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RESUMO

Este artigo busca promover uma reflexdo sobre a pratica pedagodgica no que diz
respeito ao uso de tecnologias em sala de aula. Sugere a utilizagdo do trabalho com
o software educativo Imagine que, por sua caracteristica dindmica, oportuniza a
interagdo entre o estudante ¢ o programa desenvolvido, tornando o individuo ativo
em seu proprio processo de ensino e aprendizagem. Sdo também apresentados
pressupostos pedagogicos que fundamentam a proposta de aprendizagem, na qual o
computador, e ndo apenas ele, € utilizado como ferramenta de trabalho, propiciando
a aprendizagem por meio da exploragdo, da busca, da investigagdo, nao apenas do
aluno, mas também do educador que ¢ imprescindivel nesse processo.
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ABSTRACT

This article intends to promote a reflection over pedagogical practice regarding tech-
nologies usage in classroom. It suggests working with educative software Imagine
which, per its dynamic function, enables the interaction between the student and the
tool, leading the user to achieve development according to its own level of know-
ledge. It also presents pedagogical components that are used as basis for the work
developed, where computer and user are claimed to interact with the tool, bringing
on the expected knowledge via researches, investigations, not only to the student,
but also requires interaction by the teacher, whom is a vital part of this process.

Key words: Education, technology, software education

1 INTRODUCAO

Esse trabalho apresenta uma proposta que ao inicio parece ser simples, porém,
trata-se de um trabalho arduo, pois a ideia central objetiva convencer professores
e pedagogos a utilizarem um software educativo em suas escolas e dentro de suas
metodologias.

Pensamos que, o uso pelo uso em si s é vago e ndo traz toda a carga de ensino
e aprendizagem necessaria para o estudante, devido a isso, temos que mudar certos
conceitos e visdes de tecnologia para que possamos nos manter como aliados dessa
ferramenta e ndo contrario.

E partindo desse pressuposto que o trabalho busca conceituar e situar o termo
tecnologia, o porqué da importancia de inseri-la no dia a dia do estudante e do profes-
sor, além de uma abordagem especifica de um software educativo chamado Imagine.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 CONCEITOS DE PRATICA TECNOLOGICA PEDAGO-
GICA EDUCACIONAL

Para discorrermos sobre os topicos que permeiam a pratica pedagogica, tome-
mos como ponto de partida que toda pratica pedagdgica reflete certa concepgao do
que seja ensinar e aprender e de como essa relag@o ¢ disposta ao estudante. Segundo
Moreira et al, (2001,p.15)

Quando nos, professores, nos propomos a ensinar determina-
dos contetidos curriculares aos nossos alunos, colocamos em
acdo, ainda que nao tenhamos consciéncia disso, uma série de
ideias e praticas que acumulamos ao longo da nossa formagao
e de nosso exercicio profissional, as quais espelham o signi-
ficado que atribuimos ao processo de ensino-aprendizagem.
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Para o exposto acima, faz-se necessario pensar primeiramente quais sao as con-
cepgdes pedagogicas existentes para o trabalho com a tecnologia e, principalmente, a
seguinte questdo: “Qual é a nossa posi¢do, como educadores, nesse processo todo?”’
Tentando responder a essas questdes, apresentamos algumas delas para analise.

2.2 CONCEPCAO EMPIRISTA

O que entendemos por conhecimento empirico se ndo o popular “conhecimento
passado de um para o outro”, o “conhecimento do povao”. Na educagdo, alguns
professores e educadores comportam-se dessa mesma maneira: passam esse conhe-
cimento, mas nao o fundamentam. Mais especificamente no caso de tecnologia, um
bom embasamento por parte de quem a utiliza, uma concepgao baseada em funda-
mentos, seria a aplicag@o/utiliza¢do inteligente de um software educativo adequado.

Pelos pressupostos que permeiam a concepgao empirista, o desenvolvimento
do ser humano depende, principalmente, do seu ambiente, dos estimulos do meio
em que ele vive e das experiéncias pelas quais ele passa.

Os adeptos dessa corrente acreditam que o conhecimento se processa por
forga dos sentidos, supervalorizando, dessa forma, o papel da experiéncia sensorial
(percepgdo), que inscreveria, direta ou indiretamente, os conteudos da vida mental
sobre um individuo, visto como um ser extremamente “plastico”. Isso fica mais facil
perceber sob o ponto de vista artistico-cultural, estando o individuo em constante
potencial de desenvolvimento e criagdo, trata-se da sensibilidade resultando em
uma plasticidade criativa.

Arelag@o que pode ser estabelecida com o conhecimento empirico citado acima
¢ o conhecimento humano reduzindo-se ao sentir dos sentidos externos: a visdo, a
audicdo, o olfato, o tato e o paladar, ou sentidos internos: a fantasia, a imaginagao
sensivel, a memoria sensivel, a ateng@o. Os sentidos produzem o dado a ser conhe-
cido, estabelecendo a fonte e a explicagdo Gltima do fendmeno do conhecimento.

O ponto alto do empirismo ¢ o teste da experiéncia: nada aceitar que ndo te-
nha passado pelo crivo da experiéncia. "Nao ha nenhuma concepgéo no espirito do
homem que ndo tenha sido originada nos 6rgaos dos sentidos”. (HOBBES, 1983)

John Locke foi um dos precursores dessa corrente filosofica, ele afirmava que
0s nossos conhecimentos sao resultados de sensagdes e experiéncias, ¢ que, antes
desse resultado, a mente humana pode ser comparada com uma “pagina em branco”

Resumindo, o conhecimento ¢ resultado do contato que o homem tem com o
ambiente em que vive e as consequéncias dessa relagdo sdo fatores que vém do mun-
do fisico ou social do objeto que, por sua vez, ¢ determinante do mundo do sujeito.
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2.3 CONCEPCAO RACIONALISTA

Faz referéncia a forma de pensar em que professores e educadores acreditam
que o comportamento humano (e isso também tem a ver com aptiddes educacionais)
¢ resultante de uma estrutura orgénica inata.

Ela é também conhecida como inatismo ou apriorismo e parte do pressuposto
de que as qualidades e capacidades basicas do ser humano, personalidade, valores,
crengas, maneira de pensar etc., ja se encontram basicamente prontas na ocasido
do nascimento, isto €, o sujeito ja nasce com a possibilidade de conhecer, estando
o conhecimento determinado na bagagem hereditaria ou submetido ao processo
maturacional.

Partindo desse pressuposto o conhecimento ¢ construido somente pela razdo,
fruto apenas do espirito, independente, na sua origem, dos dados da experiéncia e
dos sentidos, defendidos pelos filosofos empiristas.

Alguns defensores mais recentes dessa corrente sdo: o psicélogo Carl Rogers e
o psicolinguista Noam Chomsky, que propde que o sistema nervoso humano contém

mecanismos inatos que possibilitam a crianga construir as regras da linguagem.

2.4 CONCEPCAO INTERACIONISTA

Sua ideia central ¢ a de que o conhecimento ¢ formado pelas trocas que o indi-
viduo realiza com o meio. E uma construgdo de conhecimento dada pela interagio
que cada individuo tem apds interpretar tudo o que o meio lhe passa. Logo, se ndo
existe um empenho em interpretar o que lhe é oferecido ndo havera, certamente, a
produgao do conhecimento.

E também conhecida como construtivismo, baseada no desenvolvimento do ser
humano, tanto por fatores organicos como fatores ambientais. Os seus pressupostos
se apoiam na ideia da interacdo entre o individuo e o meio, afirmando que esses
exercem uma agao reciproca, um influenciando o outro, sendo que essa interagao
provoca mudangas sobre o individuo e, consequentemente, sobre o meio.

Trata-se de uma relagdo dinadmica e dialética entre o individuo e a sociedade,
entre o sujeito e o objeto, entre organismo e meio.

As contribui¢des teoricas principais do interacionismo sao as elaboradas por
Piaget, que valoriza a psicogénese do conhecimento, e por Vigotsky, que acentua
a continua interag@o entre as estruturas organicas da crianga e as condi¢des sociais

em que ela vive.
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3 RELACAO DE VYGOTSKY COM A TECNOLOGIA EDU-
CACIONAL

Lev S. Vygotsky (1896-1934), professor e pesquisador, foi contemporaneo de
Piaget, nasceu em Orsha, pequena cidade da Bielorrusia em 17 de novembro de
1896 e viveu na Russia. Morreu de tuberculose aos 37 anos.

Vygotsky, um filésofo que contribuiu muito para nossas teorias educacionais
e pedagodgicas, desenvolveu suas teorias tendo por base o desenvolvimento do
individuo como resultado de um processo sécio-histérico, enfatizando o papel da
linguagem e da aprendizagem nesse desenvolvimento, sendo essa teoria considerada
histérico-social.

Defende a interagdo do sujeito com o meio, estabelecendo uma relagao mais
direta com a corrente interacionista de produg¢do do conhecimento.

Quanto ao processo de formacdo de conceitos, Vygotsky afirma originar-se
devido as relagdes entre pensamento e linguagem, também a questao cultural no
desenvolvimento de construgdo de significados pelos individuos, ao processo de
internalizacdo e ao papel da escola na transmissdo de conhecimento, que ¢ de natu-
reza diferente daqueles aprendidos na vida cotidiana.

Na aprendizagem, Vygotsky acredita que os instrumentos, ao servirem de
mediadores para a atividade exercida no meio, potencializam o corpo e a mente
humana. Com isso ele faz relacdo da a¢ao humana na natureza de forma linear, ou
seja, no sentido de causa ¢ efeito. Com esses referidos instrumentos o homem age e
transforma a natureza, interferindo em sua vida positiva ou negativamente.

Desde os primordios, o homem, quando ndo alcangava algo que necessitasse,
procurava alternativas para fazé-lo, como exemplo, a criagdo de objetos. Da mesma
forma o homem hoje, na era da tecnologia, quando nao alcanga um determinado
objetivo na area do conhecimento, procura desenvolver métodos alternativos, sendo
um deles, por exemplo, a internet. Falamos entdo de tecnologia, uma area cientifica
do conhecimento que o homem vem cada vez mais aprimorando e um campo capaz
de promover a ambiguidade na sua utilizagdo, seja em sua utilizacdo consciente ¢
benéfica para si e para os demais individuos, seja para fins ndo compativeis com
cidadaos capazes de conviver em sociedade.

A tecnologia €, entdo, considerada hoje um meio extremamente eficiente para
facilitar a vida do homem, assim como o homem primitivo buscava essa facilidade,
0 homem atual também busca e cada vez mais torna a tecnologia uma poténcia di-
namica ¢ veloz, agilizando as atividades de sua rotina, seja no trabalho, na escola,
em casa ou no lazer.
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4 UTILIZACAO DE TECNOLOGIA EM SALA DE AULA

Podemos falar de tecnologia classificando-a em antiga e nova. Quando nos re-
ferimos a uma tecnologia antiga, estamos falando da forma como muitos professores
desempenham seus trabalhos e dos meios tradicionais que ainda sdo utilizados por
muitos desses profissionais. Exemplos dessa tecnologia sdo: retroprojetor, quadro
de giz, livros, entre outros. E importante lembrar que esses elementos nio devem
ser tratados como parte de uma tecnologia ultrapassada, que nao deva ser utilizada.
Pelo contrario, o profissional da educag@o deve langar mao de varios recursos para
que sua aula seja sempre dindmica e atrativa aos alunos, sem, contudo, desviar-se
do foco principal, que ¢ a aprendizagem.

A tecnologia sempre esteve presente no processo de ensino, mesmo que dando
suporte primario, como ocorria com o uso de quadro de giz, cadernos, livros etc.
Houve uma revolugao tecnologica que nos dispde, hoje, outros meios para auxiliar
nesse processo de ensino aprendizagem, que podem tanto beneficiar como contribuir
negativamente para o aspecto cognitivo do aluno.

Nessa perspectiva, quem deve contribuir com um elevado grau de esforgo ¢é exa-
tamente o professor. Ele deve transformar o simples uso de um recurso tecnologico,
como o computador, em algo que favoreca efetivamente o processo de construgao
do conhecimento do aluno, de forma continua. O professor tem o papel explicito
de interferir no processo, diferentemente do que ocorre em situagdes informais nas
quais a crianga aprende por imersdo em um ambiente cultural. Portanto ¢ papel do
docente provocar avangos nos alunos, desenvolver a potencialidade para aprender,
que nao é a mesma para todas as pessoas, ou scja, ha distancia entre o nivel de
desenvolvimento real e o potencial.

Provocar tais avangos se torna possivel quando a interferéncia ocorre na zona
proximal, ou seja, havendo distancia entre aquilo que a crianca faz sozinha e o
que ela é capaz de fazer com a intervenc¢do de um adulto.

Os exemplos de novas tecnologias sdo, portanto, instrumentos que devem
estar disponiveis e podem ser utilizados pelos professores/educadores: a informa-
tica, que ¢ um conjunto de meios composto pelo computador e seus recursos de
hipertexto, multimidia ¢ hipermidia; a televisdo a cabo e por satélite; o CD-ROM,;
as tele e videoconferéncias, entre outros. Esses mecanismos se relacionam entre si
e potencializam as multiplas atividades humanas como buscar, distribuir, produzir
e manipular informagao e conhecimento.

Explicitadas as finalidades dessas tecnologias, ¢ papel da escola rever seu
projeto pedagdgico de maneira que reconheca o trabalho e a importancia de aplicar
as novas tecnologias, auxiliadas pelas tecnologias antigas, para que cada vez mais
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os alunos sejam igualmente beneficiados com essa pratica. Para tanto, ¢ também
papel da escola oportunizar ao professor o acesso a essa nova concepgao de edu-
cacdo incorporada aos meios tecnoldgicos, por meio de capacitagdes e encontros
com profissionais da area.

As teorias que regem as diretrizes da educag@o afirmam que os alunos devem
ser igualmente beneficiados com o uso pedagdgico da tecnologia. Abre-se o leque
para situacdes como: alunos que estdo inseridos nessa era tecnologica, frequentadores
de lan houses, com internet em casa, no trabalho, na sociedade de maneira geral,
mas também encontramos, na sala de aula, alunos que ndo possuem esse acesso,
por ndo terem condigdes financeiras, na maioria dos casos, € por outros motivos
relevantes. Esses alunos sem acesso aos meios tecnoldgicos observam a sociedade
se transformando (tecnologicamente), mas ndo agem diretamente de acordo com
essa transformacdo. Sao esses os dois perfis de alunos que frequentardo a sala de
aula, por isso € importante que a escola repense seu projeto pedagogico, como ja
mencionado, ¢ que os professores revejam suas metas, deixem de ser resistentes
e ndo tenham vergonha de ir em busca do conhecimento tecnoldgico para atender
a todos os publicos com os quais irdo lidar, pois em algum momento isso podera
fazer muita falta.

Uma pequena reflexdo para isso ¢ pensarmos em como pretendemos formar
nossos cidadaos: inovadores ou tecnologicamente acomodados? Ou entdo: como
nos nos encontramos na nossa formacédo de cidaddos? Inovadores ou acomodados?

5 TRABALHANDO COM SOFTWARE DE AUTORIA

Softwares de autoria s3o programas que permitem aos usuarios a criagao de seus
proprios trabalhos para publicagdo ou aplicagdo em ambiente multimidia, internet
ou outros. Um sofitware de autoria deve ser equipado com diversas ferramentas que
permitem o desenvolvimento de projetos multimidia, agregando elementos como
sons, imagens, videos, textos, animagdes etc.

Do ponto de vista educacional, podemos defini-los como programas que oportu-
nizam o desenvolvimento de projetos, nos quais aluno e educador podem investigar
interagir, criar, refletir e valorizar sua produg¢ao, favorecendo a autonomia e possi-
bilitando o trabalho interdisciplinar e cooperativo. E o momento que o aluno, por
exemplo, tem para deixar-se levar pela sua criatividade, emogao ¢ logica, enquanto
desenvolve sua capacidade de interagir em meio a tecnologia que lhe é proposta.

O educador deve estar atento e incentivar toda e qualquer criagdo que o aluno
venha a fazer. Seu papel como mediador aqui ¢ fundamental, além de participar na
construgdo do conhecimento em seu aspecto mais técnico, que envolve o manuseio
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das ferramentas, ele deve agregar um valor a esse trabalho educacional. Ainda como
mediador, deve ter consciéncia de que o pressuposto pedagogico que fundamenta a
proposta de aprendizagem, mediante a utilizagdo do computador como ferramenta
de trabalho, ¢é o de que os fatos sdo aprendidos por meio da exploracao, da busca,
da investigagdo, ndo apenas do aluno, mas também do educador.

Utilizar um software de autoria consiste em uma aprendizagem que ndo ¢ de-
corrente do ensino formal e pode ser caracterizada como uma verdadeira autoapren-
dizagem, ou seja, o aluno aprende porque fez, investigou, descobriu por si mesmo,
enquanto que a participacdo do professor nesse processo traz um significado todo
especial ao desenvolvimento de suas estruturas de conhecimento, tornando-o uma
aprendizagem altamente significativa, que € retida por muito mais tempo.

6 SOFTWARE DE AUTORIA - IMAGINE

O Imagine ¢ um sofiware de autoria de excelente qualidade, além de trabalhar
com a linguagem LOGO e possibilitar o uso de periféricos para desenvolvimento
de projetos de robotica. Por todas essas caracteristicas ¢ a mais indicada dentre as
solucdes tecnoldgicas existentes no mercado para realizacdo de atividades e projetos
educacionais.

O LogoMotion integra-se com o Imagine, ¢ dentro dele, consiste em um pode-
roso editor grafico e de animagdo. Ele permite que tanto o aluno quanto o professor
crie e(ou) modifique imagens de diversos tipos para serem usadas em qualquer
programa que aceite imagens, como por exemplo, no Word, PowerPoint, em uma
pagina de internet etc.

Trabalhando com Imagine, o LogoMotion permite, também, que sejam criadas
ou modificadas imagens, que podem ser usadas como formas dos objetos internos do
Imagine. Pode ser também usado para desenvolver ou modificar icones e cursores do
Windows, além de trabalhar com Area de Transferéncia. Outra finalidade ¢é alterar
o tamanho, girar e colorir imagens além de fornecer ferramentas que possibilitam
gerar e(ou) transformar animagdes ou filmes animados e sequéncias de quadro. Su-
porta muitas outras operagdes graficas avancadas. Por fim, o LogoMotion fornece
um conjunto excelente de ferramentas para desenho e pintura, escrevendo texto em
qualquer fonte, estilo, cor e tamanho sobre graficos, e inserindo formas geométricas
basicas (linhas, circulos, retangulos, elipses, elipses preenchidas e linhas curvas).

O conceito de Imagine e Logomotion esta aqui proposto para que o professor e,
de maneira geral, todos os envolvidos na area da educacdo percebam que os alunos
até entdo trabalharam com elementos criados, que em algum momento funcionaram.
Porém seria mais instigador e satisfatorio que trabalhassem em algo criado por
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eles proprios. Aqui estd a esséncia de um verdadeiro aprendizado, investindo na
participagdo ativa do aluno em seu proprio processo de ensino e aprendizagem.

CONSIDERACOES

Apds a apresentacdo desses conceitos, e dessa maneira de ver a tecnologia
juntamente com o uso de um software de autoria, o que se espera ¢ que, cada vez
mais, os professores ¢ pedagogos deixem de lado a resisténcia e 0 medo e passem a
utilizar essas ferramentas, ndo so na sala de aula, mas na sua rotina.

A contextualizagdo ¢ um topico importante nessa proposta ¢ ndo poderia ser
diferente. Por meio das falas aqui contextualizadas ao leitor, pretende-se que se
busquem cada vez mais subsidios, adquirindo-se, assim, uma compreensao real da
proposta de um software educativo, que possibilite estabelecer com o estudante uma
conexao clara do que ¢ pretendido no trabalho com sofiware educativo e demais
tecnologias.
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