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A UTILIZACAO DO COMPUTADOR NA EDUCACAO

Marcelo C. Gimenes™
RESUMO

O objetivo deste trabalho € apresentar a importéncia da utilizagdo do com-
putador na educagfio e como essa pode se dar de maneira mais eficaz do
ponto de vista educacional. O software educacional pode ser um recurso
diddtico importante para o professor e a hipermidia, uma produgéo que pri-
vilegia a pesquisa, a intera¢do e a interdisciplinaridade.
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ABSTRACT

The objective this research is to shown the importance of utilization of the
computer in the education and the way that this technology can be used of
form more efficient of the educational view-point. The educational software
can be a didactic resource important for the teacher and the hypermedia a
production that privilege the research, the interaction of way interdisciplinary.

KEY WORDS: Education; Computer; Educational software; Hypermedia.

1. INTRODUCAO

Vivendo a revolugdo tecnolGgica, na era da informadtica e da robotica,
percebemos que o sistema educacional ndo se modernizou, encontrando-se
em extrema estagnacdo. As praticas pedagdgicas continuam como hd muito
tempo, niio evoluindo significativamente. No despertar do novo milénio, €
necessiria a discussiio sobre a evolugio do ensino para que possamos tra-
balhar com 0s novos paradigmas que provocam mudangas (do profundas na
sociedade.

* Mestrando em Educa¢io na drea de congentragio Educagio Matemitica pelas Faculdades
Integradas de Palmas — PR. Multiplicador do PROINFO — Programa Nacional de Informitica
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A democratizagio do saber por meio da informagio propde alterna-
tivas que busquem produzir, socializar e facilitar o acesso ao conhecimento,
ultrapassando a metodologia de trabalho fundamental da reproducio para a
produgdo de conhecimento. Por isso, torna-se necessario buscar um
referencial tedrico que discuta a questdio pritica e a teoria na educagfo.

Os computadores, que estio cada vez mais presentes em nossa soci-
edade, chegam as escolas como importante apoio para a modernizacio do
nosso sistema educacional, permitindo e facilitando a concretizagio da pro-
dugio de trabalhos, por exemplo, 0 acesso a Internet trouxe consi 20 mu-
dangas radicais no processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma, a sua
inser¢do no ensino € um processo irreversivel e a revolugio tecnolégica em
curso, esté se dando sem que os educadores possam deté-la.

Diante disso, € necessdrio um acompanhamento da utilizacio do com-
putador na escola, buscando o objetivo principal que € a melhoria da quali-
dade do ensino. O uso do computador nio resolverd a priori todos os
problemas pedagdgicos, pois cle deve ser adaptado & populagio que o utili-
za, e esta utilizagao depende da maneira como o professor concebe a apren-
dizagem e a transmisséo de conhecimentos.

Segundo Bossuet (1985), o uso do computador estd fundamentado
em cinco argumentos:

1? Argumento: O computador permite um ensino individual e/ou indi-
vidualizado. Em pedagogia, a individualizaciio foi claramente definida por
MIALARET (1979) como: “O modo de ensino que leva em consideracio o
fato de que as criangas sio todas diferentes uma das outras e apresentam
caracteristicas préprias: grau de inteligéncia, manifestagiio de seu tempera-
mento e de seu cariter, ete.”.

2° Argumento: O computador permite melhorar a comunicacio e,
portanto, a qualidade (ou a quantidade) da aprendizagem. Nivel de
comunicagao desejado:

* A mdquina comunica um saber (transmite) ou uma habilidade (en-

sina);

* A méquina é um meio de ligagiio que permite que os individuos se

comuniquern, através da interposiciio da tecnologia (transmitir-se);

* Amdquina favorece (serve de pretexto para) a comunicagio dire-

ta, do mesmo modo que o gesto, a palavra.
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3° Argumento: O aluno progride segundo seu préprio ritmo.

4° Argumento: O aluno € autdnomo. A autonomia mal compreendida
é perigosa. Na aprendizagem de um saber, auténomo significa so, isolado.
Na aprendizagem de uma habilidade, auténomo significa que o individuo é a
fonte e a sede de resolugio de seus préprios problemas.

5° Argumento: O aluno conseguird assimilar melhor o programa.

Tendo em vista a utilizagdo do computador como mais uma ferra-
menta de auxilio no processo de ensino-aprendizagem faz-se necessiria a
utilizagiio de softwares educacionais, desde os aplicativos, os que estiverem
disponiveis no mercado, ao desenvolvimento de novos para atender as di-
versas areas de conhecimento. E é a avaliagio, por parte do professor, que
deve permitir a escolha de instrumentos que realmente facilitem o aprendiza-
do do aluno e que se encaixem dentro de cada atividade pedagégica.

2. RECURSOS DIDATICOS NO ENSINO

A histéria mostra que, desde que foi criada a escola como institui¢ao
educacional, existe a necessidade do emprego de novos métodos de trans-
missdo do conhecimento, dado que apenas o sistema milenar de transmissao
por via oral niio seria suficiente para uma completa assimilag@o por parte do
aluno. Desde os primérdios, virios recursos tém sido utilizados, dentre eles,
podemos destacar o dbaco, dispositivo simples, mas que permite a
visualizaciio, a compreensdo e a conseqiiente assimilacdo de operagoes ma-
teméticas bdsicas.

No decorrer dos tempos, as escolas estiveram sempre em busca de
novos recursos que possibilitassem a efetiva assimilagdo do conhecimento,
recorrendo a todas as ferramentas, desde as mais simples, como cartazes e
blocos 16gicos, até as mais sofisticadas, como retroprojetores e projetores
de slides.

Com o aumento da produc¢io e transmissdo do nimero de informa-
¢des, a escola, responsdvel por seu papel principal, de formar cidadios
aptos a enfrentar as exigéncias dos novos tempos, tem buscado novos meios
de repassar ao aluno o conhecimento armazenado, utilizando-se de meios
como a televisio, o videocassete e, mais recentemente, o computador, um
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poderoso auxiliar do professor, que encanta os alunos, facilitando o ensino
das mais variadas disciplinas. Com a rapida expansdo tecnoldgica, j ndo
bastam os métodos convencionais de transmissiio do conhecimento. Faz-
se necessdrio o emprego de recursos capazes de interagir com o educan-
do, desenvolvendo ao médximo suas capacidades intelectuais, inclusive, da
maneira de enxergar o mundo que o cerca, mundo esse, cada vez mais
globalizado e interligado.

Mas qual o potencial dessa tecnologia de transformar o ensino e a
aprendizagem?

Sandholtz cita que o projeto ACOT, uma colaboragéo de pesquisa e
desenvolvimento, reunindo escolas piblicas, universidades, érgfios de pes-
quisa e a Apple Computer, iniciado em 1985, investigou durante dez anos,
de que forma o uso rotineiro da tecnologia por professores e alunos afeta o
ensino e a aprendizagem. Os resultados sugerem que o impacto da tecnologia
sobre a educagio tem se situado em um meio termo, ou seja, a informética
ndo se firmou como a panacéia para todos os problemas da escola, mas
também niio se mostrou capaz de alienar toda uma geragiio de alunos, como
previam alguns. (1997, p. 21).

A tecnologia da informdtica é uma ferramenta capaz de mudar a edu-
cagdo de forma benéfica, mas apenas sob certas condigdes. Se existem exem-
plos de salas de aula onde os computadores estdo parados, “acumulando
poeira”, também existem aqueles onde os computadores estiio sendo utiliza-
dos como livros eletrdnicos sofisticados, basicamente em exercicios de re-
peti¢do e pratica. Em muitas salas de aula, entretanto, a introducéo da
informiltica alterou de forma profunda o ensino e a aprendizagem, com alu-
nos utilizando as ferramentas de forma rotineira para coletar, organizar ¢ ana-
lisar dados, melhorar suas apresentagdes, realizar simulag@es e resolver pro-
blemas complexos.

E importante fazer um acompanhamento dos trabalhos dos professo-
res pois, sio eles que vao levar este processo ao sucesso ou ao fracasso. O
professor tem se mostrado, em geral, “alienado” das novas tecnologias, en-
quanto a sociedade utiliza os meios audiovisuais de maneira frenética, o pro-
fessor custa a se convencer em, pelo menos, ministrar uma aula utilizando tais
meios. O docente precisa ser conscientizado de que os alunos nio mais acei-
tam aprender na forma “tradicional”. Eles cobram uma aula mais rica, onde
sejam utilizados, de forma plancjada, cartazes, transparéncias, televisio,
videocassete, computador, enfim o que o professor puder contar em termos
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de tecnologia para enriquecer sua aula.

O professor pode contar com mais um aliado na arte de ensinar, o
software educacional. Através do computador, vai permitir uma aula mais
interativa aos alunos, permitindo, por exemplo, uma aula de laboratério, onde
o aluno pode presenciar uma rea¢io quimica perigosa, uma explosao nucle-
ar, um vulcio em erupcio ele.. Tudo isso a 20 cm de disténcia sem correr 0
minimo risco, ou scja, presenciar e interagir em experiéncias até entdo im-
possiveis de serem realizadas na prética.

E importante salientar que € possivel ao aluno interagir nessas experi-
éncias feitas através do sofrware educacional. E ele quem vai causar ou im-
pedir a explosdo, ou combinar elementos quimicos que ndo causem areacao
esperada ou, por outro lado, junte os elementos corretos e verifique areagao
desejada. Isto é interacdio. Esta palavra estd em “alta™ hoje, porque tornou-
se vidvel através do computador exercer tal atividade. Com o televisor, po-
demos assistir a uma aula, mas niao podemos responder, questionar, escolher
caminhos, causar efeitos, construir situagdes. Interagio significa algo novo
para o ensino, influenciando de maneira benéfica o processo cognitivo.

Simular experiéneias caras, complicadas e perigosas € uma das virtu-
des do computador. Utilizando-se de um software educacional pronto ou
uma ferramenta de autoria torna-se possivel diversificar o seu uso criando
projetos que visem listar as principais necessidades pedagdgicas da sala de
aula, e é importante que o préprio professor os crie, para que se possa utili-
zar no maximo e, da forma mais proveitosa, todo o seu potencial.

2.1 Software Educacional como recurso diditico

Segundo Valente (1989), para a implantagio da informdtica na edu-
cagdo, sdo necessdrios, além do computador, o software educacional,
o professor capacitado para usar o computador como meio educacional
e o aluno.

Valente salienta que o software educacional vem atender objetivos
educacionais preestabelecidos, onde as consideragdes pedagdgicas que ori-
entam seu desenvolvimento, superam em importincia, a qualidade técnica. O
software educacional vem diferenciar o ensino da informdtica do ensino
pela informdtica. O primeiro se caracteriza pelo ensino de conceitos
computacionais, como programagio, principios de funcionamento do com-
putador etc. - algumas escolas utilizam este tipo de ensino como marketing
para promover-se no mercado - a segunda, pelo fato de promover 0 ensino
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possibilitando uma aprendizagem de maneira mais prazerosa e significativa.
Segundo Silva (2000 p. 23), a sala de aula interativa seria 0 ambiente em que
o professor interrompe a tradi¢fio do falar/ditar, deixando de identificar-se
como o contador de histérias, e adota uma postura semelhante a do designer
de software interativo. Ele constréi um conjunto de territérios a serem ex-
plorados pelos alunos e disponibiliza co-autoria e mdltiplas conexdes, permi-
tindo uma ponte entre a informagio e o entendimento, um estimulador de
curiosidades e fonte de dicas para que o aluno viaje sozinho no conhecimen-
to obtido nos livros e nas redes de computador. O aluno, por sua vez, passa
de espectador passivo a ator situado num jogo de preferéncias, de opcoes,
de desejos, de amores, de 6dios e de estratégias, podendo ser emissor e
receptor no processo de intercompreensao. E a educaciio pode deixar de
ser um produto para se tornar processo de troca de a¢des que cria conheci-
mento e ndo apenas o reproduz.

Porém, € importante lembrar que muitos dos software disponiveis no
mercado deixam a desejar quanto & metodologia, sio oferecidos produtos
tecnologicamente avangados com sons, animagdes, cores e varios outros
recursos, embora o contetido especifico e a prética pedagdgica estejam es-
quecidos. Faz-se necessirio a distingfio dos software que podem contribuir
no aprendizado dos alunos daqueles que apenas reproduzem antigas técni-
cas de ensino, os chamados “livros eletrénicos™ que pouco acrescentam na
ordem pedagégica.

Com a expansio deste novo mercado, surge a possibilidade de mu-
dangas radicais no processo de ensino-aprendizagem. Priticas pedagdgicas
dificeis ou até impossiveis de serem realizadas, podem ser concebidas com a
presenga do computador e do software educacional apropriado que pro-
porcione diferentes formas de aprender, atingindo o espectador (em nosso
caso, 0 aluno), através dos varios canais de aprendizagem, utilizando as fa-
culdades intelectuais (inteligéncias maltiplas) como “novas rotas de aprendi-
zagem’” para facilitar, por exemplo, 0 aprendizado de matemadtica. As inteli-
géncias multiplas - como por exemplo a Légico-matematica, Lingiifstica,
Musical, Espacial, Pictérica - podem ser trabalhadas de maneira facilitada
usando determinados soffware educacionais.

Estes aplicativos podem possibilitar, ainda, a aprendizagem por desco-
berta, onde 0 aluno produz seu préprio conhecimento, bem como a possibilidade
de aprender no seu proprio ritmo, pois o soffware tem paciéneia infinita, além do
que os recursos tecnoldgicos embutidos nos mesmos prendem a atenciio do
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aluno e proporcionam um aprendizado prazeroso. Paraisso, o trabalho deve ser
proposto e orientado pelo professor sempre buscando um objetivo definido, e
nunca utilizando o software fora do contexto do contetido trabalhado.

As vantagens e desvantagens do uso de software educacionais como
suporte a educacdo sao apresentadas na tabela comparativa proposta por
Lucena (1994):

QUADRO 1

Vantagens e Desvantagens dos Software Educacionais

VANTAGENS

DESVANTAGENS

Aumenta a intera¢@o do aluno
/maéquina/tépico curricular.

Necessita de apoio de um custoso equi-
pamento de hardware.

Permite a individualiza¢do na
aprendizagem do aluno.

Apresenta dificuldades na sua constante
atualizagdo.

Estimula, motiva, promove a
auto-estimano aluno.

Exige conhecimentos prévios e especificos
tanto por parte do professor como do aluno.

Apresenta licdes de modo
criativo, atrativo e integrado.

Depende de disposicao e habilidades es-
pecificas por parte do aluno: visual e de

leitura,

Proporciona retroalimentacao,
controle e avaliacao imediatos
daaprendizagem.

Consome tempo do professor para plane-
jar, implementar e avaliar.

Fonte: Lucena (1994)

Apos analisarmos as idéias de Valente (1989), concluimos que o
software educacional somente podera contribuir como facilitador do pro-
cesso de ensino-aprendizagem, se alguns fatores forem obedecidos a rigor.

Devemos analisar, em primeiro plano, a metodologia empregada no
software, bem como o contetdo especifico a ser ministrado, obedecendo
estes critérios passamos a analisar os recursos tecnoldgicos, como som, ima-
gem etc.

O professor, que vai dirigir os trabalhos, precisa ter um posicionamento
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claro em relag@o ao potencial do software educacional e, mais importante
ainda, adequé-lo a sua metodologia de ensino, bem como elaborar projetos
de trabalhos segundo o novo recurso didatico.

O professor e os alunos precisam ter conhecimentos da
operacionaliza¢ao do computador. Esses conhecimentos de operacionalizagio
podem ser assimilados & medida que os trabalhos vio sendo desenvolvidos
no software, ou seja, quando aprendemos dirigir um veiculo, fazemo-lo diri-
gindo. Nao € necessdrio a capacitagiio de professores e alunos quanto a
operacionalizacdo da méaquina, pois perder-se-ia tempo ¢ energia.

2.2 Modalidades de software educacional

Segundo Campos (1990), a forma mais utilizada para a classifica¢io
de modalidades de sofrware educacional foi proposta por Taylor (1980),
quando explicitou que o computador em educacio poderia ser utilizado como
Tutor, Ferramenta ou Tutelado.

2.2.1. Taxonomia de Taylor (1980):
E a mais conhecida por ser uma das primeiras taxonomias definidas
para classificar software educacionais. Ela subdivide-se em trés modalidades:

2.2.1.1. Tutor

O software apresenta-se como professor, ou seja, o processo de

aprendizagem do aluno estd inteiramente ligado ao computador.

Caracteristicas e propriedades:

e utilizagdo de estratégias para que o programa seja reconhecido
pelo aluno como significativo, agraddvel ou apropriado para as ne-
cessidades;

e utilizacfo de graficos, sons, cores e animag¢des de maneira coeren-
te para nao distrair a aten¢fo do aluno;

e descricao da finalidade da li¢do, valor do conhecimento e habilida-
des a serem aprendidas;

e orientagiio através de diretrizes para facilitar a aprendizagem, apre-
sentando questdes de auxilio ao aluno para o descobrimento de
regras ou conceitos;

e utilizagio de uma licdo independentemente de outras, escolhidas
pelo professor ou pelo aluno;
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o avaliagio do desempenho do estudante;
e amostragem dos relatdrios e resultados da aprendizagem

2.2.1.2. Tutelado:

0 aluno assume o controle no processo de aprendizagem. O usudrio,
através de uma linguagem de programacio, “ensina’” a méquina a executar
determinadas tarefas.

Caracteristicas e propriedades:

e desenvolvimento da estrutura l6gica do pensamento, criando o hé-

bito de pensar e descobrir caminhos;

e permissio de relacionamento entre as linguagens: corrente, mate-

mética e de maquina;

e resoluciio das atividades propostas;

e desenvolver da sociabilidade e criatividade.

2.2.1.3. Ferramenta:

Sio software que constituem em uma das maiores fontes de mudan-
¢a do ensino, bem como no processo de manipulagiio da informagio. 0]
computador é visto como um instrumento voltado a realizar tarefas como
processamento de texto, planilhas, manipulagdo de arquivos, construgio e
transformacdes de graficos, sistemas de autoria, calculadora, extremamente
(teis tanto para os alunos quanto para os educadores.

Caracteristicas:

¢ facilidade de acesso aos programas;

e instrugdes bdsicas de facil aprendizagem;

e utilizados em conjunto com os outros tipos, auxiliando na constru-

¢iio de outros seftware educacionais.

Algumas modalidades de uso do computador na educagio, (€m sido
consagradas: exercicio e pratica; tutorial; simulagiio e modelagem; jo-
gos; hipertexto/hipermidia; tutores inteligentes, cada uma com suas ca-
racteristicas e aplicages distintas do ponto de vista pedagdgico.

2.3 Como escolher a modalidade para o meu trabalho?

Para GirafTa (1996), a escolha de uma determinada modalidade de
software educacional depende dos objetivos que o professor deseja alcan-
car e deve ser contextualizado nas tarefas do professor e dos alunos.
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Usar o software educacional implica em ter uma estratégia de acfo,
ou seja, ¢ uma conseqiiéncia natural da forma com que o professor planeja
trabalhar.

Se o professor adotar uma estratégia tradicional, poderd fazé-lo atra-
vés de um software tutor. Deseja-se, porém, que o aluno participe de forma
mais ativa. Neste caso, deve-se considerar a possibilidade da utilizacio de
um jogo, uma simulagio, ferramentas de autoria, ou micromundos, permitin-
do a manipulacio e a exploragiio do conhecimento através de ensaio-erro,
experimentagio, expressando o resultado através de uma aplicacfio. Paraa
criagdo de uma apresentagio hipermidia, por exemplo, sobre o funciona-
mento do processo digestivo, o professor deve optar por ferramentas de
autoria ¢ ambientes de micromundo onde o aluno tem liberdade para confi-
gurar atividades, causar efeitos etc.

A escolha da modalidade do software educacional esti li gada aos
objetivos que se deseja alcangar e sempre deve estar contextualizado e fazer
sentido junto com as outras estratégias que o professor adota em sala de
aula. O que queremos dizer com isto é que niio adianta levar os alunos para
uma sessio de utilizagdo de um determinado sofiware educacional, se esta
nao fizer sentido no contexto geral do trabalho que estd sendo realizado com
os alunos.

E claro que, no inicio, o professor inseguro vai usar o computador de
maneira que ele passe para a maquina aquilo que ja faz em sala, mas depois de
familiarizado, ele vai se soltar e vai partir para trabalhos elaborados especifica-
mente para o computador, obtendo entio o gosto por trabalhar com o compu-
tador e, em conseqiiéncia, atingird o objetivo esperado. Giraffa (1996), deixa
bem claro que o professor, apés esta familiarizagio com a maquina, estard livre
para produzir seus trabalhos, ou seja, suas aulas pelo computador,

3. AMBIENTES HIPERMIDIA

Vimos que a utilizagio do computador na educagiio ocorre de diver-
sas maneiras, seja através de software ferramenta, tutores inteli gentes, simu-
lagdo, tutorial, hipertexto/hipermidia.

Utilizar variadas metodologias no ensino é muito importante, porém
vamos dar énfase ao hipertexto/hipermidia. O que hd de especial neste i po
de sofoware?
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3.1 Hipertexto/Hipermidia

Hipertexto ¢ um texto organizado de forma légica no computador, de
maneira que o usuario possa, através dos links (do inglés, ligagio), acessar
novas dreas de texto, nio sendo necessério obedecer a qualquer linearidade,
ou seja, 0 usudrio navega pelas partes do texto que lhe interessar. A combi-
nagdio do hipertexto com a multimidia (gréficos, imagens, videos, animagdes,
fotos, sons etc), deu origem & hipermidia, que se tornou tema-chave paraa
educagdo no inicio dos anos 90. Um exemplo da presenca do hipertexto/
hipermidia é a www - World Wide Web, ou simplesmente Web — que nos
permite “navegar” pelos seus contetidos ricos em textos, imagens, sons efc.,
possibilitando o acesso a muitas informagdes.

Na educaciio, a Web pode ser um grande recurso como fonte de
pesquisa. O professor pode utilizar-se da Web em suas aulas e também pode
criar as suas hipermidias selecionando temas e contetidos que deseja traba-
lhar. Pode propor ao aluno que faca suas proprias produgdes, o que € bas-
tante interessante, pois para produzir uma hipermidia o aluno deverd, primei-
ramente, envolver-se em pesquisas. Assim, o aluno terd a oportunidade de
aprender pesquisando.

3.2 Como elaborar uma hipermidia? Para qué?

Segundo Giraffa (1996), se o desejo é construir um aplicativo paraa
aula e usd-lo em curto prazo, deve-se escolher uma ferramenta de autoria
que lhe permita desenvolver o trabalho sem a necessidade de pro grami-lo
emuma linguagem do tipo Pascal, C, Visual Basic, Java, Delphi, etc. A pro-
gramagio € uma atividade que requer um conjunto de habilidades, que sdo
desenvolvidas ao longo de um curso especializado, e o professor nido precisa
virar um programador para poder desenvolver seus projetos educacionais.
Basta que ele tenha 2 miio uma ferramenta que permita trabalhar os seus
objetivos de maneira acessivel e satisfatoria.

Como exemplo disto, podemos citar as ferramentas Toolbook, Visu-
al Class, HyperStudio e Everest, as quais permitem ao usudrio desenvolver
aplicaces hipermidia de qualidade. A primeira, mais complexa e ricaem
opcdes e as demais mais simples de utilizar, portanto, mais indicadas para
introduzir o usudrio na criagdo de um ambiente desse tipo.

E preciso diferenciar aplicagdes mais simples para uso na sala de aula
das aplicagdes mais sofisticadas desenvolvidas por uma equipe interdisciplinar
que se propde a desenvolver uma ferramenta educacional, seja ela de que
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modalidade for. Estamos, neste caso, interessados nas aplicagoes que pos-
sam ser desenvolvidas pelo professor, em conjunto com seus alunos, ou ain-
da, por uma equipe multidisciplinar de professores, visando utilizd-las em
suas aulas ou em projetos nas escolas.

O ensino nas escolas, de hoje, € marcado pela divisiio dos contetdos
curriculares em disciplinas variadas, onde cada professor desenvolve com
seus alunos as praticas pedagdgicas relativas a sua drea de conhecimento. O
aluno, por sua vez, recebe o conhecimento fracionado e, com muito custo,
consegue relacionar uma disciplina & outra e, s vezes, nio consegue “‘montar
0 quebra-cabega”, pois vé cada disciplina como um mundo fechado, com
um professor diferente.

Alguns trabalhos tém sido desenvolvidos por professores de discipli-
nas diferentes obtendo bons resultados, em que se cria um ambiente possi-
vel para 0 aluno ter uma viséo geral de um determinado contetido.

Uma hipermidia, por natureza, ja é um trabalho multidisciplinar, pois
redne as disciplinas: educagio e informética. Portanto, nenhum professor pode
dizer que ndlo estd aplo para contribuir no desenvolvimento de um programa
desta natureza, pelo contrério, sua participagio é ponto chave para o suces-
so do software.

Os professores das mais variadas disciplinas podem, ¢ sdo as pesso-
as mais indicadas e capazes para contribuir no planejamento e desenvolvi-
mento de uma hipermidia que busque, através de um tema interdisciplinar,
integrar toda uma escola em projetos que possibilitem ao aluno um aprendi-
zado mais amplo.

Para a claboragiio de uma hipermidia siio necessdrias algumas eta-
pas. Giraffa (1996), apresenta algumas sugestdes:

® Hscolhada drea do conhecimento (matematica, biologia, fisica, his-
toria, lingua portuguesa, ...);

Escolha do tema;

Escolha do assunto;

Definigiio dos objetivos do software;

Definigfio da equipe Multidisciplinar;

Escolha do ambiente de desenvolvimento (a nivel de software);
Planejamento da interface usudrio-sistema

Planejamento do sistema;

Desenvolvimento do protétipo do sistema;

Testagem.
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Giraffa traz alguns aspectos interessantes sobre a utilizagdo do

computador em atividades de ensino:

e dominar a ferramenta que pretende usar: potencialidade e restri-
coes;

e ter bem definida e clara a situaciio de ensino/aprendizagem a ser
trabalhada (objetivos e metas);

e planejar as atividades em todas as suas etapas;

e avaliacio adequada e compativel com o tipo de trabalho proposto;

e determinar quem vai desenvolver a parte de programacio,
digitalizag@o de sons e imagens etc.;

e determinar quem vai coordenar o projeto.

4. CONCLUSAO

O computador deve ser utilizado na educagio de maneira que o alu-
no possa desenvolver atividades, e ndo s6 assisti-las. O controle da aprendi-
zagem [ica nas maos do aluno com os encaminhamentos dados pelo profes-
sor. E importante salientar que, educagio ndo ¢ apenas transferir conheci-
mentos ou informagdes, mas €, também, um processo de construgdo do co-
nhecimento por parte do aluno.

A hipermidia pode auxiliar o professor a desenvolver esse papel, pois |
dependendo dos encaminhamentos dados pelo professor, pode viabilizar um
aprendizado através da interagiio, da pesquisa e da interdisciplinaridade. Por
isso,é importante que os centros de pesquisas e de formagao de professores
para utilizagiio da informatica na educago objetivem a utilizagio do compu-
tador como meio de mudangas e nio como uma maquina de ensinar.

Além disso, 0 encaminhamento dado pelo professor na aplicagio do
computador em sala de aula através do software educacional, € de funda-
mental importincia para que o aluno obtenha sucesso em seu aprendizado.
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