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UTILIZACAO E CLASSIFICACAO DE
SOFTWARES EDUCACIONAIS NO
PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

Conceigdo Aparecida Galves Butera

O computador, segundo Papert, ¢ um portador de
“germes” ou “sementes” culturais, cujos produtos intelec-
tuais ndo precisardo de apoio tecnolégico, uma vez enraiza-
dos numa mente que cresce ativamente. Conhecimentos que
sO eram acessiveis através de processos formais podem,
com o computador, ser abordados concretamente.

Considerando que a verdadeira fungo do aparato edu-
cacional ndo deve ser a de ensinar, mas a de criar condigdes
de aprendizagem; o professor também néo pode ser um mero
repassador de conhecimento, mas o criador de ambientes
de aprendizagem e o facilitador do processo de desenvolvi-
mento intelectual do aluno, e isto ele pode fazer, e muito
bem, com a ajuda do computador, se souber ver nele um
aliado neste processo, e ndo o seu substituto.

A Informatica na Educacgio

O uso do computador na educagdo deve ser entendi-
do e aproveitado como recurso tecnoldgico-metodologico,
com capacidade e virtualidades efetivas de beneficiar a pro-
pria esséncia da relagdo ensino-aprendizagem. Sua introdu-
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¢d0 no processo educacional, entretanto, tem criado mais
controvérsias e confusdes do que auxiliado na resolugdo
dos problemas, pois provocou o questionamento profundo
dos métodos e da pratica educacional tradicional, sem ter
ainda equacionado os principais problemas suscitados.

Além de provocar inseguranga nos professores, pelo
medo de serem substituidos pela maquina, o custo finan-
ceiro para a implantagdo e manutengio de laboratérios de
computagdo exige dos administradores um refor¢o na
complementagdo do orgamento da escola. Por outro lado,
0s pais exigem 0 seu uso, ja que seus filhos serdo os futu-
ros membros da informatizada sociedade do século XXI,
devem estar preparados para tal.

Segundo Valente (1993), o uso do computador na
educagdo pode provocar a criagdo de um novo paradigma
pedagdgico, um novo paradigma promovendo a aprendiza-
gem ao invés do ensino, colocando o controle do processo
de aprendizagem nas méos do aluno, e auxiliando o profes-
sor no entendimento da educagdo, nio apenas como a trans-
feréncia, mas um processo de construgao do conhecimento
pelo aluno. Entretanto, se o uso do computador na educa-
¢do se restringir a0 de uma maquina de ensinar, o procedi-
mento se limitara ao da informatizagio dos métodos de en-
sino tradicionais. E o paradigma instrucionista que estaria
sendo proposto. Narealidade, deve ser introduzida uma abor-
dagem educacional que mude o paradigma pedagogico do
instrucionismo para o construcionismo.

A construgdo do conhecimento, com o suporte do
computador, tem sido denominada, por Papert (1985), de
construcionismo, termo que usou para indicar a produgio
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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. O aprendiz
constroi alguma coisa, € o aprendizado através do fazer, do
“colocar amao namassa”. Ele constroi, através do compu-
tador, o seu proprio conhecimento.

Para Valente (1993), a diferenga que existe entre o
construcionismo de Paper e o construtivismo de Piaget, se-
gundo o qual o aprendiz constréi algo do seu interesse e
para o qual esta bastante motivado, consiste apenas na pre-
senga do computador como ferramenta, isto €, no fato de o
aprendiz estar construindo algo através do computador.
Quando o aprendiz esta interagindo com o computador, esta
manipulando conceitos, e isso contribui para o seu desen-
volvimento mental. Ele esta adquirindo conceitos da mes-
ma maneira que adquire conceitos quando interage com ob-
jetos do mundo.

O objetivo da introdugio do computador na educa-
¢do ndo deve ser o modismo ou a necessidade de se estar
atualizado com as inovagdes tecnologicas. Esse tipo de ar-
gumentagao tem levado a subutilizagdo do potencial do com-
putador que, além de economicamente dispendioso, traria
poucos beneficios para o desenvolvimento intelectual do
aluno.

Formas de Utilizac¢io do Computador na Educagio

Do ponto de vista da abordagem pedagdgica, o ensi-
no-aprendizagem através do computador apresenta dois po-
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los a serem considerados: de um lado a maquina, através do
software (isto €, o programa de computador), ensina o alu-
no e, de outro, este ensina a maquina também através do
proprio sofiware, ou seja, o computador pode assumir tan-
to o papel de maquina de ensinar como de ferramenta para o
ensino. No primeiro caso, a abordagem educacional € a ins-
trugdo auxiliada por computador, que tem suas raizes nos
métodos tradicionais de instrug@o programada e os softwares
que implementam essa abordagem sao divididos em tutoriais
e exercicio-e-pratica. Os sofiwares contendo jogos edu-
cacionais e simulag¢do sao também programas que ensinam
e, neste caso, ¢ utilizada a exploragdo auto-dirigida no lugar
da instrugdo explicita e direta. No segundo caso, o de o alu-
no “ensinar” o computador, o sofiware necessario possui
uma linguagem computacional (a série 16gica de comandos
que permitem ao computador interpretar as intengdes do
programador e do usuério), que possibilita ao aluno repre-
sentar suas idéias de acordo com o mesmo. O computador,
assim utilizado, ¢ uma ferramenta que permite ao aluno re-
solver problemas ou realizar tarefas variadas como dese-
nhar, escrever, comunicar, etc.

Passos Seqiienciais para a Utiliza¢do do Computador
na Educagio

O computador ndo € um professor e nao o substitui
em nenhuma de suas tarefas. O professor disposto a utiliza-
lo como auxiliar, tanto no processo de ensino como no da
aprendizagem, tem que obedecer a alguns passos seqiienciais
e obrigatorios, a saber:
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1 - Estabelecer os objetivos diretos e indiretos do
contedo, assim como a sua finalidade; para isso, deve ser
seu conhecedor no que se refere a abrangéncia e a profun-
didade relativas ao grau, série e contexto em que o assunto
sera elaborado;

2 - Rever os conceitos basicos do contetido propos-
to com os alunos e definir, a partir dai, a metodologia a ser
utilizada dentro das diferentes técnicas pedagogicas e teo-
rias de aprendizagem;

3 - Classificar os soffwares que serdo utilizados, de
maneira a justificar o seu uso dentro das definigdes dos itens
anteriores;

4 - Estudar o tempo necessario que sera destinado a
utilizagdo do soffware, assim como 0 momento adequado em
que 0 mesmo deve intervir no processo de aprendizagem;

5 - Acompanhar o desenvolvimento do assunto, ti-
rando todos os beneficios que o uso do software pode
trazer ao aprendizado e promovendo a interdisciplina-
ridade do conteddo, tanto a planejada e orientada pelo pro-
fessor como também aquela oriunda da espontaneidade
do aluno;

6 - Na avaliagao do contetido, além dos cuidados ne-
cessarios em relagdo aos objetivos e a forma de desenvolvi-
mento do assunto, a utilizagdo dp computador deve ser consi-
derada levando em conta o tempo de utilizagdo, a forma como
dele se faz uso, a receptividade do aluno, se sua utilizagio é
recente ou ndo, etc.. A avaliagao deve conter também artificios
que permitam a verificagdo da aquisi¢ao dos conhecimentos e
as habilidades implicitas nos objetivos do proprio sofiware.
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Classificagdo dos Softwares Educacionais

Virias sdo as classificagdes dos softwares educacio-
nais que podem ser encontradas na literatura pedagogica.
Taylor (1980), por exemplo, classifica-os em: tutor (o
software que instrui o aluno); futorado (que permite ao aluno
instruir o computador) e ferramenta (aquele com o qual o
aluno manipula a informagao). Assim, os programas tutores
permitem ao computador ensinar ao aluno, enquanto que os
tutorados e as ferramentas propiciam ao aluno ensinar ao
computador.

Ja Knezek, Rachlin e Scannel (1988) preferem classi-
ficar os sofiwares de acordo com a maneira como o conheci-
mento € manipulado: “geragdo de conhecimento, dissemina-
¢ao de conhecimento e gerenciamento da informagao.”

Talvez a classificagdo que melhor se adapte as con-
digdes atuais para a utilizagao dos softwares educativos na
escola seja a elaborada por Valente (1993), que os divide
em dois grandes grupos, de acordo com a forma de utiliza-
¢do do computador, como maquina de ensinar ou como fer-
ramenta.

1. Classificac@o dos Softwares quando o Computador é
Usado como Maquina de ensinar

A utilizagdo do computador como maquina de ensi-
nar € a versdo computadorizada dos métodos tradicionais
de ensino, que podem ser classificados em:
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1.1. Programas Tutoriais

Os programas tutoriais facilitam a introdugdo do
computador na educagdo, pois ndo provocam muita mudan-
¢a no que ja acontece na sala de aula. Trata-se de uma sim-
ples versdo computacional da instrugdo programada.

A sua vantagem esta em permitir a animagao, 0 som
e o controle da performance do aluno, facilitando a organi-
zagdo e o desenvolvimento dos contetidos e a substituigdo
de programas para uma possivel remediagdo.

Os programas tutoriais apresentam problemas no que
se refere a intervengdo do sistema no processo de aprendi-
zagem, devido a sua inerente superficialidade. O aluno ja
sabe qual ¢ o seu papel como aprendiz, na maioria das vezes
agente passivo e receptor dos conhecimentos transmitidos
pelamaquina, ja que os programas disponiveis no mercado
nem sempre sdo providos das técnicas pedagogicas neces-
sarias, perpetuando, assim, um método de ensino ja ultra-
passado em sua versdo computacional.

1.2. Programas de Exercicio-e-Prdtica

Os programas de exercicio-e-pratica servem para re-
visar contetidos que envolvem memorizagdo e repetigao.
Eles requerem a resposta freqiiente do aluno e propiciam
um vantajoso feedback imediato. Sao apresentados geral-
mente na forma de jogos, explorando as caracteristicas gra-
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ficas e sonoras do computador.

Como vantagem principal, compreendem grande
quantidade de exercicios que o aluno pode resolver de acordo
com o seu grau de conhecimento e interesse. Mas trazem,
como desvantagem, a deficiéncia do processo de avaliagio
destas atividades, ja que é muito dificil para o software de-
tectar o motivo pelo qual o aluno acertou ou errou um de-
terminado exercicio.

1.3. Jogos Educacionais

Do ponto de vista da crianga, os jogos educacionais
constituem a maneira mais divertida de aprender. Do ponto
de vista pedagogico, os proponentes desta filosofia de en-
sino defendem aidéia de que a crianga aprende melhor quando
descobre as relagdes por ela mesma, e os jogos educacio-
nais trazem esta abordagem de exploragdo auto-dirigida.

As vantagens verificadas estdo na grande varieda-
de de jogos educacionais que podem ensinar conceitos
dificeis de serem entendidos e assimilados, de outra for-
ma, pela falta de aplicagdes praticas imediatas. Ha, po-
rém, um problema que pode afetar os jogos, o da compe-
ticao, que tende a desviar a atengdo do aluno do conceito
envolvido nesse ato lidico, evidenciar o ato de vencer
como objetivo principal e relegar a segundo plano o lado
pedagogico.
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1.4. Simula¢do

Os programas que envolvem simulagdo permitem a
exploragdo de situagdes ficticias e de outras que envolvam
algum tipo de risco, bem como de experimentos complica-
dos, caros ou que levam muito tempo para serem processa-
dos, enfim, dificeis de serem praticados com elementos con-
cretos.

Uma outra dificuldade, que pode ser detectada nos pro-
gramas de simulagdo, é que eles nem sempre aproveitam satis-
fatoriamente os recursos graficos e sonoros, de modo a tornar
a situagio-problema o mais proximo possivel da realidade. Isto
acaba por disponibilizar, no mercado, programas que envolvam
situagdes triviais ou, entdo, simples demais, limitado a
abrangéncia dos seus proprios objetivos.

Quando efetivamente praticavel, a simulagdo permi-
te a criagdo, pelo aluno, de modelos dindmicos e simpli-
ficados do mundo real, oferecendo a possibilidade dele de-
senvolver hipoteses, testa-las, analisar os resultados e refi-
nar os conceitos. Este tipo de programa ¢ util para trabalhos
em grupo, principalmente os que envolvem decisdes, pois
possibilitam testar diferentes hipoteses para subseqiientes
comparagaes €, assim, maior envolvimento com os proble-
mas em estudo. Do ponto de vista pedagogico, ha de se aten-
tar para o fato de que a simulag@o por si s6 ndo propicia a
melhor situagdo de aprendizagem e, porisso, deve ser utili-
zada como complemento de apresentagdes formais, leitu-
ras e discussdes em sala de aula. Do contrario, ndo se tem
certeza de que o aprendizado realmente ocorra e de que possa
ser aplicado a vidareal. Deve-se tomar cuidado também para
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que o aluno ndo forme uma visao distorcida do mundo real,
achando que ele pode ser simplificado e controlado da mes-
ma maneira que nos programas de simulagio.

2. Classificagio dos softwares quando o computador é
utilizado como ferramenta

Ao se usar o computador como ferramenta educacio-
nal esta se promovendo o aprendizado através da execugio
de uma tarefa por intermédio do computador. E a ferramen-
ta com a qual o aluno desenvolve alguma idéia; a classifica-
¢do do software, utilizado para tal, faz-se levando em con-
sideragdo os diferentes usos que se podem fazer dele, como
S€ vera a seguir.

2.1. Aplicativos para o Uso do Aluno e do Professor

Sdo programas uteis, e talvez sejam eles as maiores
fontes de mudanga do processo de ensino e do processo de
manipulagio de informagdo, pois incentivam e promovem a
industria de sofiware educativo, podendo causar impacto na
forma de se ensinar e de se relacionar com os fatos e com o
conhecimento.

Os exemplos mais comuns destes programas sio os
de processamento de texto, planilhas, manipulagio de ban-
co de dados, construgdo e transformagio de gréficos, siste-
mas de autoria, calculadores numéricos e outros.
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2.2. Resolugao de Problemas através do Computador

O aprendizado baseado em resolugdo de problemas
Jja ¢ bastante explorado nos meios tradicionais de ensino e,
indiscutivelmente, de grande valia na construgdo do conheci-
mento. Com o uso do computador, o que muda € que o alu-
no, agora, expressa a resolugdo do problema segundo uma
linguagem de programagdo. As linguagens de programagéo
sd0 precisas e nao ambigiias, por isso sao vistas como lin-
guagens matematicas, permitindo ao aluno a descrigdo for-
mal e precisa da resolug@o do problema.

O objetivo da utilizagdo dessas linguagens, porém, nao
¢ o de estudar programagdo de computadores, mas sim, o de
ensinar como representar a solugao de um problema segundo
uma linguagem computacional, a qual ¢ apenas veiculo paraa
expressdo de uma idéia, e ndo o objeto de estudo.

Qualquer linguagem de programagao, em principio,
pode ser utilizada para a representagdo da solugdo de um
problema, como, por exemplo, as linguagens Basic, Clipper,
Pascal, C, C, e Logo (programa este que foi desenvolvido
unicamente com o objetivo educacional, mas est4 limitado
a algumas areas do conhecimento).

A representagdo da solugdo de um problema néo pre-
cisa, porém, ser necessariamente feita por uma linguagem
de programagéo, pois existem também programas em que a
linguagem ¢ especifica e voltada para o tipo de problema
que esta sendo abordado. Por exemplo, o “Geometric
Supooser” ¢ um software que permite a construgio e medi-
¢do de figuras geométricas, usando os termos “unir os pon-
tos” de uma figura, “calcular” o 4ngulo entre duas retas, etc.
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2.3. Produgdo de Musica

A produgdo de misica ndo deixa de ser, sob qualquer
aspecto, representagdo de resolugao de problemas, que pode
ser feita através do computador. Nesta abordagem, o apren-
dizado de conceitos musicais se desenvolve pelo préprio
“fazer musica”, e ndo ¢ adquirido através da performance de
uma pega musical ou visto como pré-requisito para a
performance da mesma.

Aprender musica, através do “fazer musica”, signifi-
ca utilizar o computador como ferramenta que auxilia tanto
no processo da composi¢do musical quanto na viabilizagdo
da pega musical através de sons. O computador elimina, as-
sim, as dificuldades em adquirir as técnicas de manipulag&o
dos instrumentos musicais e auxilia o aluno a focalizar a
atengdo no processo de composigdo musical e na aquisigdo
dos conceitos necessarios para atingir tal objetivo.

2.4. Programas de Controle de Processo

A utilizagdo dos Programas de Controle de Proces-
so oferecem ao aprendiz a oportunidade de entender pro-
cessos € a forma de controla-los, eliminando aspectos te-
diosos de descrigdo de fendmenos. Num laboratério de
pesquisa, por exemplo, o aluno, depois da coleta de uma
série de dados, passa para a elaboragdo do grafico correspon-
dente, 0 que, muitas vezes, torna-se mais importante do que
0 seu uso para entender o fendmeno. O grafico deve ser um
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recurso a mais que o aluno tera para entender um fenome-
no, e que possa ser feito na medida em que ele vai aconte-
cendo, e é 0 que pode ocorrer se for usado o computador na
monitorizagio deste fendmeno. O “aprendizado através do
fazer” em educagdo é o que melhor se adequa a utilizagdo
do computador como controlador de processos, pois permite
a exploragdo de aspectos pedagdgicos impossiveis de se-
rem dinamizados com o material tradicional (como, por
exemplo, a facilidade de depuragdo de processos), ou que
ndo sio explorados pelo fato de o aluno se envolver com o
produto e néio com o processo de como os fendmenos acon-
tecem.

2.5. Computador como Comunicador

Quando o computador é utilizado como ferramenta,
na transmissao de informagao, est4 servindo como comuni-
cador. Os computadores podem ser interligados entre si,
fisicamente, através de uma fiagdo, formando umarede de
computadores, ou através de uma interface, que permite a
conexio do computador ao telefone, possibilitando a utili-
zagdo da rede telefonica para a interligagdo dos computa-
dores. Uma vez interligados, é possivel enviar mensagens
de um para outro computador, através de sofiware que con-
trole a passagem de informagdes entre eles.

O computador é utilizado também como comunica-
dor, quando complementa fungdes dos nossos sentidos, fa-
cilitando o processo de acesso ou de fornecimento da infor-
magio. A importancia do computador como comunicador €
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ressaltada, mais ainda, quando quem faz uso dele é um indi-
viduo portador de deficiéncia fisica. Ja foram desenvolvi-
dos softwares variados e capazes de reproduzir movimen-
tos que propiciam as pessoas, que nao dispdem de coorde-
nagao motora suficiente, transmitir sinais para o computa-
dor, os quais sdo interpretados por um programa e assumem
significados que permitem a comunicagdo do deficiente
com o mundo. A combinagdo de varios dispositivos, que
recebem e emitem sinais, tem possibilitado que a escrita
convencional seja convertida em Braile ou em algo falado,
modificando a qualidade de vida dos deficientes visuais.

Consideragdes finais

A descrigdo dos programas constantes na classifi-
cagdo acima foi realizada com intuito puramente didatico.
Na verdade, impossivel encontrar um programa exclusiva-
mente tutorial ou de exercicio-e-pratica.

Com o desenvolvimento dos recursos computacio-
nais, tornou-se possivel integrar texto, imagens de video,
som, animagao e até interligar as informagdes (multimidia
ou hipermidia). Mesmo assim, a abordagem pedagégica é a
de que o computador pode ensinar um determinado assunto
ao aprendiz e ser um recurso educacional mais efetivo do
que uma mera maquina de ensinar, se utilizado como ferra-
menta educacional, cujas possibilidades de uso estdo cres-
cendo além de limites nunca antes navegados.

Com as novas maneiras de usar o computador como
um recurso para enriquecer e favorecer o processo de apren-
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dizagem, € possivel alterar o paradigma educacional, hoje
centrado no ensino, para algo centrado na aprendizagem.

O professor, de um modo geral, acha-se dono do sa-
ber e, por isso, ndo aprofunda, muitas vezes, o seu conheci-
mento em relagdo ao contedo e nem reflete a sua pratica
pedagbgica. Apenas repete mecanicamente as aulas de um
ano para outro, fazendo com que os alunos apresentem sem-
pre as mesmas dificuldades.

Ao ter que desenvolver um programa educacional
com a ajuda do computador, o professor estara, de fato, re-
solvendo um problema. Se ele monitorar este processo atra-
vés de discussdes, estara refletindo sobre uma experiéncia,
o0 que o leva a produzir conhecimento. A tomada de consci-
éncia deste fato desperta para um processo semelhante em
relag@o ao proprio ensino-aprendizagem.

A utilizagdo da informatica vem, afortunadamente, -
preencher a lacuna que a repeti¢@o ao infinito de métodos
ja destinados a esterilidade educativa criaram nas escolas.
No uso deste moderno instrumental, a tarefa do professor
ganhara, seguramente, um aliado fortissimo para transfor-
mar até o tédio em empolgante atividade criadora.
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