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%ga I. Que objectivos visa esta accdo de formacio a distincia?

No final desta acgéio, devera ter adquirido/desenvolvido as seguintes competéncias:

@ analisar o papel das Tecnologias da Comunicagfo ¢ Informagéo (TIC)
na educagio;

T : " ” :
E discutir a integragéo das novas tecnologias na escola;

%;1 distinguir e caracterizar os conceitos de multimedia, hipertexto,
hipermedia,

@; analisar o conceito de interactividade e sua relagdo com a aprendizagem;

@- caracterizar as varias geragdes de software educativo;

@ distinguir diferentes tipos de sofiware educativo;

@ caracterizar uma aplicagfio educativa de acordo com uma tipologia de sofiware ;
@, aplicar instrumentos de anélise e avaliagéo de sofiware educativo;

% analisar procedimentos de planificagdo/gestio duma aula, decorrentes da utilizagio de
sofiware educativo;

T ; s ; e .
t\;:fi reflectir sobre principios orientadores da utilizagdo educativa do computador;

2

CR Il. Como se processa a avaliacdo dos conhecimentos adquiridos nesta
accao?

#
GK Ao longo deste manual encontra diversas actividades que lhe possibilitardo
analisar o seu percurso de aprendizagem e auto-avaliar os seus conhecimentos.
Pode conferir as respostas dadas a essas mesmas actividades na secgéo final, onde
sdo indicadas as respostas correctas e a respectiva fundamentacéo.
?? No final de cada capitulo encontra uma Lista de Verificagdo da Aprendizagem,
L que lhe possibilita efectuar o controlo da sua aprendizagem. .

" As actividades sfio também exercicios de preparacdo para a avaliaco final a que tera que se
submeter no final desta acgo.

> A avaliac8o de conhecimentos desta accfio de formagio processa-se em dois momentos:
‘1 1) trabalho a realizar no decorrer da acgéo (50%);
2) teste presencial (50%)
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KL Capitulo 1

As Tecnologias de Informagdo e da Comunicacdo em
Contextos Educativos



ALA1. As Tecnologias da Informacio e da Comunicagiio e sua Utilizacéo
em Contextos Educativos

1.1. A Sociedade da Informagio e a Escola

A sociedade em que hoje vivemos é sem divida muito diferente daquela que conhecemos ha
uma ou duas décadas atras. Esta profunda transformacdo esta intrinseca e mequivocamente ligada ao
evoluir das novas tecnologias da informagdo e da comunicagdo e as novas formas de aquisigio,
armazenamento, processamento, e transmissdo da informag&o por elas disponibilizadas.

A chamada "Sociedade da Informagdo" estd ai, as novas tecnologias da informagio e da
comunicacdo fazem, cada vez mais, parte do nosso dia a dia e as suas repercursdes na economia, no
trabalho, na ciéncia, na educagfo, no lazer, etc. sdo cada vez maiores. Por outro lado, tem vindo a
torar-se cada vez mais evidente a preocupacéo dos responsaveis politicos pela criagdo de mecanismos
que facilitem a integracdo destas novas tecnologias no todo social, j& que existe hoje a consciéncia
plena que essa constitui uma pega fulcral para vencer os desafios que se colocam ao desenvolvimento
das nagdes.

Também em Portugal esta preocupagdo se comega a manifestar e a este proposito registe-se a
criagdo da "Missdo para a Sociedade da Informagio" com o objectivo de promover um amplo debate
nacional sobre o tema e que conduziu & elaboragio de um Livro Verde para a Sociedade da
Informagéo em Portugal.

Este livro, divulgado em Abril de 97, propde-se realizar uma reflexdo estratégica que devera
conduzir a elaboragio de 'Planos de Accdo!, para que Portugal aproveite adequadamente as
oportunidades oferecidas pelas novas tecnologias e ultrapasse os obstaculos que se coloquem a esse
aproveitamento.

Como ndo poderia deixar de ser, a Escola e o papel que esta deve assumir na Sociedade da
Informagdo foram discutidos neste Livro Verde. Sublinha-se assim, por um lado, e em primeira
Instancia, a necessaria evolucdo do conceito de educacdo, no sentido de a considerar como um
processo de aprendizagem continuo ao longo da vida e, por outro, a referéncia as potencialidades das
novas tecnologias da informagdo e da comunicagio que, postas ao servigo da educagdo e da formagio,
para além de conduzirem a um enriquecimento continuo dos saberes e & melhoria da qualidade do
ensino, estardo a contribuir para uma adequada preparacio para a vida activa.

A escola ¢ pois a pedra de toque para garantir um futuro que responda as novas exigéncias e
que simultaneamente, saiba optimizar as oportunidades que as novas tecnologias da informagio e da
comunicagdo oferecem a varios niveis.



"A Sociedade da Informagdo exige uma continua consolidagdo dos conhecimentos dos
cidaddos. O conceito de educagdo ao longo da vida deve ser encarado como uma
constru¢do continua da pessoa humana, dos seus saberes, aptiddes e da sua
capacidade de discernir e agir. A escola desempenha um papel fundamental em todo o
processo de formagdo de cidaddos aptos para a sociedade da informagdo e devera ser
um dos principais focos de intervengdo para se garantir um caminho seguro e solido
para o futuro."” (in Livro Verde para a Sociedade da Informagdo em Portugal, Cap.IV.)

Neste sentido um conjunto de medidas foi sugerido, dando algumas destas lugar ao actual
programa Internet ma Escola, patrocinado pelo Ministério da Ciéncia e da Tecnologia. Este
programa, numa primeira fase, assegurou a instalagdo de um computador multimédia, e a sua ligagio
a Internet, na biblioteca/mediateca de todas as escolas do ensino ndo superior, piiblico e privado, do
5° ao 12° ano, pretendendo deste modo contribuir para uma maior igualdade e para melhoria do
acesso a informagdo, seja em CD-ROM, seja através da Internet.

O referido programa ndo s6 contempla um sistema de apoio técnico a utilizacdo do
equipamento e da rede, como disponibiliza um servico (WARTE - Unidade de Apoio a Rede
Telematica Educativa), que tem a seu cargo a tarefa de acompanhamento de todo o processo,
funcionando como elemento de ligagdo entre as escolas e os varios parceiros, associagdes cientificas,
educacionais, centros de formagdo de professores, Ministério da Educacio, etc.

Esta unidade visa ndo so6 promover actividades mobilizadoras do uso da Intemet na escola,
como ainda a produgdo de materiais. Um servidor World Wide Web - WWW, criado e mantido por
esta equipa, constitui uma das formas de apoio ao programa, que dispde também de outras
ferramentas telematicas (Correio Electrénico e Conferéncia Electrénica) para comunicagdo com as
escolas.

Para além deste programa, ha a referir um outro, langado pelo Ministério da Educagio em
Outubro de 1996, o Programa Nonio-Século XXI (Programa de Tecnologias de Informacdo e
Comunicag¢do na Educagdo), que engloba varios sub-programas, entre os quais destacamos o
referente a Aplicagdo e desenvolvimento das Tecnologias da Informagio e Comunicagdo (TIC), no
sistema educativo.

Este sub-programa tem como principais objectivos "apoiar o desenvolvimento de projectos de
escolas em parceria com instituicdes especialmente vocacionadas para o efeito, promovendo a sua
viabilidade e sustentabilidade; promover a introdugéo e generalizagdo no sistema das tecnologias da
informagdo e comunicagdo (..) que permitam satisfazer as necessidades e garantam o
desenvolvimento do sistema educativo; contribuir para apetrechar com equipamento multimédia as
escolas dos ensinos basico e secundario e acompanhar com formagio adequada, inicial e continua, os
respectivos docentes visando a plena utilizagdo e desenvolvimento do potencial instalado."



A existéncia conjunta destes dois programas e a sua articulagdo parece ter dado inicio a uma
nova fase na vida das escolas, no que se refere a sua convivéncia com as novas tecnologias da
informagdo e da comunicagdo. Naturalmente que esta convivéncia esta ainda em embrido e
desconhecemos qual sera a sua evolugdo. No entanto, os comentarios dos alunos sobre o programa
"Internet na Escola", comentarios a que tivémos acesso visitando a pagina deste programa, traduzem,
no geral, grande entusiasmo, vontade de participagdo e grande curiosidade sobre as possibilidades que
este novo meio podera pdr a disposigdo dos mesmos.

1.2. As Potencialidades Pedagogicas das Novas Tecnologias

Defender a introdugdo das novas tecnologias da informagao nas escolas, parece portanto ser
hoje uma evidéncia consensual e um item obrigatorio em qualquer discurso que vise a mudanga e a
inovagdo no sistema educativo. Todavia tal discurso, para ndo constituir apenas uma defesa da
inovacdo pela inovagdo, deverd esclarecer e tormnar explicitas as vantagens e potencialidades
pedagébgicas que podem ser exploradas quando as novas tecnologias, nomeadamente o computador, é
integrado na escola, na sala de aula ou fora dela.

Para Figueiredo (1989), a utilizagdo "qualificada" dos computadores na escola pode revestir-
se de numerosas vantagens. Do conjunto de potencialidades referidas por este autor, destaca-se o
enriquecimento das estratégias pedagogicas, contribuindo o computador para o desenvolvimento de
metodologias que estimulam nos alunos a participagdo activa e a sua criatividade.

O computador é também apontado como um importante instrumento para a visualizagdo,
simulacgdo, analise, sintese e organiza¢io dos conhecimentos. Por outro lado, este autor destaca, ainda,
o papel dos computadores ao nivel da individualizagdo do ensino, ou seja, a possibilidade de estes se
adaptarem a contextos educativos particulares e a caracteristicas especificas de alguns alunos

"tanto no que se refere a estilos de aprendizagem que se apoiam mais dificilmente nos
suportes convencionais, como na superagdo de dificuldades que resultam de deficiéncias fisicas ou

psiquicas." (op. cit. p.77).

O computador pode ainda, segundo este autor, ter um papel a desempenhar no plano da
actualizacdo curricular das diversas disciplinas bem como em areas interdisciplinares. Ao nivel do
contexto social da aprendizagem este instrumento pode contribuir para a criagdo de novas dinamicas,
tanto em ambientes de aprendizagem formal como em ambientes informais, podendo ainda favorecer
iniciativas transdisciplinares ao promover a ligagdo da escola com outras escolas e com a realidade
extra-escolar.

As potencialidades pedagdgicas das novas tecnologias, em particular do computador, parecem
pois poder ser exploradas a varios niveis: ao nivel cognitivo, na medida em que estimulam e
diversificam a actividade cognitiva do aluno, ao nivel afectivo podendo contribuir, por exemplo, para
desenvolver positivamente o auto-conceito dos alunos ao fazé-los sentirem-se, em parte, autores do



processo de construgdo do seu proprio conhecimento, e ainda ao nivel das relagdes sociais ja que, ao

contrario do que se poderia pensar, o trabalho com computadores tende a desenvolver a cooperagdo
entre os alunos.

J.Ponte (1988) sustenta que, apesar de ainda se saber pouco sobre os efeitos do computador
no processo de aprendizagem, sdo em numero reduzido, a generalidade dos resultados apontam para
contribui¢les positivas:

“(...) globalmente, a maioria das indicagdes aponta para a possibilidade de
desenvolver novas estratégias cognitivas, para a criagio de sentimentos de auto-
confianga, maior responsabilizagio do aluno pelo seu préprio trabalho, novas
relagdes professor-aluno e lagos de cooperagdo e interajuda entre os alunos. (op.cit.
p.133)

1.3. Factores Condicionantes da Integracio das Novas Tecnologias na Escola

O conjunto de factores, anteriormente referido de forma muito sucinta, aponta pois para um
cenario propicio a utilizagdo educativa do computador e a sua plena integragdo na Escola. No entanto,
a realidade mostra-nos que na pratica essa integragdo ndo tem sido facil nem, em grande parte, bem
sucedida. Esta constatagdo é preocupante pois as mudangas na sociedade parecem ocorrer a uma
velocidade cada vez maior contribuindo assim para aumentar, cada vez mais, o fosso existente entre
esta e a Escola.

As consequéncias deste desequilibrio sdo, como todos sabemos, de ordem diversa, mas podem
traduzir-se globalmente pela desvalorizagdo pelo descrédito da Escola enquanto institui¢do de saber e
de preparacdo para a vida. Ha urgéncia em alterar este panorama pois corre-se o sério risco de torar a
Escola verdadeiramente inerte e obsoleta apesar dos constantes discursos sobre a inovagao.

A Pratica pedagdégica

Se as novas tecnologias da informagdo sdo um dos principais responsaveis por grande parte
das mudangas economicas, sociais e culturais dos nossos dias, € 6bvio que também elas terdo um papel
a desempenhar na Escola. Este papel passa, provavelmente, em grande medida ndo apenas pela sua
simples introducdo na sala de aula mas, e talvez ai resida a principal dificuldade, por uma mudanca de

atitudes face a aprendizagem, face ao saber, face ao papel de alunos e professores. Como refere
Teodoro (1992):



P

"A introdugdo das tecnologias da informagdo na Educagio nio pode, portanto, ser
considerada apenas como uma mudanga tecnoldgica. N3o se trata simplesmente de
substituir o quadro preto ou o livro pelo ecrd de computador. A introducgio de
tecnologias da informagdo pode estar associada a mudanca do modo como se
aprende, G mudanga das formas de interacgdo entre quem aprende e quem ensina,
a mudanga do modo como se reflecte sobre a natureza do conhecimento." (op. cit.
p.10)

Quer isto dizer que se mantivermos uma concepgio de ensino e aprendizagem que se baseie no
modelo tradicional em que tudo na aula gira a volta do professor (¢ ele que expde a matéria, é ele que
tira duvidas, é ele que decide as actividades a desenvolver é ele que organiza o trabalho, que avalia,
etc) entdo ao introduzirmos um computador na sala, o que é que vai suceder? Como vai o professor
fazer? Utiliza ele o computador enquanto os alunos observam? Os alunos terdo acesso ao computador
um de cada vez? Ou arruma o computador a um canto porque ele veio s6 desestabilizar?

E necessario atribuir ao aluno um papel mais activo e mais auténomo no processo de
aprendizagem e levar o professor a assumir fungdes de orientador do processo educativo; um professor
que sabe, mas que também aprende e que é simultaneamente um gestor da aula pretendendo
proporcionar aos alunos um ambiente estruturado, estimulante e propicio & aprendizagem.

Num contexto desta natureza estardio a partida ultrapassados muitos dos obstaculos que se
deparam ndo sé a introdugdo do computador mas 4 introducdo de qualquer outro instrumento ou
técnica inovadora. Como referem Paulus e Faria (1990) (ambos professores numa escola do ensino
basico onde os computadores constituem hoje um importante instrumento de trabalho na sala de aula e
sdo utilizados em tarefas muito diversificadas que vdo desde o processamento de texto & programagio
em LOGO), o computador ndo é um agente de mudanga em si mesmo:

" A pratica ja nos mostrou claramente, que sera ilusorio pensar que o computador por
st sO sera alguma vez agente de mudanga, ou até de modemnizagdo duma pratica
pedagogica. (...) Continuamos a acreditar que o unico agente que influencia de
maneira definitiva a mudanga da praxis pedagogica é o professor que se encontra na
turma. O computador sera para ele mais um meio para enriquecer o ambiente

educativo." (op.cit. p.45)

Sem duvida que existem questdes subjacentes a esta mudancga da pratica pedagogica que
devem ser salientadas, nomeadamente varidveis de organizagdo curricular e pedagogica onde se
destacam o espago, a organizagdo temporal do ensino, as dimensdes do grupo/turma, entre outros.

Se pensarmos na forma como habitualmente se distribuem os espagos e tempos de ensino nas
nossas escolas a partir do 2° ciclo do ensino basico, em que de 50 em 50 minutos alunos e professores
andam de sala para sala ao toque de uma campainha, se pensarmos que em cada turma existem, no
minimo, 25 alunos, talvez compreendamos melhor como € dificil alterar formas de trabalho que estio
fortemente condicionadas por questdes de organizagdo e estrutura escolar e consequentemente como se
torna dificil, nesta situagdo, arranjar "espago” para inovagoes.
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A este proposito V. Teodoro e J. Freitas (1990) referem que "as salas de aula actuais séo,
infelizmente, espagos de passagem: demorard (muito?) tempo tranformd-las em espagos de
trabalho", pelo que preconizam uma utilizagdo limitada dos computadores ao nivel do ensino
secundario.

Ao nivel do 1° ciclo do ensino basico estamos em crer que dadas as diferentes condigdes de
organizagdo do espago e do tempo, aliadas ao facto de existir um s6 professor por turma, estario
criadas, a partida, mais condi¢des para a integragdo proveitosa do computador na sala de aula.

A Formacio dos Docentes

Este é, naturalmente, outro aspecto que é inevitavelmente referido pela maioria dos autores que se
debrucam sobre esta questdo. A este respeito J. Ponte (1988) assinala:

"Quem em ultima analise decide sobre a maneira como o computador sera usado é o
professor. Bem enquadrado pedagogicamente, o computador pode ser um meio de
renovagdo do ensino. Utilizado sem imaginagdo, tende a ser um mero reforco de
praticas e concepgdes tradicionais. Por isso, a formagdo de professores para a
utilizagdo educativa dos novos meios informaticos € um dos aspectos mais delicados
de todo o processo da sua introduggo no sistema de ensino." (op. cit. p.116)

Pensamos que esta analise vem reforgar o que anteriormente referimos relativamente a pratica
pedagogica. O computador s6 pode ser integrado de forma proveitosa se esta pratica for favoravel a
inovagdo e se o computador for encarado como um instrumento de trabalho que enriquece o contexto
de aprendizagem e que pode ser explorado em muiltiplos sentidos tanto por alunos como por
professores.

A par de uma formagdo inicial verdadeiramente promotora de mudangas é, cada vez, mais
imprescindivel uma formagdo continua que permita a constante aprendizagem e renovagio que a
profissdo exige. Tal como refere Teodoro (1992):

"O professor deve ser concebido como um profissional do ensino - no que diz
respeito a sua actividade com os alunos - e como um profissional da
aprendizagem - no que se refere a sua propria educagdo. A utilizacdo educativa
dos computadores ndo ¢ excepgdo a esta concepgdo." (op. cit. p.22)

A formagéo continua devera ter um papel importante a todos os niveis e especificamente no
que se refere ao computador torna-se necessario ndo sé dar a conhecer as suas potencialidades
pedagogicas como antes de mais desmistifica-lo. esta formagdo continua poderia em muitos casos,
quanto a nds, traduzir-se pela disponibilizagdo de alguém que apoiasse o professor e o seu
grupo/turma no desenvolvimento de projectos que envolvam as novas tecnologias.
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Algumas experiéncias deste tipo tém sido levadas a cabo nas nossas escolas, nomeadamente ao

nivel de projectos que envolvem a utilizagio da Internet e os resultados mostram-se francamente
animadores.

A introdugdo dos novos media tem sido frequentemente associada a substituicio dos
instrumentos de trabalho tradicionais. Ora este tipo de discurso ndo s contribui para tornar mais forte
a resisténcia a mudanga como, além disso, é falso. Tal como o quadro preto ndo desapareceu quando
os alunos passaram a dispr de livros, tal como ndo deixaram de existir canetas de tinta permanente
quando surgiram as esferograficas, tal como ndo deixou de se ir ao cinema por haver videos, também
ndo nos parece que pelo facto de se integrarem computadores na escola se deixem de ler livros, se
deixe de escrever no caderno de apontamentos, ou ainda, se deixe de necessitar de orientagdes que s6 o
professor pode fornecer.

E certo que com o decorrer do tempo estas actividades serdo, na sua forma, profundamente
alteradas mas isso ocorrera de uma forma natural a partir do momento em que o computador fizer
verdadeiramente parte do cenario escolar.

Equipamento das Escolas

Naturalmente que este aspecto ¢ indissociavel da Integragdo das Novas Tecnologias na Escola.
E necessario investir em equipamentos de forma a dotar todas as escolas de um numero de
computadores razoavel (em quantidade e qualidade). O programa Internet na Escola abrangeu, no
micio do ano lectivo 97/98, cerca de 1600 escolas, (2°, 3° ciclo e Secundario) dotando-as assim de
algum equipamento, prevendo-se que, numa segunda fase, o programa se estenda ao 1° ciclo.

O programa Nonio tem também vindo a fornecer equipamento multimedia as escolas, contudo,
o ratio alunos/computadores esta ainda longe do ideal.

Desenvolvimento de soffware educacional

Este aspecto ¢é assinalado por muitos autores (R. Lauterbach e K. Frey; 1987. J. Ponte; 1989,
entre outros) como essencial para promover a integragdo dos computadores na escola:

“Para que a escola esteja pronta a acolher os computadores, ¢ necessario qualificar
suficientemente os professores (...) assegurar o fornecimento de material, dar apoio
aos utilizadores e, sobretudo produzir sofiware de grande qualidade." (R.
Lauterbach; K. Frey, 1987, p. 417/418)
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E certo que nem sempre a questdo do sofiware sera determinante. Como assinala M. Machado
(1992) programas fracos, quando bem utilizados, podem revelar-se instrumentos muito tteis, da
mesma forma que "programas excelentes na mdo de professores que ndo os saibam explorar, podem
ser um verdadeiro fracasso."

Julgamos, no entanto, que o sofiware podera desempenhar um papel importante se responder
as necessidades e possibilitar abordagens didacticas adequadas. Verifica-se contudo que a qualidade da
maioria do sofiware educacional existente deixa muito a desejar e que a auséncia de sofiware
adequado ¢ apontada pelos diversos agentes ligados & pratica educativa, como um dos principais
problemas sentidos em qualquer dos niveis de ensino.

No ambito da avaliacio da qualidade do software coloca-se ainda outro tipo de questdes que
tém de ser pensadas se se pretende realmente levar os professores a aderir a utilizacio das novas
tecnologias. Neste sentido seria importante que o sofiware fosse acompanhado por documentagio que
permitisse ao professor compreender a sua utilidade, sugerisse actividades a desenvolver, indicasse
situagGes propicias a sua utilizagdo, etc. (Van Den Akker ef al. 1992).

Esta informagdo complementar poderia funcionar como uma espécie de "Guia do Professor"
permitindo por um lado ver se o programa X ou Y se adequa as suas necessidades, e as necessidades
dos seus alunos, e por outro dar-lhe-ia uma base de trabalho que poderia ser de extrema utilidade na
exploragdo das potencialidades educativas dos programas, sobretudo quando ainda se estd numa fase
de inicia¢do e se necessita de orientagdes securizantes.

No caso portugués, o problema do sofiware ndo se restringe & qualidade mas a propria
quantidade. Existe muito pouco software educacional especifico. Na maioria das escolas onde foram
integrados, computadores os programas utilizados sdo essencialmente os "utilitirios". Apesar de
também eles poderem desempenhar um papel importante em determinadas actividades de
aprendizagem ¢ um facto que, para outro tipo de actividades, a inexisténcia de sofiware especifico
constitui uma lacuna. E pois necessario promover o desenvolvimento de software educacional de
qualidade e de acordo com necessidades educativas reais, realistas e prementes.

Ainda no que se refere a problematica do sofiware, a necessidade de divulgar junto dos varios
agentes educativos, nomeadamente professores, alguns principios que constituam indicadores da
qualidade do sofiware tem vindo a fazer-se sentir. Com o objectivo de contribuir para esta analise
abordaremos, mais a frente, de forma detalhada este aspecto que se insere na tematica central desta
acgdo de formagao.
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Actividade 1

Explique sucintamente o papel que a Escola podera desempenhar na “Sociedade da Informagio”.

Actividade 2

A que nivel ou niveis de desenvolvimento podem ser exploradas as potencialidades pedagogicas do
computador? (Assinale a alternativa VERDADEIRA.)

A. Nivel cognitivo
B. Nivel cognitivo e afectivo

C. Nivel cognitivo e social
D. Nivel cognitivo, afectivo e social

Actividade 3

Enuncie algumas potencialidades pedagogicas atribuidas as novas tecnologias.

13



Actividade 4

De entre as condicionantes que se colocam a integragio das novas tecnologias refira as que, em
seu entender, se tém colocado com mais acuidade na sua escola.

14
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Lista de verificacdo dos objectivos de aprendizagem

"~

Tendo chegado ao fim deste capitulo, verifique se domina os seguintes objectivos:
[0 Analisar o papel da Escola na Sociedade de Informagao
[0 Identificar potencialidades pedagdgicas das novas tecnologias

0 Relacionar estas potencialidades com os diferentes niveis de desenvolvimento (cognitivo,
afectivo e social)

O Identificar factores que condicionam a integragdo das novas tecnologias na Escola

O Relacionar a integragio das novas tecnologias na Escola com os factores que a
condicionam
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ALY 2. Multimedia, Hipertexto, Hipermedia e Interactividade

2.1. Breve caracterizacio da Tecnologia Informatica

Como ¢ sabido, o computador, nomeadamente o chamado computador pessoal, tem sofrido
auténticas revolucdes na ultima década entre as quais, o aumento da sua portabilidade, o aumento da sua
poténcia (nomeadamente em memoria e velocidade) e, facto que nos interessara agora particularmente,
adquiriu a capacidade para lidar com vérios sistemas simbélicos. Ou seja, se até 4 pouco o utilizador
estava praticamente limitado a utilizagio de interfaces de natureza alfanumérica, agora o computador
permite trabalhar simultaneamente com texto, som, imagem estatica ou imagem animada, graficos, etc.

A grande capacidade de armazenamento de dados e i interactividade intrinseca que
caracterizavam o meio informatico, juntou-se uma terceira caracteristica que ¢ precisamente a
possibilidade de lidar com diferentes linguagens.

Paralelamente a estas novas capacidades multimedia, tém-se desenvolvido, novas formas de
programago, novas formas de interacgéio do utilizador com a maquina (o rato, a manipulagfo directa) e
novas formas de representagdo do conhecimento.

Todas estas novidades trouxeram, para este universo dos computadores e da educagdo, novas
terminologias, novos conceitos e obviamente novos problemas sobre os quais importa reflectir. Neste
topico, que intituldmos de "Multimedia, Hipertexto, Hipermedia e Interactividade" procuraremos
precisamente reflectir sobre estas novas realidades a estes trés niveis: nova terminologia, novos conceitos,
novos problemas e desafios a educagio.

2.2. Os Varios Sentidos do Termo Multimedia

Os termos conceptuais utilizados no dominio que agora abordamos sio ainda pouco definidos ou
mesmo vagos. Por exemplo, Barker ¢ Tucker (1990) afirmam na abertura do seu livro "The Interactive
Learning Revolution™:

"Temos de confessar que antes de escrevermos este livro usavamos as palavras
hipermedia, hipertexto e multimedia de modo indiferenciado." (op. cit. p.18).

Estes autores defendem que até aos anos 80 o termo "multimedia" ou "multi-media" "era
largamente e vagamente utilizado para definir a conjugacdo de diferentes media”. Bastava por exemplo
a conjugacdo de uma audiocassete com um livro para termos um "bloco multimedia" ("multi-media
package™). O termo era assim utilizado para descrever packages de informagdo apresentados como
combinagdes de varias linguagens e suportes: texto, audiocassete, videocassete, etc.
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A partir dos anos 90 com a emergéncia de computadores pessoais capazes de lidarem com o

audio e com o video, o termo Multimedia passa a assumir novas significagdes. Isto porque, segundo estes
autores:

"0 computador torna possivel aceder e gerir uma larga variedade de media em moldes até
al inviaveis. Subitamente a tecnologia dd-nos o poder de armazenar diferentes elementos

tomados de diferentes origens, num tinico suporte/medium, por exemplo um compacto
disco." (p.19) ‘

Apesar desta evolugdo, Barker e Tucker defendem que se deve, contudo, continuar a utilizar o
termo multimedia para os tradicionais blocos multimedia. Assim, os autores propdem considerar duas
definig¢es do termo "multimedia":

- Uma definigio cldssica: "multimedia" seria uma conjugacio de media que emanam de
mecanismos de apresentagdo dispares (vérios suportes).
- uma defini¢do nova: "multimedia" seria a conjugacdo de media dispares que emanam de um tnico
mecanismo de apresentagéo, tipicamente um computador.

Para estes autores, a diferenca entre Multimedia e Multimedia Interactivo estaria em que, no
tradicional bloco multimedia, o sujeito seria passivo, ao passo que o Multimedia Interactivo permitiria
precisamente a interacgdo com a informagao e conhecimentos armazenados no sistema.

Embora seja de considerar esta distingo actualmente o conceito de multimedia esta
invariavelmente ligado ao computador € & sua capacidade de incorporar diferentes media e
consequentemente diferentes linguagens.

2.3. Hipertexto e Hipermedia

Mais recentemente os termos "Multimedia" e "Multimedia-Interactivo” tém vindo a ser
relacionados ou mesmo substituidos pelo termo Hipermedia. Para Vaughan (1993), "Multimedia" seria
qualquer combinagdo de texto, arte grafica, som, animagdo e video, mediatizada por um computador.
Quando o utilizador tem controle sobre o que estd mediatizado encontramo-nos face a um sistema
"Multimedia Interactivo". Quando esse sistema possui uma estrutura de "elementos ligados" (linked
elements) através da qual o utilizador pode navegar, o sistema multimedia interactivo torna-se
"Hipermedia".

Assim, para compreendermos a nogéo de Hipermedia, teremos de compreender primeiro a nogéo
de "Hipertexto" que se encontra na sua origem.
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2.3.1 Origem do Conceito de Hipertexto

O conceito de "Hipertexto", praticamente difundido apenas a partir de meados da década de 80,
teve a sua origem hd quase meio século quando foi enunciado, pela primeira vez, em 1945, por Vannevar
Bush. Bush, matematico e fisico reputado, desempenhava as fungdes de conselheiro cientifico do
presidente dos Estados Unidos, Roosevelt.

Na sequéncia da segunda guerra mundial acumularam-se quantidades massivas de informagio que
era necessario tratar e guardar e para a qual os métodos de indexacdo e organizagdo existentes ndo eram
adequados. Bush apercebeu-se deste problema e considerava que esses métodos, usados pela comunidade
cientifica em geral, eram extremamente artificiais pois cada "item" era classificado apenas dentro de uma

dada 4rea e a sua ordenagfio feita de forma numérica ou alfabética ndo se adequando ao modo de
funcionamento da mente humana.

Tendo por inspiragdo este pressuposto sobre o funcionamento da mente humana, Bush tenta entfio
encontrar uma solugfo para o problema. Imagina assim um sistema, o Memex (MEMory EXtender
system), que pretendia constituir um sistema de indexagfo da informagdo que seguisse uma légica de
associages, proxima & do pensamento humano, ao contrario dos sistemas de indexagio classicos. O
acesso aos dados seria feito por intermédio de um ecri de televisio.

Este mecanismo poderia combinar entre si imagens (microfilme), som (banda magnética) e texto e
para além de funcionar como um grande reservatério de informago, encadeada entre si, cumpriria ainda
outro objectivo: a diminuigdo do espago fisico ocupado pela documentagdo. Estavam pois lancadas as
bases teoricas para o desenvolvimento posterior dos sistemas hipertexto e hipermedia.

Mais tarde Douglas Engelbarth, tendo por base as ideias de Bush, cria um sistema experimental
designado VLS (oNLineSystem). Este sistema constituia uma espécie de base de dados que armazenava
informagdo que podia ser relacionada e cruzada pelos utilizadores de diversas formas, podendo
considerar-se, assim, o NLS como o primeiro sistema hipertexto, embora ainda sem essa designagéo.
Engelbarth ficard, no entanto, ligado & histéria do computador, nfio tanto por este sistema mas
essencialmente pela introdugdio de novos “conceitos” ¢ instrumentos ao nivel do interface homem-
maquina; a ele se devem, entre outras inovagdes, a introdugfo do rato, € o uso do sistema de“janelas”
multiplas.

Sera apenas em 1965 com Theodor Holm Nelson que surgira o termo hipertexto associado 20
significado de escrita e ou leitura de natureza ndo sequencial, tendo por base o pressuposto de que o
pensamento humano funciona a partir de processos de associagdes de ideias.

Nelson desenvolve um projecto ambicioso de hipertexto (designado Xanadu) cujo objectivo era a
criagdo de um sistema universal para publicagdes, onde se pudessem associar e relacionar os diferentes
tipos de dados. E a partir daqui que o hipertexto fica definitivamente associado a sistemas em que os

utilizadores podem ter acesso a uma grande quantidade de informacdo usando caminhos flexiveis e
Intuitivos.
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A partir dos anos 80 o hipertexto torna-se entdo objecto de grande interesse, facto a que ndo ser
alheio o grande desenvolvimento da tecnologia e das capacidades informaticas. Em 1986 ¢
comercializado o primeiro sistema de hipertexto para microcomputadores, o Guide, que introduz a
filisofia do bricolage, ou seja, permite aos utilizadores criarem as suas proprias aplicagdes usando as
fungdes “copiar”, “cortar” e “colar”.

Mas ¢ em 1987 com o Hypercard concebido para correr em computadores Macintosh, que os
sistemas de hipertexto se afirmam e entram definitivamente no mercado.

2.3.2. Os Conceitos de Hipertexto e Hipermedia

A possibilidade de incorporar informaggo de natureza ndo textual nos sistemas de hipertexto veio
entdo dar origem ao conceito de Hipermedia. Cangia (1992) ao comparar também oS termos
"Multimedia", "Hipertexto" ¢ "Hipermedia" afirma que o termo "Hipermedia"

"estende a representagdo e o acesso ndo linear, tipicos do hipertexto, ao grafico, ao som e
a animagdo; o controlo interactivo dos utentes incide nfio sé sobre o texto mas também
sobre o som, sobre a fotografia e sobre as imagens em movimento (...) O conceito de
hipermedia, é praticamente o mesmo que o de hipertexto com a diferenca que o de
hipermedia oferece ainda informagéo de tipo ndo textual." (p.11 18)

Para Russell (1990, citado por Cangia, 1992) um sistema Multimedia ¢ um sistema que incorpora
varios tipos de media ao passo que o que melhor caracteriza e define um sistema de Hipermedia € o facto

de os diferentes tipos de media que nele coexistem estarem ligados entre si por uma rede de ligagdes
tipica do hipertexto. (op.cit. p.1119)

Embora alguns autores persistam em utilizar de forma indiferenciada os termos "Hipermedia" e
"Hipertexto" (por exemplo Nielsen, 1990) julgamos util diferencia-los:

O termo Hipertexto designa a capacidade de um sistema funcionar a partir de redes
associativas ndo sequenciais ¢ ndo lineares, ao passo que o termo Hipermedia deve ser utilizado
para enfatizar a capacidade multimedia e interactiva de um hipertexto.

Um sistema Hipermedia deve ser Interactivo e Multimedia e a sua organizagfio interna deve ser de
tipo reticular e ndo sequencial. Assim, pode admitir-se a existéncia de um sistema que € Hipertexto sem
ser Multimedia. Do mesmo modo, um sistema pode ser Multimedia sem ser Hipermedia desde que
apresente varios sistemas simbolicos sem no entanto apresentar as ligagdes tipicas do hipertexto.
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2.3.3. Estrutura e Elementos dos Sistemas de Hipertexto/Hipermedia

O conceito de hipertexto, cuja origem analisimos anteriormente, fundamenta-se na
organizacdo nio linear da informacao. Esta organizagfo nfo linear opde-se a tradicional transmissfo e
organizagfo da informagdo que obedece, habitualmente, a uma logica sequencial, pontualmente quebrada
por elementos como notas de rodapé, referéncias bibliograficas, indices remissivos, etc. Sem duvida que
o leitor por vezes ndo se submete a esta l6gica e procura, em paralelo, informagfo sobre um dado assunto
em diferentes fontes, estabelecendo ele proprio uma rede de relagSes que de outra forma lhe estaria
vedada. ‘

E neste sentido e tendo por base a ideia de que o pensamento humano funciona mediante
associagdes de ideias, que os sistemas de hipertexto adoptaram o conceito de informagfio nfo linear
pretendendo-se com ele acentuar o carécter relacional da informagfo e assim obter uma organizagio
reticular da informacdo que se baseia nas relagdes estabelecidas entre os varios elementos que a
compdem.

Embora a ideia de ndio linearidade ndio seja recente e existam desde ha muito documentos
(enciclopédias, dicionérios) cuja estrutura estd pensada de maneira a aceder a informagdo de forma no
linear, ¢ um facto que a natureza das técnicas de escrita tradicionais e dos seus suportes limitam a
organiza¢do multidimensional da informag&o.

Actualmente a possibilidade de armazenamento electrénico da informagfio tem vindo a permitir
ultrapassar as limitagdes impostas pela natureza linear do texto impresso. Os sistemas de
hipertexto/hipermedia possuem a flexibilidade necesséria a criagdo de redes de associagdes permitindo
ao utilizador, através de instru¢Ses simples ao computador, aceder aos diversos niicleos de informagéio
que constituem um dado documento.

Os sistemas de hipertexto/hipermedia pretendem pois aproximar-se da estrutura do pensamento
humano constituindo uma rede de unidades de informag&o que "comunicam" entre si segundo uma légica
relacional.

"A estruturagfo de um sistema de hipertexto pode representar-se sob a forma de uma rede
onde os distintos nds correspondem a toda a parte informativa susceptivel de ser
associada, e as ligac¢des a associagdes especificas entre as distintas partes de informag#o."
(M. Caridad; M. Moscoso, 1991, p.40).

Destacam-se, assim, dois elementos: ligacdes (/inks) e nés (nodes). Os nés constituem toda a
unidade informativa susceptivel de ser associada a outra através de uma liga¢do. Os no6s podem conter
texto, graficos, imagens, diagramas, etc, e a sua dimensdo pode ser muito varidvel. Estes nds
"comunicam” entre si através das liga¢oes. O namero de ligagSes estabelecidas a partir de cada n6 é
varidvel e depende essencialmente do conteudo deste, pois ele determina a pertinéncia dessas ligagdes.

As partes visiveis das ligagdes entre os nés de informagdo sdo designadas por “botdes” (butions).
Estes constituiem como que o rétulo do ou dos conceitos em causa. S&o eles que, quando activados,
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destino dessa ligacdo. Um botdio pode ser uma palavra do texto, um grupo de palavras, um icon, um
rétulo, um desenho, etc. Ao chegar ao né de destino o utilizador pode, na maioria dos sistemas, regressar
ao no de origem activando o botdo de regresso ou, em alternativa, optar por estabelecer outras ligagdes se
o no6 onde se encontra lho permitir.

A todos os documentos hipertexto e hipermedia estd pois subjacente uma estrutura em rede
(network) determinada pelo conjunto de ligagGes e pelo conjunto de nos por elas associado (como pode ver
na Figura 1).

Os elementos atras definidos constituem pois as pegas-chave dos sistemas de hipertexto/hipermedia

e sdo eles que possibilitam a '""mavega¢do" (navigation) do utilizador. Entende-se, genericamente, por
navegagio o processo através do qual o utilizador explora a estrutura do hiperdocumento.

Figura 1 : Exemplo de um esquema da rede hipertexto

A Figura 1 representa uma rede hipertextual; os rectdngulos correspondem aos nés de informagéo, as
linhas as ligagdes entre os varios nés. Naturalmente que é possivel complexificar a rede de informagédo em
fungdo do numero de nds criado e do tipo de ligagdes estabelecidas.
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2.4. O Conceito de Interactividade

Embora nos tenhamos, por vérias vezes, referido ao termo "interactividade" nfo o definimos ainda
nem tdo pouco o discutimos. Este conceito tem evoluido e assumido assim vérias acepgdes. Para Giardina
(1988), ele comegou por estar inicialmente centrado no equipamento tendo-se orientado, em seguida, para
0 design instrucional e para o sujeito que interage.

Na verdade, o conceito de Interactividade tem vindo a evoluir no sentido de ndo se limitar 4 mera
consideragdo da troca de estimulos e ter cada vez mais em conta o grau de controle do sujeito de
aprendizagem ("learner control"). Numa revisio de literatura sobre esta questdo, surgem como mais
relevantes e mais tipicas as seguintes definigdes de interactividade:

@ Grau de controle que o sujeito tem, durante a sua aprendizagem, sobre as escolhas dos contetdos € /
ou a escolha das estratégias de aprendizagem.

@ Controle que o sujeito de aprendizagem possui sobre a escolha das sequéncias de informacao e sobre o

ritmo de aprendizagem. O grau de controle é determinado pelas caracteristicas do sujeito de
aprendizagem, pela natureza do conteido e pela complexidade da tarefa.

@ Poder que o sujeito de aprendizagem tem, num ambiente de aprendizagem reactivo, para tomar a
iniciativa e interromper, em qualquer momento da sua aprendizagem, a conversagdo com o sistema a fim
de reorientar a interacgfio pondo uma questdo ao sistema.

Na mesma linha, Barker e Tucker (1990) afirmam que a verdadeira interactividade implica que o
processo de aprendizagem seja de alguma forma modificado pelas acgdes dos sujeitos de aprendizagem,
considerando assim aprendizagem interactiva a aprendizagem que se centra no sujeito.

Segundo Giardina, a centragdo da nogdo de interactividade sobre a nog¢do do controle do sujeito leva a
salientar

"a necessidade de estudar o conceito de interactividade em relagdo a liberdade e &
autonomia que o estudante deveria ter durante a sua aprendizagem. Estas pesquisas
tiveram sempre como fim principal estudar a eficacia de uma tal situagdo de
aprendizagem aos niveis cognitivo e situacional." (p.318)

Se a defini¢do do conceito de Interactividade passa, ou tem passado, de facto, por estas varias
acepgdes a que nos temos vindo a referir, vejamos agora em termos mais praticos em que é que ela se
traduz a dois niveis: a interactividade enquanto caracteristica genérica da interacgdo sujeito-computador
(em que incluiremos o problema do acesso “on line" e o didlogo homem-maquina); e a interactividade e a
sua relagdo com a aprendizagem.
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outros media, atribui ao aluno tende a reflectir-se positivamente na sua motivagio; ao sentir-se autor do
que produz e ao dar-se conta que pode controlar um certo conjunto de informagSes o aluno sente-se
implicado no trabalho em curso e portanto tendera a ser melhor sucedido.

Apesar destas evidéncias ha contudo questdes que devem ser colocadas no sentido de aprofundar o
conhecimento sobre esta relagdo entre a interactividade e a aprendizagem. O que €, do ponto de vista
cognitivo, a interactividade? Porque ¢ que a interactividade leva & aprendizagem? Em que condi¢Ses é
que a interacgdo leva a aprendizagem? As respostas a estas questdes ndo podem, julgamos nés, limitar-se
a "slogans" do tipo: "Quanto mais interactivo melhor"; "quanto mais centrado no aluno melhor", etc.

Vejamos entdo que modelos teéricos e que trabalhos experimentais podem fundamentar e explicar esta
relagdo positiva que parece existir entre interacgdo e aprendizagem. Em primeiro lugar, pensamos que &
util recorrer as nogdes propostas por Piaget.

Para este autor todo o organismo tende para um estado estavel, para um estado de equilibrio. E por
isso que a estimulagdo exterior ao vir provocar uma perturbagfo nesse estado provisério de equilibrio,
vem provocar um momento de desiquilibrio. O sujeito procede assim a assimilagio desses estimulos
novos e procede a sua necessaria acomodagdo. Este "movimento" vem dar origem a uma forma nova e
superior de "equilibragdo”, em suma, a uma adaptacio que envolveu de alguma forma um processo de

aprendizagem. Ao processo que levou 4 passagem de uma forma de equilibrio anterior para uma outra,
chama-se Conflito Cognitivo.

Assim, utilizando a linguagem de Piaget, poderiamos afirmar que sdo as formas de interac¢do que
implicam Conflito Cognitivo aquelas que levam & aprendizagem. Embora Piaget tenha sobretudo
estudado e valorizado conflitos cognitivos entre o individuo e os objectos fisicos do seu meio ambiente,
outros paradigmas de investigagdo vieram pdr em evidéncia a importdncia do conflito cognitivo com
objectos culturais e também o conflito cognitivo com outros individuos.

Varios trabalhos experimentais, especialmente levados a cabo por A.N. Perret-Clermont (1978) Doise
e Mugny (1981), Perret-Clermont e M. Nicolet (1988), vieram pdr em evidéncia a importincia do
Conflito Socio-Cognitivo.

Estes autores mostraram com efeito que a confrontagdo de pontos de vista opostos leva a progressos
cognitivos notaveis, ou seja, leva a aprendizagem. Ainda aqui, ¢ mais uma vez, a interacgdo leva a
aprendizagem desde que esta interaccdo provoque conflito cognitivo sendo neste caso conflito de
natureza social.

Mas nem toda a interaccfio leva a aprendizagem. Por exemplo se o individuo nfo tiver atingido um
determinado nivel de pericia num dado dominio, se ndo tiver atingido determinados pré-requisitos,essa
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2.4.1. Interactividade e relagio Homem-Mdaquina

Os novos media t&m vindo a permitir aquilo que poderemos chamar comunicagfo interactiva, no
sentido em que esta deixou de ser unidireccional como acontecia com os media tradicionais. O meio
informatico permite, com efeito, que se estabelega uma relagdo continuada entre as acgdes do sujeito e as
“respostas” do computador. A interac¢fio configura-se portanto como um processo circular no qual as
acgbes do sujeito determinam uma dada consequéncia(“resposta’da mdaquina) que, por sua vez,
desencadeia nova acgfio do sujeito e assim sucessivamente.

Uma das caracteristicas mais importantes da interactividade com o computador é sem divida a
possibilidade de interac¢iio em 'tempo real" ("on line"). Estabelece-se assim um tipo de comunicagéo
em que os intervenientes cobrem alternativamente o papel de emissor e receptor numa sequéncia de
“tempo real”, j4 que a resposta é, por assim dizer, imediata.

Quanto as formas ou modalidades de didlogo que pode assumir a interacgdo com o computador,
podemos destacar essencialmente quatro processos: 1) através de linguagens formais; 2) através da
linguagem natural e linguagens alfanuméricas; 3) através de meniis de escolha milltipla e 4) através da
manipulagfo directa dos objectos (didlogo com rato e icones).

Ao contrario do que até aqui acontecia, existe actualmente a preocupagdo de tornar os sistemas
conviviais, ou seja, adaptar os sistemas ao comportamento dos utilizadores em vez de esperar que este se
adapte aos requisitos dos sistemas. A convivialidade e a interactividade constituem pois dois factores que,
associados, sdo hoje em dia fundamentais na avaliagio de qualquer sistema, sobretudo se este tiver
objectivos educacionais.

2.4.2. Interactividade e Aprendizagem

A mteractividade € sem duvida a caracteristica do meio informético que mais interesse tem
despertado a todos aqueles que reflectem sobre a utilizag@io educativa dos computadores.

Embora seja hoje bastante frequente associar interactividade com eficiéncia e qualidade na
aprendizagem, pensamos que esta associagdo ndo tem sido suficientemente explorada, estudada e
aprofundada, tanto nas areas da Tecnologia Educacional em geral como na investigagdo sobre
computadores e educagdo em particular. '

De facto varios autores defendem que o computador favorece uma participagfio mais activa do aluno

e pode como tal, conduzir a uma aprendizagem mais auténoma.
Na verdade e como refere Marti (1992) os computadores permitem desenvolver pequenos/grandes
projectos de trabalho centrados no aluno. Este papel preponderante que o computador, ao contréario de
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outros media, atribui ao aluno tende a reflectir-se positivamente na sua motivagdo; ao sentir-se autor do
que produz e ao dar-se conta que pode controlar um certo conjunto de informagdes o aluno sente-se
implicado no trabalho em curso e portanto tendera a ser melhor sucedido.

Apesar destas evidéncias ha contudo questdes que devem ser colocadas no sentido de aprofundar o
conhecimento sobre esta relagdio entre a interactividade e a aprendizagem. O que é, do ponto de vista
cognitivo, a interactividade? Porque é que a interactividade leva & aprendizagem? Em que condigdes é
que a interacgdo leva & aprendizagem? As respostas a estas questdes ndo podem, julgamos nds, limitar-se
a "slogans" do tipo: "Quanto mais interactivo melhor", "quanto mais centrado no aluno melhor", etc. ‘

Vejamos entdo que modelos teéricos e que trabalhos experimentais podem fundamentar e explicar esta
relagdo positiva que parece existir entre interacgio e aprendizagem. Em primeiro lugar, pensamos que &
util recorrer as nogdes propostas por Piaget.

Para este autor todo o organismo tende para um estado estavel, para um estado de equilibrio. E por
isso que a estimulagio exterior a0 vir provocar uma perturbagfo nesse estado provisério de equilibrio,
vem provocar um momento de desiquilibrio. O sujeito procede assim & assimilacio desses estimulos
novos e procede a sua necessaria acomodagfio. Este "movimento" vem dar origem a uma forma nova e
superior de "equilibragdo”, em suma, a uma adaptagio que envolveu de alguma forma um processo de
aprendizagem. Ao processo que levou a passagem de uma forma de equilibrio anterior para uma outra,
chama-se Conflito Cognitivo.

Assim, utilizando a linguagem de Piaget, poderiamos afirmar que sdo as formas de interac¢do que
implicam Conflito Cognitivo aquelas que levam d aprendizagem. Embora Piaget tenha sobretudo
estudado e valorizado conflitos cognitivos entre o individuo e os objectos fisicos do seu meio ambiente,
outros paradigmas de investigagdo vieram por em evidéncia a importancia do conflito cognitivo com
objectos culturais e também o conflito cognitivo com outros individuos.

Varios trabalhos experimentais, especialmente levados a cabo por A.N. Perret-Clermont (1978) Doise
e Mugny (1981), Perret-Clermont ¢ M. Nicolet (1988), vieram pér em evidéncia a importancia do
Conflito Socio-Cognitivo.

Estes autores mostraram com efeito que a confrontagio de pontos de vista opostos leva a progressos
cognitivos notéveis, ou seja, leva a aprendizagem. Ainda aqui, ¢ mais uma vez, a interac¢do leva a
aprendizagem desde que esta interacgdo provoque conflito cognitivo sendo meste caso conflito de
natureza social.

Mas nem toda a interaccéio leva 4 aprendizagem. Por exemplo se o individuo n#o tiver atingido um
determinado nivel de pericia num dado dominio, se ndo tiver atingido determinados pré-requisitos,essa
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aprendizagem. Embora ndo seja nosso objectivo explorar aqui este modelo parece-nos util
sublinhar a importancia que a interacgdo social assume na sua teoria.

Em sintese, a questio da interac¢do ndo € assim uma questdo linear, ou seja, a0 pensarmos nas
possibilidades dos novos media na aprendizagem porque possuem capacidades interactivas temos
também de pensar na qualidade dessa interacg¢do. Por outras palavras, os conceptores de sofiware
com fins educativos, tém de se preocupar com aquilo que hoje se sabe sobre a forma como se
processa a aprendizagem, nomeadamente quando e de que modo pode a interactividade
proporcionada pelos sistemas informaticos (bem como as outras caracteristicas destes sistemas)
facilitar e melhorar o processo de aprendizagem.

Actividades £%

Actividade 1

Indique as trés grandes caracteristicas da tecnologia informatica actual.
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Actividade 2
Considere o actual significado do termo multimedia e indique depois a altemativa CORRECTA.

A. Um livro e uma videocassete pode ser considerado um produto multimedia na medida em que
incorpora varias linguagens, texto, imagem e som.

B. Um programa de computador pode nio ser considerado multimedia desde que se limite a
fornecer informag¢do de natureza textual.

C. Um programa de computador serd sempre um produto multimedia dada a interactividade
ntrinseca que o caracteriza.

Actividade 3

O pressuposto de que a mente humana funciona por associagdo de ideias estd na base da origem dos
sistemas: (Assinale a alternativa VERDADEIRA)

A. Multimedia
B. Interactivos
C. Hipertexto
D. Informaticos

Actividade 4

Considere o enunciado que se segue e indique, depois, a alternativa referente ao(s) tipo(s) de sistema(s)
que nele se procura definir.

“Sistema que conjuga vdrios media e que possui um elevado grau de
interactividade permitindo ao sujeito escolher a qualquer momento a
informagdo a que quer aceder sem ser obrigado a respeitar uma sequéncia
pré-determinada.”

A. Hipertexto e hipermedia
B. Multimedia

C. Hipertexto

D. Hipermedia
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Actividade 5

Na lista que a seguir se apresenta assinale os elementos e as caracteristicas que se relacionam com os
conceitos de hipertexto e hipermedia.

1. Nos de informagdo
2. Ligagdes

3. “Botdes”

4. Rede de associagdes
5. Navegagdo

6. Linearidade

7. Flexibilidade

8. Interactividade

Actividade 6

Tendo em conta o software a que tem acesso ( na sua escola, centro de recursos, mediateca ou em
casa), tente enquadra-lo nas categorias multimedia, hipertexto e hipermedia.
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Actividade 7

O conceito de interactividade tem vindo a evoluir. Considere as definigdes que se seguem e seleccione,
depois, a que melhor caracteriza a acepgdo actual desse conceito.

A. A interactividade define-se pela capacidade tecnolégica proporcionada pelos
equipamentos informaticos.

B. A interactividade define-se mais como um processo do que como uma tecnologia,
centrando-se no grau de controlo do sujeito sobre a sua propria aprendizagem.

C. O conceito de interactividade define-se pela troca alternada de estimulos e respostas
entre um sujeito e um computador tendo em vista realizar aprendizagem.

Actividade 8
Considere a seguinte afirmagdo:

O facto de um sistema ser interactivo constitui, sé por si, a
garantia de um contexto favoravel a aprendizagem.

De acordo com a discussdo sobre interactividade e aprendizagem apresentada neste capitulo,
comente, de forma sucinta esta afirmagéo, fundamentando a sua opinido.



m Lista de verificacio dos objectivos de aprendizagem

Tendo chegado ao fim deste capitulo, verifique se domina os seguintes objectivos:

[ Identificar caracteristicas do meio informético

0 Caracterizar diferentes acep¢des do termo multimedia

[ Identificar os fundamentos subjacentes ao conceito de hipertexto

[ Caracterizar o tipo de organizagéo da informagdo no hipertexto

[ Caracterizar um sistema hipermedia

O Distinguir multimedia de hipermedia

[ Distinguir hipertexto de hipermedia

O Identificar os elementos principais dos sistemas de hipertexto/hipermedia
L] Analisar a evolugfio do conceito de interactividade

O Analisar as relagdes entre interactividade e aprendizagem



AL KDL Capitulo 3

O Computador e a Aprendizagem
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£L] 3. O Computador e a Aprendizagem

Um longo caminho foi percorrido em termos da introdugdo do computador em contextos
de ensino e da sua utilizagdo como suporte & aprendizagem. Toda e qualquer analise da sua
utilizagdo, bem como da concepgdo e uso de sofiware educativo, ndo é completa se néo for
vista 4 luz das contribuigdes das teorias da aprendizagem.

Neste sentido € importante perspectivar ndo s6 o percurso do computador desde a sua
introdugdo no ensino-aprendizagem, como também as caracteristicas que o software foi
adoptando ao longo do tempo, para assim entender a evolugio do modelo do computador no
ensino e a adequagdo do sofiware aos objectivos educacionais.

3.1. Da “Maquina de Ensinar” a Aprendizagem Assistida por Computador

Neste século, o behaviorismo! teve um grande impacto na educagfio durante algumas
décadas, podendo considerar-se que o seu inicio teve lugar com o papel desempenhado pelas
“maquinas de ensinar", que na época constituiram uma "revolugdo na tecnologia da

educagdo”, sobretudo porque se deu uma certa generalizagdo dos principios que lhes estavam
subjacentes.

A utilizagdo da "maquina de ensinar" em contexto educacional remonta essencialmente a
Skinner (1958), que desenvolveu o chamado ensino programado. Baseando-se nos principios
da psicologia comportamental, de que é um dos seus principais defensores, este autor
caracteriza a aprendizagem como uma associagdo entre estimulos e respostas e como uma
manipulagdo dos reforgos, ocorrendo aprendizagem quando uma resposta é seguida por
estimulos como o reforgo positivo, o reforgo negativo, a estimulagfio aversiva ou a puniggo.

Skinner defendia as virtudes do ensino programado, justificando a sua adopgfio numa
perspectiva de apoio a aprendizagem e n@o como substituto do professor. Assim, a
"paciéncia” inesgotavel da maquina, o reforgo imediato face ao comportamento adequado
exibido pelo aluno, uma relagdo entre diminuigio das hipéteses de erro e aumento de
respostas correctas deveriam, segundo ele, ser compreendidos como vantagens para a
aprendizagem e ndo como desvantagens, como alguns dos seus criticos consideravam.

1 De modo muito genérico, estas teorias preconizam que a aprendizagem humana pode ser descrita em
termos de principios de condicionamento. Determinados estimulos induzem determinadas respostas
(comportamentos) no individuo, pelo que nesta ptica, a énfase ndo € posta na aprendizagem mas antes
no ensino; ensinar, significa criar um ambiente que fornega aos individuos os estimulos e reforcos
adequados de modo a provocar as respostas pretendidas.
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Como se processava, entiio, o ensino programado?

O ensino programado ¢é descrito genericamente como processando-se através da
apresentacdo ao aluno de um conjunto de unidades de informagdo numa sequéncia pré-
determinada, que este acompanha gradualmente em pequenas etapas até & aquisigio do
comportamento. A interacgéio processa-se com a propria participagdo do aluno, que se traduz
afinal pelas respostas a cada sequéncia de informagfo, sendo estas seguidas de um reforgo
imediato.

Neste tipo de ensino encontram-se subjacentes trés principios:
e apresentagdo de pequenas quantidades de informagio

e rtmo individual de aprendizagem

e reforgo imediato perante a resposta

Outra caracteristica a acrescentar ¢ também o facto de a apresentagdo do material ser
cuidadosamente estudada e controlada, implicando uma analise dos comportamentos a
adquirir e a sua sequencializagdo. Naturalmente que, ao enquadrar-se no modelo behaviorista,
(¢ apesar dos limites do referido modelo), se atribui grande importéncia ao reforco dos
comportamentos e ao papel do feedback, ou seja, o aluno tera sempre uma confirmagéio ou
reforgo da resposta adequada.

Figura 1: Comparagdo entre a estrutura dos dois tipos de programas

inici O O >
inicio > O—P o cibjectiva
Estrutura base de sequéncia de ensino programado
? o\
inicio »O >0 obiectivo

—p

Sequéncia dum programa ramificado
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No inicio dos anos 60 surgem os programas ramificados desenvolvidos por Crowder
(1959), cuja principal caracteristica distintiva em relagdo aos programas sequenciais e lineares
de Skinner € a informagdo ser dada em passos mais longos, seguidos de um feedback
correctivo, e estando os novos blocos de informagdo dependentes das respostas dadas pelo
aluno ou, até, das suas escolhas em termos de percursos a seguir no programa .

O debate sobre as vantagens e desvantagens do ensino programado estendeu-se durante
varios anos, tendo sido muito criticado pelos psicélogos cognitivistas que reagiram sobretudo
a sua rigidez. Salientam-se fundamentalmente duas criticas: a primeira dirige-se ao
pressuposto de que o professor sabe mais do que o aluno e, portanto, que cada etapa
apresentada € a melhor para incrementar o seu progresso considerando que um caminho pré-
determinado vai contra o modo intuitivo e desordenado como as pessoas efectivamente
aprendem. A outra critica apontada ¢ o facto de, quando a abordagem programada falha, é
por tentativa e erro que os alunos efectuam a aprendizagem. Ou seja, numa tarefa de exercicio
de repetigdo, e perante a informagdo (feedback) de que seleccionaram uma resposta falsa, os
alunos muitas vezes ndo tém qualquer indicagdo de como chegar a resposta correcta. Ha
muitas possibilidades de resposta, ¢ ¢ por tentativa e erro que o aluno pode chegar 4 correcta.
De acordo com a andlise de alguns autores as qualidades de reforgo e de informagio do
Jfeedback, as sucessivas escolhas falsas que um aluno pode fazer decrescer a motivagdo e, em
certa medida, os niveis de auto-estima do aluno.

O ensino programado encontra-se actualmente limitado a usos educacionais muito
especificos, embora alguns dos seus principios (que incluem naturalmente os programas
ramificados) permanegam na logica do actual ensino assistido por computador, evidenciando
um maior grau de sofisticagio comparativamente as potencialidades das "maquinas" de entfo.
Caracteristicas como a divisdo dos conhecimentos a adquirir em etapas hierarquizadas, a
descoberta das respostas certas através de um conjunto de questdes, um encaminhamento
pedagoégico especifico nas informagdes e questdes em fungfo das respostas dadas em cada
etapa sdo possiveis de encontrar em algum sofiware.

A este respeito adoptam-se com frequéncia terminologias relativamente indiferenciadas,
como, por exemplo, Formagdo Assistida por Computador (Computer Assisted Training),
Aprendizagem Assistida por Computador (Computer Assisted Learning), ou Ensino Assistido
por Computador (Computer Assisted Instruction), banalizando uma certa impreciso
conceptual. Alguns autores preferem a expressdo Aprendizagem Assistida por Computador,
dado ser esta que revela que a aprendizagem ¢ que deve ser apoiada.

Em conclusdio, poder-se-4 dizer que qualquer destas formulagSes "se encontra em
extingdo", dado terem, de um modo geral, falhado sempre que foram aplicadas a 4reas do
conhecimento complexo e ndo estruturado. Apontam-se duas razdes fundamentais para esse
facto: por um lado, o facto de os professores nfo terem estado envolvidos na concepgio
destes materiais e, e por outro, uma certa rigidez dos percursos de aprendizagem que foram
concebidos.
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3.2. Modalidades de utiliza¢fio do computador na educacio

S&o conhecidas as categorias definidas por Taylor (1980) sobre as modalidades de uso do

computador na educago:

e como Tutor, para substituir ou apoiar o professor, em que é o computador que gere a
aprendizagem apresentando perguntas e exercicios a que o aluno deve responder;

e como Ferramenta (Tool), para o aluno poder simplificar tarefas, como é o caso dos
utilitarios (processadores de texto, bases de dados, folha de calculo,etc);

e como "Pupilo" (Tutee), ou seja, algo para o aluno "pensar com", no sentido que lhe é
atribuido nomeadamente por Papert (1980), em que o aluno "ensina" o computador
programando-o, tornando-se este o "pupilo" (tutee) do aluno - o computador como
instrumento de descoberta (Patrocinio, 1990). A cada uma destas modalidades estfio
associados um ou varios tipos de sofiware.

Ha outros autores que, embora partindo do esquema de Taylor, consideram também trés
modalidades de utilizagdo do computador:

e uma em que este nfo altera praticamente nada no processo de aprendizagem,
funcionando como apoio;

® uma outra em que o computador pode contribuir para mudar alguma coisa e, portanto,
exercer uma fungfo de enriquecimento;

e uma terceira em que este pode mudar de modo significativo o processo de ensino-
aprendizagem.

Actividades 21

Actividade 1.

Descreva em que consistia 0 “ensino programado”.
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Actividade 2

Apresentam-se a seguir um conjunto de afirmagdes relativas aos principios em que se baseia o “ensino
programado”. Analise-as e seleccione, depois, a alternativa CORRECTA.

1. o aluno € confrontado com quantidades de informagdo adequadas ao seu nivel de
conhecimento.

2. 0 aluno progride no programa de acordo como o ritmo do computador.

3. o aluno sabe imediatamente se a resposta é correcta ou incorrecta.

A. As afirmagdes le 2 sdo verdadeiras; a afirmacfio 3 ¢ falsa;
B. As afirmagdes 1, 2 e 3 sdo verdadeiras;
C. As afirmagdes 1 e 3 sdo verdadeiras; a afirmagfio 2 ¢ falsa;
D. As afirmagdes 1, 2 e 3 sdo verdadeiras;

Actividade 3
Enuncie duas criticas feitas habitualmente ao ensino programado.

Actividade 4.

Caracterize de modo sucinto as 3 modalidades de utilizacdo do computador na educagdo segundo a
perspectiva de Taylor.
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Actividade 5.

Considere as diferentes modalidades de uso do computador no ensino. Seleccione a alternativa que se
refere a0 modo Pupilo (Tutee).

A. Processamento de texto
B. Linguagem de programacio

C. Base de dados
D. Folha de calculo

Actividade 6.

Tenha em consideragdo a escola em que se encontra e procure reflectir sobre a modalidade de
utilizagdo do computador mais frequente. Ha predominincia de alguma das modalidades? Procure
encontrar as razdes que o justificam.

I ? E%; i Lista de verificacdo dos objectivos de aprendizagem

Tendo chegado ao fim deste capitulo, verifique se domina os seguintes objectivos:
[J Descrever em que consiste o “ensino programado”
[0 Definir principios do “ensino programado”
[ Distinguir vantagens e desvantagens do “ensino programado”

O Distinguir e caracterizar modalidades de uso do computador na educagio



AALDENLL) Capitulo 4

O software educativo
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L) 4. O software educativo

Dentro do conjunto de produtos informaticos habitualmente designados como software destaca-se
um tipo de programas que, pela sua natureza especifica e utilizagdo, ¢ conhecido por software
educativo.

A este proposito consideremos a definigdio de Freitas (1992), segundo a qual se define software
educativo como "o produto especificamente concebido para o ensino-aprendizagem, envolvendo

normalmente um ou mais programas de computador, manuais e eventualmente outros materiais de
suporte".

A concepgdo deste tipo de software, para além dos objectivos pedagogicos que visa, € orientada
por um conjunto de pressupostos tedricos relacionados com teorias da aprendizagem que
determinam, em grande parte, as caracteristicas do produto. Assim, aspectos como o tipo de
aprendizagem que proporciona, a estrutura do programa, o tipo e grau da interacg@io permitida ao
utilizador, a existéncia ou nfio de feedbacks e a sua natureza, podem ser algumas das varidveis

influenciadas, entre outros factores, pelo modelo de ensino-aprendizagem subjacente a elaboragdo do
produto.

Mas o que € necessdrio para que um software seja considerado educativo?

S&o numerosos os debates em que esta questdo se tem colocado, quer em consequéncia da rapida
e constante evolugdo das plataformas tecnologicas e das suas capacidades, quer do aparecimento de
ferramentas cada vez mais acessiveis ao utilizador para a construgio dos proprios programas, abrindo
o “territorio” informético aos utilizadores néo especialistas neste campo.

Neste contexto, os diversos especialistas no campo da aprendizagem consideram que, quando se
desenvolve software educativo, deve ser dada especial atengfio, entre outros, aos processos de
aprendizagem, a variaveis motivacionais € aos métodos de ensino implicitos na aplicagdo
desenvolvida.

Nos ultimos anos tem-se consolidado a tendéncia de introdugéo de variaveis de natureza ludica no
software educativo, tendo-se registado até uma interessante evolugdo dos jogos propriamente ditos
para software que associa divertimento e informag#o (que abordaremos mais & frente na pag. ).

Como ¢ sabido existe alguma discussdo sobre as virtualidades educacionais dos jogos,
sublinhando-se sobretudo a enorme desadequagfio dos conteados e os aspectos afectivos e morais que
exploram (violéncia, guerra, batalhas), acentuando-se a desadequagdo a determinadas faixas etarias,
sobretudo em determinadas fases do desenvolvimento infantil.

Um outro aspecto frequentemente referido é o tempo que retiram ao exercicio de actividades mais
sérias por parte das criangas e jovens. E pois fundamental o papel que os pais e restantes educadores
implicados na educagfo duma crianga ou jovem tém na selecgéo de sofiware adequado e na gestdo da
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sua utilizagfio quotidiana. Na verdade, h4 autores que chamam a atengdo para o caracter “obsessivo”

que algumas criangas e jovens desenvolvem em relago a esta tecnologia lidica e mais recentemente
no uso da Internet.

Apesar disso, € possivel destacar algumas caracteristicas positivas: o nivel de curiosidade que
despertam, o controlo instrumental que exigem ao utilizador e os niveis de motivagéo e feedback que
proporcionam. Contudo, consideramos que, para que um jogo seja educativo, deve contribuir para

que haja efeitos relevantes ao nivel da aprendizagem (cognitiva, psicomotora, afectiva, moral,
social) ou a nivel motivacional.

Em sintese, diriamos que o sofiware educativo em geral, para além das variaveis de natureza mais
tecnoldgica ou mais psicopedagdgica, deverdo obedecer aos seguintes requisitos:

- ensinar nova informago;

- proporcionar o exercicio de competéncias relativas ao desenvolvimento pessoal e educacional;

- promover o desenvolvimento do pensamento l6gico e/ou resolugéo de problemas;

- contemplar estilos de aprendizagem diferenciados;

- contemplar variaveis motivacionais;

- desenvolver a capacidade criativa dos individuos;

- providenciar recursos educacionais de referéncia

4.1. As varias geracgdes de software

Como ja vimos anteriormente, a 1* geragdo de software educacional est4 conotada com o ensino
programado e constitui o niicleo do chamado Ensino Assistido por Computador (EAC): os
programas tutoriais (fuforials) e os de repeti¢fo (drill and practice). Sdo geralmente concebidos
recorrendo a linguagens de programacdio classicas, sendo o aluno/utilizador alheio a esta

programagdo e centrando-se apenas na informagdo e tarefa que lhe é proposta e que surge no ecrd
(Ponte, 1992a).

Assim, enquadram-se aqui os programas de computador que correspondem & modalidade de
utilizagfio de Tufor que seguem, de um modo geral, os seguintes principios comuns: estabelece-se
uma sequéncia de actividades e conteiidos progressivamente mais complexos, em que cada etapa da
sequéncia € uma pequena extensdo da anterior. Quando a resposta ¢ correcta, ¢ dado um estimulo
que serve de reforgo positivo. As sequéncias repetitivas tém dificuldade gradual e, apds uma série de
tentativas e erros, permitem estabelecer uma conexfio entre estimulos especificos e respostas
especificas, proporcionando condigdes para que ocorra a aprendizagem. Bastante criticado, este tipo
de software tem no entanto o seu lugar quando € necessario o exercicio de capacidades basicas ou o
reforgo de conhecimentos basicos como, por exemplo, o vocabulério de uma lingua.
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Uma 2° geragdo de sofiware educativo corresponde ji ao predominio na educagfio das correntes

cognitivistas !, e portanto duma nova forma de encarar os processos de ensino e aprendizagem.

Enquadram-se aqui os programas de computador que correspondem, por exemplo, & modalidade
Tuttee de Taylor.

Finalmente, poderemos considerar uma 3* geragdo de sofiware nascida com as capacidades
multimedia dos computadores e com os novos modos de estruturar a informagdo que o hipertexto
vem possibilitar.

Néo podemos deixar de referir que, com a utilizagdo da Internet se perspectiva uma nova geragio
de software que ndo cabe nas reflexdes realizadas até hoje. Abre-se um novo campo de andlise desta
tecnologia e recurso educativo mas que nfo iremos aqui abordar.

4.2. Tipologia de software educativo

Apresentamos, em seguida, uma tipologia de sofiware educativo. Contudo, gostariamos de
salientar que, como qualquer tipologia, esta tem as suas limitagSes: quer porque nd3o serd
suficientemente abrangente para abarcar a multiplicidade de caracteristicas dos diferentes tipos de
software; quer porque actualmente 4 cada vez mais dificil delimitar categorias estanques, assistindo-
se a uma contaminagfo mitua das suas caracteristicas; quer ainda pela constante e rapida evolugio
deste tipo de produtos.

E neste contexto que a tipologia aqui proposta deve ser entendida, constituindo assim um
quadro de orientagdo geral que nfo se esgota em si mesmo.

4.2.1.0s Tutoriais

Estes programas tém a sua origem no modelo de ensino programado que assenta nas teorias
behavioristas da aprendizagem. Apresentam os contetidos de forma progressiva, procurando construir
sequéncias de dificuldade crescente mas em que nfo existam “saltos” muito bruscos entre um
contetido X e um contetdo Y.

Dentro dos tutoriais, destacam-se os chamados programas de Exercicio e Prdtica (Drill- and-
Practice). Estes apresentam uma sequéncia pré estabelecida de exercicios de dificuldade crescente,
com a funcdo de consolidagdo de conhecimentos, e visam objectivos de aprendizagem de baixa
complexidade € que apelam ao treino de competéncias. A interacgdio processa-se através das
respostas do sujeito a cada sequéncia de informag&o fornecida, a qual se segue o reforgo imediato que
determina, ou nfo, a progressdo para uma nova sequéncia.

Nos programas tutoriais, o aluno recebe a informagfo na tradigdo da "ligdo", numa sequéncia
pré-estabelecida, surgindo frequentemente associados, como complemento, os programas repetitivos,
que se traduzem entfo em exercicios com a fungfio de consolidagdo de conhecimentos. Registe-se a
sua utilidade para objectivos de aprendizagem de baixa complexidade e para situagdes pontuais.

I “Os tedricos cognitivistas conceptualizam a aprendizagem como envolvendo mais do que simples
associagdes. A maior parte da aprendizagem envolve o processamento activo da informagio que € organizada
significativamente e retida como parte de um todo mais geral” ( Good e Brophy, 1980, p.158)
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Este tipo de programas tem vindo a ser questionado, pois embora uteis para a aquisi¢do de
automatismos, nfio proporcionam actividades cognitivamente estimulantes, o que diminui o seu valor
educativo.

A constatagio destas limitagdes levou & evolugéo deste tipo de programas, dando origem a
tutoriais mais flexiveis, no sentido em que permitem ao sujeito uma interacgdo menos dirigida,
associada a actividades de aprendizagem com carécter lidico. Tém inclusivé vindo a surgir os
chamados "Tutores Inteligentes", que tendo por base os desenvolvimentos da investigacdo em
inteligéncia artificial, se afastam significativamente dos principios behavioristas. Estes novos
tutoriais procuram construir um “modelo” de aluno e direccionar a sua progressio no programa, de
acordo com esse modelo.

4.2.2. Os Programas de Simulacéo

Os programas de simulagdo fundamentam-se nas teorias cognitivistas da aprendizagem.
Justificam-se pela dificuldade de acesso a determinadas situagdes reais e a experimentacio de
conceitos complexos, adequando-se sobretudo as ciéncias experimentais. Definem-se como "modelos
tedricos de fenémenos naturais ou de processos lécnicos, cujos pardmelros podem ser alterados
pelos sujeitos" (cf. Mendes et al., 1990).

£ consensual o valor educativo destes programas, dadas as possibilidades exploratorias e de
aplicagiio que possuem, e o facto de adoptarem um significado contextual variavel (situacdes da vida
real), aspecto de grande importancia (especialmente nos campos da Medicina, Ciéncias, Economia ¢
Finangas, Aeorondutica) e tantas vezes ausente de outros materiais educacionais. Gibbons (1992)
ilustra as potencialidades educativas deste tipo de sofiware incrementadas com as potencialidades
multimedia e hipermedia.

Um bom programa de simulagdo deve ser suficientemente complexo para dar resposta a
decisdes combinatérias numa grande variedade de formas, de modo a evitar o aparecimento da
mesma estrutura.

Podem surgir por vezes combinados com um médulo tutorial para consolidar conceitos
adquiridos, considerando grande parte dos autores que favorecem a aprendizagem pela descoberta, ja

que o utilizador, ao poder ensaiar simulag3es, define as finalidades e a estrutura da sua
aprendizagem.

Na perspectiva de Teodoro (1990:76), este tipo de software sofreu algum desenvolvimento
com as novas potencialidades dos computadores, surgindo mesmo uma nova geragdo de programas
de simulagéo que aprofunda a tendéncia de serem menos orientadores na utilizag#o, permitindo uma
exploragdo mais livre do ambiente que o programa procura simular. Este autor define-os como
"utilitdrios da aprendizagem", dado tratar-se da manipulagdo de uma ferramenta e "ndo se ensinando
nada directamente”.

Neste quadro, e quer no que respeita ao dominio da concepgao deste tipo de programas, quer a sua
adequagio pedagdgico-didéctica, torna-se necessario atender a distingio efectuada por Ausubel
(1980), que considera que a aprendizagem pela descoberta (o aluno deve descobrir o que deve
aprender e reorganizar € integrar 0os novos conhecimentos nas estruturas de conhecimento ja
existentes) pode nfo constituir uma aprendizagem significativa (aquisi¢io de novos significados),
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4.2.3. Os Micromundos de Aprendizagem/Resolucio de Problemas

Os programas de resoluciio de problemas correspondem a situagdes problematicas que o
utilizador deve resolver, aproximando-se em certa medida das caracteristicas dos programas de
simulagfio e, em alguns aspectos das actividades de role-playing (jogo de papéis) em que o utilizador
é chamado a assumir um papel, a tomar decisdes, ultrapassar obstaculos, etc., confrontando-se com o

sucesso ou ndo das suas opgdes. Gagné (1970) considera que a resolugéo de problemas constitui uma
das aprendizagens mais complexas e completas.

Estes de programas intengram-se na modalidade de utilizagdo "Pupilo” (Tutee). Merece aqui
destaque a linguagem LOGO, concebida para ser utilizada por criangas e desenvolvida na década de
60 por um grupo liderado por Seymour Papert.

Esta linguagem registou um extraordinario impacto na educagfo, tendo contribuido para uma
certa desmistificagio do uso do computador na escola e da sua utilizagdo pela crianca. Parte de uma
outra visdo da fungfio e uso do computador no ensino-aprendizagem e do papel da crianga na
interacgdio, e fundamenta-se na perspectiva piagetiana sobre o "modelo da crianga como construtora
das suas préprias estruturas intelectuais" (Papert, 1980:7).

O que é entfio a linguagem LOGO? Esta linguagem possibilita iniciar a crianga & programagao
criando, simultaneamente, um ambiente de aprendizagem em que esta pode descobrir conceitos e
relacdes. Pode, em sintese, definir-se como uma linguagem de pesquisa adequada a experimentago,
possibilitando ao aluno a escolha dos seus proprios objectivos.

Em termos gerais, define-se como uma linguagem de programagcio - "turtle talk", que se apoia em
comandos simples (por exemplo, "para tras", "para a esquerda", "para a direita") para dirigir os
movimentos da "tartaruga" (cursor triangular) no ecrd do computador, e que possibilita descobrir e
explorar conceitos na geometria. A "tartaruga” desempenha o papel de um "suporte de pensamento”
(object-to-think-withy e "o seu objectivo ndo é mais do que ser boa para programar e boa para
pensar com" (Papert, op. cit.:11).

4.2.4. O Hipertexto/Hipermedia

As caracteristicas do hipertexto/hipermedia foram apresentadas e discutidas anteriormente, no 1°
capitulo deste manual, e por isso ¢ breve a referéncia que aqui fazemos.

Como vimos, o conceito de hipertexto tem uma longa histéria como ideia, mas s6 recentemente se
tem procurado delimitar-lhe o campo, recorrendo as contribuicdes de disciplinas tdo diversas como a
engenharia, a informatica, a linguistica, a pedagogia e a psicologia, entre outras.

O termo hipertexto designa a capacidade de um sistema funcionar a partir de redes associativas
nfio sequenciais e ndo lineares, ao passo que o termo hipermedia deve ser utilizado para enfatizar a
capacidade multimedia e interactiva de um hipertexto. Um sistema hipermedia, para além de
interactivo deve ser multimedia, e a sua estrutura deve ser do tipo reticular e ndo-sequencial,
permitindo ao sujeito um elevado grau de liberdade na consulta da informago.
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Apresenta-se a seguir um ecrd de um programa hipertexto (Figura 3) e dois esquemas de
organizagdo da informagéo (Figura 4 ¢ 5), que sdo afinal os responsaveis por a aplicagdo possuir as
caracteristicas de hipertexto.

Na concepgiio e design destas aplicagdes tem naturalmente grande importincia o tipo de
ferramentas/programas utilizados. Mas ¢é sobretudo 0 modo como sdo estruturados os conteudos,
como sdo pensadas as relagdes entre os nés de informag8o, e que determina um dado sistema de
navegagdio (as ligagdes), que Ihes confere um caracter verdadeiramente hipertextual.

Figura 3 : Exemplo de um ecri de um hipertexto

Botdes de
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encontra-se na 2
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Jean Piaget ¢ autor de uma vasta obra no dominio da !
Psicologia, sendo particularmente relevantes os seus i
trabalhos sobre o desenvolvimento cognitivo . ;
Fundou uma nova disciplina cientifica - 2 Epistemologia <. i
Genética .
Com uma formagdo base em Biologin, o seu interesse
pela Psicologia ¢ pela Filosofia leva-o a frequentar cursos

Palavra-chave: d4 acesso a
mais informagdo dentro da

destinado &
informagéo:

texto e imagem na Sorbonne, Paris (1919), onde ¢ convidado por Simon a pégina (Epistemologia
padronizar testes de raciocinio. Genética) ou a outra
Neste trabalho interessa-se, sobretudo, pelos processos pagina (método

de raciocinio por detras das respostas, ¢ parficularmente, piagetiano).
por aqueles que escondiam as respostas crradas. i

Inicia assim o estudo de uma vida sobre como as eriangas ) -
véem o mundo, estudo baseado naquilo que viria a ser '
sonhecido como o método piagetiano .

Informacdo relativa ao
capitulo onde o utilizador
se encontra, ou seja, cap. 1

Varios subcapitulos
do capitulo 2: o
utilizador pode
aceder directamente

St

No caso da aplicagiio em causa, ¢ possivel o utilizador circular na informagéo de varios modos:
sequencialmente, através dos botdes para a frente e para tras (em cima e a direita); hierarquicamente,
através dos botdes situados no canto inferior direito referentes ao cap.2; e nio-linearmente, através do
acesso a um [ndice Geral, representado pelo icone estante (em baixo 4 esquerda) e um Roteiro de
todos os conteados representado pelo icone leme de navegagio (no canto superior direito do ecr).

Em sintese, dirfamos que é na complementaridade das varias fungles que determinadas

aplicagOes interpretam o conceito de hipertexto.
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Figura 4: Exemplo de um conjunto de Nos ¢ Ligac5es
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No exemplo que temos vindo a apresentar, e através da Figura 4, € possivel observar a existéncia
de varios nés de informagdo e as varias ligagdes que se pretende que existam entre eles. Os nos
correspondem, no caso desta aplicagdo, a uma pagina/ecrd, e as ligagdes sdo estabelecidas com os

varios mecanismos de navegagdo criados.
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Na Figura 5 € possivel observar toda a rede de informagéo da aplicagdo em anélise. Assim, os nds
de informagio referentes ao 1° capitulo encontram-se representados a verde e os nés referentes ao 2°
capitulo com a cor rosa (confrontar com o ecrd representado na Figura 3).

Figura 5: Rede de informagdo da aplicacfo “Piaget e a construgdo do nimero™

LEGENDA

- palavra-chave que mostra
informaglo na pigina

- palavra-chave que dé acecao &
aova pigina

" boteo que mostra informaglo na pégina

- botiio que di accsso 2 nova pigina

. - Subtépico e/ou plgina

- Tépico
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4.2.5. Edutainment [ Infotainment

Existe um tipo de sofiware que associa divertimento e informagéo, e a que actualmente muitos
autores chamam “infotainment” (information+entertainment) ou “edutainment” (education
+entertainment), o primeiro mais especifico para os adultos e segundo mais dirigido a criangas.

Sdo em geral produtos hipermedia, tdo diversos que vdo desde, por exemplo, a compilagdo de
artigos da revista Time acerca da guerra do Golfo, até guias interactivos de filmes, guias para a
realizagdo dum jardim, etc.

No género edutainment dedicado & familia existem, por exemplo, algumas enciclopédias. Cada
uma oferece um conjunto de formas de pesquisar artigos, e muitos dos artigos possuem fotografias,
excertos de audio e em alguns casos, amimagdes e videos. Algumas integram ainda atlas e
dicionarios.

E uma categoria de software em franca expansio, registando-se um grande investimento da parte
das editoras de sofiware que se traduz frequentemente em produtos de alta qualidade e acessiveis a
todo o tipo de utilizadores.

Apresenta-se a seguir um exemplo “ Musical Instruments”, onde o utilizador tem acesso a uma
base de dados sobre instrumentos musicais apresentados por categorias (instrumentos de sopro, de
cordas,etc) e outro tipo de informagdo mais técnica, existindo a possibilidade de se ouvir cada um dos
instrumentos.

Figura 6: “Musical Instruments”
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Figura 7: Cinemania
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Ficha relativa a
determinado
filme

Através duma fungéo
de pesquisa, tem-se
acesso a informagéo
de varia ordem
(género, prémios,etc).

Esta aplicagio estd organizada como um ficheiro de filmes onde se pode aceder a diversos tipos

de informagdo, nomeadamente lista de actores, sinopse do filme, artigos realizados por diferentes
criticos cinematograficos, classificagdo dada ao filme, lista de filmes do mesmo realizador ou dos
actores e uma galeria multimedia onde é possivel, por exemplo, ouvir a misica de um dado filme ou

ver algumas imagens.
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Figura 8: Exemplo de ecrds“Nine Month Miracle”
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Esta aplicagdo ¢ um guia sobre a gravidez e parto. Possui informago muito rica recorrendo a
imagens reais do desenvolvimento do bebé ¢ a animagdes muito bem realizadas. A metafora

encontrada & a historia dum casal desde o momento em que a mulher sabe que se encontra gravida
até ao nascimento.

Enquanto a médica explica
como se processa o parto, nesta
zona do ecrd ¢ ilustrado o

processo através de animagéo

Espago dedicado 4
apresentagdo da
informagéo onde
aparecem as personagens:

|

Possui ainda um capitulo dedicado a crianga ou seja, a visdo duma crianga sobre a gravidez,
contada a partir do que sente com a chegada de um irmio. Este produto multimedia néo possui
texto sendo através dos didlogos entre as personagens ¢ de um narrador que 0 utilizador tem
acesso a informagao.
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4.3 Outros Tipos de Software
4. 3.1. Os Utilitarios

Para além das categorias ja referidas, hi ainda a assinalar o uso dos chamados programas
“utilitarios" que constitui uma das utilizagSes mais frequentes dos computadores. Se a falta de
software especifico determina em grande parte o recurso a este tipo de programas, nfio é menos
verdade que eles podem constituir instrumentos de trabalho pertinentes ao serem explorados numa
perspectiva pedagogica.

A este proposito, refira-se a utilizagio dos processadores de texto em actividades como a
aprendizagem da escrita. Os resultados obtidos nas escolas onde foi introduzido o processador de
texto apontam para um aumento surpreendente da produgdo escrita tanto em quantidade como em
qualidade.

Também nos outros niveis de ensino se pode beneficiar da utilizagdo de processadores de texto; a
facilidade com que se podem introduzir novas ideias, proceder a emendas ou mesmo alterar toda a
estrutura do texto funciona como um incentivo ao processo de escrita e ao seu aperfeigoamento, ao
contrario do que acontece nos documentos manuscritos ou dactilografados.

Um outro tipo de sofiware sdo as bases de dados. Estas podem contribuir para que os alunos se
apercebam de como organizar e estruturar a informagfo de forma eficiente e a sua utilidade no campo
do ensino das ciéncias tem vindo a ser sublinhada. Para Freitas, (1992) o valor educativo destes
“utilitarios" possui duas vertentes: por wn lado, o processo de construgdo da base de dados; por
outro, a sua exploragdo. Ambos pdem em jogo um importante conjunto de operagdes intelectuais.

Por seu lado, as folhas de célculo tém-se revelado instrumentos particularmente tteis sempre que
se torna necessario lidar com dados numéricos. A analise de dados, a constru¢do e analise de
graficos, a exploragdo da relagéio entre grandezas e o tratamento estatistico de dados sio algumas das
possiveis aplica¢des deste tipo de utilitarios.

N&o podemos deixar de enquadrar no campo dos utilitarios o software destinado a correio
electrénico, que possibilita a troca de mensagens e¢ de ficheiros de varios tipos (texto, desenho,
imagem, etc).

Para além das possiveis e variadas aplicagdes pedagdgicas destes e de outros "utilitarios" aqui néo
referidos, € de assinalar a sua polivaléncia, j4 que os mesmos programas podem ser utilizados em
diferentes contextos e em diferentes disciplinas .

Por outro lado, a integragdo deste tipo de programas na escola favorece a sua ligagdo ao mundo do
trabalho. Esta ligagdo ao "mundo real", lamentavelmente afastado da escola, parece-nos ser muito
importante, porque ao dar um sentido "pratico" & aprendizagem pode constituir um assinalavel factor
de motivagéo dos alunos e de preparagfo para as exigéncias da sociedade actual.
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3.3.2. As Linguagens de programacio/software de programacio

As linguagens de programagdo sdo linguagens muito poderosas, mas igualmente muito
especializadas, que permitem programar, ou seja, desenvolver sofiware especifico. BASIC, COBOL,
PASCAL, linguagem C, sdo, entre outras, exemplos de linguagens de programacéo cuja utilizagéo,
dada a sua natureza, se restringe aos profissionais de informatica.

As linguagens de autor sdo ja linguagens de programagio menos especializadas e que tém em
vista o desenvolvimento de aplicagdes por ndo informaticos. Algumas destas linguagens apresentam
ainda um certo grau de complexidade mas, nos iltimos anos, tém vindo a evoluir no sentido de uma
crescente transparéncia permitindo, hoje em dia, o desenvolvimento de aplicagdes educativas
acessivel a qualquer educador, sem requererem para o efeito conhecimentos aprofundados de
informatica.

Entre estas tltimas sfo de referir, entre outras, o Hypercard e o Toolbook, que constituem
instrumentos de "programagfo orientada ao objecto”, assim designados porque o utilizador/autor
manipula os "objectos", ou seja, botdes, os campos de texto, os desenhos, etc., atribuindo-lhes
determinadas propriedades mediante uma linguagem simples que, tal como "os objectos”, é como
que transposta da vida real. Trata-se pois de uma programagio essencialmente visual aliada a uma
linguagem de programacdo que, ao contrario das tradicionais, se aproxima da linguagem natural.

Apresenta-se na pagina seguinte um exemplo referente ao Toolbook onde é possivel verificar que
o seu interface é comum a muitos dos programas que funcionam em ambiente Windows. ‘

Figura 9:exemplo dum ecri e ferramentas do Toolbook
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- Actividades Z1

Actividade 7.

Tendo em conta a sua experiéncia pessoal, refira aspectos positivos e negativos software ladico.

Actividade 8.

Analise um jogo educativo a que tenha acesso (na escola, os amigos, os filhos, etc) e faga um levantamento das
aprendizagens que se fazem com ele.
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Actividade 9.

Tendo em consideragfo as varias caracteristicas atribuidas as diferentes geragdes de software educativo,

elabore uma lista do software existente na sua escola (ou biblioteca, ou centro de recursos, ou mediateca ou em
sua casa).

Actividade 10.

Entre o software educativo que conhece, caracterize aquele que merece a sua preferéncia, justificando-a.



Actividade 11.
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De acordo com a tipologia de software que aqui foi apresentada e tendo por base a seguinte grelha,

classifique o software que existe na sua escola. (Quando um dado software apresentar caracteristicas hibridas,

poderé inclui-lo em mais do que uma categoria)

TIPOS DE SOFTWARE Designacio do Programa
S Tutoriais
(4]
F
T
w Programas de
A Simulacéo
R
E
E Micromundos de
D Aprendizagem/
U Resolucio de
C Problemas
A
T
I Hipertexto/
\'% Hipermedia
)
Edutainment
Infotainment
0] Utilitarios
U
T
R
(0]
S Linguagens de
Programacio
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Actividade 12

Comente a seguinte frase de um dado professor: “J4 nio consigo escrever sem O recurso o
computator.”

¥k %k

m Lista de verificacdo dos objectivos de aprendizagem

Tendo chegado ao fim deste capitulo, verifique se domina os seguintes objectivos:

0 Caracterizar diferentes tipos de software educativo

[0 Analisar as potencialidades educativas do software ladico

O Distinguir e caracterizar vérias geragdes de software educativo

O Relacionar um dado programa com determinada geragdo de software

U Identificar caracteristicas dos programas tutoriais

[J Identificar caracteristicas dos programas de simulagio

U Identificar caracteristicas dos programas de “micromundos de aprendizagem”
[ Identificar caracteristicas de aplica¢des hipertexto/hipermedia

[ Identificar caracteristicas dos programas edutainment/infotainment

[ Analisar e enquadrar um dado programa, de acordo com a tipologia dada
[ Identificar sofiware que se enquadra nos utilitérios

[ Caracterizar as Linguagens de Autor
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5. Analise e Avaliacio do Software Educativo

O software utilizado em contexto educativo pode ter sido especificamente concebido para
esse fim, (Software educativo), embora seja muito frequente a utilizag8o de programas
utilitarios. Estes programas, como ji vimos, podem funcionar como suporte facilitador de
diversas actividades tendo contudo, aplicagdes no processo de ensino distintas das do soffware
educativo especifico. A natureza destes dois tipos de programas é portanto distinta, pelo que a
sua avaliagfo ndo respeita 0os mesmos pardmetros. Neste ponto é nossa intengdo limitar-mo-nos
pois a analise do soffware designado educativo.

Como é sabido a quantidade e qualidade do software educativo disponivel no mercado
portugués constitui uma das dificuldades com que o professor se depara quando pretende
desenvolver actividades com os seus alunos recorrendo ao meio informéatico. No que se refere a
quantidade, a proliferacdo de ferramentas de programagio orientadas ao objecto que exploram
recursos multimedia, tem vindo a fazer crescer significativamente o soffware didactico.
Contudo, a relagdo entre este e os contetdos curriculares nédo ¢ ainda a desejavel. Estas novas
ferramentas tém também tornado real a produgfo “caseira” de sofiware, sendo actualmente

possivel encontrar alguns professores que desenvolvem pequenas aplicagdes para utilizarem nas
suas aulas.

No que se refere especificamente & qualidade é de referir que, entre algum sofiware
recomendavel, proliferam muitos produtos cujo valor educativo é discutivel. Naturalmente que
cabe aos professores analisar esse soffware e avaliar as suas reais possibilidades, tal como lhe
cabe também, dado a experiéncia e os conhecimentos pedagoégicos que possuem tirar dele o
melhor partido. Por vezes, mesmo com um produto menos bom, é possivel desenvolver um
excelente trabalho; suprindo as lacunas verificadas, ou propondo formas de exploragdo mais
criativas surgem resultados muitas vezes surpreendentes, nfo tanto pelo produto em si mas pela
riqueza do processo de trabalho e pelas actividades desencadeadas.

Mas o que caracteriza um sofiware educativo? Que pardmetros determinam a sua

qualidade? O que torna um sofiware adequado ou ndo a determinadas situagdes de ensino-
aprendizagem?

Toma-se pois necessario estabelecer modelos de avaliagdo do sofiware educativo,
oferecendo bases que permitam realizar essa avaliagdo no sentido de garantir a utilizagdo de
produtos que assegurem uma maior probabilidade de sucesso no contexto educacional. De
acordo com E. Branddo (1998) elementos como o interface, conteudo, grau de interactividade,
estratégia utilizada, motivagdo e controlo do utilizador sdo pardmetros que ndo devem deixar de
ser considerados.
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Neste contexto, ¢ para que a avaliagdo do sofiware educativo ultrapasse a mera
aceitagfo ou regeigdo subjectiva, a utilizagdo de alguns instrumentos que permitem sistematizar
essa andlise tem-se revelado pertinente. Para além de avaliarem objectivamente um conjunto de
par@metros, chamam a aten¢iio para aspectos que de outra forma poderiam passar
despercebidos e alertam para a auséncia de outros, permitindo ao professor reflectir sobre a
exploragdio pedagogica que mais se adapta 4 aplicagdo educativa em causa.

Apresentamos, em seguida, alguns destes instrumentos, que, mais ou menos
promenorizados, privilegiando mais esta ou aquela vertente podem, pensamos nés, constituir
uma base de referéncia sobre os aspectos a ter em aten¢fio ao avaliar um dado sofiware.
Naturalmente que a partir deles poderd o professor, e sera desejavel que assim acontega,
proceder a adaptagSes, reformulagdes ou mesmo a construgdo de uma nova grelha mais
adequada aos seus objectivos e porventura mais adaptada a anilise de sofiware de uma éarea
curricular especifica. Ha que ter em conta que a avaliagio de sofiware é um processo
complexo, dado que, além de ter em conta a componente técnica e sua apresentacdo, tem
também de avaliar questdes pedagogicas e questdes relacionadas com o proprio contetido.

5.1. Grelhas de Analise

Grelha A- adaptada de Besnaiou et al. (1990)

Este instrumento foi concebido visando a avaliagio de software concebido
especificamente para ensino assistido por computador, dai a natureza especifica de alguns dos
itens de andlise apresentados. Embora a maioria do sofiware educativo disponivel nfo vise esta
modalidade pareceu-nos 1itil apresentar este instrumento ja que, em grande parte, contempla
itens que fornecem informagdo util sobre qualquer tipo de sofiware. O sistema original de
notagdo desta grelha varia entre 0 a 4 para cada um dos itens considerados, podendo contudo,
ser adoptado outro.



Grelha de Besnaiou et al. (1990)
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A. Definiciio correcta dos objectivos do software

a.1. Osobjectivos do software estdo claramente expressos
a.2. So passiveis de avaliagdo

B. Correcciio da informacio

b.1. A informagdo € correcta e esta actualizada
b.2. O modelo utilizado para a sua apresentagio ¢ valido

C. Valor educativo do contetido

c.1. O contetido e os objectivos podem incluir-se num curriculo

c.2. Os conhecimentos e competéncias que procuram desenvolver
tém utilidade real.

c.3. Podem imaginar-se situag¢des de aprendizagem em que este
produto seja util.

c.4. A utilizagdo desse produto podera ajudar a saber mais sobre
estratégias de aprendizagem dos alunos.

D. Adaptacio ao publico a que se destina

d.1. Vocabulario adequado

d.2. Comprimento e complexidade das frases adequado

d.3. Adequagdo dos esquemas, diagramas e exemplos utilizados
d.4. Relagdo tempo requerido/ capacidade de atencdo

E. Situacio de Aprendizagem

e.1.0 aluno pode controlar o ritmo da aprendizagem
e.2. Pode tomar decisoes relativas ao desenrolar do programa
(aprofundar a compreensdo dum conceito, fazer exercicios,...)

e.3. O software coloca o aluno numa situagdo de aprendizagem activa
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F. Feedbacks

f.1. Sdo amigaveis

f.2. Revelam-se pertinentes

£3. Corrigem o utilizador cada vez que é necessario

f.4. Surgem imediatamente depois das respostas

£5.Contém as explicagdes necessarias para que o aluno compreenda
a natureza do seu erro

£6. Indicam o objectivo que se pretende atingir

G. Contetido aplicivel a outras situacdes

g.1. Com o que acaba de aprender, o utilizador abordara novas situagdes
g.2. A informag8o e processos estudados sdo aplicaveis a novas situagdes
g.3. A organizagio do conteudo facilita a transferéncia da aprendizagem

H. Apresentacio do Conteido

h.1. Formulagdo clara

h.2. Organizagdo logica

h.3.Utilizagdo pertinente de exemplos

h.4. Namero suficiente de exemplos

h.5. Quando necessario estio disponiveis definigdes ou explicagdes

I. Facilidade de utilizacdo

i.1. as instrugdes internas sdo claras

i.2. o utilizador pode parar quando quiser

i.3. o utilizador pode recomegar a partir do ponto onde ficou

i.4. o programa assinala o fim

1.5. o programa pode ser usado sem conhecimentos de informatica
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J. Documentacio Complementar

A documentagio complementar indica ao Aluno...

J-1. 0 que devera saber antes de utilizar o software
J-2. como devera utilizar o software
J.3. actividades de complemento de aprendizagem

Indica ao professor...

J.1. bibliografia relativa ao contetido

J.2. sugestdes de utilizagdo

J.3. actividades pedagdgicas recomendadas antes e depois da utilizagdo do software
J-4. modificagdes que pode introduzir

L. Elementos multimedia

1.1. A utilizagdo do som é adequada ao processo de aprendizagem

L.2. A utilizagio do video é pertinente e nfio meramente decorativa

1.2. os efeitos graficos e sonoros estimulam o Interesse

1.3. os efeitos graficos sfo utilizados para sublinhar conceitos/informacio importante
1.4. os efeitos graficos e sonoros nio sio cansativos

M. Qualidade Grifica

m.1. a utilizagdo de grafismos e cores é pedagogicamente pertinente
m.2. a utilizagdo das cores respeita a comodidade do utilizador
m.3. os ecrds ndo estdo sobrecarregados de informacdo

m.4. o tamanho e tipo dos caracteres utilizados facilita a leitura

N. Avaliacio Global

Comentérios:...‘......................A.......A......,.....
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Grelha B - Adaptagiio da “Ficha de Avaliagiio de Software Educacional”
( Ministério da Educacio 1993)

A grelha a seguir apresentada, desenvolvida pelo Gabinete de Estudos e Planeamento do
Ministério da Educagdo, GEP (actualmente DEPGEF) teve por base recomendagdes da
UNESCO e da OCDE sobre avaliagdo de software. Este instrumento define um conjunto de
parametros que considera essenciais: Documentagdo; Caracteristicas Educativas; Apresentacdo

e Organizagio do Ecrd; Orientagdo e Controlo do Programa e Aspectos a considerar apos a
utilizacdo do programa.

Nota

1. Documentacio

- Clareza das instrugBes dadas para a utilizagdo do programa

- Clareza da definigio dos objectivos e /ou finalidades do
programa

- Adequagdo, relevincia e validade dos objectivos e/ou
finalidades a populagdo alvo

- Adequagio da modalidade de utilizagdo em relagdo aos
objectivos e populagio alvo

- Indicagdo das actividades (relacionadas com o programa) a
serem realizadas antes e apos a utilizagdo do computador e

sem a presenga dele.

- Apresentagéo de documentagao ou de indicag¢des para o
aluno

- Apresentagdo de documentagao ou indicagles para o
professor

- Apresentacdo de fichas de trabalho ou de exploragdo




2. Caracteristicas Educativas

- Introdugdo apresentando o nome do programa seguido de
um menu, ou secgio opcional que dé instrugdes ao utilizador

- Existéncia de niveis de dificuldade no programa

- Envolvimento (activo e relevante) do utilizador na sua
interac¢do com o programa

- Adequagio do estilo de conversacdo em relagdo a
populacdo alvo

- Diversidade e simpatia das mensagens que surgem no ecra

- Aceitacdo do programa em relagdo a diferentes respostas
correctas dadas pelo utilizador

- Informacdes dadas ao utilizador, no final do
programa,sobre os objectivos que ele atingiu, os
conhecimentos que adquiriu ou o trabalho que deve fazer
posteriormente.

3. Apresentacio e Organizac¢io do ecrd
- Legibilidade do texto contido no ecra

- Utilizagdo das margens e espagos de forma a favorecer a
legibilidade

- Utilizagdo adequada de caixas, texto a piscar, cor, graficos,
som e/ou imagem video.
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4. Orientacdo e Controlo do Programa

- Possibilidade de utilizar e controlar o programa podendo
mudar de “pagina” ou secgio quando deseja

- Possibilidade de o utilizador chamar um modo de auxilio

- existéncia de um modo, sempre acessivel, de sair do
programa

- Possibilidade de correcgdo de erros por parte do utilizador

- Clareza das opgdes que se oferecem ao utilizador, em
qualquer parte do programa

- Feedback fomecido ao utilizador, quer para respostas
correctas, quer incorrectas

5. Robustez Técnica

- Capacidade de resisténcia do programa aos erros de
utilizacio do utilizador

6. Aspectos e Questdes a serem considerados Apds a
Utilizacao do Programa

- Cumprimento dos objectivos e finalidades propostas

- Existéncia de vantagens especiais na utilizacdo do
programa em relagdo a outros métodos
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Grelha C - Lista de verificagiio de R. Correia (1994)

O instrumento que se segue é composto por um leque de questdes que tentam abranger um conjunto de
parametros de diferente natureza. Trata-se de uma lista nfio muito exaustiva mas que pode ajudar o professor
a colocar questdes pertinentes quando pensa concretamente na forma como pode, com os seus alunos,
explorar um dado sofiware .

Avaliacio do Software

1- Objecto: o que ensina o programa?

2- Objectivo: que capacidades ou aptidSes promove?

3- Objectividade: contribui efectivamente pa a aprendizagem de contetidos visados?

4- Interacgdo: pode ser usado em trabalho de pares ou de grupo? (Se sim, como? Quando?
Onde?), ou prevé apenas uma utilizagdo individualizada?

5- Orientagdo: o programa necessita de acompanhamento e orientagdo do professor? o
programa contém explicagdes?

6- Tlustracdes: o programa contém ilustragdes? Sdo atraentes e Uteis para uma correcta
compreensdo dos conteudos?

7- Hardware: que equipamento é necessario para “correr” 0 programa? E compativel com o
hardware de que disponho?

8- Preco: é caro? Pode ser adquirido pelo professor, pelo aluno ou pela escola? podemos fazer
copias sem infringir o copyright?

9. Acessibilidade:o programa ¢ acessivel? Tem instrugdes no ecré faceis de seguir?

10- Facilidade: é facil operar com o programa?

11- Apresentagdo: ¢ atraente, ou € confuso e desorganizado, com excesso de informagdo?

12- Tamanho dos caracteres: os caracteres sio suficientemente grandes para poderem ser lidos
por grupos de alunos, ou foram concebidos para poderem apenas ser lidos por uma so pessoa?
13- Temporizagio:a duracdo do programa foi previamente definida ou o(s) aluno(s) avanca(m)
de acordo com o seu ritmo? (Temporizagdo interactiva)

14- Avaliago: o programa possui algum sistema de avaliagdo que informe o aluno da sua
progressao?

15- Instalagéo: é facil instalar o programa? necessita de alguma configuragdo especial? se sim,
o programa fi-lo automaticamente?

16- Ajuda/Help: o programa possui a fungéo 4juda?
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Grelha D- Amante L.; Morgado, L. (1993)

O instrumento que a seguir se apresenta foi fundamentalmente concebido para avaliagdo de aplicagdes
educativas em hipertexto/hipermedia. Dada a crescente comercializagdo deste tipo de sistemas pensamos ser
pertinente a sua inclusdo, dado prestar-se & avaliagio de um sofiware que possui caracteristicas particulares.

Guifo de Anilise de Aplicages Educativas Hipertexto/Hipermedia

Estrutura do Programa

1. E composto por médulos?
2. Como estio organizados?
3. Existem ligagdes entre eles?

4. Que outros aspectos surgem como relevantes ao nivel da estrutura da aplicagdo?

Aspectos Pedagogicos

1. O programa apresenta caracteristicas lidicas?

2. Apresenta mddulos com propostas de actividades?

3. Existem feedbacks sobre as actividades propostas?

4. E um programa exclusivamente de apresentacfo e consulta de informagéo?
5. Permite ao utilizador adicionar-lhe alguma informagéo?

6. Outros aspectos relevantes.
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Mecanismos de Navegacdo/Interaccio

1. Existe uma barra de comandos permanente? Que botSes a compdem?
2. Os botdes utilizados possuem legenda?

3. Sio utilizados icones?

4. SHo dadas instrugdes ao utilizador em determinados pontos do programa sobre o
que fazer?

5. Existe um médulo de Ajuda sobre como navegar no programa?’

6. E possivel em qualquer pagina do programa abandonar o programa?

7. E possivel em qualquer pagina do programa aceder ao indice?

8. Existem ligacdes entre a informag8o de modo a saltar de uma informagdo para
outra consoante os interesses e necessidades do utilizador sem ter de percorrer
informagdo que ndo lhe interessa?

9. E possivel dentro do mesmo ecré explorar diferentes niveis de informagao?

10. Em determinados segmentos direcciona o utilizador para uma navegagao linear?

11. E possivel ao utilizador recorrer a um mapa global do programa que o ajude a

situar-se? J

Natureza da Informacio

(O programa apresenta: N
1. Texto? Texto e som? Texto, imagem e som?

2. Imagens de que tipo? Desenhos graficos? fotografias? Outras imagens
digitalizadas? Imagens video? animago?




Desig,
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1. Tem um aspecto atractivo?

2. As cores sdo adequadas? N3o cansam o utilizador? Ajudam-no a compreender a
organizagio da aplicagio?

3. Se existem icones esses icones sio facilmente descodificados pelo utilizador?
4. Os ecrés ndo tém excesso de informagdo? Nio cansam o olhar?
5. A leitura da informac3o textual faz-se sem dificuldade?

6. Evidenciam-se claramente os elementos que podem ser activados no ecr para
aceder a mais informag&o?

Populacio Alvo

1. A quem pode ser dirigido este programa?

Grelha E- Morgado, L. Amante L.; (1995)

Por fim apresentamos um instrumento que apresenta uma natureza algo diferente dos
anteriores. Constitui mais uma ficha de catalogacio do que propriamente uma grelha de andlise
de sofiware. Trata-se de um instrumento adequado, por ex. & classificacdo do software existente
no centro de documentacio da escola, pois fornece um primeiro perfil das caracteristicas
técnicas do produto permitindo simultdneamente ao utilizador ter alguma informagdo sobre as
suas caracteristicas educativas. Est e instrumento apresenta-se assim, subdividido em duas
categorias (Ficha Técnica; Ficha Pedagogica) que correspondem a estas duas vertentes de

analise.



FICHA DE ANALISE DESCRITIVA DE SOFTWARE EDUCATIVO
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FICHA TECNICA
Nome do
Programa:
Autores:
Editora
Tipo de computador: .........occoooiiiiiiiiiiiiecceeee
Equipamento
Requerido Placa de Som NAO O SIM O
Placa de Video NAO O SIM O
Software de base
requerido MS-DOS........ WINDOWS- versio ...............
Apresentaciio do
Produto Disquete O CD-ROM [
Caracteristicas 0 NAO 0 SIM
Multimedia
Qualidade
Ma  Razoiavel Boa

Video O a O

Som a O O

Animacgio O O O

Texto a O a
Sistema de Facil 0O Dificil 0O
Instalacdo
Espag¢o que ocupa | ...
no disco
Manual de Possui O Nao possui O

Instrugées
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FICHA PEDAGOGICA
Publico Alvo: Adultos O Jovens O Criangas [
Tutorial O Simulador O
Tipo de Programa Micromundo/Resolugdo de Problemas 0O
: Hipertexto 0O Hipermedia O
Natureza do Tema | et e as
Abordado ettt
Relagdo com o ATCa. oo,
Curriculo NAO O SIM O
Nivel de Ensino.........ccccoeeeeeneen.

Orientagio Possui Manual 0O N&o Possui Manual O
Pedagoégica
Interface Pouco Amigavel Muito Amigavel

| P S . — - .. 5
Design Grafico Pouco Atractivo Muito Atractivo

 JRo— - I - [H— & 3
Interactividade Pouco Interactivo Muito Interactivo

lo....... 2,0 ecnmnse B cnnions 4. 5
Feedback Frequente O Pouco Frequente 0 Inexistente

0

Caracteristicas Adequadas O
Lidicas NAO O SIM O

Desadequadas O

Valor Educativo

Pouco Educativo Muito Educativo

Apreciacio Global




Os varios tipos de instrumentos aqui apresentados tém como objectivo servir como
base de analise do sofiware educativo, mas ndo estdo, obviamente, isentos de criticas. De
referir que os rapidos progressos a nivel tecnologico reflectem-se a todo o momento na
industria de concepgio de software o que faz com que qualquer instrumento de analise
criado para o avaliar necessite de ser frequentemente actualizado. Pensamos, no entanto,
que os varios parametros considerados no conjunto das grethas apresentadas permitem uma
boa reflexfio sobre a questdo e podem orientar a produgdo de novos instrumentos.

A capacidade de “filtrar” o software educativo é importante na medida em que esse
filtro, a médio prazo, podera vir a determinar uma maior preocupagdo, por parte dos
conceptores, com a qualidade dos produtos no sentido de responder as exigéncias de

mercado. Os professores, os pais e os educadores em geral, tém aqui um papel
preponderante.

Actividades IZs |

Actividade 1

Considere as varias grelhas de analise de soffware propostas. Identifique as grandes
categorias, ou parametros que, na generalidade, as varias grelhas pretendem avaliar.

Actividade 2

Dos varios instrumentos apresentados qual escolheria para analisar soffware da sua area
disciplinar? Porqué?
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Actividade 3

Considerando a grelha que seleccionou, indique que outros itens de andlise lhe
acrescentaria, de modo a melhora-la e/ou adapta-la a sua disciplina.

Actividade 4

Seleccione um sofiware educativo a sua escolha e analise-o com a grelha por si adaptada.

k%%

Lista de verificacdo dos objectivos de aprendizagem

3

Chegado ao fim deste capitulo, verifique se domina os seguintes objectivos:

Explicar a necessidade de instrumentos de analise da qualidade do sofiware

Identificar pardmetros fundamentais para a avaliagiio de sofiware educativo

Utilizar instrumentos de anélise e avaliagio de sofiware educativo

O O o O

Reformular/adaptar instrumentos de analise e avaliagdo de software educativo



&L\ Capitulo 6

Utiliza¢do do computador na aula
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6. A Utilizaciio do Computador na Aula

O computador, facilita a vida ao professor ao permitir a confecgio e reformulagdo de materiais e
instrumentos educativos de elevada qualidade grafica, que irdo contribuir para optimizar as estratégias
pedagégicas.Como refere Correia (1994) “Néo procurar dispor deste manancial de materiais ou, pelo
menos, ignorar a sua existéncia e as suas potencialidades didacticas, comega a ser um luxo a que um
professor ndo pode permitir-se.” (p.174) Este ¢, actualmente, o papel desempenhado mais frequentemente
pelo computador no contexto educativo. Contudo a sua utilizagdo no desenvolvimento com os alunos de
tarefas simples de aprendizagem, ou de projectos disciplinares e interdisciplinares é uma possibilidade que
cada vez mais comeca a ser aproveitada. E sobre esse tipo de utilizagio e algumas questdes por ela
suscitadas que em seguida nos deteremos.

Quando se pensa na utilizagdo concreta dos computadores no ambito das actividades lectivas
desenvolvidas com os alunos surge um conjunto de questdes prévias a ter em consideracdo que
procuraremos aqui focar. Estas questSes, embora possam surgir como banais, podem em certa medida,
alterar a pratica pedagdgica na medida em que conduzem a um trabalho mais auténomo por parte dos
alunos, levando o professor a ter de repensar a organizagdo/gestdo do trabalho dentro da sala de aula.

De salientar desde ja que, para a utilizagdo do computador, embora seja aconselhavel que o
professor tenha alguma familiaridade com esta tecnologia ndo é necessario ser um “especialista em
informatica”, basta ser um simples utilizador que planificou a sua aula de acordo com as possibilidades
oferecidas por este recurso educativo e que adaptou a gestio/organizagdo do grupo de modo a funcionar de
acordo com as exigéncias dessa situagdo.

6.1. Procedimentos de Planifica¢io/Gestao da aula

Ao planificar uma aula com recurso aos computadores o professor terd de considerar previamente
alguns aspectos de ordem logistica associados a sua utilizagao. Passara depois pelas etapas habituais que
qualquer planificagio exige, (nomeadamente a definicio de objectivos de aprendizagem) tendo,
naturalmente que reflectir num conjunto de questdes que o conduzam a melhor forma de tirar partido do
auxiliar educativo que pretende utilizar.

Tentaremos, de forma ndo exaustiva, listar um conjunto de questdes, tanto de ordem logistica
como pedagbgica que, em nosso entender poderédo contribuir para ajudar a pensar e planificar actividades
lectivas com recurso ao computador.
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e 1. Onde podem ser utilizados os computadores? Na aula? Na biblioteca? Na sala de informatica?
e 2. De quantos computadores disponho? Estiio todos a funcionar sem problemas?

e 3. Todos os meus alunos estio familiarizados com o uso de computadores? Tenho pelo menos
alguns alunos que estio familiarizados e que poderéo ajudar, no inicio, os que néo estio?

e 4. Que software poderei utilizar no Ambito da minha disciplina?

No caso de pretender utilizar sofiware especifico para a sua disciplina podera ter de fazer alguma
pesquisa prévia. Lembramos a este propdsito que para além do software disponivel no mercado existem
catalogos com o sofiware produzido em portugal no dmbito de projectos do Ministério da Educagdo, que
apresentam pregos convidativos para as escolas e que abragem diversas areas disciplinares.

e 5. O software esti instalado nos computadores que vou utilizar ou tenho de proceder a sua
instalacfio? Precisarei de ajuda?

e 6. Que se pode fazer com este software?

O professor dever explorar e analisar ele proprio o software disponivel no sentido de avaliar se o
mesmo podera dar resposta aos objectivos visados ¢ de que forma o podera fazer. A este proposito torna-
se util adoptar ou adaptar uma grelha de anlise, como as sugeridas anteriormente no capitulo 5, como
forma de sistematizar essa avaliacdo. A partir desta analise poderdo entfio surgir ideias sobre como
explorar pedagogicamente o software em causa, actividades a propdr, propostas de trabalho possiveis, etc,
com vista a consequgdo dos objectivos definidos na planificagio.

e 7.Em que momento da aula intervém a utilizagio do computador?

O professor devera pensar qual o melhor momento para a utilizagdo do computador. Nomeadamente,
tratando-se de um sofiware educativo especifico, e tendo em conta as suas caracteristicas o professor
decidiré qual a fungdo pedagdgica que este melhor podera desempenhar: Apresentagdo de conteudos?
Tustracio/demonstragdo dos contetidos? Avaliagdo/Consolidacdo de conhecimentos? Desencadeador de
questdes sobre uma problematica a estudar? Pesquisa sobre um assunto em estudo?

e 8. Vou formar pequenos grupos? Quantos alunos por computador?
O principio geralmente adoptado é de pelo menos 2 alunos, sendo o numero ideal 3. Como refere

Correia (1994) este niimero apresenta varias vantagens: “O aluno ndo se sentira sozinho, sobretudo
quando ndo estd familiarizado com o teclado ou o programa, encoraja-o d participar em grupo e ndo
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individualmente; promove uma comunicagdo cooperativa; fodos os alunos tém uma visdo confortavel do

ecrd; é facil modificar a disposigdo dos lugares de forma a que todos tenham a possibilidade de utilizar
directamente o computador.”(p.177).

O trabalho com o computador tende a ser um trabalho que desenvolve a cooperagdo mas € preciso estar
atento a formagdo dos grupos no sentido de os equilibrar. Por outro lado é preciso garantir a rotatividade
da utilizacdio do computador e evitar que alguns elementos o monopolizem.

9. Todos os grupos irdo trabalhar com o computador em simultineo ou sera preferivel fazerem-
no rotativamente?

® 10. Que orientacdes/metodologia de trabalho poderei propor aos alunos para que tirem partido
do programa que estdo a utilizar?

e 11. Que tarefas de natureza niio informatica poderio ser desenvolvidas sobre as aprendizagens
em causa? Serdo intercaladas com as informéticas?

e 12. Quanto tempo € necessério para o desenvolvimeto das tarefas propostas?(informéticas e niio
informaticas)

° 13, Sera necessdrio, possivel, e/ou pertinente propdr aos alunos a utilizagio dos computadores e
o desenvolvimento de certas actividades extra-aula?

Para além dos aspectos enunciados, e de certamente muitos outros a que aqui ndo fizémos referéncia,
ha que ter em conta, como refere Correia (1994) alguma preparagdo prévia dos alunos, relacionada com
ndo s6 com a utilizagdo dos equipamentos, como com a metodologia de trabalho a seguir. Explicitar os

objectivos de trabalho ¢ sempre importante, mas quando se trata de situacdes novas ou menos usuais esse
conhecimento parece ser ainda mais importante.

A utilizagdo da terminologia especifica da informatica deve, também ser feita com algum cuidado tendo
sempre presente a necessidade de a explicitar aos alunos que possam nfo estar com ela familiarizados.
Estar disposto a aceitar as sugestdes dos alunos é outro aspecto a ter em consideragio. Na verdade alguns
alunos tém hoje uma relagdo muito mais facil com as novas tecnologias do que muitos professores. Trata-
se de uma questdo que deve ser enfrentada com naturalidade e que pode ser explorada com beneficios pelo
professor: dar oportunidade aos alunos de trazerem para a aula um sofiware que conhecem e que se
relaciona com os assuntos em estudo, pedir-lhes colaboragio na procura de software sobre um dado
assunto, permitir-lhes que nos guiem numa dada pesquisa na Internet, ponderar as suas sugestdes de
resolucdo quando surge um problema de ordem técnica ou outra, em suma, aprender com eles.
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6.2. Em Conclusio...

E pura ilusdo pensar que, sé por si, a utilizagio das novas tecnologias irda melhorar a pratica
educativa. E um facto que os computadores tém numerosas potencialidades, algumas das quais referidas
ao longo deste texto, que podem em muitas situagles contribuir de forma significativa para uma melhor
aprendizagem. Também ¢ certo, no entanto, que as dificuldades sfo muitas e de varia ordem. Entre outras
que ja referimos, sabemos que, na pratica as escolas estio ainda muito mal equipadas, muitos
computadores néo funcionam, estio colocados em salas muitas vezes pequenas e com mas condigles de
trabalho, o software disponivel na escola & escasso, sem relagdo com as matérias e tantas vezes obsoleto.

O software disponivel no mercado é caro, quase sempre ndo € em portugués e as escolas, regra geral
ndo o compram. Mau grado todas estas dificuldades & sabido que muitos professores vio, conseguindo
pequenos progressos que a pouco e pouco vio alterando este panorama por vezes de forma quase
imperceptivel para olhares menos atentos. Assim, reflectir sobre a informatica nas escolas continua a valer
apena ¢ a esse proposito deixamos aqui o conjunto de “dez mandamentos” propostos por E. Marti (1992)

cujo objectivo é precisamente contribuir para fomentar e guiar a reflexdo sobre a utilizacdo educativa dos
computadores.

“Se quer utilizar os computadores na aula...”

E I Escolha uma teoria que oriente a sua pratica

Para conseguir uma integracio educativa coerente da informética é importante ter por base um quadro
tedrico de referéncia que indique as directrizes a seguir para potenciar uma aprendizagem significativa
com computadores. Entre os varios modelos teéricos possiveis fizémos referéncia, no inicio deste texto, as
teorias constructivistas optando por uma concepedo da aprendizagem em que a actividade estruturante do
aluno ¢ fundamental e onde o conhecimento se constréi com base numa interacgio constante entre o aluno
€ a matéria que vai conceptualizando. Outros modelos tedricos podem, naturalmente, ser adoptados.

E II. Tire partido das potencialidades do meio informético

O meio informético dispde se um conjunto de caracteristicas que o tornam particular, sobretudo porque
ao contrario de outros meios as apresenta em simultineo. Algumas destas caracteristicas como a
interactividade, a integracio de diferentes linguagens, a grande capacidade de armazenamento de
informagdo as intimeras possibilidades de alteracdo de um documento, a rapidez de resposta , etc,
convertem-no num meio que tem grandes possibilidades de alterar positivamente as aprendizagens
escolares. Assim ¢ importante conceber situagdes de aprendizagem que aproveitem estas potencialidades,
caso contrario o computador nio tras nada de novo ao processo de ensino-aprendizagem.
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B TI1.Combine as tarefas informaticas com as nio informaticas

O computador ndo pode ser visto como meio exclusivo de aprendizagem. A aprendizagem realiza-se de
diferentes maneiras. Cada modalidade de aprendizagem (com computadores, com papel e lapis, com
imagens audiovisuais, com linguagem falada ou escrita etc) ao mediatizar a aprendizagem de forma
distinta pde énfase em determinados aspectos do conhecimento em detrimento de outros. Habituar-se a
passar de um tipo de mediacdo a outro, apercebendo-se das vantagens e inconvenientes de cada um deles
deve ser um dos objectivos de qualquer aprendizagem. Combinar tarefas informaticas com ndo
informaticas contribui pois para as tornar, no seu conjunto, mais relevantes.

B 1V. Utilize o computador partindo de aprendizagens especificas

Muitos estudos apoiam a ideia de que uma boa aprendizagem deve partir de um nucleo de
conhecimentos especificos € mostram simultdneamente as dificuldades dos alunos quando se pretende que
adquiram habilidades gerais independentes de conteudos particulares. A utilizagdo da informatica ao
servico de cada matéria escolar e ligada desta forma a conteudos especificos ndo exclui que se
desenvolvam projectos interdisciplinares, alias a informatica surge especialmente vocacionada para este
tipo de projectos. Parece-nos contudo importante que, numa primeira fase, se trabalhem individualmente
cada uma das matérias, podendo mais tarde esta experiéncia ser canalizada para projectos mais amplos.

2 V.Introduza o computador na aula

Se queremos que os computadores sejam instrumentos funcionais, uteis e complementares a outros
meios que ja se utilizam no contexto escolar, parece-nos mais apropriado que os computadores estejam
disponiveis dentro das aulas e ndo numa sala separada. Sabemos que esta op¢do coloca mais problemas
(de organizagdo, econémicos e outros) mas € sem divida mais funcional pois cria um ambiente
informatico acessivel e niio representa uma ruptura com os outros materiais didacticos nem com o0 €spago
onde normamalmente decorre o processo de ensino-aprendizagem. Esta solugdo facilita também a
integragdo de tarefas informaticas com as de outra natureza. Seria absurdo deslocarmos os nossos alunos

para outra sala quando queremos utilizar o retroprojector. Porqué fazé-lo quando se trata de utilizar o
computador?

£ VI. Constitua grupos de trabalho com os alunos

Na verdade as experiénciasde trabalho com computadores mostram, ao contrario do que por vezes se
supde, que este meio se presta a situagdes de aprendizagem em grupo € que de uma forma geral fomenta a
discussdo e a troca de ideias e experiéncias. Por estas razdes parece ser mais apropriado e enriquecedor
propor tarefas a grupos de 2 ou 3 alunos que partilham um mesmo computador. Tal ndo significa que em
determinadas situacdes os alunos ndo trabalhem individualmente, tal como noutras alturas sera benéfico
promover trocas e discussio de determinados temas com toda aturma.



77

E2 VIL Nio deixe que o computador o(a) substitua

Contrariamente ao que por vezes se fantasia, a maioria das situagdes de aprendizagem com
computadores requerem um papel preponderante do professor. Estamos ainda muito longe de possuir
programas suficientemente adaptaveis e inteligentes que simulem com fidelidade o complexo trabalho de
orientagdo e regulagio exercido pelo professor durante o processo de ensino-aprendizagem. E mesmo que
tecnicamente isso seja possivel ndo sera certamente desejavel, por razdes de ordem emocional e afectiva. A
relacdo afectiva que se estabelece entre o professor e os alunos é muitas vezes a principal responsavel pela
sua curiosidade e desejo de aprender. O que parece inquestionavel é que com o computador (tal como com
outros meios) modifica-se o papel do professor. O professor pode deixar ao aluno mais autonomia no seu
trabalho pois o computador é interactivo e solicita constantemente reacgdes ao aluno. Por outro lado o
professor deixa de ser a unica fonte de informagdo disponivel na aula podendo, em parte, o computador
assumir esse papel. A gestio da situagio de aprendizagem assume agora uma importancia muito maior e ¢
nessa vertente reforgando-se assim o papel do professor, como organizador e gestor do trabalho.

E VIII. Enuncie claramente os objectivos curriculares

N3o é suficiente que os alunoes estejam em contacto com os computadores para que adquiram novos
conhecimentos ou destrezas. Para que essa experiéncia dé resultados positivos torna-se necessario cumprir
uma série de requisitos entre os quais se destaca a formulagdo e explicitagdo dos objectivos curriculares. A
maioria dos estudos realizados tém mostrado a necessidade de seleccionar e definir com clareza os
objectivos de aprendizagem visados, bem como adequar a situagdo de utilizacdo do computador a esses
objectivos.

B IX. Contribua para a formagiio de outros professores

Garantir uma adequada formagio dos professores, no ambito das novas tecnologias, é imprescindivel.
Este aspecto contribuird significativamente para que a inform4tica seja um novo meio didactico e se
integre de maneira inovadora no processo de ensino-aprendizagem de cada matéria escolar sendo também,
um ponto de partida de projectos transdisciplinares.

A formacdo devera privilegiar as possibilidades das novas tecnologias e girar em tomno de reflexdes e
experiéncias concretas de utilizagdo da informética em diferentes areas curriculares, mais do que centrar-
se em aspectos técnicos.

Também a aprendizagem informal, , no dia a dia da escola , com colegas que tém mais conhecimento
neste dominio pode permitir uma enriquecedora troca de experiéncias possibilitando fazer aprendizagens.

= X. Nunca se esquega que o computador é uma miquina

Este “mandamento” ndo necessita comentarios. Em caso de davidas apagar o computador.
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Actividades &4

Actividade 1

Refira alguns dos aspectos de ordem pedagdgica que devem ser considerados aquando da planificacdo de

uma aula com utilizagido de computadores.

Actividade 2
Considere os 3 enunciados que se seguem e assinale aquele, ou aqueles, com que concorda.

A. A introducdo dos computadores na aula podera fazer sentir ao professor a
necessidade de alterar formas de organizagio do trabalho com os alunos.

B. Pode introduzir-se o computador na aula mas a pratica pedagogica néo
devera softer alteragdes ja que o computador deve ser visto como um
simples auxiliar educativo.

C. A introdugdo do trabalho com computadores na sala de aula exige que
um conjunto de aspectos seja previamente planeado.

Actividade 3
Justifique, de forma sucinta , a sua escolha na actividade anterior.
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Actividade 4

Enuncie 3 dos principios de Marti, para a utilizagdo dos computadores na aula, e refira as razdes que os
sustentam.

g

Lista de verificagio dos objectivos de aprendizagem

Chegado ao fim deste capitulo, verifique se domina os seguintes objectivos:
[0 Identificar aspectos de ordem logistica e pedagdgica que devem ser considerados aquando da
planificagdo de uma aula que envolva a utilizagdo de computadores.

O Fundamentar e relacionar procedimentos de planificacdo especificos com a utilizagdo de computadores
na aula.

[0 Explicar as razdes subjacentes aos principios enunciados por E. Marti relativamente a utilizagdo dos
computadores na aula



LL) &5 Respostas as Actividades




Respostas as Actividades £1

Capitulo 1

Actividade 1

A Escola, enquanto instituigdo formadora, podera contribuir para preparar os cidaddos para a vida
activa, assegurando-lhe uma preparagio adequada aos desafios que as novas tecnologias vieram
colocar. Por outro lado, a Escola na “Sociedade da Informagdo” tera um papel a desempenhar ao
longo de toda a vida do individuo. A necessidade constante de actualizacdo de conhecimentos nesta
nova sociedade provocou alteracdes na concepcdo de Educagdo, deixando esta de se restringir a um
determinado periodo, para passar a ser considerada um processo continuo que deve estar presente ao
longo das varias etapas da vida do individuo.

Actividade 2

A resposta correcta corresponde a alternativa D, dado que as potencialidades do computador
podem ser exploradas quer a nivel cognitivo (analise, organizacdo, sintese de conhecimentos, etc), a

nivel afectivo (incremento da motivagdo, por ex.) e ainda a nivel social (desenvolvimento de atitudes de
cooperacio, etc.)

Actividade 3

Entre outras, poderiam ser referidas: o enriquecimento das estratégias pedagdgicas; a possibilidade
de visualizagdo e simulagdo de fenémenos de outra forma dificilmente acessiveis; desenvolvimento de
estratégias de pesquisa de informagdo; organizagdo da informagio, etc. Por outro lado, a estimulagio
da participagdo activa dos alunos; o desenvolvimento de habitos de trabalho mais autonomos; o
incremento da motivagdo; a possibilidade de, em certa medida, favorecerem a individualizagdo do
ensino (no sentido em que se podem adequar as necessidades individuais dos alunos), a ligacdo da
escola com a realidade extra-escolar; o desenvolvimento de novas formas de trabalho cooperativo, etc.

Actividade 4

Naturalmente que o os factores que condicionam a entrada dos computadores no contexto educativo
podem variar de escola para escola, bem como o seu peso. O objectivo da pergunta € conduzir a
alguma reflexdo sobre a realidade particular que cada professor enfrenta na sua escola.
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Capitulo 2

Actividade 1

As caracteristicas especificas desta tecnologia sdo: Elevada capacidade armazenamento de dados,
Interactividade intrinseca e possibilidade de integrar varios media.

Actividade 2

A alternativa correcta seria a B pois, apesar de o computador se caracterizar por capacidades
multimedia, um programa que nfo utilize essas capacidades ndo podera ser considerado nessa
categoria. A alternativa A seria falsa, de acordo com a actual concepgio de multimedia, na medida em
que um livro e uma cassete video sdo documentos separados, ou seja nfio estio integrados no mesmo
suporte de apresentagdo. Quanto a alternativa C, seria também excluida na media em que o facto de
um programa ser interactivo ndo obriga , necessariamente, a que se trate de um produto multimedia,
ou seja que utilize diferentes linguagens na apresentagio da informagio.

Actividade 3

C corresponderia a escolha correcta, dado que a ideia de conceber sistemas hipertexto, nasceu com
base no referido pressuposto de funcionamento da mente humana.

Actividade 4

Seria de seleccionar a altemativa D pois apenas os sistemas hipermedia se definem pelas
caracteristicas referidas: Conjugacdo de varios media, e elevado grau de interactividade que
proporciona grande flexibilidade no acesso a informagao.

Actividade 5

Deveria ter assinalado todos & excepgio do n® 6 dado que a linearidade na consulta e organizagio
da informagdo, € precisamente o conceito que os sitemas hipertexto/hipermedia vieram alterar.

Actividade 6

Deixamos, naturalmente, a resposta a esta questio em aberto.

Actividade 7

A altemnativa B corresponde a correcta dado que apresenta uma concepgdo de interactividade
centrada no sujeito, correspondendo assim a tendéncia actual da defini¢do deste conceito.
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Actividade 8

A interactividade, s6 por si, nfio é necessariamente geradora de aprendizagem, embora possa
contribuir para a criagio de um contexto de favoravel, na medida em que apela a participagdo activa
do sujeito. Ha no entanto que questionar o tipo e a qualidade da interacgdo estabelecida, pois esses
aspectos podem ser determinantes para ao desenvolvimento de processos cognitivos que conduzam a
realizagdo de determinadas aquisigdes.

Capitulo 3
Actividade 1

O ensino programado consistia basicamente na organizacdo da matéria a aprender em sequéncias
de dificuldade crescente. No final de cada sequéncia, surgia um conjunto de questdes cujo resultado
condicionava a passagem a nova sequéncia. Portanto as perguntas funcionavam como estimulos
provocando um dado comportamento de resposta.

Esta, no caso de ser correcta, daria lugar a um reforgo positivo (feedback: elogio, passagem ao
modulo seguinte,etc.) no sentido de incentivar esse comportamento.No caso de ser incorrecta, ou nio
havia refor¢o ou era negativo (comentério desfavoravel, recuo na sequéncia) procurando desencentivar
a ocorréncia desse comportamento.

Actividade 2

A altemnativa correcta é a C. Na verdade, um dos principios deste tipo de ensino é formecer
pequenas quantidades de informacdo adequadas ao nivel de conhecimento do aluno, de modo a que va
percorrendo varias sequéncias.

Actividade 3

Entre as criticas efectuadas ao ensino programado destacam-se aquelas realizadas pelos
cognitivistas. Estes consideram que os individuos n3o aprendem de modo to rigido e pré-determinado
como o ensino programado defende. Para além disso, consideram que a forma como este tipo de ensino
encara o erro do aluno nas sequéncias de ensino nio funciona; ou seja, o aluno nio tem um feedback
que o oriente na chegada a resposta correcta, sendo com elevada frequéncia, por tentativa e erro que 14
chega.

Uma outra critica efectuada refere-se ao facto deste tipo de ensino nio se aplicar a areas do
conhecimento complexo e ndo-estruturado.

Actividade 4

Segundo Taylor, as modalidades mais frequentes do uso do computador na educagdo tém sido as
seguintes: o modo tutor através daqueles programas que procuram apoiar e substituir o professor em
determinados segmentos da sua disciplina, como por exemplo, exercicios de repeticdo e sequéncias de
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apresentagdo de informacdo, o modo ferramenta através de programas que simplificam tarefas
escolares (por exemplo o processador de texto); o modo pupilo através de actividades com recurso a
programagao.
Actividade 5§

A alternativa correcta é a B. As restantes alternativas apresentam exemplos de programas que se
inserem na modalidade ferramenta dado que possibilitam a simplificago de tarefas .

Capitulo 4

Actividade 6,7,8,9,10 ¢ 11

Todas estas actividades sdo de resposta aberta, ou seja, variam de caso para caso e em fungdo da
experiéncia individual. Contudo, caso pretenda discutir a informagdo por si recolhida, ou se tiver
alguma dificuldade, contacte as formadoras no horario de atendimento.
Actividade 12

Dado que os processadores de texto possibilitam fungdes de reorganizacio do texto, corte e
colagem, realizagdo de diferentes versdes do mesmo, aperfeicoamento constante e sempre com grande
qualidade de apresentagdo, ha utilizadores que tém alguma dificuldade na apresentacio e ou produgdo
de textos, sem recorrer a este tipo de programas. Apesar das evidentes vantagens na sua utilizagdo

parece-nos uma afirmagdo um pouco radical, embora reveladora das alteragdes da organizagio
individual da comunicag¢3o escrita.

Capitulo 5

Actividade 1

Embora nem todas as grelhas abranjam todos os pardmetros, podemos dizer que, no geral, existe a
preocupagéo de avaliar os seguintes aspectos:

- Interface (Elementos do programa que permitem a comunicagio do utilizador com o sistema)
- Caracteristicas educativas do sofiware
- Interactividade proporcionada (grau de controlo, feedbacks, ...)

- Aspecto grafico e outras caracteristicas de design
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- Aspectos de natureza técnica

Estes pardmetros podem, naturalmente, ser designados utilizando outra terminologia.

Actividade 2,3 e 4

A resposta a estas questdes, dada a sua natureza, fica em aberto. Contacte as formadoras se desejar
discutir alguns aspectos.

Capitulo 6
Actividade 1

Poderia, nesta resposta, referir alguns dos aspectos listados nas paaginas 73 e 74 deste capitulo, ou
referir outros que lhe paregam pertinentes. }

Actividade 2

Em principio, esperamos que tenha concordado com as afirmagdes A e C, ja que estes enunciados vio
de encontro a perspectiva que nos parece mais adequada e que foi desenvolvida ao longo deste texto. A
afirmagio B ndo se adequa a esta perspectiva, na medida em que pressupde que a introdugdo do
computador, s6 por si, levara a melhoria do processo de ensino-aprendizagem, sem ter em linha de
conta a especificidade deste instrumento. O facto de o computador ser encarado como um simples
auxiliar educativo, ndo imolica que esse mesmo auxiliar ndo interfira na organizagio e gestio da

situacdo de aprendizagem, sendo necessario, por vezes, altera-la de modo a poder tirar partido das
suas potencialidades.

Actividade 3

A resposta a esta actividade remete para os argumentos que justificaram a escolha na actividade
anterior.

Actividade 4

Poderia enunciar quaisquer 3 dos 10 principios sugeridos por E. Marti, acompanhados dos
principais fundamentos apontados pelo autor para cada um deles.
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