconhecendo que o aprendizado das criancas antecede a sua vida escolar, ele

compreende dois niveis de aprendizagem: o desenvolvimento real, envolvendo os ciclos de
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desenvolvimento das fun¢des mentais que se estabeleceram como resultado de certos ciclos
de desenvolvimento jia completados e o nivel de desenvolvimento potencial, que
compreende funcdes em processo de amadurecimento, que estdo presentemente em estado
embriondrio. Entre esses niveis de desenvolvimento, ele aponta uma zona de
desenvolvimento proximal que é determinada através da solucdo de problemas sob a

orientacdo de um colaborador mais capaz.

Vigotsky (1988), apoiou sua na teoria de aprendizagem em signos, como
intermediador entre o sujeito e o conteido. O aprendiz deve criar as novas estruturas
l6gicas e psicolégicas para absorver este aprendizado, utilizando os recursos
disponibilizados pela mdquina. Os materiais educativos digitais utilizam os signos (figuras,
icones, sons, cores), criando uma interface de ficil entendimento para o aluno. Dessa
forma, os objetos, eventos, e situacdes sobre os quais o aluno usudrio trabalhard deverao

estar integrados entre através das diferentes midias utilizadas na apresentac¢do do contetdo.

A ferramenta educacional computacional contribui adequadamente para o trabalho
com atividades ludicas de desenvolvimento proximal, em que serdo considerados aspectos,
como a autonomia e o tratamento do erro, manipulacdo da ferramenta de acordo com ritmo
de aprendizagem. O avango tecnoldgico pode sugerir que o colaborador mais capaz, citado
por Vigotsky, seja a ferramenta computacional, levando em consideracdo os niveis de

aprendizado ja maturados.

3.1.5. O Construcionismo de Papert

Segundo Seymor Papert (1994), ensinar implica em produzir o maximo de

aprendizagem, utilizando o minimo de ensino. Portanto, se aprende fazendo, respeitando os
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, .

interesses de quem aprende. Ao mesmo tempo, aprende-se o que ¢é significativo, que

valorize a constru¢do mental do aprendiz.

Piaget considerava o processo de formalizacdo do pensamento embasado na
maturagdo bioldgica, seguida de processos de interacdo com o meio, originando estagios
universais de desenvolvimento. Papert acrescentaria que essas etapas sdo determinadas,
também, pelos materiais disponiveis no ambiente para a exploracdo da criancga. O fato da
complexidade de certas nog¢des dificultarem a compreensdo de algumas criangas €
explicado pelo fato delas ndo terem como experimenta-las no cotidiano. A partir dessa idéia

justifica-se a necessidade do uso do computador no ambiente de ensino.

Papert denominou de construcionista a abordagem pela qual o aprendiz constréi, por
intermédio do computador, o seu proprio conhecimento. Ele usou esse termo para mostrar
um outro nivel de construcio do conhecimento: a constru¢do do conhecimento que
acontece quando o aluno constréi um objeto de seu interesse, como uma obra de arte, um

relato de experiéncia ou um programa de computador.

Na noc¢do de construcionismo de Papert, existem duas idéias que contribuem para
que esse tipo de construcdo do conhecimento seja diferente do construtivismo de Piaget.
Primeiro o aprendiz constréi alguma coisa ou seja, € o aprendizado por meio do fazer, do
"colocar a m@o na massa". Segundo, o fato de o aprendiz estar construindo algo do seu
interesse e para o qual ele estd bastante motivado tornando a aprendizagem mais

significativa.
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3.1.6. O Ciberespaco de Pierre Levy

Conforme Levy (1998), o conceito de saber do at¢ o século XVIII estava
estritamente ligado ao um grupo de homens, que detinham todo o saber constituido. O
conhecimento ainda podia ser totalizado, somado. Porém, com a ampliacio do mundo, com
a percepcdo da sua diversidade, com o crescimento cada vez mais rdapido dos
conhecimentos cientificos e técnicos, essa pretensdo deixa de existir. No mundo
contemporaneo as informagdes sdo difundidas com a mesma rapidez que se tornam
obsoletas. Talvez a desterritorializacdo da biblioteca a que se esta presenciando hoje ndo

seja senao o prelidio do surgimento de um novo tipo de relacdo com o conhecimento.

O saber numa espécie de volta a oralidade das origens, poderia ser compartilhado
pelas coletividades humanas vivas. Quem ensina ndo seria a comunidade fisica e a
memoria, mas o ciberespaco, os mundos virtuais através dos quais as comunidades

descobrem e constroem seus objetos e se conhecem como coletivos inteligentes.

Fernandes (2002) define o ciberespaco como o conjunto de diversas tecnologias e
modelos de computagdo aberta em rede, agregados entre si, oferecendo uma anélise ampla
de como esta troca de dados e informacdes pode ocorrer sobre meios digitais, variando a

natureza dos elementos interativos e autdbnomos e a natureza dos simbolos transmitidos.

Levy (1998) afirma que todos os grandes projetos técnico-cientificos
contemporaneos: fisica das particulas, astrofisica, genoma humano, espaco,
nanotecnologias, acompanhamento das ecologias e dos climas estdo suspensos ao
ciberespaco junto comas suas ferramentas. Os bancos de dados de imagens, as simulacdes
interativas e as conferéncias eletronicas permitem um melhor conhecimento do mundo do

que a abstracdo tedrica,agora, relegada ao segundo plano.
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Levy (1998) defende que as técnicas de simulacdo, inclusive, as que envolvem
imagens interativas, ndo substituem os raciocinios humanos, mas prolongam e transformam
a capacidade de imaginagdo e pensamento. Segundo o autor, a memoria de longo prazo tem
a capacidade para armazenar uma quantidade muito grande de informacgdes e
conhecimentos. J4 a memoria de curto prazo contém capacidade muito limitada. Para os
humanos € impossivel, por exemplo, representar clara e distintamente mais de uma dezena
de objetos em interacdes. O grau de resolucdo da imagem mental ndo € suficiente. Para
chegar a esse nivel de detalhe, necessita-se de uma memoria auxiliar externa, apoiada pela
gravura, fotografias, pintura. Através dela pode-se efetuar novas operacdes cognitivas:

contar, medir, comparar, etc.

Para Levy (1998) o saber € estruturado por uma série de remissdes que motivam a
utilizacdo de hipertexto. A simulacdo poderd ser uma ajuda para a memoria de curto prazo,
que envolve ndo imagens fixas, textos ou tabelas de niimeros, mas dindmicas complexas. A

simulacdo é um modo especial de conhecimento, préprio da cybercultura.

3.2. Consideracoes Finais

O uso da informadtica na educag@o toma visibilidade desde a publicacao de Skinner e
seu ensino programdtico. Sob a Otica do racionalismo sistemdtico de Lev Landa, a
aprendizagem evidencia o processo de resolucdo de problemas, dando énfase as acdes
subjacentes ao processo. David Merril condiciona a aprendizagem a uma série de fatores

que em num determinado momento proporciona a criagao de novos esquemas mentais.

Do ponto de vista do comportamentalismo, aprender significa exibir comportamento

apropriado a partir da relacdo estimulo-resposta. Para tal, os condicionadores operantes tém
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a finalidade de refor¢ar o comportamento e controld-lo externamente. Nessa concepg¢ao, a
aprendizagem a valoriza a memorizacao € ndo como ocorre 0 processo de aquisicdo do
conhecimento. Os softwares fundados nesta linha a constar: tutoriais, simulacdes e

atividade praticas e exercicios.

Numa perspectiva construtivista, a aprendizagem ocorre quando a informagdo é
processada pelos esquemas mentais e agregadas a esses esquemas. O processo de
aprendizagem acontece a partir da relacdo direta com o objeto da aprendizagem, dando
origem ao conflito cognitivo. O conhecimento novo passa a ser incorporado aos ja

existentes diante de situacdes desafiadoras e problematizadoras

Os cognitivistas Piaget, Vigotsky e Bruner fundamentam o aprendizado por
descoberta e com a utilizagdo de diversos signos lingiiisticos. Papert introduziu o uso de
recursos informadtica na produgdo de novos esquemas mentais. Os softwares que trabalham
nesta linha criam arquétipos virtuais para que o aprendiz possa manipular, intervir,
experimentar. Projetos multimidias ndo lineres e o hipertexto possibilitam ao aprendiz uma

intervencgao significativa em velocidade e local definidos pelo usudrio.

. Pierre Levy explicou as profundas e definitivas mudangas da sociedade atual
diante da nova concepg¢do do saber. Reitera a importancia da informatica, proporcionando a
revisdo de antigos paradigmas e na definicao e/ou a construcio . Todos os autores de certa

forma embasam a utiliza¢do das hipermidias como auxilio no processo de aprendizagem.
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4. O SOFTWARE EDUCACIONAL

Conforme Lucena (1992) software educacional € todo programa que possa ser
usado para algum objetivo educacional, pedagogicamente defensdvel, por professores e
alunos, qualquer que seja a natureza ou finalidade para o qual tenha sido criado. Segundo
Chaves (2003) através da caracteristica iterativa do computador € possivel integrar diversas
midias e demais recursos tecnoldgicos para através dele auxiliar o processo de aprendizado
trabalhando simultaneamente com varias habilidades. Motta apud Tajra (2002), classifica

os softwares educacionais em dois grupos:

o Por disciplina: consiste em utilizar o computador como reforco
complementar para os conteidos abordados em sala de aula. E uma acao
isolada de interesse especifico do professor, conforme a disciplina que ele

ministra.

z

o Projetos educacionais: a Informdtica é envolvida em um plano mais
abrangente, interdisciplinar, de forma a complementar o aprendizado como
um todo, ndo deixando assim que conteidos fiquem isolados e sem

significado na vida do aluno.

Quanto a finalidade pedagdgica, a Escola utiliza o computador para complementar
e sensibilizar acdes disciplinares ou projetos educacionais. J4 para fins sociais, a escola

preocupa-se em repassar para os alunos alguns conceitos e contetidos tecnoldgicos.

Ha diferentes modalidades de classificar os softwares usados em educacdo. Taylor

(1980) classifica os softwares educativos como:
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e Tutor: o computador dirige o aluno, desempenhando praticamente o papel

do professor.

e Ferramenta: os alunos aprendem a usar o computador para adquirir e
manipular informacdes, utilizando muitas vezes softwares de uso genérico
em outras dreas, como: processadores de texto, planilhas, banco de dados,

etc.

¢ Tutelado: seriam classificados os softwares que permitem ao aluno ensinar

o computador.

Knezec et al (1988) , por sua vez, prefere classificar os softwares de acordo com a
maneira com, o eles manipulam o conhecimento: geracdo de conhecimento, disseminagao

de conhecimento e gerenciamento da informacao.

Thomas Dwyer estabelece dois grupos de software dependendo da atividade do

aprendiz: o algoritmico e o heuristico.:

e Algoritmico: a énfase é dada na transmissio do conhecimento. O

computador sabe e ensina para o sujeito.

e Heuristica: a abordagem é a aprendizagem por experimentacdo ou
descoberta, em que softwares desenvolvidos sob esta 6tica devem ser ricos

em situagdes que permitam o aluno explora-lo conjenturalmente.

Mendelsohn (1990) ao estudar os ambientes inteligentes de aprendizagem
demonstrou que o surgimento € o desenvolvimento das tecnologias educativas podem

provocar uma renovagdo da pesquisa cognitiva pois, as novas tecnologias de tratamento da
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informacao permitem imaginar e realizar cendrios a fim de assistir e melhorar a eficcia da
aprendizagem através do ensino. Estes ambientes podem ser descritos em dois eixos
ortogonais: um caracteriza o ambiente informatizado e o outro, a aprendizagem visada pelo

sistema.

4.1. O Computador como Maquina de Ensinar

O Computador como Méquina de Ensinar compreende uma versao computadorizada
dos métodos tradicionais de ensino, sendo os mais comuns os softwares de exercicio e

pratica, os tutoriais, 0s jogos e as simulagdes.

4.1.1. Softwares de Exercicio e Pratica (Drill and Practice)

Estes softwares compreendem memorizagdo, repeticdlo e fixacdo dos
conhecimentos, onde o aluno trabalha com versdes eletronicas dos exercicios
freqlientemente trabalhados em sala de aula. O software do tipo tutorial € uma versio
computacional da instrucdo programada preconizada por Skinner. Disponibiliza-se ao aluno
uma grande quantidade de exercicios, que ele pode resolver de acordo com o se grau de
conhecimento e interesse. As principais criticas programa apontam para a sua metodologia
baseada em estimulo e resposta. Além de cansativa, centra-se de memorizacio e

assimilacdo de informacoes .

4.1.2. Courseware e Tutoriais

Coursewares sdo softwares educacionais cldssicos que promovem uma
aprendizagem interativa entre o aluno e o problema, levando aquele resolvé-la. As
atividades propostas sdo variadas, sendo cada seqiiéncia fechada por respostas

interpretdaveis pelo programa. Esta concep¢do de ambiente pressupde o didlogo interativo e
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a acdo do aprendiz, realizando a seqii€éncia de procedimentos associados a determinados
conceitos.Trata-se de ambiente que favorece pouco a iniciativa do aprendiz devido sua

especializacdo em relacio aos objetivos pedagdgicos.

Os tutorias consistem numa versdo computacional da instru¢do programada
preconizada por Skinner. Muitas vezes utilizada na introducdo do computador na escola.
Assemelha-se aos coursewares onde a caracteristicas de resolucdo de problemas
acrescentou-se o componente tutorial onde sdo representados o modelo do aluno, o
conhecimento e a técnica do professor, e , a especializa¢do do conhecimento a ser ensinado.
A idéia é permitir aprendizagem de alto nivel, a 16gica compreensao, através da tutoria
entre o sistema do professor e o sistema do aluno. A concepg¢do destes sistemas assemelha-
se ao da ajuda “on line” disponiveis nos aplicativos. Poderd ser utilizado como apoio ou
reforco em aulas, com vantagens como animagao, som, feedbacks , controle da performance
do aprendiz. Em termos técnicos e pedagdgicos, eles sdo mais qualificados que aos

exercicios repetitivos de prética e fixacao.

4.1.3. Sistemas Especialistas-Tutoriais Inteligentes

Sdao software que usam técnicas de Inteligéncia Artificial para analisar o
desempenho e a capacidade de aprendizagem do aluno, proporcionando instrucdes
especiais sobre os conceitos que representam mais dificuldades. Embora considerados
interessantes sdo destituidos de técnicas pedagdgicas, exigindo pouca ou nenhuma

interven¢do do aluno.

4.1.4. Jogos

Utilizado pelos defensores da idéia da concep¢dao que o aluno aprende melhor

quando livre, descobrindo ele proprio as relacdes existentes com objeto do conhecimento.
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Constituem-se numa uma forma prazerosa de aprendizagem, usada para trabalhar conceitos

complexos para o aprendiz.

4.1.5. Simulacgoes

As formas tradicionais de ensino encontram dificuldade de trabalhar com conceitos
reais, cuja variedade de informagdes estdo além das possibilidades humanas. Por exemplo,
a abordagem de placas tectdnicas através de métodos tradicionais ndo teria a mesma
eficiéncia, que a utilizacdo de animagdo, com a intervencdo do préprio aprendiz. Com
programas de simulagdo, o aluno pode desenvolver hipdteses, testd-las, analisar resultados,
como as simulagdes usadas em fisica e quimica, A maior a intervencao do aluno no evento
simulado aumenta vantagem desse material como ferramenta, distanciando-se da categoria

tutorial.

4.2. O Computador como Ferramenta

Nesta percepcdo, o computador passa a ser mediador/ferramenta através da qual o
aprendiz produzir conhecimento, possibilitando um efetivo processo de ensino-
aprendizagem. O uso ferramenta computacional envolve processadores de textos, banco de
dados, planilhas, editores eletronicos entre outros. Sdo softwares abertos, que permitem ao
professor constantemente descobrir novas maneiras de planejar atividades, atendendo seus
objetivos. Enquadram-se entre os softwares de autoria, desenvolvendo a criatividade do
aluno que trabalha como o autor. E um material que possibilita tanto a construcio do

conhecimento quanto a simples exposicao de dados.
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4.3. Computador como Comunicador

Aliado do seu desempenho como ferramenta, o computador tem ,ainda, a funcao de
transmitir a informagdo. Enquadram-se nesta perspectiva, as redes de computadores, as
intra e internets, recursos através dos quais os alunos podem interagir entre si, buscando
informacdes diversas. O uso de chats e ferramentas de busca exemplificam esta filosofia

amplamente procurada nos nossos dias.

4.4. Resolucao de Problemas-Ensinar o Computador

Papert foi o mentor dessa idéia na década de 60, desenvolvendo o LOGO,
linguagem de programac¢ao na qual a crianga interage com uma tartaruga de forma a ajuda-
la na construcdo e resoluciao de problemas.Trata-se de um tipo especial de interagdo com o

computador.

Nesta modalidade, o uso do computador objetiva propiciar um ambiente de
aprendizado através da resolucdo de problemas ou da elaboragdo de projetos. Cabera ao
aluno resolver o problema através de uma linguagem de programacao, servindo de caminho
para a representacdo das idéias. Os chamados micro-mundo compreendem sistemas
informatizados abertos, que sdo explorados pelo aprendiz com um minimo de ajuda do
sistema, combinando as primitivas de uma linguagem de programacgao. O aluno aprende a

aprender utilizando o ambiente experimentar suas hipdteses e construir novos objetos.

Este sistema funda-se na aprendizagem pela a¢do, numa perspectiva de construcao

do conhecimento através de processo passivel compreensao, revisdo e intervengao.
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4.5. Hipertexto / Hipermidia

Conforme Bertoldi (1999) o hipertexto corresponde a forma ndo linear de
armazenamento e recuperacdo de informacdes, interligando pedacos de textos ou outros
tipos de informacdo entre si através do uso de palavras-chave. Tecnicamente um hipertexto
€ descrito como um conjunto de nés conectados por ligagdes. Os ndés podem ser palavras,
paginas, imagens, gréficos, seqiiéncias sonoros € documentos complexos ligadas de acordo

com o contexto e ligados linearmente.

Funcionalmente, o hipertexto € um ambiente de software direcionado para a
organizacdo de conhecimento ou dados para a informacdo e para a comunicacdo. A
Hipermidia por sua vez € definida como uma construcdo de sistemas para criagdo,
manipulagdo, apresentacdo e representacdo da informacdo. Por sua vez, o hiperdocumento é

um documento de hipertexto construido em parceria pelo autor e pelo leitor.

Os Hipertextos e a hipermidia sdo particularmente adequados a educacdo. Pode-se
afirmar baseado em estudos, que a interagcdo efetiva e ativa do individuo e a aquisi¢do do
saber é pedagogicamente interessante. A multimidia interativa favorece a exploracdo do
objeto da aprendizagem, a formulagdo de hipdteses sobre o mesmo e a constru¢do do
conhecimento. Desta forma, hipermidia proporcionaria uma aprendizagem ativa através

sistemas, que disponibilizariam grande quantidade de conhecimento estruturado

Os sistemas hipermidia convencionais oferecem péginas hipermidia e os conjuntos
de ligagdes para os usudrios. Nas hipermidias adaptativas, as ligacdes sao direcionadas
para um modelo de usudrio, seu nivel especifico e assunto de interesse, favorecendo os
sistemas educacionais. Definindo os objetivos e os conhecimentos do usudrio sobre o

hiperdocumento, o mesmo limitard o seu espaco de navegacgdo, tendo a sua disposi¢do o
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comentdrio nas ligagdes visiveis ou sugestdes de ligagdo seguird. Portanto, o espago
navegacional restrito, oferece ao leitor somente o foco de seu interesse no momento ou

dominio de seu conhecimento.

4.6. Consideracoes Finais

O conjunto formado softwares educacionais compreende todos os aplicativos que
contenham na sua origem uma proposta pedagdgica de ensino, sejam eles softwares
convencionais de exercicio e préatica, tutorias, jogos, simuladores ou o produto hibrido de
vérias tendéncias. Os softwares podem ter metodologia diversa, reforcando a memorizagao
de contetidos ou estimulando a descoberta, sendo imprescindivel a qualidade da informacao

passada ao aluno.

A tecnologia, o advento do hipertexto e, conseqiientemente, da hipermidia
proporcionou a utilizacdo de uma diversidade de ferramentas utilizada pelo aprendiz, que
qualificam o material educacional.. As hipermidias classificadas como convencionais ou
adaptativas, favorecem opg¢des para o usudrio interagir com a aplica¢do. O uso de figuras,
grificos , videos, animacdo e musicas provaram ser eficazes no processo de aprendizado. E,
segundo Levy, prolongam e transformam as capacidades de imaginacdo e pensamento,

facilitando a criac@o de esquemas mentais.



5. SOFTWARE EDUCACIONAL PARA O ENSINO DE
COMPUTACAO

O ensino da computagdo relaciona o aluno e o funcionamento do sistema
computacional, o aprendizado de cada um de seus componentes e a interagdo em conjunto.
O aluno aprende técnicas de compreendeensdo e interpretacdo de sinais processados pela
maquina, convertendo em linguagem compreensivel pelas pessoas. Por outro lado, a
aprendiz deverd a dominar uma linguagem entendida pelo computador.

Os computadores, hoje, trocam informagdes, contam segredos, usando recursos de
tal forma sofisticados no processamento de dados, que sdo comparados a inteligéncia
humana. O aluno da Ciencia da Computacdo, parte integrante desta realidade, devera
efetivamente percebé-la e atuar decisivamente no processo produzindo e/ou repassando
conhecimentos afins, criando recursos facilitadores.

Existem vérias consideragcdes sobre a forma adequada de desenvolver uma proposta
de ensino na drea de Informatica, identificando os processos mentais que deveriam ser
estimulados para tanto. Fernandes (2002) defende as seguintes abordagens de ensino:

« em largura - em que o aluno é exposto a uma ampla gama de conhecimentos,
problemas e solucdes fundamentais de computacgao;

e por programacao — onde ele aprende a programar em linguagem especifica,
adotando seus respectivos paradigmas;

e por algoritmos - na qual o aluno desenvolve e aprofunda habilidades de andlise

e sintese de algoritmos;
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e por hardware - segundo qual o aluno é exposto a modelos de constru¢iao de
artefatos computdveis, partindo de elementos,abstratos ou concretos, de
circuitos digitais.

O uso de software educacional focado no presente trabalho se enquadra no
ensino por largura. Destinado aos alunos do curso de Ciéncias da Computacao, buscou-se a
constru¢do de uma ferramenta ndo usual no referido curso, que trabalhasse com

questionamentos correlatos, auxiliando no aprendizado dos alunos.

5.1. Consideracoes sobre a aprendizagem digital

O software educacional, o material de aprendizagem digital, permite o contato
dos alunos com diversas midias, sejam elas sons, imagens, graficos e textos..., interagindo

de forma dindmica na criagcdo de diversos signos lingiiisticos.

Ollernshaw (1997) afirma que, um sistema de aprendizagem, baseado em
multimidia com as informacdes em forma de texto ou diagramas representa ganhos
significativos para aprendiz sem conhecimento anterior, podendo ser usados para apresentar

informagao para estudantes com diferentes niveis de conhecimento.

O uso de midias integradas, conforme Battaiola (2004), pode acarretar
apresentacdes multimodais e o efeito da atencdo dividida, segundo a qual, o observador
divide a sua atenc¢do entre multiplos meios que apresentam uma informacdo de forma
complementar ou nao.

O uso de simbolos visuais com explicacdes verbais revelou-se mais efetivo do que
apresentacdes visuais ou explicagdes verbais separadamente. Tal efeito, explicado em
termos de um modelo operacional atribuido 2 memoria humana, € capaz de processar mais

informagdes quando forem apresentadas em dois modos diferentes, visual e auditivo.
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Mayer e Moreno (1998) consideram que midias visuais e auditivas s@o mais efetivas em
conjunto do que animagdes com texto.

Apresentacdes multimidia transmitem um conjunto de informacdes que variam em
termos de importancia para o aprendizado. Um conjunto de regras cognitivas, envolvendo
formas, tamanhos e cores poderdo ser considerados para classificar as informacdes em
escala de prioridade de assimilacdo.

Pensou-se software para o ensino computacional, implementando uma midia que
interagisse com diversos recursos e, ao mesmo tempo, constituisse uma atividade
facilitadora e prazerosa. Os recursos que envolvem video, por exemplo, podem ser

encerrados ou manipulados no momento que o usudrio desejar.

5.2. O publico-alvo

Desde que se inicio, a produg¢do do aplicativo o objetivo foi direcionada para
estudantes da Ciéncia da Computagdo seja em nivel superior ou técnico. Foi importante
considerar o publico alvo, composto em sua maioria por jovens e adultos, determinando a
forma de apresentacdo e retomada do conteiddo. O perfil deste estudante, universitirio ou

em cursos técnicos reflete um periodo de transi¢do para a vida adulta.

Este aluno, na visao de Oliveira (2003), que ja possui experiéncia a priori, objetivos
claros e requer uma aprendizagem orientada para a resolu¢do de problemas e tarefas com
que se confrontam com o cotidiano. O material produzido deverd levar em conta tais

informacdes.



36

5.3. Estratégia Pedagogica

Optou-se por courseware onde no decorrer da pesquisa varios conteidos se
entrelacam, proporcionando ao aluno uma visdo ampla do conhecimento. Através da
descoberta, ele vai construindo os seus conceitos num processo de constru¢do e

reconstru¢ao das estruturas mentais.

Nesta linha, os recursos de hipermidia sdo utilizados no intuito de auxiliar na
criacdo dos signos cognitivos. O uso de diferentes midias permite que sejam feitas
diferentes associacdes buscando uma constru¢do diferenciada do conhecimento e do

entendimento do hiperdocumento.

5.4. Recursos utilizados

Como trata-se de uma aplicacdo multimidia foram utilizados vérios recursos para a
producdo de videos e musicas, e imagens utilizadas. O ToolBook foi utilizado como forma
de agregar estas midias e criar uma forma para a representacdo do conteido. Para o

desenvolvimento do software educacional foram utilizados:

Asymetrix ToolBook II Versao 7.0

Microsoft Video Maker Versao 2.13

Macromedia FireWorks MX

GXTransaction Versao 2.0

As principais midias utilizadas para a exposicdo de conteddos foram:
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¢ Imagens em formato GIF

o Videos em formato AVI e SWF.

e Audio em formato WAV

¢ Textos no formato préprio do ToolBook

O ToolBook fornece uma grande quantidade de recursos para a apresentacdo. Na
versdao 7.0 possui algumas limita¢des, possuindo suporte a alguns formatos de video e

audio.

Logo todos os videos tiveram que ser convertidos, usando o software
GXTransaction, para o formato AVI, resultando em midias de compactacao reduzida, que
ocupam um espaco razodvel no disco rigido. Os videos quando reproduzidos pelo

ToolBook perdem um pouco de resolugdo.

Por outro lado, o Video Maker, software distribuido livremente pela Microsoft, foi
uma grata surpresa, proporcionando um ambiente facil, dispondo de recursos de transag¢ao
de imagens e efeitos de video. A operacionalizagdo do conjunto de softwares serd descrito

detalhadamente a seguir.

5.5. Requisitos minimos de Hardware

Para a reproducao do software utilizou-se os seguintes requisitos de hardware:
e Processador Athon XP 2.0 ou superior .

¢ 128 MB de memoéria RAM
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» Placa de video com suporte a resolugdo de 1024 x 768.

e Placa e Caixas de Som

5.6. Modelo de Interface

A metéfora utilizada para a elaboracao do aplicativo foi a de um livro antigo. Como
trata-se de uma revisao histérica a idéia foi recriar um ambiente que remetesse o usudrio a

sensacao de navegar dentro dele, através de recursos de multimidia.

Para preservar este intuito, os recursos de navegacdo sdo bastante sutis , dando ao

usudrio a impressao de estar virando as paginas do livro.

A drea de navegacdo localiza-se nas bordas das paginas inferiores na numeracao
das paginas. Esta drea tem a fungdo de “virar a pagina”, acessando a pagina anterior ou
posterior. O clique na numeragao a esquerda conduz a pagina anterior, se a direita ird para a

pagina posterior.

Existem duas excegdes: se o usudrio estiver na primeira pagina do capitulo e clicar
no numero a esquerda ou estiver na ultima pagina do capitulo e clicar no numero a direita.

Em ambos os casos ele serd levado para sumario do livro.

O menu auxiliar possui diversas funcionalidades, como de auxiliar o usudrio na
navegacdo do documento. Durante a navegacdo poderd haver vdrias quebras na seqiiéncia
de péginas , o botdo Voltar tem a fungdo de levar o usudrio pagina anterior independente da

seqiiéncia de navegacao. A Figura 2 descreve o modelo de interface:
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Figura 2 - Modelo de Interface

O botdo Blog leva o usudrio até a pdgina com o mesmo nome onde o aluno podera
fazer anotacdes sobre o conteido. O botdo Marcar determinam as pédginas que vao ser
armazenadas no Bookmark. E finalmente, o botdo Sumario retorna ao sumario. As outras

areas sao dedicadas ao conteudo do livro.
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5.7. Descricao do software

O software educacional trabalhou com o contetido relacionado a diversas dreas da
Ciéncia da Computagdo, proporcionando ao aluno fazer a correlagdo entre elas. A idéia é
fornecer ao aluno recursos para compreender o processo histérico, os saberes
compartilhados que resultaram na histéria da informdtica e possibilitam projetar o

ciberespaco.

O ensino de computacio fundamenta-se no entendimento do sistema
computacional,dos seus componentes assim como, dos processos de criagdo de informagao
gerados a partir do mesmo. Para tanto € fundamental que o aluno entenda todo o processo
histérico que vai desde a utilizacdo do dbaco pelos antigos até os supercomputadores dos
dias atuais. Pode-se observar a interacao entre as diferentes areas do saber, o conhecimento
e a informagdo compartilhada por todos, a evolucdo tecnoldgica, alterando costumes da

sociedade.

No software serdo tratados neste software os seguintes topicos:

¢ Introducdo a Informatica

e Histdria da computagdo

¢ Linguagens de programagao
¢ Internet

e Inteligéncia Artificial

O aluno serd convidado quantificar os seus conhecimentos através dos testes

implementados no software. A aplicacdo ainda possui um recurso chamado de “Minhas
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Anotagdes” onde o estudante podera fazer as suas consideragdes sobre o contetido lido. Nos

capitulos subseqiientes cada item serd detalhado.

5.7.1. Padroées da aplicacao

Uma dos principais cuidados na realizagdo desta aplicacdo foi a definicdo de
padrdes para facilitar o entendimento da mesma pelo usudrio. Para ter acesso a todos os
capitulos da aplicacdo o usudrio deverd utilizar o Sumdrio. Estas paginas, exemplificadas na

Figura 3, contem os links para todos os capitulos do livro.

i ! SUMARID
BERTTRODUCKDL .o S o s st 07
I. UM POUCO DE HISTORIA
2. LINGUAGENS DE PROGRAMACKO.... 85

i A INTERNET...... o i cinumesis 111

4. INTELIGENCIA hH'I']EF]ElAL. ............ A25

MINHAS ANOTACOES...........cocc 14D
TESTE SEUS CONHECIMENTOS......... 147

CONSIDERACOES FINAIS
Waltar

Figura 3 - Sumario
Um dos recursos mais utilizados foram os videos, apresentados no componente
Video Player. Eles sdo acionados logo que o usudrio entra na pigina. Este componente cria
botdes com as fungdes de parar, executar e congelar o video além de uma barra de rolagem

que permite ao usudrio retornar a qualquer ponto do mesmo.
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Figura 4 - Padroes de Video

As animagdes também estdo padronizadas. Sao disparadas logo que o usudrio entra
na pdgina, distribuida em um espago pré-determinado para ndo interferir nos textos
apresentados na mesma pagina. Animacgdes como a mostrada na Figura 5 possui ainda mais
uma caracteristica: ao clicar nos botdes o aluno tem automaticamente o feedback do

assunto que estd sendo tratado através de uma mensagem ou de um redirecionamento para

uma nova pagina.

Figura 5 - Padroes de animacao

Em alguns capitulos do livro, o espaco das pdginas ndo foi suficiente para
apresentar o conteido nestes foi utilizado um recurso de navegacdo interna dentro da

propria pagina para que o usudrio possa rolar o texto como desejar.
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Figura 6 - Navegacao interna

Durante a organizacdo dos contetidos uma das preocupagdes presentes foi a de
apresentar imagens que tivessem relacao com o texto. Quando o nome de algum autores ou
cientistas fosse citado, automaticamente a pigina traria alguma foto do mesmo. A idéia é
que o aluno conhe¢a melhor cada uma destas pessoas e faga a relacdo do nome com o rosto

destes especialistas como pode ser visto na Figura 7.

MacCarthy

Figura 7 — Autores

5.7.2. Introducao a Informatica

Este € o capitulo inicial, onde o usudrio serd apresentado aos diversos conceitos, que
serdo ampliados durante a navegacao pelo livro. Aqui os conceitos de informadtica,
cibernética e modelo computacional serdo vistos, assim como, a introdu¢do aos principais

componentes do sistema computacional (memdrias, processador, barramentos, etc). Este



44

capitulo fornece o embasamento tedrico para os demais. A Figura 8 mostra uma imagem do

capitulo.

CF poampintioler Ml IS i SSgerm

B idéia e algorime de Afan Turing ¢ 8os
;nwmu- e fobe vew Neomssn, divecsonsdos
jﬂ'l‘ B AGEE Enhpsing o calonlar gue pel
peimeind ver dnofuinde sEme o cddouing
WARRENTGT, £ oCeEAWends  Mgwes o

Figura 8 - Introduc¢ao a computacio

5.7.3. A histéria da computacio

O capitulo que trata das origens da computacdo fez uma revisdo histoérica desde a
antiguidade até os dias de hoje. Explicando as origens da computagdo fica mais fécil para o
aluno fazer a correlagdo de varios dogmas desta ciéncia. Algumas destas ligacdes estdo
explicitas no texto como € o caso do capitulo sobre dlgebra linear. Ja a influencia de Alan
Turing e John Von Neumann estd imersa em varios capitulos. Na Figura 9 vé-se um item

deste capitulo.
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Figura 9 - Capitulo 1: Historia da Informatica

Toda a revisdo € feita em ordem cronolégica e mostra fatos da histéria da
computacdo com os as suas conseqiiéncias praticas a fim de que esta revisdo proporcione 0s
alicerces necessdrios para um aprendizado mais profundo e abrangente. Sao descritos neste
capitulo todos os inventos que influenciaram na constru¢do do computador desde a

utilizacdo do dbaco até os dias de hoje.

Neste capitulo houve a preocupacdo de remeter o aluno as impressdes que oOs
cientistas tinham de suas invengdes. Neste intuito, o capitulo 1.2, “A mdaquina de Pascal”
mostra a transcri¢do feita pelo préprio Blaise Pascal explicando o funcionamento do seu

invento como pode ser visto na Figura 10.
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Figura 10 - Blaise Pascal e a pascalina

A revisio histérica termina fazendo referencias a temas atuais como a influencia do

padrao Windows, o advento do software livre e da computacido quantica.

5.7.4. As linguagens de programaciao

As linguagens de programacdo sdao um recurso fundamental para a Computagdo,
resultando das pesquisas de diversos cientistas que criaram meios que possibilitaram
traduzir instrucdes para a linguagem de maquina. Desta forma, o computador passou a ser

programado para realizar tarefas.

Neste capitulo € feita a revisdo dos véarios paradigmas, que influenciaram a histéria
da informdtica desde a programacdo em linguagem de mdaquina até a programagdao

orientada a objetos. Fica subentendida a influencia de John Von Neumann e de seu modelo
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computacional na defini¢do das linguagens de programacgdo, somente questionadas com o

advento da orientacdo objeto.
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Figura 11- Capitulo 2: Linguagens de Programacao

5.7.5. A Internet

A internet é um dos meios de comunicacdo mais importantes deste século e
influenciou diretamente os costumes da sociedade a partir dos recursos disponibilizados.
Esse capitulo, ilustrado na Figura 12, dispde sobre o surgimento da Internet dos primérdios
da ArpalNet ao surgimento do protocolo TCP/IP em 1971, passando pelo WWW de Tim

Berners-Lee em 1989 e de fatos que influenciaram na sua popularizagdo
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Figura 12 - Capitulo 3: A Internet

5.7.6. Inteligéncia Artificial

A inteligéncia artificial com suas origens na década de 1940 quando se buscava um
recurso de simulacdo do cérebro humano. As pesquisas desta drea foram fortemente
influenciadas pela cibernética de Norbert Wiener e de uma forte representa¢io na roboética.

O Capitulo 4 do software refere-se ao assunto. Figura 13 ilustra o assunto.

Nesse capitulo € possivel fazer a relacdo com os cientistas apresentados no Capitulo
1 sobre a historia da informadtica,, como Alan Turing por exemplo. Da mesma como se vé a
influencia de Marvin Minsky citado anteriormente no capitulo de Linguagens de

programacao.
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Figura 13 - Capitulo4: Inteligéncia Artificial

5.7.7. Minhas anotac¢oes

Este capitulo foi criado para proporcionar ao usudrio um recurso interacional com o
ambiente proporcionado pelo software. Este item é composto por trés recursos: BookMark,

Blog e Mapa conceitual.

O Bookmark foi criado para o usudrio fazer os seus proprios links durante a
navegacdo. Conforme mencionado, a aplicacdo possui um menu auxiliar onde ha o botao
“Marcar”. Cada vez que o usudrio clica neste botdo ele armazena o nimero da pagina em

botdo correspondente na pagina BookMark.
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Esta pdgina é composta atualmente por seis botdes, podendo o usudrio fazer a
mesma quantidade de links por vez. Caso queira reiniciar os links, basta clicar no botdo
correspondente. Internamente o aplicativo faz a relacdo com a pédgina desejada através do

texto do botdo.
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Figura 14 - BookMark

A idéia do Bookmark passa pelo pressuposto de que 4 mais produtivo que o préprio
usudrio faca os links dos conteidos desejados ao invés de estar limitado pelos links feitos
pela propria aplicagdo. Além disso, esse recurso contribui para que o proprio usudrio faga a

relacdo entre conceitos vistos em diferentes capitulos.

O recurso Blog é mais singelo, possibilitando ao usudrio fazer anota¢des sobre o
conteddo que achar pertinente durante a navegagdo. O usudrio poderd registrar 0 momento

(data e hora) em que fez a anotagdo e adicionar o contetdo.
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Caso queira apagar o conteddo basta clicar no botdo correspondente. Este recurso
estard disponivel durante toda a navegacdo através do menu auxiliar. A Figura 15 traz um

exemplo da utilizacdo do Blog.
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Figura 15 - Blog

O recurso Mapa Conceitual foi criado para que o usudrio possa criar esquemas sobre
os contetdos que achar interessante, possibilitando, ainda, fazer a correlagdo entre diversos
contetidos. O usudrio deverd escolher o tema desejado e entdo relaciona-lo a diversos
conceitos que serdao armazenados em nodos. Caso queira recomegar, basta clicar no botao

“Reiniciar Mapa”. A Figura 16 mostra o mapa conceitual.
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Figura 16 - Mapa Conceitual

5.7.8. Teste seus conhecimentos

Aqui o aluno poderd ter uma visdo dos conceitos que apreendeu durante a leitura.
Para iniciar a avaliacdo deve ser obrigatoriamente informado o nome da pessoa que vai
realizar o teste e sO entdo as questdes serdo disponibilizadas. Neste momento serd
registrado o momento em que o teste foi iniciado. O teste, constituido por dez questdes de
multipla escolha, oferece ao aluno a possibilidade de contabilizar os acertos clicando no
botdo “Calcula resultado”. Serdo exibidos o numero de acertos e o tempo de realizacao do

teste.

Em caso do aluno contabilizar mais que sete acertos serd exibida a mensagem
“Parabéns”, caso contrdrio, a mensagem “Pode melhorar, ndo é?”. A Figura 17 mostra esta

situacgdo.
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Figura 17 - Teste seus conhecimentos

5.8. Consideracoes Finais

2

A producdo de um software educacional € por si uma tarefa interessante. E a
oportunidade tnica e fascinante de trabalhar com o conhecimento constituido aliado a
pritica obtida no trabalho profissional. O processo de pesquisa demandou tempo e
disponibilidade, mas representou um excelente exercicio. A necessidade de repensar
conceitos e teorias redimensionou a concep¢ao de internalizardo do processo, essencial na

constru¢ao do conhecimento.

Pode-se motivado pelo encantamento do processo lancar mdo de muitas
ferramentas, poluindo o resultado final. Ao trabalhar com recursos multimidia deve-se ter
o cuidado de ser comedido na aplicacdo dos mesmos para ndo provocar o desinteresse do
usudrio final em pontos relevantes do software. Além disso, deve-se levar em conta o

publico alvo para que o contetido seja apresentado e avaliado de maneira correta.
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O aprendizado Ciéncia da computagdo € amplo, mas para esse aplicativo optou-se
por uma abordagem por largura de ampla explanacdo dos conceitos fundamentais de
informdtica. O aplicativo foi dividido em cinco capitulos independentes e interligados
intrinsecamente. Trata-se de um courseware que deixa a cargo do aluno fazer as correlagdes

entre os conteddos.



6. CONCLUSAO

A producdo de um software educacional pode a principio parecer uma tarefa
relativamente simples. Afinal, depende de uma elementar reunido de imagens e videos
interessantes, uma musica agraddvel conjugados numa interface amigivel. Eis uma
aplicacdo multimidia! O estudo realizado demonstra exatamente ao contrdrio. Desde a
escolha do conteudo, dificultada pelos inimeros temas interesses, pelas de informagdes até

defini¢do do software foi um processo trabalhoso.

O processo inicial foi a andlise do referencial que envolvia duas abordagens: a
informdtica e a pedagogia. A partir de entdo as duas vertentes passaram a embasar a
constru¢do da ferramenta. A garimpagem dos elementos multimidia demandou muito

tempo e paciéncia, mas foi prazeroso e instigante.

Foi importante um bom embasamento pedagégico, determinante na construcao de
um software robusto, conciso e pertinente, agregando informac¢des demandadas pelo aluno.
A acgdo continua compreendeu determinar os contetidos € a forma como estes deveriam ser
apresentados. Comprovadamente o uso de diferentes midias facilita a criacdo de novos

esquemas mentais que facilitam o processo de ensino-aprendizagem.

O conceito de esquema foi utilizado no presente trabalho foi o usado por Piaget,
designando a estrutura assimiladora do conhecimento, amplamente aceito pelas ciéncias
cognitivas. O pensamento recebeu varias complementacdes, como a de Seymor Papert, que
influenciou significativamente o uso da informatica na educagdo. Outros autores
cognitivistas discutiram os fatores que influenciam na criacdo de esquemas mentais onde o

software hipermidia tem uma funcio fundamental.
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O ensino da Ciéncia da Computagdo tende a ser excessivamente pragmatico, porém
esta experiéncia comprova que o pragmatismo poderd vir acompanhado de um estudo que

pode edificante, abrangente e extremamente relevante.
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