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Introdução 

. . 

1 .I. Justificativa 

A acelerada evolução da tecnologia tem trazido novos desafios para o setor educacional 

e, neste momento, é importante repensar no planej ainento profündo das relações entre 

ed~icandos e educadores, sociedade e setor educativo, tecnologia e educação. Neste 

panorama as tecnologias de informática e comunicação se convei-tein em elementos 

fundamentais do processo educacional e o computador surge como a ferramenta que 

permite o acesso a um inega sistema de informação. 

As instituições escolares sentem necessidade de modificações não só no 

paradigina educacional como, também, de introduzir novas tecnologias. No seu 

processo de reestruturação, buscam cainiidios que permitam aos alunos dominarem 

processos cognitivos e a prática, para que vivam melhor num mundo onde a 

adaptabilidade, flexibilidade e criatividade são habilidades essenciais. 

As novas tecnologias prometem uma mudança qualitativa na aprendizagem. A 

informação circula agora de forma bidirecional, colaborativa e interdisciplinar e as 

tecilologias de comunicação quebram as barreiras de tempo e de espaço. A educação 

hoje é centrada no processo de aprendizagem e, por isso, requer ambientes que 

suportem a coiistiução do conhecimento e a aprendizagem colaborativa e programas 

educativos que ensinem as crianças as habilidades do pensamento e não da 

inemorização de fatos. 

Neste cenário vale ressaltar as redes de comunicação, que através das redes 

locais perinitein o compartilhamento de softwase, equipamentos e informações e que, 



atsavés do inundo, trabalhar eni projetos cooperativos, pesquisas on-line e trazer fontes 

novas de iiiforinação para a escola. 

As novas tecnologias em Educação podem trazer melhorias ao ensino e 

restruh~ração no ambiente de aprendizagem mas, precisam vis aconipaizliadas pelo 

ainadurecimeiito e coiisciência crítica não só para fazer bom uso dessas tecnologias, 

como, tainbéin, para preparar a coinunidade de usuários para trmsforinações sociais e 

culturais. 

O Brasil passa por um momento de explosão da Informática Educativa e o 

deseiivolviineiito deste trabalho se justifica por vários fatores, entre eles destacamos a 

demanda ecoiiômica que exige das escolas recursos iiiformáticos na prática pedagógica, 

o novo perfil do trabalhador frente aos desafios de atuar numa sociedade onde a 

informação se disseinina de forina globalizada e em volume cada vez maior, o novo 

paradigina educacional que privilegia a aprendizagem e não mais o ensino e, finalmente, 

o novo modelo que se começa a vislumbrar das instituições escolares brasileisas frente 

aos projetos e opoi-tuliidades de utilização da Iilformática Educativa e da Interiiet. 

1.2. Objetivos 

Uin dos objetivos priiicipais desta tese é caracterizar a Informática Educativa no Brasil 

através da análise do Programa de Informática lia Educação do MECISEED- PROINFO 

e de outros projetos governamentais para a área, da identificação das aspirações e dos 

usos da Informática Educativa pelas iiistituições escolares, do estudo do novo 

paradigina educacional, da identificação do perfil do mercado de software educacional 

brasileiro e das áreas de pesquisa em Inforinática Educativa. 

Esta tese tem, também, a pretensão de transforinar e influir, pois visa a 

incorporação de suas propostas aos projetos de Informática Educativa, de forina que os 

inesnios garantam a efetiva utilização do coinputador no eiisiiio formal. 

Através de estudos e análise da política de deseiivolvimento, incorporação e uso 

da Iiiforinática Educativa e das novas tecnologias pelo Estado e pelas iiistituições 

escolases e, do novo paradigma organizacioiial, social e econôinico do país e da nossa 



experiência na área apresentamos diretrizes para a elaboração de novos projetos de 

Iiiformática Educativa e análise e avaliação dos projetos existentes. 

Pretendemos, também, que o Sisteina de Padrões de Iiifor~nática Educativa 

proposto seja adequado ao contexto da Informática Educativa no Brasil, que integre 

questões lógicas com questões e soluções teciiológicas, que seja facilmente transferido 

p u a  a prática e que aponte fatores críticos de sucesso e fatores que contribuírani para o 

fracasso de projetos anteriores. 

1.3. Metodologia 

Este trabalho foi desenvolvido utilizando como metodologia a pesquisa bibliográfica, a 

análise documental, uma pesquisa de campo sobre as empresas brasileiras 

desenvolvedoras de software educacional e dos seus produtos através da aplicação de 

questionários, entrevistas e censo, uma pesquisa de campo sobre as aspirações e o 

diagnóstico das instituições escolares através de questioilário aplicado, prioritariaineiite, 

pela Iiiternet, o levantamento das principais áreas de pesquisa em Iiiformática Educativa 

iio Brasil, a análise quantitativa dos resultados através de testes estatísticos e a análise 

qualitativa destes mesmos resultados. 

A partir dos resultados foi proposto um Sisteina de Padrões como modelo de 

referência para processos de implantação de Iiiformática Educativa nas instituições 

escolares, plano de capacitação dos professores, orientações para aquisição, 

fornecimento e desenvolvimento de software educacioiial e orientações para avaliações. 

1.4. Organização da Tese 

Esta tese está organizada em oito capítulos. No capítulo dois fazemos uma revisão das 

priiicipais teorias de aprendizagem e os estudiosos do conhecimento, caracterizamos o 

software educacional de acordo com os enfoques behaviorista e coilstsutivista e 



explicitamos a importância do design iiistrucional para o deseiivolvimeiito de software 

educacional e ilustramos com alguns modelos. 

O capítulo três discute as tecnologias de informática e comunicação para a 

educação: inultirnídia/l~permídia, inteligência artificial, ferramentas para trabalho 

cooperativo, realidade virtual, redes e TV interativa. Apreseiltanios tanibéin a educação 

à distância como um modelo educacional que utiliza todos os recursos tecnológicos para 

romper basseiras geográficas e temporais. 

No capítulo quatro relatamos o projeto governamental - PROINFO para a 

infosmatização das escolas píiblicas e exemplificainos com alguns cursos de pós 

graduação em Informática lia Educação oferecidos pelos Estados. São apresentados, 

também, alguns projetos de educação à distância fiiianciados pelos órgãos 

governainentais por represeiitarein projetos inéditos para a área. A seguir, recorremos à 

literatusa para exeinplificar a utilização do computador pelas instituições escolases e por 

instituições de educação não formal e, finalmente, apreseiitainos uma pesquisa de 

campo feita com instituições escolares sobre suas aspirações e uso da Inforn~ática 

Educativa. Tecemos também alguinas coilsiderações sobre o capítulo. 

O capítulo cinco inicia-se com uma revisão do inercado iilteriiacioiial de 

software educacional e apresenta duas pesquisas de campo: uma realizada em 1995, 

coin estudos de caso e censo de empresas e software e outra de 1997 que constou de 

uma levantamento de dados do setor. Este capítulo traça uma panorâmica do mercado 

brasileiro de software educacional e, ao final, fazemos alguinas considerações sobre o 

setor. 

O capítulo seis relata o estado da aste da pesquisa brasileisa em Informática 

Educativa, tendo por base os artigos do Simpósio Brasileiro de Inforinática na 

Educação. Este estudo permite identificar as principais linhas de pesquisa e tecer 

coinentários sobre a área. 

O capítulo sete se propõe a analisas as iiiformações obtidas nos capítulos 

aiiteriores de forina a subsidiar as diretrizes para projetos de Informática Educativa. 

Apresentamos a coilcepção de padrões e sistemas de padrões como forma de 

documentar e apresentas esta proposta e, fiilalmente, propomos o Sistema de Paclsões 

para Infosmática Educativa e apresentamos o l~perdocumento correspondente. 

No capítulo oito apresentamos as coi~clusões e perspectivas do trabalho. 



2.1. Introdução 

As forinas de utilização do coinputador na educação trazem como fuiidameiitação uma 

filosofia educacional e tuna teoria de apreiidizagem (Campos, G., 1994). A tecnologia 

instrucional tradicional é baseada num relacionamento linear e hierárquico que eiivolve 

a pré-seleção do conteúdo, enquanto que, na construtivista os alunos selecionam e 

deseiivolvem suas próprias estratégias e, são eiicorajados a buscar novos domínios do 

conheciinento . 

As formas tradicionais de ensino-aprendizagem estão migrando para os meios 

eletrônicos por diversas razões (Demo, 1 99 5): socializain melhor a informação, 

n~otivam mais, facilitam acesso e uso, poupam tempo em favor do processo de 

coiistiução do coid~eciineiito, na medida em que os insumos instrutivos já estão 

disponíveis e representain a evolução futusa em termos de mundo da informação e 

coinuiiicação. Porém, o fato de estarmos usando as novas tecnologias lia educação, não 

garante a aquisição nem a construção do conhecimento por paste dos alunos. 

A instrução tem o propósito de promover a apreiidizagem dos indivíduos, é um 

processo de ensino direcionado a objetivos pré-planejados, seja pelo agente externo ou 

pelo aluno. Entretanto, se coiisiderarmos que o processo educativo extrapola o conceito 

de instrução e que visa manejar e constiuir o coidiecimento, podemos então dizer que o 

coiilieciineiito é um processo interno, influenciado pelo meio e pelas características 

individuais e históricas do indivíduo, mas é ele que nos leva a participar, criar e 

interferir. O objetivo do coiiliecimeiito é ampliar a habilidade do aluno em usar o 

dol i f io  do conteúdo em tarefas autênticas (Bedinar et al., 1992). 

Balaclieff (1994) faz um sumário de tópicos comuns encontrados lia literatura 

sobre a nahii-eza do conhecimento e o processo de aprendizagem: 



conliecimento não pode ser reduzido a um texto; 

alunos não recebem passivamente o conhecimento, eles são coiistrutores 

ativos do conhecimento; 

erros são sintomas da natureza das concepções dos alunos; 

aprendizagem é um processo dinâmico. 

As teorias de aprendizagem foram descritas para tentas explicar coino as pessoas 

adquirem novos conheciinentos e habilidades. Uma teoria de apreildizagem, segundo 

Neewby et al. (1996), é um coiijunto de princípios relacioiiados que explicam as 

mudanças de yerformance ou de potencial yerformance nos indivíduos eni termos das 

causas destas mudanças. Entre as diferentes teorias descritas ao longo dos anos 

selecionamos duas, o behaviorismo e o construtivismo, por representarein perspectivas 

que apresentam diretrizes diferenciadas para a prática educacional. 

O design instrucioiial é um eleineilto importante neste contexto pois, busca 

padrões para projeto e desenvolvimento de softwase educacional. Ele pode ser visto 

como um ciclo de atividades que, em un nível inacro, assemelha-se à um plano geral, 

incluilido a sequêilcia e estiutura de unidades, os principais métodos a serem usados em 

cada lição, o grupo de estruturas, o planejamento das atividades e a avaliação do sistema 

(Ro~niszowiski, 198 1). E impoitaiite ressaltar que a teoria de apreildizagenl está 

implícita no projeto do software. 

2.2. Teorias da Aprendizagem e os Estudiosos do 

Conhecimento 

2.2. I. O Behaviorismo 

O behaviorisino começou no início do século XX com o argumento de que a questão 

chave da psicologia humana é o compoitameilto e a influência do ambiente externo na 

modelagem do coinportameilto individual (Newby et al., 1996). 

No bel-iaviorismo a aprendizagem é definida coino uma mudança observável no 

coinpostamento do indivíduo. A estiuhira interna do raciocínio e do processo de 



apreildizagein é considerada irrelevante no processo de instiução, que, por sua vez, é 

visto como uma estrutusação do ambiente para aumentar as probabilidades de 

ocorrência do novo compoi-tainento que deseja-se que o iiidivíduo aprenda (Campos, G., 

1994). 

2.2.1 .I. Skinner 

Na visão skiimeriana o que ocorre na mente não causa o coinpoi-tamento, mas é um 

resultado periférico ou colateral do comportainento. Sluimer não procura explicar o que 

ocorre dentro da mente do indivíduo durante o processo de aprendizagem, mas siin, o 

controle do compoi-tainento observável por meio de respostas do indivíduo. As situações 

de aprendizagem devem ser arranjadas de maneira que as respostas dadas pelo sujeito 

sejain reforçadas e tenham probabilidade de ocorrência aumentada (Oliveira et al., 

1984). 

Para Campos, G. (1 994) à partir das noções da teoria de Sluimer, podemos 

inferir que "o programa de iilstrução deve ser elaborado de tal forina que o aluno seja 

capaz de responder de forina acertada ao que é pedido". Desta forma a seqüêixia de 

ensino deve ser estrutusada em pequenos passos para garantir a participação ativa do 

altmo e o reforço deve ser dado em todas as etapas e passos do programa. Uma efetiva 

diminuição de sugestões e orientações deve ocorrer para que ao final o aluno tenha o 

ilzíniillo de ajuda possível. O modelo estíinulo/resposta/i-eforço 

representado na figusa 2.1 (Rorniszowislu, 198 1). 

de Slimer está 

Figura 2.1 - Modelo de Skinner para o controle do comportamento 
(Romiszowiski, 1981). 



Sltinner afirnlou que a instrução refere-se à organização de contingências sob as 

quais os alunos aprendem (Newsby et al., 1996). Estas contingências são apresentadas 

aos alunos na forma de programas instrucionais onde uma informação é apresentada 

com perguntas ou problemas, é exigida uma resposta e, em seguida, é fornecido um 

feedliack baseado na resposta. 

2.2.1.2. Gagné 

A aprendizagem, segundo a teoria de Gagné (Oliveira et nl., 1984), é uni processo que 

permite a organismos vivos modificarem seus ~oinpo~tainentos de maneira bastante 

rápida e de modo inais ou menos permanente, de forma que a mesina modificação não 

tenha que se repetir a cada nova situação. A verificação da aprendizagem consiste na 

constatação de uma inudaiiça comportamental relativamente persistente; o organismo 

procedeu a uma mudança interna e, portanto, o aluno aprendeu. 

A teoria de Gagné está fundamentahnente, voltada para situações de 

aprendizagem escolas e não ressalta a habilidade motora. Muitas vezes o aluno é capaz 

de formar regras mais coniplexas a partis de regras inais siinples: é assim que se chega à 

descoberta da solução de um novo problema. Ao professor cabe a fiuição de observas o 

deseinpeiho do aluno e verificar se a aprendizagem ocorreu e se o comportaineiito 

anterior foi modificado. 

As fases dos processos internos de aprendizagem de Gagné são oito: 

1. Motivação: cria expectativas no aluno; 

2. Apreensão: cria atenção e percepção; 

3. Aquisição: envolve a codificação e armazenamento da informação; 

4. Lembrança: envolve o armazenainento de longo-tempo da iiiforinação; 

5. Generalização: eiivolve transferência do que foi aprendido para novas situações; 

6. Pe~íformtcnce: envolve o uso da informação aprendida para responder a situações 

específicas; 

7. Feedback: envolve confirmação ou satisfação da expectativa criada na primeira 

fase. 

A figura 2.2 demonstra a relação entre as fases e processos do ato de 

aprendizagem (Campos, G., 1994). 



Fase de 
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& Desempenho 

Figura 2.2 - Rela~ão entre as fases eprocessos do ato de aprendizagem 
(Campos, G., 1994). 

Gagné popularizou uma abordagem híbrida para a análise, através da definição 

de cada categoria de aprendizagem em termos de performance observável e sugestão de 

condições internas e externas (instrução) que devem ser alcançadas para a efetiva 

apreiidizagem ocorra (Romiszowislu, 1 98 1) (figura 2.3). 

de cadeias verbais 

psicomotoras 

a Aprendizagem de sinal 

Figura 2.3 - Como as oito categorias de Gagné relacionam-se entre si 
(Romiszowiski, 1981). 



Posteriormente Gagiié reviu os tipos de aprendizagem e definiu cinco tipos 

principais de saídas para a aprendizagem (Dersheii, 1996): 

1. informação verbal: relembrar materiais aprendidos anteriorineiite; 

2. habilidades intelectuais: descriminar objetos, identificar conceitos, 

definir conceitos e usar regras; 

3. estratégias cognitivas: saber usar regras e conceitos relevaiites; 

4. atitudes: usar iiiformações e liabilidades intelectuais relevaiites para as 

ações pessoais; 

5. habilidades motoras: usar as cadeias inotoras. 

"Existem diferentes tipos de res~iltados da aprendizagem porque vários tipos de 

fatos são aprendidos diferentemente, então, as coiidições necessárias para medir e 

promover esses tipos de aprendizagem são diferentes" (Gagiié et al., 1990). Para haver 

aprendizagem são necessárias duas condições: 

eventos internos (atenção, motivação, grau de desenvolvimento intelectual); 

eventos externos (o eiisiiio propriamente dito). 

A fmção dos eventos externos é assegurar a seqüência temporal dos eventos 

internos. e desta forma, cada tipo de aprendizagem requer diferentes eventos da 

iiistiução. São eventos da instrução (Farland et al., 1996): reter a atenção, informar ao 

aliino os objetivos, estimular o uso de pré-requisitos, apresentar material de estím~ilo, 

prover guia de aprendizagem, elucidar o deseinpeidio, prover feedback para o 

deseiiipenlio coi~eto, eni-iquecer ayerfornzance e ampliar a retenção e transferência. 

Resumidamente a teoria de Gagné suporta as seg~iintes idéias: 

a aprendizagem causa uma mudança observável no aluno; 

liabilidades devem ser aprendidas uma de cada vez; 

cada nova habilidade aprendida deve ser constiuída sobre liabilidades 

adquiridas anteriormente; 

aprendizagem e conhecimento são, ambos, de iiatuseza liierárquica. 

2.2.2. O Construtívismo 

O coiistrutivismo é uma proposta pedagógica derivada da teoria de Piaget cuja principal 

premissa é que o coiihecimeiito é um constmcto mental (Piaget 1970 iii Tornaghi, 



1995), produto da iiitei-ação do homem com o meio, assim como a inteligência. É 

supostaineiite ceiitrado no aluiio e, seguiido Fosiiot (Fosiiot, 1992) é a teoria do 

c'conliecer" e a teoria sobre o "vir a conhecer". 

Coiistrutivisino é um termo relativamente recente usado pasa representar Luna 

coleção de teorias que têm em comum a idéia de que iiidivíduos coiistroeiii seu 

conhecimento trabalhaiido para resolver problemas, geralmente com a colaboração de 

outros. A aprendizagem é descrita como uma mudaiiça iio significado construído pela 

experiência, portanto construção do coiihecimeiito é uin processo de pensar sobre e 

interpretar a experiência (Newby et al., 1996). 

Na verdade o coiistiutivismo se divide em duas perspectivas: o construtivismo 

cogiiitivo e o construtivisino social. O cognitivo vê a apreiidizagein e o conheciineiito 

sob a perspectiva iidividual, analisaiido a mente humana de forma restrita ao doinínio 

do indivíduo, enquanto que o coilstiutivisino social descreve a mente humana como 

Luna entidade que se estende ao ambiente social (Dershein, 1996). 

A característica mais distinta do construtivismo, em relação à prática pedagógica 

(Cuiuiiiigliain, 1992), é a ênfase lia arguinentação, discussão e debate. Na escola 

coiistiutivista é reservado ao estudante o papel de sujeito no processo de aprendizagem. 

Ele constrói uina represeiltação iiiteriia do coiil.iecimeiito, uina iiiterpretação pessoal da 

experiêilcia. Esta represeiitação está sempre aberta para mudanças e suas estruturas e 

associações formam a base para que novas estiuturas de coilheciineiito sej ain 

iiicorporadas. 

O homem depende de atividades de experimentação e exploração para o 

deseiivolviineiito de suas representações internas do m~~iido (Mantoaii, 1996, Misluliil, 

1996), desta forma o construtivismo é uma poderosa estratégia para a auto orgaiiização 

e ii~im ambieiite construtivista os probleinas propostos não devein ser simplificados e 

descoiitextualizados. 

Ao justificar a predorniiiâiicia do construtivisino no centro de discussão dos 

modelos educacionais Silva (1993) aborda dois aspectos: de um lado o construtivismo 

aparece como uma teoria educacional progressista e por outro fornece uma direção 

relativameiite clara para a prática pedagógica, além de ter como base uma teoria da 

apreiidizagein e do deseiivolviiiiento liumano, com foi-te prestígio científico. 



As proposições eleineiitares que iioi-teiam o coiistrutivisino são: a compreensão 

ocorre através de iiiterações com o ambiente, conflitos cognitivos e questionameiitos são 

estímulos para a aprendizagem e determinam a organização e a natuseza do que foi 

aprendido, e o conhecimento evolui através da negociação social e da avaliação da 

viabilidade da coinpreensão individual (Dersliein, 1 996). 

2.2.2.1. Bruner 

Bmier dá ênfase à aprendizagem por descoberta e assiin sendo, sua preocupação é 

induzir u n a  participação ativa do aluno no processo de aprendizageni (Oliveisa et al., 

1984). A solução de muitas questões depende de uma situação ambienta1 que se 

apresente como um desafio constante à inteligência do aluno, levando-o a resolver 

problemas e promover a transferência de aprendizagem. 

O cresciinento intelectual inclui dois aspectos: a maturação e a integração. O 

desenvolviinento do organismo e de suas capacidades, a matusação, permite a criança, 

em diferentes etapas do crescimento, representar o inundo de estíinulos que o cerca. A 

iiitegração coinpreende o uso de grandes unidades de informação numa seqüência 

integrada para resolver probleiiias (Oliveisa et al., 1984). 

Para Bruner a criança desenvolve-se passando por três modos de representação 

do lnundo : 

enativo: representação do mundo através de respostas motoras; 

icônico: interpretação de eventos através de uma organização seletiva de 

percepções e imagens por meio de estiuhiras espaciais, temporais e 

coiiotativas com as quais a criança percebeu o ambiente e o transforinou em 

imagens; 

simbólico: representação do ambiente internamente, incluindo l~istoricidade e 

arbitrariedade. 

Bruner propõe um modelo de currículo em espiral, centrado nas estiuhiras ou 

estsatégias de solução e busca de problemas. Sendo assiin foram apontados seis fatores 

ilecessários a instrução (Oliveisa et al., 1984): 

1. Organizar as seqüências de instrução de maneira que o aluno perceba a estrutura 

dos materiais por indução de instâncias particulares; 



2. Proinover a tsansferência, quando esta for esperada como pressuposto da 

aprendizagem; 

3. Usar constrastes nas seqiiências; 

4. Evitar siinbolização prematura oferecendo imagens (formas icônicas de 

representação); 

5.  Possibilitar que o aluno adquira prática permitindo-lhe dois tipos de experiência; 

incursões genéricas sobre o material e aprofundainento em tópicos de interesse; 

6. Prover revisões periódicas de conceitos ou atividades já aprendidas aplicando-os 

a novas e mais complexas situações. 

Um ambiente para a aprendizagem por descoberta, segundo Brunes, deve 

proporcionar alternativas, resultando na percepção, pelo aprendiz, de relações e 

similaridades entre as idéias apresentadas que não foram previamente reconhecidas e 

desta forma os inputs (estímulos) devem basear-se não num modo expositivo, mas num 

modo lipotético e heurístico (Oliveira et al., 1984). 

2.2.2.2. Ausubel 

A teoria de Ausubel relaciona-se à aprendizagem de grande quantidade de material 

significativo de apresentações verbais/textuais no contexto escolar e não no contexto 

laboratorial (l~ttp://www.lincoln.ac.nz/educ/tip/56.l~tm). Nesta teoria a aprendizagem é 

baseada nos processos ordenados, representativos e combinados que ocorrem durante a 

recepção da informação. Um processo primário da aprendizagem é o relacioilamento 

que se faz do material novo com as idéias relevantes existentes na estiutura cogiiitiva. 

Estas estruturas representam o restante de todas as experiências de aprendizagein; o 

esquecinlento ocorre porque certos detalhes são integrados e perdem a sua identidade 

individual. 

Um inecaiiisino proposto por Ausubel é o uso de organizadores. Diferente dos 

resumos e sumários que simplesmente enfatizain as idéias e são apresentados num 

mesmo nível de abstração e geral como o restante do material, os organizadores agem 

como uma ponte entre o material aprendido e as idéias relacionadas já existentes 

(l~ttp://www.liiicoln.ac.nz/educ/tip/5 6.litln). São apresentados em um alto nível de 

abstração e contribuem para a organização da estrutusa cognitiva. 



Baseada no cognitivismo a teoria de Ausubel suporta os seguintes princípios da 

aprendizagem (littp://www.seas .gwu.edu/student/sbraxtoISD, Dershem, 1996) : 

inyuts para a aprendizagem são importantes; 

as idéias mais gerais devem ser apresentadas primeiro e depois 

progressivamente diferenciadas em termos de detalhes e especificidades; 

materiais de aprendizagein deve ser bem organizados, devem integrar 

materiais novos com infornlações apresentadas anteriormente através de 

coinparação e referência cruzada entre novas e velhas idéias; 

novas idéias e conceitos devem ser potencialineiite significativas para o 

aprendiz; 

ancorar conceitos novos nas estiutusas cogiiitivas já existentes do aprendiz 

farão com que os conceitos sejam recordados; 

instrutores devem incorporar organizadores prévios quando lecionado um 

novo conceito; 

instrutores devem usar exemplos e focas nas similaridades e diferenças; 

o fator que mais influencia a aprendizagem é o que o aluno já sabe. 

Ausubel distingue a aprendizagein receptiva da aprendizagem pela descoberta, 

afísmando que a primeira não envolve inter-relacionamento entre o que é aprendido e no 

segundo tipo, o aluno deve descobrir a informação através da resolução de problemas. 

Desta forma ele afirma que sua teoria se aplica apenas à aprendizagem receptiva 

(littp : //www. lincoln. ac.i1z/educ/tip/5 6 .htm). 

2.2.2.3. Piaget 

O biólogo e psicólogo suíço Jean Piaget com sua Teoria do Desenvolvimento (Gsossi, 

1993 in Tornaglii, 1995) sustenta que a inteligência do homem é constituída por 

estrutusas e que estas são construídas e desenvolvidas pelo próprio lioinein através de 

ações onde este opera sobre os objetos do iilundo real. 

Piaget afirma também que o desenvolvimento obedece a uma seqüência de 

estágios de desenvolvimento cognitivo e são qualitativamente diferentes entre si e se 

subdividem em subestágios (Canlpos, G, 1994) (quadro 2.1). 



l0 estágio 
sensório-motor Estágio pré-linguístico que não inclui internalização da ação 

no pensamento; os objetos adquirem permanência; 
(liasciineiito até 8124 de vida) desenvolvimento dos esquemas seiisório-motores, ausência 

operacional de símbolos; termina pela descoberta e 
coinbiuações internas de esquemas. 

2 O  estágio 
Início das funções simbólicas; representação significativa operações concretas conio linguagem, imagens mentais, gestos simbólicos, jogos 

( dos 2 aos 11/12 anos de idade) simbólicos, iiivenções imaginativas, etc. Linguagem e 
pensamento pré-operaciona1 peiisainentos egocêiitricos; - incapacidade d e  resolver 

( 2 a 7 anos) problemas de conservação; internalização das ações ein 
pensamentos; ausência de operações reversíveis. 

pensamento operacional concreto Aquisição de reversibilidade por inversão e relações 

( 7 aos 11/12 anos) recíprocas: inclusão lógica; início de seriação: início de 
agrupamento de estruturas cognitivas; entendimento da 
noção de conservação de substancia, peso, volume, distancia, 
etc.; início de relacionamento das operações concretas com 
objetos mas não coin hipóteses verbais. 

3 O  estágio 
Raciocínio hipotético dedutivo. Proposições lógicas: operações formais desenvolvimento ináxuno das estruturas cognitivas; grupos, 

( 11/12 aos 15 anos). matrizes e lógica algébrica aparecem proposicionais: 
esquemas operacioliais que envolvein coinbiuações de 
operações. 

Quadro 2.1 - Estágios do desenvolviinento cognitivo segundo Piaget 
(Oliveira et al., 1984). 

A evolução de um estágio para outro decorre da necessidade do lioiiiesn 

estruturar e orgaiiizar as informações que recebe do meio, e, são siecessásios 

amad~~reciinento biológico e intelectual. A inteligência é a esti-utusa necessária para 

suportar o cosdiecimesito que é produzido pelo sujeito na sua interação coin os objetos e 

probleinas que o meio oferece. 

Sobre os estágios de desenvolviineiito podemos coiisiderar que (Dersliem, 

1996): 

cada estágio representa uina mudança qualitativa lia cogiiição; 

crianças progridem através de estágios numa seqüêiicia culturalmeiite 

iiivariável. Uma vez o último estágio tenha sido alcaiiçado, o retorno a 

uin estágio anterior é impossível e todas as crianças siorinais alcasiçam 

o último estágio; 

cada estágio inclui estiuturas cogiiitivas e habilidades do estágio 

precedente. 





foram completados e os processos que estão começando a amadurecer e a desenvolver 

(Fainley, 1995, Dershein, 1996, Lucena, 1997b). 

A crítica mais comum ao constsutivismo piagetiailo relaciona-se a noção chave 

da teoria de que a aprendizagem é uma constiução individual. por isso o teórico mais 

representativo da visão da construção do conhecimento como uma construção coletiva, 

inarcada pela história e pela cultura é, sem dúvida, Vygotsly. 

2.3. Modelos de Aprendizagem e Software Educacional 

2.3. I . Introdução 

Os projetos de tecnologia educacional tem sido iiiflueiiciados pelas teorias de 

aprendizagem que distinguem ambientes educacionais mais ou ineiios iiiterativos, com 

maior ou menor grau de participação e controle do aluno no processo de construção do 

coiil-ieciinento. As novas tecilologias, notadamente as centradas na Internet, trazem a 

tona todo um questioiiamento do novo modelo educacional e priilcipalinente as 

possibilidades para a implementação de diferentes modelos de aprendizagem. 

O deseilvolvimeilto de software educacional busca hoje, contemplar as 

características da educação que, em hipótese neiihuina, se restringem ao ensino, 

treiilamento e iilstrução, mas, à formação global do aluno que necessita, aprender a 

aprender e a pensar, para melhor intervir, iiiovar e questionar. 

Com o avanço das tecnologias os alunos necessitam de alfabetização 

diversificada enl termos culturais, visuais e de informação tecnológica. Entre as 

habilidades essenciais para o sucesso dos indivíduos i10 século XXI e que poderão 

torná-los mais competitivos na sociedade da inforinação estão (Hossaiii, 1996) (Thoinas 

et al., 1991): localizar, pesquisas e colecionar informações, usar iilformações para 

tomada de decisão, ler textos digitados, ouvir video-coilferêiicias, escrever on liile, 

apresentas com recursos inultiinídia, analisar e interpretar iilformações de audio, vídeo e 

digitais, coinunicar as informações e resultados de maneira legível para os outsos. 



As teorias de aprendizagem refletem visões profundamente diferentes sobre 

como ocorre a aprendizagem e estas visões têm impacto nos software educacionais. As 

teorias conteinporâneas podem ser representadas ein uni continuum que vai de formas 

fechadas de se conceber e iinplemeiltar situações educacionais até formas abei-tas e 

livres. Os pontos principais das teorias analisadas eilcontrain-se resumidas no quadro 

2.3 (Costa et al., 1997~). 

Aprendizagem - observável 
através da  mudança de 
coinportainento d o  aluno em 
decorrência d e  estíinulos e 
reforços positivos 

Veo- 
2omportarnental is ta  

Aprendizagem - mudança de 
coinportamento observável, 
mas considera o s  processos 
mentais envolvidos 

Aprendizagem - construção 
contínua considerando 
modificações dos atributos da 
estrutura cognitiva face a 
novas informações 

Sócio-Interacionista Aprendizagem - resultado das 
interações sociais e processo 
social contínuo. 

de ensino; 
4 Apresentação de cada módulo a partir das 

definições mais simples e básicas; 
+ Evolução de cada tópico de forma gradual e 

lenta evitando os erros do aluno; 
4 No caso de ocorrência de erros do aluno, 

retomada de ponto anterior, explicando-o de 
forma mais detalhada; 

4 Reforço nas respostas corretas. 
4 Hierarquização do conhecimento em uma rede 

de tópicos com diferentes caminhos possíveis 
para atingir o objetivo desejado; 

t Trabalho com os conceitos primitivos; 
t Estímulo à formação de regras a partir de 

conceitos; 
4 Repetição de estímulos; 
4 Reforço o aprendizado através de feedback 
Na visão de Piaget: 
4 Proposta de situações geradoras da atividade . - 

estruturante do indivíduo; 
4 Proposta de problema que envolva formulação 

de hipóteses, comparação, exclusão e 
categorização de dados e reformulação da 
hipótese, procurando regularidades e 
reorganização de dados por ações efetivas ou 
interiorizadas 

Na visão de Bruner: 
4 Arranjo de seqüências de ensino para que 

estudante perceba a estrutura dos materiais por 
indução e instanciação, possibilitando a 
transferência; 

4 Situação educacional que permitir ao aluno 
perceber o conteúdo de maneira global, 
aprofundando tópico de interesse; 

4 Proposta de novas situações através da idéia 
do currículo em espiral. 

Em geral: 
4 Estímulo k construção do conhecimento 

através de jogos ou desafios. 
t Estímulo à construção do conhecimento 

através do trabalho cooperativo e da zona de 
desenvolvimento proxirnal. 

? Aprendizagem (Costa et al., 1997~).  



2.3.2. O Enfoque Behaviorista 

Desde o início dos anos 80 que a tecnologia instiucional vem passando por 

transfornlações radicais, partindo de uma orientação centrada no l~ardware, para uma 

conceituação orientada a processo (Hossain, 1996). Tem sido uma tentativa de 

l~uinanizar o processo de aprendizagem através da disponibilização de ambientes 

computacionais interativos de aprendizagem. 

Os modelos tradicionais de desenvolvimento de software educativo baseiam-se 

principalmente nas modalidades exercício e prática, jogos e instrução tutorial. O marco 

referencial do tipo tutorial é o esquema de livro, onde os conceitos e conteúdos são um 

ciclo contíimo de apresentação e perguntas (Sáncl~ez et al., 1 996). Apesar do avanço de 

estudos, particularmente baseados em Vygotsky, reconhecer a necessidade de modelos 

de aprendizagem como fenômenos socio-culturais, há tendência à elaboração de 

programas educativos voltados para o sistema educacional tradicional (Scriven, 1996). 

Software educacional é geralmente planejado para substituir materiais didáticos 

existentes ou para coinplemeiltar cursos tradicionalmente voltados para a exposição oral 

(Richards, 1996a). Desta forma, os programas de instrução auxiliada pelo computador 

seguem o seguinte paradigma (Feifer et al., 1994): o aluno lê o conteúdo, o seu 

coidlecimento é testado e se errar o processo se repete, senão nova lição é gerada (figura 

2.4). Nesse paradigma a tecnologia é usada para avaliar as respostas dos alunos e para 

gerar novas lições que podem fornecer informações de reinediação. 

Figura 2.4 - Interação do aprendiz com o software (Fe fer et al., 1994) 

Este modelo é limitado e apresenta problemas como (Feifer et al., 1994): a única 

motivação para ler o conteúdo é passar no teste, o aprendiz é exposto a um conteúdo 

descontextualizado e a ênfase é na rotulação correta do conceito e não no uso do 

conceito em situações apropriadas. 



Como os programas educativos, deseiivolvidos no modelo beliaviorista, tem 

sempre um objetivo coill-iecido pelo aprendiz, os usuários podem tentar adivinhar o que 

o sistema pretende ensinar e, nos sistemas de menu, por exemplo, os alunos tendem a 

navegar descobrindo o que fazer ein seguida em vez de constiuir o próximo passo à 

partis da informação atual (Balaclieff, 1994). 

Alguns projetistas ampliaram este paradigma tradicional utilizando o 

conlputador para criar ambientes de simulação, onde é possível tenta fazer e aprender 

pelos seus erros. Simulações para iilstrução devem ser diilâinicas, envolveiido exercícios 

onde os alunos aceitam um papel fuilcional ou uma responsabilidade e interagein com 

outros indivíduos ou com situações complexas. 

Segundo Gsedler (1994), existem dois tipos básicos de simulação: experimental 

e simbólica. Simulação experimental estabelece unia realidade pai-ticular e coloca os 

pai-ticipantes em papéis definidos para interagir com o ceiiário. Sitnulação sinibólica é 

composta de bases de dados intactas, sistemas complexos ou conjunto de processos nos 

quais o aluno pesquisa ou tenta descobris componentes chave dos sistema ou coiijunto 

de processos. As simulações experimentais fornecem aos alunos a oportunidade de 

praticar papéis profissionais coinplexos enquanto que, a simulação simbólica fornece 

oportunidades para o deseiivolvimeiito de niodelos ineiitais e conduz a complexos 

projetos. 

Para Aldx-as et al. (1995) uma das motivações das pesquisas em Inteligência 

Artificial na Educação é a possibilidade de criar ambientes de apreiidizagein onde os 

alunos possam ter experiências de aprendizagem iiidividualizadas, onde o liistórico, as 

diferenças individuais e o status cogiiitivo são preservados. 

Os tutores inteligentes usados por muitos anos em trabalhos laboratoriais 

começam a se expandir para vários domínios. Os quatro componentes principais dos 

tutores inteligentes são: interface, modulo especialista, modelo do aluno e coidiecimento 

ou modelo pedagógico (Kaplan et al., 1995). O módulo especialista contém todo o 

domínio do coiheciineiito ou assunto numa base de coiilieciineiito, que geralmente é 

unia produção baseada em regras que pode ser executada como uma simulação dos 

processos de resolução de problemas pelos especialistas na resolução de problemas 

(Khai~ et al., 1996). O papel do modelo de aluno é construir uma imagem do aluno em 

termos do que o aluno sabe e não sabe. E a representação dos erros e desentendimentos, 

são as habilidades de alto nível para represeiitação de resolução de problemas. O 



modelo pedagógico ou instiucional identifica o nível de conhecimento do aluno, toma 

decisões sobre as estratégias e determina as formas de informação que serão 

apresentadas. O modelo do aluno é, sem dúvida, o componente central e mais 

controvertido dos sistemas inteligentes (Balaclieff, 1994). 

Um Sistema Tutoria1 Inteligente é um sistema capaz de guiar o estudante num 

domínio particular do conhecimento, resolvendo durante esse processo tarefas como: 

elaboração de estratégia de tutoria, geração de exercícios de acordo com as necessidades 

do aluno, resolução pedagógica desses exercícios e explicação de uma resolução. Estas 

tarefas vem sendo assumidas pelos diferentes inódulos descritos acima, porém, um 

elemento fuiidamental e inovador para o modelo são os agentes inteligentes. Segundo 

Morales et al. (Morales et al., 1996) um agente pode definir-se como um entidade, semi 

ou completamente autônoma, que atua racionalmente de acordo com suas percepções do 

exterior e do estado do seu coidiecimento. 

O papel dos agentes inteligentes na educação trazem a tona questões 

importantes ausentes nos software tradicionais. E dada relevância a nietacognição que 

refere-se à consciência e coi-hecimento do aprendiz sobre o processo de aprendizagem, 

bem coino às habilidades e tendências para controlar esses processos durante a 

aprendizagenl (Derry 1990 in Nltambou et al., 1996). 

Resumidamente e principalmente baseado na teoria de Gagné os eventos 

instrucionais tradicionais podem ser assim resumidos (Dersliein, 1996): 

gaidias a atenção do aluno; 

informar ao aluno o objetivo; 

estimular o uso de pré requisitos; 

apresentar material de estímulo; 

prover guia de aprendizagem; 

elucidar o desempenho; 

prover feedback; 

acessar o desempenho; 

ampliar a retenção e a transferência. 

Os tipos de software educacionais tradicionais coino tutor, tutelado e feil-ainenta, 

já não comportam mais os novos paradigmas e, nem mesmo, a maneira como estas 

tecnologias estão sendo usadas. O que se observa é a construção de modelos híbridos, 



onde se busca a adequação do uso do coinputador a um modelo de ensino participativo. 

As teciiologias de comunicação tem uin papel fuiidaineiltal nestas novas inodalidades de 

uso e desenvolviineiito de produtos de software. 

2.3.3. O Enfoque Construtivista 

Na medida eiii que a teoria cogilitivista passou aopont end dos modelos, a preocupação 

maior dos "projetistas" passou a ser ein como integrar os coiiceitos, estratégias e idéias 

básicas desta teoria à prática profissional (Bedmas et al., 1992). Nos ambientes de 

aprendizagem coiistiutivistas os estudantes possueiii iiiuito mais responsabilidade sobre 

o gereiiciaineiito de suas tarefas que no modelo tradicional e o papel do professor passa 

a ser de orientador ou facilitados. 

Os projetistas instrucioilais, estão relutantes ein abandonar os procediineiitos 

tradicionais do design instrucional para acoinodar as novas idéias sobre aprendizagein 

(Winn, 1992). Esta acoinodação requer mudanças i10 modelo de como as pessoas 

apreiideni e como as decisões instrucioilais são tomadas. Eiitretaiito, existein estudiosos 

que propuseram inodelos mais adequados às novas deniandas dos inodelos educacioiiais 

que exigem uma participação efetiva dos alunos na coiistrução do conliecimeiito. O 

quadro 2.4 exibe a reestr~ituração do aiiibieiite de apreiidizagein em coinparação com a 

Pedagogia tradicional (Hossaiii, 1996). 

Papel do professor 

Papel do aluno 

Ênfase instrucional 

Avalia~ão da aprendizagem 

Método de ensino 

Acesso ao conhecimento 

Quadro 2.4 - Tecnologia instrucional emergente comparada com a pedagogia 
tradicional (Hossain, 1996). 



Os ambientes interativos de aprendizagem trouxeram à cena os princípios da 

filosofia coilstrutivista, onde a ênfase está na autonomia do aluno que interage com o 

ambiente, que, por sua vez, tem o foco no processo de coi~strução do conhecimento e 

não num domínio pré-definido do conhecimento a ser adquirido pelo aprendiz (Aldvas 

et al., 1995). 

Uin critério que vem sendo usado na literatura especializada para classificar os 

tipos de software educacional é o grau de iniciativa permitido ao aluno ou o grau de 

direcioilamento conferido a ele. Desta forma uma classificação clássica inclui os tutores, 

os inicromundos e os sistemas híbridos que buscam iim equilíbrio na iniciativa 

dependendo das necessidades dos alunos (Balacheff, 1994). 

Os inicromundos oferecem aos aprendizes uma experiência rica mas, não 

garantem que a aprendizagem ocorra; os tutores garantem o desempenho mas não a 

absorção do significado. Desta forma, Balacheff (1994) sugere dois caininhos que 

podem ser trill-iados para superar estas restrições: estender a noção de micromundo pasa 

que incorpore o professor e um ambiente amplo para o aluno de forma que se tenha 

regularização das suas atividades. Uma segunda orientação consiste e111 criar ambientes 

para a aquisição de conheciineiltos específicos através da resolução de problemas, num 

contexto pié definido, com diferentes níveis de dificuldade e diferentes possibilidades 

de solução e fornecer feedback significativo para que a solução do aluno evolua em 

direção a um novo conhecimeisto. 

Os melhores programas educativos, hoje, concentram-se em ensinar as crianças 

as habilidades do pensamento e não memorização de fatos. Bravo et al. (1996), 

reportando-se a vários autores, fizeram uma relação de recursos iilformáticos que 

pernliteni a aprendizagem por descobrimento: 

recursos hipertextuais (modos não lineares) 

sistemas de manipulação de conceitos (oferecem ajudas e esquemas sobre o 

objeto em estudo) 

microinundos (o aluno pode programar) 

simuladores (programas que contem modelos da realidade) 

recursos de modelagem (permitem a inodificação de propriedades do modelo 

por parte do aluno). 

Os sistemas de hipermídia trazem ao debate o foco do controle da aprendizagem 

pelo projetista e pelo usuário final. Os sistemas tradicionais enfatizam o controle do 



projetista lia apreseiitação do que/quaiido/como algo será aprendido. Os sistemas 

tutoriais adaptativos tentam explicitar modelos de coiitrole pelo usuário final e doinínio 

do conhecimento de forina a inaiiter a iniciativa do projetista. Entretanto, a 

aprendizagem é mais efetiva quando o coiitrole é do usuário filial, qualido este toma 

iniciativa e escolhe cada passo lia seqüêiicia de eventos de aprendizagein (McAleese, 

1994). 

Até hoje a maioria dos coursewa1.e baseados em liipei-texto são desenvolvidos 

de forma hierárquica: o autor/especialista define a estrutusa do material, defumido a 

seqüêiicia dos nós e dispoiiibilizaiido a associação entre os nós. Esta forina de 

iinpleiiieiitação associada a uin design da interface fornece a estiutura do coihecimeiito 

que reflete a forina de aprender o contexto. A limitação fündaineiital deste inodelo é que 

os estudantes iião são todos iguais, a seqüência do material e as ligações são fixas e iião 

dependem das respostas e ações iiidividuais. 

Os sisteinas liipermídia podem exeinplificar o inodelo construtivista de 

aprendizagein oiide os alunos constróein a base de coiiheciineiito baseada ein 

coiiipreeiisões prévias iiiteragindo dinamicamente com a inídia. Estes sisteinas 

privilegiam o coiitrole das lições pelo aluno. "O sucesso da aprendizagem está no 

interesse, inteligência e habilidade do aluno eni tomar decisões sobre seqiiêiicia, 

inoineiito e ênfase" (Elduiid, 1995). 

Estudos vêm seiido feitos iio sentido de deseiivolver sistemas adaptativos 

baseados i10 gerenciaineiito da interface (Eld~iiid, 1995) ou lia relevância da iilfoi-inação 

para o usuário. Nestes sisteinas a iiiterface é alterada com base ein diversas categorias 

esteriotipadas e o sistema teiita traças o coidieciinento do aluno e fornece coiisellios 

individuais. Eiii alguns casos isto é feito através de uina base de coidiecimeiito onde 

coiista características cogiiitivas dos usuários, preferêiicias, tomadas de decisão e regras 

para escolher o formato coi~eto. O inodelo do aluno pode, eiitão, ser usado para alterar 

as características da interface e mudar segundo as suas iiecessidades. 

Algumas considerações foram feitas por E l h d  (1995) no sentido de aumentar a 

aprendizagein nos ambientes hipermídia e principalmente lia Web: 

Usar o doinínio de uin especialista para constr~iir a base de criação dos nós e 

ligações, por exemplo pelo projeto de uma rede semântica; 

Incorporar dispositivos de navegação para inforinar ao usuário sua 

localização, liistórico de iiavegação e possíveis trilhas; 



Fornecer help on-line ou ajuda iiiteligeiite se o aluno é modelado ou o 

cainiiilio é traçado através do espaço de informação; 

Usar uma interface adaptativa baseada em muitas classes esteriotipadas de 

usuários para modificar o ambiente para usuásio individual; 

Fornecer aconselliaineiito adaptativo, e modelar a aquisição de coid~ecirileiito 

do usuário através do uso do seu ambiente inteligente que sugere caiIiiidios 

preferenciais através da base de conhecimento. 

A maioria das aplicações liipermídia são ambientes de aprendizagem que 

representam a complexidade nahii-al dos domínios, supoi-tain constmção colaborativa do 

coiiliecimeiito e supoi-tain aprendizagem intencional. Mais do que apresentar a 

infosmação coiiectada em nós, os ambientes de aprendizagem liipermídia permitem uma 

profunda reflexão sobre o conteúdo que está sendo usado. Segundo Jonassen (1993) o 

ambiente liiperniídia representa a progresso natural das teciiologias de aprendizagem 

dos roteiros beliavioristas, através do crescimento cognitivo até a aprendizagem 

sigiiificativa do coiistrutivisino. 

O desenvolvimento teciiológico das redes de comunicação tem trazido como 

conseqüência a tsansformação dos sistemas liiperniídia em sistemas dinâmicos e 

distribuídos. Estes liiper sistemas terão como característica principal o número crescente 

de informações (Stubenraucli, 1993) e o fato de que a mesma informação pode aparecer 

de forma diferente quando recuperada por usuários e coiitextos diferentes. 

2.4. Modelos de Design Instrucional 

2.4.1. Introdução 

Os teóricos da aprendizagem eiwiquecerani o design instrucional em termos de 

princípios básicos e técnicas práticas específicas. Na verdade, a tecilologia instrucional 

propõe soluções criativas para os modelos existentes, porém, há necessidade de modelos 

que contemplem as novas teciiologias disponíveis como hipermídia e redes. 



Para Duffy et al. (1992) o "projetista" iilstiucional, como qualquer outro 

"projetista", busca conheciineiltos e experiências anteriores quando desenvolve uma 

iiistrução. Releinbrain instruções prévias que desenvolveram, vivenciasain ou que são 

adequadas às características pai-ticulares da situação corrente. Os modelos derivados da 

nossa experiêiicia refletem a conceituação do autor do que é aprender, compreeiider e 

instruir. 

A iilstrução não deve focas na tsailsmissão de planos ao aluno, mas no 

deseiivolvimento de habilidades para que ele construa (e recoiistrua) planos em resposta 

a situações e opoi-tuiiidades. As instruções deveriam fornecer coiltextos e assistêiicia 

para ajudu o aluno compreender o ambiente como ele é, de fato, encontrado (Duffy et 

al., 1992). 

Há necessidade de usarmos técnicas e inetodologias para o deseilvolviineilto de 

produtos que estimulem, motivem e permitam aos usuários desenvolver estsuturas 

cogilitivas relevantes relacionadas com o domínio em estudo (Barker et al., 1996a). O 

projetista deve tentar utilizar técnicas de projeto de iilterface que garantam o 

eilteildimeiito e domínio de aprendizagem pelo aluno. A relação entre ambientes de 

aprendizagem, atividades de aprendizagem e desenvolvimeilto de estrutusas cogizitivas 

está na figura 2.5 (Barlcer et al., 1996a). 

Figura 2.5 - Representação esquemática do processo de aprendizagem 
(Barker et al., 1996a). 



Se esperamos que os alunos sejam capazes de lidar com problemas coinplexos 

no mundo real, temos que dar a eles a opoi-tunidade de aprender a resolvê-los. Hossain 

(Hossain, 1996) compara o conceito tradicional de teciiologia instrucional com o 

modelo emergente na figura 2.6. 

Tecnologia 
Instrucional Tradicional 

Professor 

Assunto 

Seleção da Mídia 
Educacional 

Aprendiz 

Tecnologia 
Instrucional Emergente 

Professor 

Assunto Aprendiz 

Seleção da Mídia 
Educacional 

Figura 2.6 - Compara@o entre a tecnologia tradicional e a emer4gente e seus 
componentes (Hossain, 1996). 

Não existem teorias e modelos educacionais que possam ser diretamente 

implemeiltados, e nenhuma ferramenta tecnológica que disponibilize a iinpleineiitação 

simples de material educacional (Balaclieff, 1994). Não há integração adequada de dois 

campos que são fimdameiitais para este trabalho: ciência da computação e ciência da 

Educação. Esta iiitegração traria o coinpartilliainento do coidiecimeiito com as restsições 

coinputacionais e das teorias da aprendizagem com os princípios da interação homem/ 

máquina. 

Os sistemas possuem uni aspecto estático e um aspecto dinâmico. O modelo 

estático é facilmente identificado pelos diagramas e pelo código. O aspecto dinâmico, 

eiitretanto, é mais difícil de ser identificado por causa da dificuldade que temos em 

entender as relações espaciais e temporais (Ruinbaugh, 1996). 



2.4.2. Design Instrucional e o Enfoque Tradicional 

Não há dúvidas que os princípios do design instrucioilal tradicional basearam-se na 

psicologia de Slunner e nas condições de aprendizagem de Gagné (Dick, 1992). Neste 

modelo, o desenvolvedor analisa as condições nas qiiais se baseia o sistema instsucional 

(conteíido, aprendiz, e o coiijunto iilstiucional) para preparar a especificação do modelo 

(Bedmar et al., 1992). Desta forma a análise tem dois objetivos: primeiro, tentar 

simplificar e sistematizar os componentes a serem aprendidos, a fim de traduzi-los num 

processo ou método e, segundo, especificar os pré-requisitos da aprendizagenl. 

Ao comentar sobre o. modelo de design instiucional baseado no behaviorisino, 

Wim (1992) aponta que se o projetista não souber o suficiente sobre o aluno e sobre o 

que ele tem que aprender, então ele não poderá selecionar estratégias e coilstruir 

nlodelos instrucionais que trariam mudanças no conhecimento e habilidades dos aluiios 

e, o sucesso deste modelo seria observado pelo desempenho do aluno. Esta ênfase em 

instrução e desempenho serviu para ensinar coiilieciineiltos básicos e habilidades nos 

domínios estrutusados do coid~eciinento. 

O design iiistrucional tradicional, usualmente, trata o aluno sob a ótica de um 

conjunto de alunos, cujas condições e limites são a base do sistema. Alguns modelos 

adaptativos para design iilstrucional medem o progresso individual frente a objetivos de 

aprendizagem, porém, esta não é a norma. A avaliação, no design iilstiucioilal 

tradicional, assume um objetivo universal para a instrução e, mede a capacidade do 

sistema em termos de alcançar este objetivo (Bedmar et al., 1992). 

No modelo tradicional, estratégias e objetivos são impostos aos estudantes 

(Wim, 1992). Os objetivos educacionais são definidos a partir do currículo e 

estabelecidos pelos projetistas e as estratégias instsucionais são selecionadas pelos 

projetistas que devem ensinar aos aluiios os objetivos defiiiidos. Além disso, considera- 

se que todos os alunos estão iiltrinsecaineilte ou extrinsecamente motivados para a 

apreildizagem do comportamento definido pelo objetivo da instiução 

(l~~p://www.mcc.cc.tx.us/docs/mccdept/adinidits/CU~2 .HTM) . 

M~iitas vezes os programas e materiais instrucionais são desenvolvidos 

objetivaildo certos tipos de atividades para ensino e aprendizagem porém, nada garante 

que na prática pedagógica serão usados desta forma. Os desenvolvedores da maioria dos 



programas iilstiucionais desejam que o aluno não defina nem interprete um significado 

de forma diferente da que foi definida pelo projetista (Alleil, 1992). 

2.4.3. Design Instrucional e o Enfoque Construtivista 

A visão construtivista é bem diferente da tradicional: como o aluno deve construir uma 

coinpreeilsão ou visão o conteúdo não deve ser pré-definido. Um contexto deve ser 

especificado e o estudante deve ser encorajado a buscar novos domínios do 

coilhecimeilto que sejam importantes para a questão. Os contextos não estão 

efetivainente separados no inundo e iiifornlações de diversas fontes devein servir de 

base para a análise de qualquer questão. O aluno deve ser encorajado a buscar novos 

pontos de vista (Bedinar et al., 1992). 

Os coilstiutivistas, segundo Freire et al. (1996), preocupam-se, atualmente, com 

dois aspectos que iiifluenciam a aprendizagem: o deseiivolvimento de materiais que 

permitam uma atividade reflexiva por parte do aluno e a criação de "ambientes" em cujo 

contexto a aprendizagem possa ocorrer. 

Do ponto de vista do coilstrutivismo não é possível isolar unidades de 

informação ou decidir, a yriori, como a informação será usada. Os alunos selecionain e 

deseilvolvem suas próprias estratégias, e muitas vezes seus próprios objetivos. O 

projetista neste caso usa diferentes tipos de estratégias para guiar o aluno na medida em 

que suas necessidades afloram, mas não iinpõe um modo particular de aprender. Wiim 

(1992) acredita, entretanto, que os "projetistas" devein continuar a projetar 

conhecimentos básicos e domínios bem estiuturados. 

No deseilvolviinento de ambientes de aprendizagem, o ponto central iilcide na 

possibilidade de encorajar a coilstiução da coinpreensão sob múltiplas perspectivas. A 

iiiformação não pode ser lembrada como uma entidade independente. Uma estratégia 

central para alcançar estas perspectivas é criar o ambiente de aprendizagem colaborativo 

(Bedinar et nl., 1992) cujo objetivo é desenvolver, comparar e compreender múltiplas 

perspectivas de uma questão. Enquanto que a aprendizagem cooperativa busca o 

traballio conjunto e o coilseilso do objetivo, a colaboração tem como objetivo a busca e 

a avaliação da evidência de pontos de vista, onde cada estudante procura entender cada 



perspectiva e até mesino contribuir para o desenvolvimento de cada Luna dessas 

perspectiva. O~iti-a estratégia é o uso de exemplos, que não exijam ~iina resposta única 

tuna vez que isto não é o que acontece na vida real. 

É evidente que a autonomia dos alunos na coilstrução do conl~eciinento torna 

difícil, senão impossível, predizer como eles vão aprender ou planejar as seqüências de 

atividades. 

No sentido de oferecer melhores oportunidades de aprendizagem para os alunos 

e acreditando que o construtivismo exige o reexaine das práticas iilstnicionais, Wolffe et 

al. (1 996) coilsideram relevantes os seguintes pontos do construtivis~no: 

aprendizagein é uin processo recursivo no qual o aluno busca novas 

informações com apoio das experiências, crenças e conceitos anteriores; 

as atividades de aprendizagem são projetadas para deseiivolver a 

metacogiiição e a reflexão; 

o planejamento das aulas é guiado pela informação obtida pelo acesso às 

estruturas cognitivas dos alunos; 

o questionameiito pelos alunos é produtivo e valioso; 

a sala de aula coilstrutivista encoraja a troca livre de idéias; 

a aprendizagein é conectada no inundo do aluno; 

atividades sempre requerem dos alunos o trabalho em grupo para atingir os 

objetivos. 

Um modelo constiutivista, iiotadaineilte um ambiente coilstrutivista de 

apreiidizagein, apoiado nas teciiologia de inforinática e coinuiiicação, deve ter as 

seguites características (Newsby, et al., 1996) (Dersliem, 1996): 

apoiar as atividades de aprendizagein em grandes tarefas e problemas; 

propor problemas realistas, interessantes e relevantes para os alunos; 

propor problemas que perinitanl ao aluno predizer o que vai acontecer e testar 

suas soluções; 

aceitar soluções diversas para o problemas, independente da inídia escolhida; 

estimular a colaboração, o diálogo e a negociação no trabalho em giupo; 

criar atividades em grupo e encorajar múltiplas interpretações; 

guiar o processo de construção do conhecimento. 



O design educacioiial coiistiutivista deve seguir algumas heurísticas que irão 

coiitribuir para a construção do conhecimento no ambiente de redes (Campos, 1998a): 

propor ambientes que permitam a ocorrência de aprendizagem e a 

compreensão sob múltiplas perspectivas; 

propor problemas contextualizados e compatíveis com o 

coill.ieciinento externo à sala de aula; 

permitir inteipretação significativa e reflexiva; 

iiicentivar o pensanlento crítico; 

encorajar a troca de idéias e testagein das alternativas; 

fornecer assistência ao aluiio, ao contexto da aprendizagem e ao 

processo. 

Dick (1 992), entretanto, levanta algumas questões sobre a prática coiisti-utivista 

que aparentemente ainda não foram resolvidas como, por exemplo, a defíiiição de 

objetivos de aprendizagem específicos para cada aluno, não focar em objetivos 

específicos de saída na organização de conteúdos, bem como na prática e nas atividades 

de reforço e inexistêiicia de critérios de referência para cada aluno para determinar se 

eles adquiriram as habilidades esperadas. 

2.4.4. Modelos de Design lnstrucional 

Modelos de design instrucioilal fornecem Ji.ameworh procedurais para produção 

sistemática de instiução (http://www.lincoln.ac.nz/educ/tip/56.htm). Os modelos 

incorporam elementos fundamentais do processo de design instrucioiial iiicluindo a 

análise do público alvo ou deteimiiiando metas e objetivos. Modelos podem ser usados 

em diferentes contextos, isto é, um modelo pode ser usado para um curso todo ou 

elementos de múltiplos modelos podem ser combinados. 

A essência dos modelos de design instsucional consiste em identificar os 

objetivos da iixtrução, desenvolver a instrução e avaliar a sua instrução 

(I~ttp://www.incc.cc.tx.us/docs/inccdept/ad~. Esses componentes 

podem incluir: uso de práticas, uso de múltiplos exemplos, vasiações no feedback, 

estratégias de sequenciamento e uso de organizadores avançados. 



Uma vez que um conhecimento seja identificado como objeto de ensino ou 

treinamento, uma série de transformações são necessárias para torná-lo algo que possa 

ser ensiilado e aprendido. As tecnologias instiucionais trazem uma fonte de 

transformação do conheciinento pelo fato de que o projeto e iinplementação envolvem 

crenças e coiicepções do chamado autor - muitas vezes uma equipe - sobre ensinar e 

aprender (Balacheff, 1994). Além disso, temos as especificidades e limitações do 

simbolismo da sofisticada tecnologia envolvida tanto na interface quanto no interior do 

ambiente instrucional e, ainda, as limitações impostas pelos ambientes de hardware e 

software. 

A apresentação das metodologias para o design instrucional em esquemas 

sequenciais podem muitas vezes coinproineter a abordagem de sistemas por várias 

razões (Roiniszowislu, 198 1): 

pode parecer que o processo é passo a passo, com etapas seguindo a 

seqiiência indicada, o que não é verdade, uma vez que a solução do problema 

pode eilvolver alternativas, idas e vindas; 

pode sugerir que toda a análise ocorre no início do processo, a iinpleineiitação 

no meio e a avaliação no final, porém estas três atividades devem ocorrer ao 

longo de todo o processo; 

pode parecer que o procedimento é inecânico, e que seguindo regras precisas 

obteremos o resultado. Na verdade, a abordagem para solução de problemas 

é heurística e não algorítmica. 

Os procedimentos algorítinicos, se seguidos corretameilte e em circunstâncias 

apropriadas devem levas a soluções corretas. Estes modelos de design iilstrucional para 

sistemas tradicionais fornecem uma série de passos que levarão à confecção de 

materiais iixtrucionais. Como as saídas são descritas em termos de comportamento a 

avaliação se torna uma tarefa simples. Estas soluções se aplicam a coiilieciinentos 

procedurais, porém, se a instrução trabalha com conhecimento declarativo e altos níveis 

do pensamento e aprendizagem, então, estes modelos serão ineficientes. 

Estes modelos tradicionais apresentam o processo de criação da instrução em 

passos (l~~p://www.incc.cc.tx.us/docs/inccdept/adiits/CU2.HTM) como a seguir: 

identificar o objetivo em termos de comportamento fiilal, isto é o que o aluno 

será capaz de fazer após a instrução; 



dividir o comportamento em uma hierarquia de habilidades; 

examinar esta hierarquia e determinar o nível iníiiiino de habilidades 

esperadas do aluno; 

diferencias os objetivos de desempenho dos objetivos educacionais, já que são 

estes são os pré requisitos de cada etapa da instrução; 

criar testes baseados nos objetivos de desempenho; 

desenvolver a instrução, incl~iindo seleção da inídia, estratégias e produção; 

avaliar a eficiência da instr~lção. 

Um procedimento he~lrístico é baseado em estratégias gerais, em vez de regras 

precisas. Neste contexto podemos ter lleurísticas para sistemas instrucioilais de lasga 

escala - nível inacro - e problemas instsucionais simples - nível micro. 

O importante, num projeto, não é começarmos pela definição dos objetivos, 

pelos conteúdos ou pelos métodos a serem usados, mas que sejam definidos um em 

relação ao 01iti.o (Romiszowislci, 1981). Isto pode ser feito numa atividade cíclica, cujo 

início depende de como o problema foi abordado (figura 2.7). 

Figura 2.7 - O ciclo do projeto (Romiszowiski, 1981). 

Se o problema apresenta-se como a diferença entre o desempenho atual 

observado e o desejado numa tarefa específica, então, ao definir o problema, defiiiiinos 

os objetivos do desempenho. A partir desses objetivos são selecionados os métodos 

instrucioilais adequados que por sua vez, indicam as informações, conceitos e exemplos 

que devem ser incluídos no programa (Rorniszowislu, 198 1) (figura 2.8). 



Informação Desempenho V 
(entrada) (saída) 

Figura 2.8 - Ciclo iniciando pela definição das saídas (Romiszowiski, 1981). 

Alternativamente o problema pode ser colocado em termos de quanto se sabe e quanto 

deveria ser coihecido sobre um determinado assunto ou tema. Esta análise vai nos 

revelar iildicadores em terinos do coinportainento ou desenlpenho. Após esta etapa, será 

feita a seleção dos exemplos ou tópicos específicos que se adequam aos objetivos e 

inétodos defíiiidos (Roiniszowislci, 1 98 1) (figura 2.9). 

Q 
Informação 
(entrada) 

Desempenho 
(saída) 

Instrução 
(processo) 

Figura 2.9 - Ciclo iniciando pela definição das entradas (Romiszowiski, 1981). 

Ocasioilalineiite o ciclo pode inicia-se pelo processo. O problema é apresentado 

em termos da discrepância entre os inétodos instiucionais correiltes e os que deveriam 

ser empregados. Esta abordagem pode não seguis o ciclo, iiein mesmo qualquer modelo 

sistemático do design instrucional, porém é comum, neste caso, termos inicialmente 

metas educacionais gerais e aí fundamenta-se a tomada de decisão sobre inétodos para 

selecionar e organizar a informação (Romiszowislu, 198 1) (figura 2.10). 



Instrução 
(processo) 

Figura 2.10 - Iniciando o ciclo pela definição do processo de aprendizagem e 
instrucional (Romiszowiski, 1981). 

O treinamento é uin processo orieiitado a objetivos e a educação é um processo 

que, necessariainente, não precisa ter um objetivo final pré-determinado ein 

deterininada atividade. A maioria dos objetivos educacionais são ceiitrados iio aluno, 

porém, em uni iiível inacro podemos ter objetivos definidos para privilegiar questões da 

sociedade, da cultura e de interesses coletivos. Os objetivos deteriniiiados para os 

alunos, em geral, tentam respoiider perguiitas coino: 

O que fornecer para o aluno? 

O que o al~iiio deve deseiivolver coino capacidade interna? 

O que o aluno deve ser capaz de fazer como resultado da apreiidizagem? 

Quando falamos de objetivos, muitas vezes, o fazemos de foriiia generalizada, 

inas ao definirmos objetivos educacioiiais ou objetivos iiistrucionais temos que fazê-lo 

de forma sistemática e precisa. O propósito pode ser definido em terinos da entrada ou 

ein terinos do processo, poréni uin objetivo é sempre defínido em terinos de saída, de 

produto. 

O inodelo proposto por Romiszowislu (198 1) chamado de "Abordagem de 

Sistemas para Resolução de Problemas" busca a adequação de soluções a um problema 

específico. O importante nesta abordagem é a seleção da mellior solução entre as 

alternativas, extrapolando muitas vezes os limites do problema em questão. Os 

principais estágios são: 



1" estágio - Definição do problema 

A abordagem de resolução de problemas é baseada em objetivos. Se 

considerarinos que a diferença entre a situação atual (o que é) e a situação 

desejada (o que deveria ser) é o probleina, então ao definirinos o que deveria ser 

estamos definido o objetivo do projeto. Esse objetivo deverá ser ainda: 

relevante para a solução do problema e restrito a este; 

viável no sentido de existir recussos e possível para atingi-lo; 

meilsurável para sabermos quando parar. 

2" estágio - Análise do problema 

Para atingir o objetivo final, inevitavelmente teremos que definir objetivos 

intermediários que por sua vez deverão ser relevantes, viáveis e mensuráveis. 

Cada um deve poder ser atingido por cainiid1os alternativos, que só poderão ser 

definidos após a definição das saídas de cada passo. 

3" estágio - Desenvolvimento e escolha da solução 

No contexto do design iiistiucioiial os objetivos são usados pelo menos de duas 

maneiras diferentes: primeiro a interdepeildência entre os objetivos 

intermediários auxilia a defiiiii. a melhor seqüência para instimção e segundo os 

tipos de objetivos a serem atingidos ajudam a definir os métodos iiistrucioilais a 

serem usados. 

4" estágio - Implementação da solução 

Os objetivos intermediários e sua seqüência formam a base do plano de 

in~plenieiltação, que irá gereiiciar e monitorar o progresso do projeto. 

5" estágio - Avaliação e revisão 

A base sobre a qual a avaliação é feita suporta as decisões referentes ao objetivo 

geral definido e ao objetivos intermediários deseiivolvidos à partir dele. 

Estes estágios podem ser expandidos e apresentar a seguinte estruhii-a 

(Rorniszowislu, 1 98 1): 



1. Defiiiir o problema (decidir se ele apresenta solução) 
2. Analisar o problema (determinar o papel da instrução) 
3a. Selecionas soluções (determinar objetivos da instrução) 
3 b. Determinar a solução (desenvolver um plano) 
3c. Defiiiir os passos (preparar o plano detalhado da lição) 
3d. Deseiivolver recursos (preparar materiais instrucionais) 11 - - 

4. Iindemeiitar o sistema (iuntar as partes da solz~cão) 11 
5.  Avali'a os resultados (nzonitorar, controlar e ampliar o sistema) 11 
Quadro 2.5 - Estágios da abordagem de sistemas (Ronziszowiski, 1981). 

O design instrucioiial refere-se ao processo de desenvolvimento de um programa 

iiistrucioiial do começo ao fim (littp://www.lincoln.ac.nz/educ/tip/56.htm). Existem 

diversos inodelos para serem usados em diferentes níveis de design iilstsucioiial e para 

diferentes propósitos. 

Um outro modelo (http://www. seas.gwu.edu/student/sbraxtodISD) (figura 2.1 1) 

propõe ciuco fases, que apesar das semelliaiiças com o anterior é também iiiuito 

descritivo. Algumas vezes essas fases se sobrepõem e podem estar iilterrelacioiiadas, 

eiitretaiito elas fornecem disetrizes dinâmicas e flexíveis para o desenvolvimento da 

iiistrução. 

Figura 2.11 - Fases de desenvolvimento de um programa instrucional 
(http://www.seas .gwu. edu/studeiit/sbraxtoidISD). 

Fase de análise: é a base de todas as outras fases do design instrucional. 

Durante esta fase deve ser analisado o problema, identificadas as fontes 

do problema e determinadas as possíveis soluções. Esta fase pode incluir 

técnicas de pesquisa específicas tais como as iiecessidades de aiiálise, 

aiiálise do trabalho e análise da tarefa. As saídas dessa fase, geralmente, 



incluem os objetivos e a lista de tarefas da instrução. Suas saídas são as 

entradas para a fase de projeto. 

Fase de projeto: envolve planejar as estratégias p u a  o desenvolvimento da 

instrução. Durante esta fase deve-se defiiiir como alcançar os objetivos 

determinados durante a análise e expandir a fimdainentação instiucional. 

Alguns eleineiitos da fase de projeto são: descrever a população alvo, 

conduzir a análise da aprendizagem, escrever os objetivos e itens de teste, 

selecionas o sistema de saída e sequenciar a instrução. As saídas desta 

fase serão as entradas da fase de desenvolviinento. 

Fase de desenvolvimento: tem conio suporte as fases de análise e projeto. O 

objetivo é gerar o plano da lição e os materiais da lição. Durante esta fase 

serão desenvolvidas a instrução, todas as inídias usadas na instrução e a 

documentação de suporte. Pode incluir o hardwase e o software. 

Fase de implementação: o objetivo desta fase é a efetiva implementação da 

instrução. Esta fase deve fornecer aos alunos conlpreensão do material, 

suporte aos objetivos e garantia aos alunos da transferência de 

conlieciinento do conjunto instrucional para o trabalho. 

Avaliação: é a fase que mede a eficiência da instrução. A avaliação deve 

ocorrer ao longo de todo o processo do design instrucional - dentro das 

fases, entre as fases e após a iinpleinentação. A avaliação pode ser 

fornlativa ou soinativa. Avaliação forinativa ocorre durante e entre as 

fases. O objetivo neste caso é auinentar a instrução antes que a versão 

final seja irnpleinentada. Avaliação soinativa em geral ocorre após a 

versão final da impleinentação. Este tipo de avaliação verifica a 

eficiência da instrução. Dados da avaliação somativa são usados para 

tomar decisão sobre a instrução. 

A literahu-a reporta outros inodelos de design instiucional, que na sua maioria 

são baseados no inodelo clássico de desenvolviinento de software. Entre os fatores que 

são levados em consideração para a classificação desses inodelos podemos destacar 

(http://www. seas. gwu .edu / s tuden t / sb~ISD) :  

propósito do inodelo; 

contexto do modelo; 



nível de experiência exigida do projetista; 

abordagem de teoria de sistema ou outra abordagem alternativa; 

tipo de tarefas de aprendizagem que o modelo apoia. 

Uma proposta de classificação de modelos de design instrucional ordena os 

modelos em específicos e classificatórios, coilfosme relacionado nos itens abaixo 

(http://www.seas.gwu.edu/student/sbraxtoníISD). 

Os Modelos Específicos para o design instrucioiial citados são: 

1. Modelo de projeto de Dick and Carey (1978 e 1990) 

Este modelo utiliza uma abordagem de sistemas para projetar a instrução. O 

modelo do projeto descreve todas as fases de um processo interativo que 

começa pela identificação dos objetivos iiistrucionais e termina com a 

avaliação somativa. Ele se aplica a um grande leque de contextos e áreas 

(ed~icação elemeiitas, negócios e treinamento) e usuários (novatos e 

experientes). 

2. Modelo de projeto de Hannafin e Peck 

Este é um modelo de três fases do processo. Na primeisa fase é feita uma 

avaliação das necessidades. Em seguida, vem a fase de projeto e, na terceira 

fase, a instiução é desenvolvida e implementada. Neste modelo todas as fases 

envolvem um processo de avaliação e revisão. 

3. Modelo de Knirk e Gustafson 

Este modelo é um estágio de três processos que incluem a determinação do 

problema, projeto e desenvolvimento. O estágio de determinação do problema 

eiivolve identificação do problema e definição dos objetivos instiucionais. O 

estágio de projeto inclui desenvolver os objetivos e especificar estratégias. 

Finalineiite no estágio de desenvolviniento os materiais são desenvolvidos. 

4. Modelo de Jerrold Kemp 

Este modelo de design instrucioiial possui uma abordagem Iiolística. 

Vistualinente todos os fatores do ambiente de aprendizagem são levados em 

consideração incluindo a análise do assunto, as características do aluno, os 

objetivos educacionais, as atividades do professor, recursos, serviços de 



suporte e avaliação. O processo é iiiterativo e o projeto é submetido a 

constante revisão. 

5.  Modelo de Gerlach e Ely (1989) 

Este é um modelo prescritivo bem adequado para a educação nos níveis de 1°, 2" 

e 3" graus. É conveniente para projetistas instrucionais novatos que tem 

conheciinento e experiência ein contextos específicos. O modelo inclui 

estratégias para seleção e inclusão de mídia na instiução. Ele tainbéin trabalha 

com alocação de recursos. 

6. Modelo de prototipagem rápida (1990) 

Este inodelo de Tripp e Bachelmeyer de prototipagem rápida é um processo 

de quatro níveis que pretende criar instiuções para lições e não para todo o 

currículo. Os estágios do processo incluem análise das necessidades, 

coiistiução do protótipo, utilização do protótipo para pesquisa do deseinpenho 

e instalação final do sistema. Este modelo é adequado para projetistas 

experientes que utilizam lieurísticas bem como experiências do passado e da 

intuição para direcionar o projeto. 

A outra forma de classificação dos inodelos de design instiucioiial definidos 

como inodelos classificatórios estão descritos a seguir: 

1. Modelo de nível do usuário 

Os modelos de design instrucional requerem diferentes graus de perícia variando 

do novato ao experiente. A experiêiicia do projetista determina o nível adequado, 

o novato pode preferir inodelos que fornecem descrições passo a passo, 

enquanto que o experiente pode usar modelos baseados em heurísticas ou 

conlbiiiações de modelos. São exemplos de inodelos que se aplicam a usuários 

novatos: Dick aiid Carey (1990) e Gerlacli and Ely (1989) e a usuários 

experientes: Dick and Carey (1990), Prototipagein Rápida (1990) e Cliaos 

(1 991) (Jonassen, 1990). 

2. Modelo baseado em orientação 

Podem ser descritivos, prescritivos ou ambos. O inodelo descritivo descreve um 

ambiente de aprendizagem dado, enquanto que o modelo prescritivo prevê como 

uni ambiente de apreiidizagein pode ser modificado. Dick and Carey (1990) é 



um exemplo de inodelo descritivo e Gerlach and Ely (1989), Prototipagein 

Rápida (1990) e Romizowslu (1981) são exemplos de modelos prescritivos. 

3. Modelo de estrutura de conhecimento 

A eficiência da ênfase do modelo de design instrucional está na possibilidade do 

inodelo suportar instruções procedurais ou declarativas. O inodelo procedural 

foca em exemplos e prática, coino os modelos de Dick and Carey (1990) e 

Gerlach and Ely (1989). O modelo declarativo enfatiza analogias e instruções do 

tipo descoberta coino o modelo de Prototipagem Rápida (1990) e o de 

Romizowislu (1 98 1). 

4. Modelo de contexto 

Em geral um design iilstiucioilal é direcionado para um dos seguintes contextos: 

educação do pré escolar ao 2" grau, educação do 3" grau, treinamento de 

negócios e treinamento governainental. Nestes contextos os exemplos citados se 

aplicam a educação do pré ao 2" grau e educação do 3" grau: Gerlach and Ely 

(1989) e treinanlento governainental: Dick and Carey (1990). 

5.  Modelo de propósito de usos 

Modelos de design iilstiucioilal podein ser usados para produzir materiais 

variando de inódulos para lições, curso do currículo universitário ou educação 

para a saúde de toda a população. Alguns modelos podem ainda serem usados 

para ensinar design iilstrucional. De forma geral eles podem ser classificados em 

pequena escala e alta escala. São exemplos de modelos para desenvolviinento 

em pequena escala: Dick and Carey (1990), Gerlach and Ely (1989) e 

Prototipagein Rápida (1 990). 

6. Modelo de base teórica 

Modelos de design instrucioilal podein ser categorizados pelo tipo de teoria que 

se baseiam. Alguns modelos são baseados em teorias de aprendizagem, oiitros 

no controle e gerenciainento de aspectos gerais da teoria do sisteina e outros 

ainda na análise das fmções gerais da teoria do sistema. Este íiltimo pode ser 

exemplifícado por Dick and Carey (1990) e Gerlach and Ely (1989). O modelo 

declasativo enfatiza analogias e iilstiuções do tipo descoberta como o modelo de 

Prototipagem Rápida (1990). 



Jonassen (1990) propôs a aplicação da teoria do caos ao design instrucional. De 

acordo com esta teoria todos os sistemas estão sujeitos a flutuações e oscilações 

inesperadas, desta forma não podemos prever o coinpoi-tamento nem mesmo dos 

sistemas mais simples. Para o autor, os sistemas instrucionais estão cheios de caos e os 

projetistas buscam a redução dos eventos iilstrucionais a componentes e processos 

simples e determinísticos. Em geral, os sistemas são processos lineares projetados para 

alcançar os objetivos e por isso são passíveis de eventos caóticos. Segundo a teoria do 

caos, o processo instrucioilal é muito iinprevisível para ser relegado a uma seqüência 

linear de operações. Considerando que a aprendizagem é um processo complexo e 

complexidade é um indicador do caos, para Jonassen os impactos do caos variam de 

grau na aprendizagem e no processo instrucional. O uso de técnicas de avaliação 

qualitativa, como complemento aos modelos de design instrucional, é sugerido como 

forma de eliminar os efeitos do caos. Os sistemas necessitam ainda ser mais dinâmicos e 

integrados e menos analíticos. 

Na literatua encontrainos autores que propõem modelos de design iilstrucional 

para tipos específicos de software educacional. Breuer et al. (1987) propuseram etapas 

para deseilvolviinento de simulações iilstiucionais adaptativas para a aprendizagem de 

conteúdos e de estratégias cogiiitivas. Estas simulações se caracterizam pelo 

inonitoraineiito individual do aluno através de técnicas de Inteligência Astificial que 

detectam o nível de coidleciinento do aluno em relação às informações a serem 

aprendidas e fornecem adaptação das instruções de acordo com as necessidades da 

aprendizagem. As etapas propostas para o design são: 

deseilvolviineilto de um plano cusricular que inclui os objetivos de 

aprendizagem e as estratégias cognitivas; 

deseiivolvimento de um modelo de tutor nos níveis inicro e macro cujas 

variáveis serão iiitegradas na simulação adaptativa. Os ambientes cooperativos 

devem ser priorizados. 

Alguns autores tem apresentado propostas para o deseilvolviinento de aplicações 

liipermídias, mas, como anteriormelite citado, estes métodos são descritos através de 

fases do desenvolvimeiito. O niétodo UV-MDH (Valencia et a1.,1998) é composto de 

seis fases interativas: descrição do problema, definição de requisitos e termos do 

contrato, projeto educativo, projeto coinputacional e produção e avaliação do produto. O 



projeto educativo, por sua vez, é constituído de um conjunto de atividades que contam 

com o apoio de especialistas em conteúdo, pedagogistas e psicólogos. 

Santos et  nl. (1998) tainbéin apresentam um conjunto de etapas que norteiain o 

desenvolviineiito de hiperinídias educacionais. Os autores eilfatizanl que as hiperinídias 

podem ser deseilvolvidas segundo diferentes enfoques de aprendizagem, mas que, 

indepeildeiite do eilfoque as etapas necessárias são: 

1. Definição do tema a ser abordado na liipermídia 

2. Identificação dos objetivos educacionais da aplicação e do público-alvo 

3. Defiiiição do ambiente de aprendizagein 

4. Modelagem da aplicação 

5. Plailej aineilto da interface 

6. Seleção de Plataforma de Hardware e Software 

7. Iinplementação 

8. Avaliação 

9. Validação 

Das etapas listadas acima, os autores afirinanl que a defiuição do ainbiente de 

aprendizagein e a inodelagein da aplicação são, sem dúvida, pontos críticos e que 

devenios garantir: 

a defiiiição do grau de iizteratividade do usuário com a liiperinídia; 

o atingiinento dos objetivos educacionais e sua adequação ao público-alvo; 

o respeito às características do ainbiente de aprendizagem escolhido; 

a defiiiição e limitação do escopo e da base de dados a ser tratada no documento 

liipesniídia; 

a defiiiição dos pontos de partida e de chegada do documento; 

a não fragmentação da informação, de forma a não quebrar uma seqüência 

lógica. 

Apesar da literatura reportar modelos de design instrucional baseados numa 

estrutura coilveilcioilal de deseilvolviineilto de software a utilização cada vez mais 

crescente das redes de comuiiicação está trazendo um novo modelo de desenvolvimeilto 

de software com a participação de ineinbros da equipe situados em lugares diferentes. 

Pasa Neilsoil et al. (1 996) esta mudança tein muitas implicações: diferentes fontes 

devem ser capazes de serem integradas num pacote único, a colaboração deve garantis a 



generalidade do produto para que o interesse seja inailtido e procedimeiltos gereilciais 

são necessários para direcionar e coordeilas os esforços. 

Os ambientes hiperinídia distribuídos proporcionados pelo Web são capazes de 

fornecer uin fiamework para o deseiwolviinento de software educacional (Neilsoii et 

al., 1996). Uma abordagem como essa facilita a coinunicação entre os ineinbros da 

equipe do projeto e facilita o gereilciameiito do esforço colaborativo do projeto. Todas 

as documentações das especificações e implementações produzidas durante o ciclo de 

vida ficain disponíveis lia Web, interligadas e acessadas por todos os participantes, 

iildepeildeiite da localização física. Os autores denoiniilarain este modelo de consórcio 

(Neilsoii et al., 1996), acreditando que a consulta e colaboração interiilstitucioilal 

identifica coiltextos coinuns e permite a reutilização para contextos específicos. 

Pelos modelos de design instrucional estudados pudemos observar que a inaioria 

deles se assemelha ao processo clássico de desenvolviineilto de software (Pressinail, 

1996), uina vez que as etapas sugeridas como análise, projeto, deseiivolvimeilto e 

avaliação, são deseiivolvidas de forma seqüeiicial e hierárquica, coin pouca 

sobreposição entre elas. 

As novas tecilologias, inultimídia, hipermídias, redes, tutores iiiteligeiltes e 

ferraineiltas para trabalho cooperativo, exigem um novo modelo de design que 

privilegie a aquisição das habilidades necessárias para a busca e seleção das 

iiiforinações e coilstrução do coiiheciinento nos meios iilforináticos disponíveis. O que 

observainos é que a maioria dos pesquisadores sugerem heurísticas e não inodelos 

coinpletos que descrevam todas as etapas do projeto. 



3.1. Introdução 

Estamos entrando em uma nova era onde a educação exige ciclos constantes e respostas 

imediatas, não mais delimitadas pela sala de aula. Neste panorama a teleinformática se 

convei-te em um elemento fundamental do processo e o computador entra como uma 

ferramenta que permite o acesso a ~iiii mega sistema de informações que qualifica o 

processo de aprendizagem (Restrepo et al., 1996, Marquesuza et al., 1996). 

A nova geração de tecnologias pode iiiiciar uma mudança qualitativa na auto 

aprendizagem (Reinhardt, 1995). A educação não é mais unidirecional, a informação 

circula agora de forma bidirecional, colaborativa e interdisciplinar e as tecnologias 

q~lebrain barreiras geográficas e temporais, customizam a instrução e a tornani mais 

ecoilôinica. 

A tecnologia sempre esteve presente na educação e hoje esta removendo muitas 

baneiras. Na literatusa encontramos o conceito de tecnologia delimitado por fronteiras 

diversas: para alguns autores tecnologia é um conceito estrito que inclui tecnologias de 

hardware elou softwae como redes, banco de dados, liipermídia e interface, outros 

delimitam a conceituação através da associação da palavra tecnologia com outras como 

tecnologia digital (inultimídia, CD-ROM e WWW) e tecnologias de informação e 

coinuiiicação ou tecnologias de informática e comunicação (multimídia, hipei-texto, 

liipermídia, realidade vii-tual e telemática). 

Na verdade existem diversas tecnologias mas, apenas um certo escopo deste 

universo é usado na educação. No setor educacional a tecnologia pode estar presente 

tanto na forma de produto, onde estão disponíveis desde computadores para uso pessoal 



até sofisticadas redes de iiltegsação e, no processo, que relaciona-se ao desenvolvimeiito 

de experiêilcias de aprendizagein utilizando novas tecilologias (Hossain, 1996). 

Para ilustrar a impoi-tâilcia da tecnologia como suporte às mudanças 

educacionais, notadamente as baseadas no coiistiutivismo de Piaget e Vygotsly, 

Reiiiliardt (1 995) mostra as mudanças nos paradiginas educacionais e a implicação 

tecnológica dos mesmos (quadro 3.1). 

I I 

Absorvição passiva I Apreiidimgciii I deseiivolviinciito de Iiabilidadcs c I 
Trabalho individual 

Professor oinnisciente 

Contexto estável 

Trabalho em grupo 

Professor como guia 

Contexto de mudanças rápidas 

siinulações 
benefícios das ferramentas 
colaborativas e correio eletrônico 
apoiado no acesso à rede por 

I 

Qzrndro 3.1 - Mudanças no paradignza educacional e suas inzplicações tecnológicas. 

Hoinogeneidade 

As teciiologias que coiicentrain as maiores possibilidades para a educação entre 

as disponíveis hoje, as ein fase de deseilvolviineiito e ainadureciineilto e, as mais 

Diversidade 

utilizadas ein projetos e pesquisas hstrucioilais, relacionadas na literatusa são: 

1. Multiinídia e Hipermídia 

2. Inteligência Artificial 

requer acesso a várias ferramentas e 
métodos 

3. Ferramentas de Apoio ao Trabalho Cooperativo 

4. Realidade Virtual 

5 .  Redes 

6. TV Interativa. 

A literatusa repoi-ta a utilização destas tecnologias de forma individualizada e de 

forma integrada onde duas ou mais tecilologias contribuem para o deseilvolviinento de 

determinados ambientes educacionais. O~iti-as tecnologias promissoras como a Robótica, 

não serão exploradas neste inoineiito. Apresentamos, neste capítulo, cada uma dessas 

tecnologias selecioiladas de forma individualizada e identificamos as diversas formas de 

utilização coiljuiita dessas tecilologias e suas principais possibilidades para a educação. 



3.2. Novas Tecnologias para a Educação 

3.2. I. Multimídia e Hipermídia 

Hipei-texto é uma forma de acessar e organizar, não sequencialinente, qualquer tipo de 

inforinação. É um avanço em relação aos produtos tradicionais na apresentação de 

iiiformações complexas, já que os nós podem ser tão pequenos quanto uma palavra ou 

tão extensos quanto um livro e podem ser consultados por diferentes usuários (Rguez et 

al., 1996, Zhang, 1996). 

Seg~mdo Casas et al. (1 995), a inultiinídia pode ser definida como a "utilização 

de um ordenador de múltiplos meios como textos, gráficos, sons, imagens, animação e 

sim~llação, combinados iilterativainente, para conseguir um efeito determinado". As 

aplicações inultimídia podem funcioiiar de forma seqüencial, isto é, não pressupõem 

serem apoiadas em uma base liipei-textual (Costa et al., 1997a). 

"Hipermídia é uma forma de apresentação de informações onde a seqüência em 

que elas serão recebidas é decidida pelo usuário, no momento da recepção" (Kawasalu 

et al., 1996). É esta iuteratividade dos liiperdocumentos que permite que leitores 

diferentes e com perfis diferentes, utilizem o mesmo inaterial navegando pelas pastes 

que hes  parecem mais úteis. 

A inultimídia é um campo da inforinática que tem experimentado um grande 

crescimento nos últimos tempos, e esta ascensão deve-se, entre outros fatores, à 

possibilidade de um maior armazenainento de dados em CD-ROM, processadores mais 

velozes, telas gráficas, som de boa qualidade e redução de preços. Na educação estas 

tecnologias estão sendo usadas para aproveitar as facilidades de recuperação e 

apresentação da informação e para ajudar o usuário a tornar-se mais responsável pelo 

seu progresso e gerenciameiito da auto aprendizagem (Marquesuza et al., 1996). 

Observamos hoje a convergência da hipermídia e da Internet, formando as 

liiperinídias distribuídas. Enquanto que a liipermídia oferece acesso aos recursos 

disponíveis na Internet, a coiitribuição da Web em termos de abei-tusa, acesso, 

extensibilidade e portabilidade tornam-na uma escolha inquestionável (Sénac et al., 

1996, Nltain, 1996). As hiperinídias distribuídas ligam enormes e diversos corpos de 



informação na Web, porém enfrentam as complexidades lógicas, temporais e semânticas 

dos sistemas (Lanc, 1996). Os sistemas distribuídos de alta escala e alta velocidade 

necessitam de novas inetodologias para o desenvolvimento de aplicações mas, trarão, 

tainbéin, novas possibilidades para a educação à partir do momento que forem 

s~~peradas as barseisas de sincronisino hoje existentes. 

O projeto de um sistema liiperinídia na Web não é fácil pois questões de 

desorientação, descontextualização total do usuário e de sobrecarga cognitiva ficam 

ainda mais difíceis de serem equacionadas e, a questão temporal no gerenciamento dos 

cenários inultiinídias ainda não é uma questão resolvida (Harman 1994 in Séiiac et al., 

1 996, Coiildin 1 987 in Séiiac et al., 1996). Autores como Garrido et al. (1 997) e Lyardet 

et al. (1998) buscam soluções para estes e outros problemas da navegação, alguns 

utilizando a concepção de sistemas de padrões para documentar suas propostas e 

modelos. 

A literatusa reporta pesquisas para integração da liipermídia com Inteligência 

Artificial, criando as liipermídias adaptativas. Eiiquaiito que, os sistemas adaptativos 

tradicionais (tutores, guias, etc.) utilizam um inodelo do usuário que possui informações 

a respeito do conheciineilto do domínio do usuário, as liipermídias adaptativas, através 

de uma parte inteligente do sistema, preservam a iniciativa do estudante mas, 

manipulam o acesso a nós e ligações (Pimentel et al., 1996, DeBra, 1998). O objetivo é 

minimizar o problema de desorientação do usuário através de mecaiiisn~os de 

prevenção, uma vez que somente são apresentados caminhos que sejam de seu interesse 

(Garcia et al., 1997). 

O desenvolvimei~to de software educacional requer uma grande variedade de 

especialistas e para aplicações multimídia e hipermídia os sistemas de autoria, apesar de 

complexos, permitem rápida criação de protótipos e aplicações simples (Korcuslta, 

1996). A tendência é que estes sistemas de autoria incorporem ferramentas que 

suportem o deseiivolvimento de produtos para a Internet, integrando JAVA e facilitando 

a criação de páginas (Hwang, 1995). 

O reconhecimento de voz, que será de grande valia para a educação, ainda é uma 

tecnologia em desenvolvimento e somente a iiitegração de diferentes tecnologias e 

poderosas plataformas de computação irão contribuir para a sua efetiva implantação 

(Hwang, 1 995). 



Diversos produtos vem sendo desenvolvidos para a área educacional utilizando a 

inultiniídia e a liipernlídia em modelos stand alone (CD-ROM), pasa a educação e para 

o entretenimento. São, entretanto os ambiente educacionais hiperinídia na Web que 

representaiii hoje, o interesse dos educadores e dos pesquisadores de Inforniática 

Educativa. Como exemplo podemos citar o ambiente CSILE - Computer-Supported 

Intentional Learning Environments (Gay, 1996). 

Este ambiente é uina base de dados coletiva, em rede, que contém idéias de 

estudantes, em formato textual ou gráfico, disponível pasa todos os participantes. Neste 

ambiente multimídia, os estudantes geram "nós", contendo uma idéia, ou unia parte de 

informação relevante a um tópico eni estudo. Os dados são indexados e organizados de 

tal forma que possam ser acessados por meio de uma série de canais, permitindo, então, 

que estudantes que estão estudando um tópico em um determinado domínio possam 

acessar inforinações relacionada em unl outro domínio. Os estudaiites produzem 

informação, forinulam questões, provêem feedback e avaliação, e organizam o 

coiiliecimento na base de dados 

3.2.2. Inteligência Artificial 

A Inteligência Astificial (IA) vem expandindo suas aplicações nas mais diversas áreas 

do coid~eciineiito. É uma ásea inter e multidisciplinar e os sistemas possuem 

características que os diferenciain dos programas convencionais: processos siinbólicos, 

busca heurística, estiuturas de controle geralineiite separadas pelo domínio de 

coid~eciinento, tolerância a respostas incorretas e aceitação de respostas satisfatórias 

(Rossler et al., 1995). 

Os programas educacioiiais que utilizam técnicas de IA, segundo Rossler et al. 

(1995), procuram se beneficiar das suas características: os sistemas especialistas 

exploram a manipulação diversificada do conteúdo e os tutores inteligentes traballianl 

mellior as diferenças individuais dos alunos. 

Os tutores inteligentes têm se inostsado adequados às fmalidades educativas, 

pois integram técnicas de IA e uma teoria psicológica de aquisição de coilhecimento 



deiitro de uni plano de eilsiiio, oferecendo ambiente instrucional individualizado 

apoiado por coinputador (Costa et al., 1997a). Entretanto eles ainda são difíceis e caros 

para constsuir. 

As técnicas de IA como recoiihecimeiito de plano, case based reasoning, 

coinpreensão de linguagem nat~u-al, redes neurais, lógica fuzzy e resolução de problemas 

baseados em regras devem ser usados com cautela se o objetivo é construir tutores 

eficientes, dado que a inclusão dessas tecnologias ampliam a complexidade das 

fessameiitas de autoria e a necessidade de treinamento para usá-las (Mussay, 1996). 

Estes modelos representam formas tradicionais de desenvolviineiito de software 

educacional. Temos que pensar nos usuários da Web que necessitam recuperar as 

informações facilineiite e eficieiiteinente, onde as estratégias de navegação e busca não 

tem se mostrado eficientes o suficiente (Thomas et al., 1996). 

A pesquisa sobre agentes inteligentes teve origem nas aplicações práticas da IA 

coin os avanços da teciiologia de comunicação, para a resolução de problemas 

distribuídos (Aubrey, 1995, Thomas, 1996). Na Web os agentes de busca, tainbéin 

denominados agentes da Iiiternet, são as primeiras tentativas para integrar estas 

tecnologias. 

Os agentes inteligentes permitirão que os computadores executein autoinatica e 

dinamicamente muitas tarefas para o usuário, desde a procura de dados ein redes até a 

seleção de e-mail, mudando radicalmente o modo coino o usuário utiliza seu 

computador, permitindo que o software seja um assistente ao usuário (Wayiier et al., 

1995, King, 1995, Vavassori, 1997). 

O papel dos agentes inteligentes na educação, trás à tona questões iinportaiites 

ausentes nos software tradicionais. É dada relevância à inetacogiiição que refere-se à 

consciência e conlleciinento do aprendiz sobre o processo de apreiidizagein, bem coino 

as habilidades e teiidêiicias para controlar esses processos durante a apreildizagein 

(Deriy 1990 iil Nkambou et al., 1996). Esta coi~scientização dos estudantes pode ser 

aumentada pelos professores ou por tutores inteligentes através da infornlação de 

estratégias de resolução de problemas e discussão de características cognitivas e 

niotivacioilais do peiisaniento. 



Segundo Aubrey (1995) existem dois tipos básicos de agentes: o supervisor e o 

assistente autôilomo. Os assistentes autôilomos, também chamados roóot, podem ser 

programados para pesquisas sites de conteúdos pré-definidos, localizas grupos de 

interesse, filtrar mensagens e banco de dados públicos e corporativos. Outra função que 

se pesquisa é a realização de análise estatística das consultas e navegação. 

O agente supervisor é uma tecnologia ainda na infância (Aubrey, 1995). Estes 

agentes mais visíveis e interativos na sua atuação junto ao usuário. Por exemplo, na 

educação à distância, para evitar que o aluno ultrapasse os limites do curso durante a 

navegação e saia para outros recursos do sistema os tutores inteligentes podem controlar 

os processos usando um browser como interface (Nlcam, 1996). 

A hipermídia e a inteligêiicia artificial juntas nos proporcionarain duas novas 

tecnologias: os sistemas adaptativos e os agentes que na Internet serão um modelo de 

busca e recuperação das iiiformações no espaço virtual. Já a Realidade Virtual pode 

iiicreinentar os agentes permitindo a interação dos alunos de diferentes formas de 

presença. 

3.2.3. Ferramentas de Apoio ao Trabalho Cooperativo 

Novas e diferentes formas de interação entre as pessoas vão surgindo e gahaildo 

iinpoi-tâilcia no contexto mundial, porém "para haver cooperação é ilecessário existir um 

ambiente democrático onde todos possam se expressar cooperando individualmente sem 

se sentisein ameaçados por alguma forma de poder" (Santos et al., 1998). 

O trabalho cooperativo privilegia a produção em grupo em detrimento do 

trabalho individual através de eilcontros face à face ou por meios eletrônicos. O avanço 

das tecnologias de redes de computadores, o crescimento das telecomunicações e 

conseqüente convergência das duas, proporcionou a liberação das barreiras espaço- 

temporais para as atividades cooperativas e permitiu o acesso à informação, ao uso de 

documentos distribuídos por diferentes máquinas, à replicação das imagens nas telas dos 

pai-ticipantes e à transmissão de caracteres, áudio e imagem (Barros, 1994, Gama, 1996, 

Santos et al., 1998). 



Cooperação envolve vários processos - comuiiicação, negociação, coordenação, 

co-realização e coinpai-tilhainento e a combinação das dinieiisões tempo e espaço 

permite diferentes modalidades de iiiteração entre os pasticipaiites de um grupo (Barios, 

1994, Tornaghi, 1995): 

interação síncrona: modo de fuiicioiiameiito de um grupo que ocorre ao 

mesmo tempo e no mesmo lugas; 

interação síncrona distribuída: modo de funcionamento de um grupo que 

ocorre ao mesmo tempo porém, em diferentes lugares; 

interação assíncrona: modo de funcionamento de um grupo que ocorre em 

diferentes tempos e no inesino lugar; 

e interação assíncrons distribuída: modo de funcionamento de um grupo que 

ocorre em diferentes tempos porém, em diferentes lugares. 

Os sistemas cooperativos podem ser classificados quanto à sua aplicação ou 

apoio a uma atividade específica em: 

sistemas de mensagens: caracterizain-se pela troca assíiicroiialsíiicroiia de 

mensagem entre várias pessoas, sendo exemplo deste grupo o correio eletrôiiico (e- 

nznil) e os quadros de aviso (BBS -Bulletin Board Systems); 

sistemas de co-autoria: são editores de texto ou gráficos cooperativos que 

permitem que um mesmo documento seja editado por um grupo de pessoas num 

ambiente distribuído; 

sistemas de apoio a reuniões: são sisteinas que auxiliam trabalhos em grupo face-a- 

face ou distribuídos em problemas que eiivolvein geração de idéias e sistemas de 

voto, como exemplo podemos citar salas de reuiiiões eletrônicas (EMS - Elet~~onic 

Meeting Systems) e os sistemas de apoio à decisão em grupo (GDSS - Group 

Decision Supost Systems); 

sistemas de conferências: têm como objetivo facilitas a comunicação e exibição de 

iilformações durante coiIferêiicias ou reuniões, podendo ser coiiferêiicia em tempo 

real e conferência mediada por computador. 

Alguns autores defendem o trabalho cooperativo como um processo eficiente 

para ainpliar a reteiição da aprendizagem e a traiisferêiicia, dado que cada participante 

constsoe seu significado dentro do mundo compartilhado e dentro da navegação (Zhang, 

1996). Na escola a aprendizagem colaborativa apresenta diferentes níveis de 

colaboração : 



professor-professor 

professor-aluno 

aluno-aluno 

escola-comunidade 

colaboração interdiscipliiiar. 

Estas formas de interação vão refletir no trabalho em grupo na sala de aula e 

serão beneficiadas pelo uso das redes de coin~micação que podem prover mais recui-sos 

de formas diferentes, reduzir o custo da transação de busca para aprender, facilitar a 

iiiteração e a socialização, aumentar as habilidades de resolução de problemas, facilitar 

a comunicação e ser uma forma divertida de estudar (Spies et al., 1996). 

A união colaboração e Internet nos permite coinbiilar suas características e 

categorizar as diversas formas de interação para o trabalho em grupo 

(littp://union.iicsa.uiuc. edu/HyperNews/get/www/collaboration.litml): 

síiicrona e assíncrona 

forma-rígida e forma-livre 

mesmo tempo e tempo diferente 

ativo e passivo 

one-way, two-way e multi-way 

distribuído e ceiitralizado 

persistente e efêmero 

privado, gmpo e público 

moderado e não-moderado 

read-only, read/write e write-only. 

No dia a dia das pessoas elas iiiteragem para trabalhar juntas, para se divertir ou 

simplesmente para se comunicar. Estes agiupaineiitos, cliamados de mundos sociais, 

ultrapassanl espaço e tempo e podem ter a duração longa ou custa. Os ambientes de 

traballio cooperativo que dão suporte aos mundos sociais devem levar em coiisideração 

todas as atividades formais e informais, estruturadas e não estruturadas do contexto em 

questão (li~p://acsl.cs.uiuc.edu/Itaplaidworlds-environent.htd). Já os ambientes de 

aprendizagem cooperativa devem ter quatro requisitos básicos (Barlcer, 1996): 

um espaço virtual compartilhado de aprendizagem; 

interface para coinuilicação e manipulação de objetos dentro do espaço de 

aprendizagem; 



inecanisinos de suporte à comunicação iilterpessoal entre ineinbros do grupo; 

processo de inonitoramento e controle que permita o acoinpadmneilto do 

progresso do aluno no contexto do progresso do grupo como um todo. 

O desenvolviineilto de sistemas cooperativos na Web, que vão das supoi-te à 

aprendizagem cooperativa distribuída (Santos, 1998), necessita da integração de 

diversas tecilologias. A liiperinídia apoia os grupos que utilizam objetos coinpartill-iados, 

servindo como meio de coniuilicação e permitindo a criação de u n a  base de 

inforinações de forma iiicreineiltal. A multimídia perinite a expressão das diversas 

atividades l~umanas em diferentes niídias. A IA pode ser integrada ao ambiente 

cooperativo através de técnicas que melhorem a interação entre os usuários e agentes 

artificiais elou l~urnailos (Behar et al., 1996). A IA distribuída (DAI) é uma área que 

permite a paiticipação de sistenlas expertos em ambientes cooperativos, cujos princípios 

são baseados no ambiente social, mais especificamente nas ações e nos tipos de 

iilterações entre os agentes. 

Apesar de todo o supoi-te à publicação de iilforinações e navegação na Web, e 

das restrições ao uso coletivo de documentos l~iperinídia, existem outros benefícios em 

se usar a WWW como interface para esses ambientes cooperativos: independência de 

plataforma, baixo custo da iinplemeiltação, browsem com interface de fácil 

manipulação, vasto alcance no acesso do ambiente proposto e possibilidade de criação 

de ambientes mais iilterativos e fuilcioilais através do uso de liilguageils como Java, 

Javascript e CGT's (Commonz Gateway Interfaces) (Otsuka et al., 1997, Meyer et al., 

1996). 

Desta forma a Iilterilet nos perinite focas o processo de aprendizagem na 

iilteratividade síilcroila e assíilcroiia, como forma de coiicretizar o trabalho cooperativo 

na rede. Como exemplo de ambiente educacional cooperativo temos o anibieiite wOrlds 

(http ://acsl.cs.uiuc.edu/Itaplai~worlds-enviromnent.htinl). 

O wOrlds é um ambiente de apoio ao trabalho cooperativo baseado nas 

facilidades que a Internet oferece. Seu objetivo é pesinitir a constituição de mundos 

sociais através da conexão de pessoas que podem estas distribuídas no tempo e no 

espaço. Um local fornece o ambiente onde os membros do inundo social podem 

executar a ação coletiva ou onde diferentes nlundos sociais podem se eilcontsa e 

cumprir seus objetivos. Cada local é caracterizado por: seus participante (quem utiliza), 



seus propósitos (a razão de ser) e suas particulasidades (o inobiliásio que o ajusta a seus 

propósitos). Uin local pode suportar várias iilterações: pode ser um escritório, uni café 

ou uma sala de desenvolvimento de software. 

O ambiente wOrlds foi construído de forma que ao iniciar o usuário esteja no 

seu local de trabalho e fornece fianzeworks onde ele poderá realizar uma tarefa ou is 

para outro local. Na tela aparecerão ferramentas, urna vitrine local e um painel de 

controle de audio para discussão e, o wOrlds possui a interface do Mosaic. 

3.2.4. Realidade Vírfual 

A Realidade Virtual (RV), é um ramo da Infosmática pouco amadurecido, sugere uma 

grande variedade de intespretações e dificulta a deliinitação de suas fronteiras 

conceituais. 

Para Rios (1994 in Casas et al., 1995) a Realidade Virtual consiste na 

"simulação de meios ambientes e dos mecanisnzos sensoriais do homem por 

computador, de maneira tal que se busca proporcionar ao usuário a sensação 

de imersão e a capacidade de interação com os meios ambientes artzficiais". 

"Realidade Virtual é a tecnologia que permite os usuários se tornarem 

inzer~ivos num mundo virtual gerado por computador" (Kim et al., 1997). 

A Realidade Virtual é usada para descrever fenômenos como ambientes 

sintéticos, artiJiciais ou realidades aumentadas e telepresença (Littman, 1997). 

Realidade Virtual em geral refere-se a uma experiência compulaciona1 

inzersiva, nzultisensorial e interativa que fornece aos indivíduos a ilusão de 

participação num mundo 3-0 ou virtual. 

A Realidade Virtual avança em relação a simulação por computador iio sentido 

em que ela é uma simulação interativa, dinâmica e em tempo real de um sistema. A 

pessoa interage com este inundo artificial como se fosse um mundo real (Chambers et 

al., 1996). O que diferencia a Realidade Virtual das tecnologias precedentes é o sentido 

de imediatismo e controle criado pela imersão: o sentimento de "estar lá" ou a presença 

que vem com os dispositivos visuais dependentes de movimentos de cabeça ou olhos 

(Psotlta, 1995, Pinho, 1996). A qualidade desta imersão depende da interatividade e do 



grau de realismo que o sistema é capaz de proporcionar e o limite desses efeitos está na 

tecnologia de suporte. 

A Realidade Virtual não deve ser vista apenas como mais uma tecnologia para a 

interação das pessoas pois possui outras cai-acterísticas que a diferencia dos demais 

sistemas informáticos (Rios, 1994 in Casas et al., 1995): 

imersão: propriedade mediante a qual o usuário tem a sensação de encoiiti-ar-se 

dentro de uin mundo tridimensional; 

existência de um ponto de observação ou referência: permite determinar a 

situação e posição de observação do usuário dentro de um inundo artificial ou 

vii-tual; 

navegação: propriedade que permite ao usuário trocar sua posição de 

observação; 

manipulação: característica que possibilita a iilteração e transformação do 

ambiente vii-tual. 

A multimídia e a Realidade Virtual são tecnologias que tratam elementos 

coinuns com abordagens diferenciadas. Pensando em esclarecer as seniellianças e 

diferenças entre estas tecnologias Pinho et al. (1998) propôs no quadro 3.2 as principais 

diferenças dos seus elementos básicos. 

Imagens são usadas imagens geradas 
previamente 

Sons são usados sons gerados 
previamente 

Formas de interação com o 
usuário 

Campo de visão do usuário 

Custo dos periféricos 

Quadro 3.2 - Comparação entre multimídia e realidade v 

Área em disco necessária para as 
aplicações 
Capacidade de processamento 
necessária 

Possibilidade de uso via rede 
(Internet ou local) 

feita com o inouse ou a tela 

restrito a tela 

iá tem unl ureco acessível 
grandes arquivos de imagens e 
de sons 
não é muito grande 

gera muito tráfico devido ao 

as imagens são geradas durante 
a execução da navegação 
devem ser estereoscó~icas 
os sons podem ser 
previamente 
a reprodução deve ser 
trid&nensional 
usa dispositivos especiais 
lê os movimentos de todo o 
corpo 
permite que o usuário olhe em 
&alquerdireção 
ainda estão altos 
os arquivos não são grandes 

é preciso um processador de 
alto desempenho para se ter 
qualidade e velocidade 
o tráfego é pequeno 

'tua1 (Pinho et al., 1998). 



"A potencialidade da Realidade Viitual está exatamente no fato de permitir que 

exploreinos alguns ambientes, processos ou objetos, não através de livros, fotos, filmes 

ou aulas, mas através da inailipulação e análise virtual do próprio alvo do est~ido" 

(Pinho, 1996). Em breve estareinos navegando nos sites com a VRML - Virtual Real@ 

Modeling Language, uma tecnologia que traz imagens 3D para a Web (Schwerin, 

1995). 

Uma nova dimensão para a Iiitemet é a "multimídia availçada" (Jol-ison, 1995) 

representada pelo software e pelo hardware da Realidade Virtual que definirá um espaço 

onde os usuários serão capazes de tocar, ver e ouvii. simulações no computador. Apesar 

da queda de preço nos equipamentos HMD (head management divice) terem 

contribuído para este progresso a literaba, entretanto, já reporta indústrias que 

coinercializarão tecnologias para vídeos 3D que não requerem óculos nem artefatos de 

cabeça (Ryan, 1995). 

Littinan (1997) afmna que a Realidade Virtual é uin campo inultidisciplinar que 

congrega computação gráfica, teorias de aprendizagem, robótica, artes e eiigeiharia. A 

Realidade Virtual facilita o eili.iquecimento instrucional e tem o potencial de 

transformar métodos e técnicas de aprendizagein em novos doiníiiios do coihecimeiito. 

A imersão, sentimento de "presença" ou sentimento de estar dentro e circundado 

pelo meio, permite uma experiência direta e não, apenas, a descrição da experiência. 

Neste sentido concentrain-se as possibilidades de que os sistemas educacioiiais baseados 

nesta tecnologia permitam a construção do conhecimento, pois o ainbiente virhial é 

analisado em termos de diferenças individuais, motivação e características visuais do 

Existem, ainda, outras razões para se utilizar a RV na educação, entre elas 

podemos destacar (Pantelidis,l995 in Souza et al., 1997): maior motivação dos 

usuários, poder de ilustração para alg~ms processos e objetos muito maior do que outras 

mídias, análise de objetos de muito perto e de muito longe, facilidades de realização de 

tarefas por pessoas deficientes, oportunidade de compreensão baseada enl múltiplas 

perspectivas, desenvolvimento do trabalho pelo aluno em seu próprio rítmo e interação 

intensa, encorajando a participação ativa do aluno. 

As aplicações em RV em geral tem potencial para capacitar os alunos a explorar 

lugares e coisas que os mesmos não teriam acesso de outro modo, explorar coisas reais 



que de o ~ ~ t r a  forina não poderiain ser exainiiladas, criar lugases e coisas coin qualidade 

nahiral ou alterada, iiiteragir com pessoas em locais remotos, iilteragir com pessoas de 

modo não-realístico, e iilteragir com seres virtuais, entre outros (Souza et al., 1997). 

A Iilterilet é um espaço virtual e a RV muda as formas de interação e segundo a 

literatusa, com os ilovos vídeos e recursos de interface, trará modificações sigiiificativas 

na forina como os usuários irão interagir na Web. Como exeniplo de ambiente 

ed~icacional que utiliza a tecilologia de RV podemos citar o projeto N.I.C.E. - Narrative, 

Inzmemive, Constructionist/Collaborative Environments (Roussos et al., 1997, Santoro 

et al. 1998) 

Este projeto tem como objetivo a coilstrução de ambientes de aprendizagem 

virtuais para criaiiças, baseados em teorias de narrativa, coilstrucionismo e colaboração. 

O sistema foi projetado para ser executado no CAVE, que é uin ainbieilte de realidade 

vistual do tanlailho de um sala, onde várias pessoas podem se mover livremente, tanto 

física como virtualineilte. No N.I.C.E., é possível realizar a coilstrução coin blocos 

virtuais que contém características que brinquedos físicos ou fei~aineiitas de 

aprendizado não possuem: as crianças podem pegar objetos pesados ou graiides, 

trailsferi-10s para outras crianças reinotaineilte localizadas, conlbiná-10s ein novos 

objetos, ou siinplesinente obseivar inodificações em seus atributos com o teinpo. Todos 

os objetos e representação são modelos VRML, que podem ser inovidos, auineiitados ou 

diininuídos pela criança ein teinpo real. 

Um dos produtos da atividade de constsução no ambiente N.I.C.E. é a narrativa e 

todas as ações ocorridas i10 ainbieilte são adicionadas à estória formada contiiiuamente, 

inesino quando não representa uma interação das crianças. A seqüência da estória passa 

por um parser, que troca algumas palavras pela sua representação icôilica e a publica 

em uma página WWW. 

3.2.5. Redes 

Milhões de pessoas estão coiiectadas na Internet e o crescimento inédio é estimado ein 

100% ao a110 e isto se deve, em grailde parte, ao advento da Web. São mais de cem 

países, que irnpulsioilados pela exploração con~ercial vivem hoje uma corrida pela 



utilização da Internet em alta escala. A participação de muitos deles é limitada por 

fatores culturais, políticos e econômicos e o Brasil, entre os países em desenvolviinento 

é o que vem apresentando o maior crescimento de usuários e isto tem refletido 

profuiidainente no setor educacional Pailey et al., 1996, Costa et al., 1996). 

A Internet comercial e a possibilidade de acesso pelos usuários de PCs enl suas 

casas a um baixo custo são fatores que tem contribuído para a expansão da Iilternet 

(Alineida, 1996). No centro deste csesciinento, afirma o autor, está a maturidade da 

WWW (World Wide Web), o apareciineiito de sofisticados browsem gráficos e o 

desenvolvimento de ferramentas inais amigáveis para publicar, criar e manter sites e 

garantir transações seguras de dados. 

A Iilterilet é utilizada para os inais difereiltes propósitos e, particularmente, 

promove a coinunicação via mensagens e o acesso a hiperdocuinentos. Entre as 

principais vantagens da Internet podemos destacar seu potencial para permitir o acesso a 

informação, pesmitir que qualquer pessoa publique e permitir a construção de aplicações 

e materiais inovadores. Alguns princípios devem ser entendidos e respeitados pelos seus 

usuários (Caftori, 1998): a Internet conecta todo inundo, deve ser aberta e disponível 

para todos, os usuários devem ter o direito de se coinuilicar, e a ter direito a 

provacidade. 

A Iilforinática Educativa sempre foi influenciada pelos avanços tecnológicos, e é 

interessante ressaltar as mutações que os software educacionais trouxerain para a prática 

escolar (Guardieres 1991 in Santos, 1996): 

plano social: modificações no coinportainento dos usuários alunos e 

professores; 

plano pedagógico: adequação do uso do computador aos objetivos da escola 

enquanto instituição de coinunicação e transmissão de conheciinento; 

plano tecnológico: avanços na concepção de produtos que influenciain o 

processo de eiisino/aprendizagem. 

Santos (1996), entretanto, acrescenta que as redes de conlputadores e a 

teleinformática trazem uma nova mutação para a escola: o plano da interatividade, já 

que a Intenet vem alterando a forma de interagir das pessoas e proporcionado 

oportunidades de criações de coinunidades virtuais, congregadas por interesses c o i m s .  

As mudanças são visíveis e a Web já modificou, de alguma maneira, a prática 



pedagógica e mesmo as atitudes dos muitos professores e alunos usuários da Internet 

(Pulldciineil, 1 996). 

Pela atual especificação do padrão HTML (HyperText Markzp Language) é 

difícil representar objetos multimídia que requeiram composições temporais entre seus 

componentes, ou que permitam interações complexas com o usuário. Se pretendemos 

atingir a verdadeira computação distribuída, a Web deve sais do mundo da leitusa para o 

inuildo da interatividade onde os usuários possam adicionar, editar e deletar dados em 

tempo real com a devida segurança. (Frivold et al., 1996, Hall, 1996). 

Com o crescimeiito da comunidade de usuários da Internet é cada vez maior o 

número de sites educacionais disponíveis pois, em se tratando de educação a 

alcançabilidade dos documentos disponibilizados não pode ser esquecida. Mais do que 

simples sites, os projetos educacionais na Web buscam soluções para o 

desenvolviinento de ambientes educacionais e a Internet tem recursos e capacidades que 

a habilitam a apoiar estes projetos (Silva, 1996): possibilidade de transmitir informação 

textual, gráfica e sonora na forma de vídeo e dados, mecanismos para interação em 

tempo real entre pessoas separadas por grandes distâncias físicas, interfaces inultiinídia 

e liipei-textuais, tsoca de mensagens e transferência de dados. 

Dois fatores podem ser coasiderados limitantes para a criação de projetos 

instrucionais na Internet: baixa velocidade de transmissão de arquivos gráficos e de 

vídeo e a ausência de uma coinunicação inultiponto (Silva, 1996). 

As tecnologias virtuais sofrem da possibilidade de perda da presença social e os 

recursos do tipo listas, enzail, transferência de inensagein não assíncrona perdem a 

oportunidade de interagir, uma vez que não estão coinpletainente integradas com outras 

formas de comunicação. Já as tecnologias como IRC (Internet Realy Chats), os MUD 

(Mz~ltiple User Dungeons) e os MO0 (MUD Object-Oriented) podem fornecer aos 

usuários a possibilidade de interagir com o outro vivainente e são tecnologias viáveis e 

livres, baratas e de fácil acesso (Meyer et al., 1996, Lucena, 1997, Carvin, 1996) e o que 

se pretende é o suporte bidisecional e a colaboração síncrona entre produtores e 

consumidores de informação. 

As capacidades inultimídia da Web tem permitido a criação de ambientes 

vistuais de aprendizagem, mas com o desenvolvimento de padrões, como a linguagem 

de progranlação Java, tem sido possível transformar as páginas estáticas em plataformas 

totalmente interativas. Estas tecnologias começam a ser usadas em projetos 



educacionais e há indícios de que a vídeo coiiferêilcia poderá finalmente atiilgis seu 

potencial (Wonsgsaroj et al., 1996). 

Outro uso da Iilternet para educação são os repositórios de software, sites na 

Web onde os programas ficam disponíveis na forma de doinínio público ou comercial, 

para uso ou reuso do software ou de fiaginentos do mesmo (Maurer et al., 1996). 

As Intranet despontam como sites internos da Web que permitem aos estudantes 

e professores coinpai-tilharein recursos de uma rede interna semelhante à Iilternet 

utilizando uma conectividade par a par (Spies et al., 1996, Biclte, 1996). A Web oferece 

arquitetura conveniente para unza geração emergente de aplicações intra e inter usuários 

e os benefícios do trabalho em grupo ficam disponíveis como e-mail, coinpai-tilhameilto 

de recursos e até páginas Web em HTML mas, sem o custo e i1lfi.a-estrutura das 

conexões Internet. 

Para integrar a Iilternet à educação é necessário, inicialmente, esforços para 

ligação das escolas na rede e depois divulgação e treinamento sobre as facilidades de 

uso e de publicação (Carvin, 1996). Na medida em que as pessoas explorasem a Web e 

publicarem seus produtos a qualidade dos sites vai melhorar e a Web vai expandir seu 

uso na Educação. Para Aheida (1996) o uso da Internet na educação, particularmente a 

Web, embora significativa tem se coiicentrado em prover sites educacionais ou 

promover cussos interligando escolas. 

Entendemos ser a tecnologia de redes de comunicação, hoje representada pela 

Internet a mega tecnologia que, em parceria com outras tecnologias como 

liiper~llídia/in~~ltiinídia, inteligência artificial, realidade virtual e as tecnologias para 

educação à distância, fornecerá a opostunidade de nludanças concretas na Educação. 

Dois exemplos de ambientes educacionais na Internet podem ilustrar esta união da 

Internet c0111 as tecnologias para trabalho cooperativo e Iiipermídia: o Habailero (Hardin 

et al. , 1 996, http ://www.ncsa.uiuc. edu/SDG/S oftware/Habanero/habaneroHome.litml) e 

o CaMILE - Collaborative and Multimedia Interactive Learning Environment (Guzdial, 

1997, Santoro et al., 1998). 

O Habanero é um projeto da NCSA - National Center for Superconzputing 

Ayylications, University of Illinois at  Urbana, Champaign, USA, que pesquisa a 

comunicação interpessoal distribuída quando ferramentas de um computador pessoal 

são req~~isitadas como inultiusuário, num ambiente colaborativo de trabalho. 



Este ambiente é uinJi.amework para coinpai-tilhainento de objetos JAVA entre 

parceiros distribuídos na Internet. Já estão incluídas ou planejadas todas as facilidades 

da rede e os mecanismos necessários para o compartilliamento de dados e ferramentas. 

Este novo ambiente pretende ir além das fronteiras do Mosaic e permitirá aos usuários 

compastill~as qualquer coisa que possa ser enviada pela Web (HTML, gráficos, dados, 

etc) além de som vivo e vídeo. 

O CaMILE - Collaborative and Multinzedia Interactive Learning Environment é 

um ambiente assíncrono de suporte à colaboração para Web que tem o objetivo de 

estimular a aprendizagem e se insere no contexto da abordagem a pesquisas em CSCL - 

análise em um nível alto de agregação: fórums de discussões com grupos múltiplos ou 

uma classe inteira. Todos os acessos ao sistema são realizados através de um browser 

Web que acessa um seividor único. A interface do sistema é baseada em formulários e é 

igual para todos os usuários. As discussões no CaMILE são contextualizadas como e111 

~1111 newsgroup, porém, o contexto é persistente, e está sempre disponível para os 

usuários, não "desaparecendo" após a visualização. Similar ao CSILE, o CaMILE provê 

uma facilidade na qual os estudantes são solicitados a identificar o tipo de colaboração 

que estão apresentando (por exemplo uma questão, uma nova idéia, uma refutação) e 

são oferecidas sugestões de frases prod~~tivas iniciais para serem usadas em cada um 

destes tipos de notas. As notas no CaMILE podem conter tudo que uma página Web 

pode conter. Uma impoi-tante diferença entre newsgroups e CaMILE é que este 

ambiente apoia colaboração ancorada, ou seja, cada nota individual pode ser 

referenciada unicamente através de um browser Web. Isto quer dizer que o 

endereçamento direto de notas permite que páginas Web conteiihain hiperlinks para um 

contexto de discussão CaMILE. As âncoras funcionam como índices e como lembretes 

do que estudantes discutiram sobre um deterininado contexto. 

3.2.6, TV lnterativa 

A TV-Interativa foi concebida com o intuito de permitir a manipulação de iilformações 

inultimídia de forma mais completa e iilterativa que a 1ntei.net (Teixeisa et al., 1996). A 

adoção do padrão MHEG-5 (Gopal 1996 in Teixeira et al., 1996) para intercâmbio de 

objetos inultimídia trouxe novas facilidades e perspectivas para o uso desta tecnologia. 



A união de conceitos computacionais com a TV normal permite que a TV- 

Interativa ofereça diversos seiviços aos seus usuários, entre os quais destacamos 

(Teixeisa et nl., 1996): vídeo-sob-demanda, tele-sliopping, vídeo-conferência e 

aplicações para serem utilizadas na educação à distância. 

Para dar suporte aos serviços da TV-Interativa é necessário que sejam oferecidas 

as seguintes funções (Teixeisa et al., 1996): 

navegação: deve permitir ao usuário selecionar, buscar e fazer escolha 

das opções; 

interação : deve permitir ao usuário iniciar, interromper, modificar e 

controlas informações inultiinídia; 

segurança: deve permitir controle de acesso às informações do 

sistema e manter a integridade e sigilo das informações que circulain 

pela rede; 

aspectos gerais: interoperabilidade, independência de plataforma e 

garantia de tempo de latência mínimo são fatores decisivos para a 

obtenção de um bom desempenho de serviços. 

A TV-Interativa é concebida como um sistema de baixo custo e de fácil 

utilização, e desta forma são grandes as possibilidades dela vis a estar presente em 

escolas e residências em todo país. Segundo Teixeira et al. (1996) dentre as 

possibilidades de aplicações na área de educação à distância abertas pela TV-Iiiterativa 

temos: 

aulas, que "podem ser ministradas sem a presença física de i1111 professor, 

estando o aluno presente em sua casa ou na escola. As aulas podem ser 

compostas por obj etos nultiinídia previamente armazenados, os quais 

permitem ao aluno a navegação e interação de acordo com suas preferências"; 

palestras e discussões, na forma de vídeo-conferência, possibilitam aos 

alunos debaterem um determinado assunto com especialistas na área e coni 

outros alunos e permiteni ainda cursos de atualização e troca de experiências 

para professores; 

enciclopédias virtuais: podem ser disponibilizadas para pesquisa, com 

acesso a qualquer momento e constando de dados multimídia e informações 

ao vivo, através de vídeos; 



jogos educativos: podem ser organizadas gincaiias educacionais que utilizem 

os recussos inultiinídia e ainda a participação em atividades individuais que 

permitem a iiiteratividade dos vídeo-games; 

interação com a Web: "a TV-Interativa permite ainda a interligação com a 

Web e, portanto, a disponibilização para seus usuários de todo material e 

aplicações educativas ali produzidas". 

A vídeo telecoilferêilcia é uma iiiteração de vídeo e audio em tempo real entre 

indivíduos ou giupos de indivíduos em localizações físicas separadas. Quando apenas 

dois locais são coilectados em vídeo teleconferêiicia - VTC é chamado ponto-a-ponto 

(http ://www. ci1c.u~~. edu/Depa~ti~~ei~ts/inediaResources/distaiice/dlvideo. htm), porém se 

eilvolve mais locais é denominado inulti-pontos. 

A literatusa reporta a utilização desta tecnologia em instituições de ensino como 

uma forina coiiveniente e ecoiiômica de iiiterligar locais separados fisicamente e de 

utilizar a sua interatividade para: encoiitros, coinpartilhaineilto de pesquisas, 

conferêilcias de palestrantes convidados, aulas, treinamento e entrevistas, entre outros 

(littp://www.cilc.urc. edu/Departmei~ts/niediaResources/distance/dlvideo.htm). 

Os últimos desenvolvi~nei~tos da vídeo telecoiiferência na Iiiternet trouxeram 

novas possibilidades de uso desta teciiologia para coinuilicação à distância. Apesar dos 

preços da vídeo teleconferêiicia terem caído muito lios últimos anos, a coin~mhão com a 

Iiiterilet tem revolucionado seu uso e pode transformar cada estação de traballio 

(l1ttp ://www. coinpcenter .comíiiitrmerc/cuseeme.ltm), com uma câinera de vídeo, em 

uma estação de vídeo telecoilferência. O problema principal, neste momento, é a 

traimferêilcia de vídeo ao vivo e para este uso há necessidade de avanços priiicipalinente 

na i1Si.a-estrutura da Iiiterilet. 

3.3. Educação a Distância 

"A Educação à Distância refere-se a um programa instrucional organizado no qual o 

professor e o aluno estão fisicamente sepasados pelo tempo ou pela geografiay' (Newby 

et al., 1996). Uma aplicação da educação à distâilcia inclui no iníiiiino duas localidades 



e dependendo dos requisitos de iilteratividade este número pode ser ilimitado 

(llttp ://acsl.cs .uiuc.edu/ltaplan~worlds-enviroim~ei~t.l~tin1). 

A educação à distância sempre tisou proveito do deseiivolviinento das 

coinuiiicações: i10 passado foi usado o correio para envio de material impresso e hoje a 

tecilologia de coinuilicação desempenha o inesino papel através da ligação em rede dos 

equipamentos nas casas das pessoas (Peaiya, 1996). Muitas tecnologias estão 

dispoiiíveis e o eleinento chave dessas tecilologias é a capacidade de aumentar a 

comuiiicação entse alunos e professores (Newby et al., 1996). As possibilidades dessas 

novas tecilologias para a educação a distância são extraordinárias. Obviamente, também 

a educação presencia1 pode beneficiar-se desses novos ineios, porém com uni alcance 

inais limitado que nos sistemas a distância. 

As atuais tecilologias usadas na educação à distância, como por exemplo TV 

iilterativa, atingem uma audiência grande, mas geralmente, requerein dos alunos e 

professores a coordenação ou sincronização dos horários e às vezes deslocamento para 

um local específico. Embora de grande utilidade estas teciiologias ilão consideram 

restrições de 1.iorário e outros problemas como educação para o traballio, estudantes não 

tradicionais e coin objetivos ed~icacionais de longo prazo (Duin et al., 1996). 

A tecnologia que tem sido inais empregada é a vídeocoilferêilcia, um caso 

particular de teleconferêilcia, e as aplicações incluem (Walsli et al., 1996): programas 

cooperativos, aulas, workshop, programas não tradicionais e currículos inovadores. Esta 

tecizologia se tornou inais prática e com um custo razoável à pai-tir da coinpressão do 

vídeo-digital, que reduz o tamanho do vídeo a ser transmitido. 

Só recentemente é que se tem podido pensar nos diferentes tipos de 

teleconferêilcia na Iilternet, graças ao aumento da largura da banda, da confiabilidade 

dos sistemas de comunicação de dados e da disponibilidade de tecnologias de 

telecoinuiiicação como vídeo motion, audio, still vídeo e ampliação do iiúmero de 

computadores ligados às redes locais e hterilacionais (Moura Filho et al., 1997, 

http ://~~~.0it.itd.umi~l~.edU/1-ep0~~/Di~tai~celeaidsect2.l~tinl) . 

A comuiiicação mediada por computador (computer mediated communication - 
CMC) é a que tem sido usada para a utilização do computador como suporte de 

comunicação entre professores e alunos distantes entre si (Newby et al., 1996). Os tipos 

mais coinuils de aplicações usados em CMC são e-mail e coiiferência por computador 



(computer conferencing). O e-mail, uma forma rápida e efetiva de enviar mensagens de 

um para muitos, permite comunicação eiitre professor e alunos e entre aluiios. O 

cresciineiito da Internet tem contribuído para a popularização dessa ferramenta na 

educação. A conferência por computador permite que um ou mais indivíduos participem 

de um diálogo, porém é uma comunicação assíncrona, exige acesso ao computador e 

familiaridade com as ferrameiitas de acesso para o uso efetivo. 

As aplicações da Educação à Distância possuem objetivos que na maioria das 

vezes preteiideni: 

alcaiiçar indivíduos isolados por basreiras de distância geográfica; 

alcançar populações não tradicionais de alunos; 

fornecer instsução sobre áreas especializadas; 

trazer especialistas ou outras pessoas especiais para a sala de aula; 

ligar duas salas de aula de forma que os alunos possam interagir uns 

com os outros para aprender, resolver problemas e comunicar; 

permitir os professores consultar especialistas em localidades reniotas 

preservando as práticas educacionais, currículos, pesquisas, etc. 

Por outro lado os educadores estão usando as teciiologias de Educação à 

Distância por diversas razões (Peraya, 1996, Walsli et al., 1996): mudaiiças no coiitexto 

ecoiiôinico e social, necessidade de retreinaineiito de uin iiíunero grande de 

trabalhadores, expansão do conheciineiito e consequente redução no seu ciclo de vida e 

investimento em secimos Iiuiiiaiios como forma de sustentar o desenvolvimento. 

A iiatuseza, a complexidade e o custo da teciiologia de coinuiiicação d e f m n  o 

iiúmero de locais, o iiúinero de pessoas e o modelo de iiiteração para a aplicação da 

teciiologia de educação à distância. Outros fatores que influenciam o modelo são o tipo 

de iiiteração necessária eiitre professor-al~uio e aluno-aluno e se a iiiteração é ein tempo 

real ou não. Para cada tipo de metodologia um tipo de iiiteração é possível 

(1ittp:llwww. oit.itd.umicli.edu/report~lDi~tan~e1easn/~e~t2.1iti1il): 

One-Way (Um Local-para-Múltiplos-Locais) 

O meio de comunicação é unidirecioiial e enviado siniultaneamente pelo local do 

professor para os locais remotos dos alunos. Neste tipo de interação é comum usar vídeo 

motion ou redes baseadas em satélite, onde o professor não vê os aluiios mas todos os 

alunos vêem o professor (figma 3.1). 



Figura 3.1 - Modelo One- Way 

Two-Way (Local-a-Local) 

A coinuilicação é feita em ambas as direções simultaneamente entre locais, isto é 

o professor envia a mensagem para um único local e somente este local envia para o 

local do professor. Em geral neste tipo de interação usa-se o nzotion video e audio em 

redes bidirecionais e redes baseadas em video conferência. Neste caso alunos vêem e 

ouvem o professor e o professor vê e ouve os alunos (figura 3.2). 

Figura 3.2 - Modelo Two- Way. 

Partia1 Two-Way (Múltiplos Locais) 

A interatividade ocorre entre o local do professor e todos os locais de alimos, 

porém, num dado momento só uin determhado local pode comunicar-se com o 

professor. Este tipo de interação é usada por video-motion em multiplos locais e redes 

baseadas em video conferência. Todos os alunos podem ver o professor, mas só um 

local de alunos de cada vez pode ser visto pelo professor (figura 3.3). 



Figura 3.3 - Modelo Partia1 Two- Way 

Two-Way (Múltiplos Locais - Colaborativo) 

A interação ocorre com todos os locais simultâneamente. Este tipo de interação é 

baseada em redes de computadores e neste caso professores e alunos podem 

compartilhar as aplicações. Pode também ser usado em video motion e audio em 

múltiplos locais em rede baseados em tecnologia de TV a cabo por exemplo. Neste caso 

os aluiios de todos os locais podem ver e ouvir o professor e podem ver e ouvir uns aos 

outros também (figura 3.4). 

Figura 3.4 - Modelo Two- Way Colaborativo. 

Os modelos apresentados descrevem basicamente a participação de um professor 

na interação, entretanto, os modelos Two-Way permitem a pai-iicipação de outros 

professores e possibilitam a composição de diversos cenários para a educação à 

distância. 

Existem diferenças entre os diversos tipos de educação à distância disponível e 

Festa et al. (1996) propõem uma matriz que contempla a taxonomia das diversas 

metodologias usadas e as tecnologias empregadas. Nesta "matriz da educação à 



distância" as entradas variam de 1 a 3, 3 para a maior aplicabilidade e 1 para a mais 

baixa (quadro 3.3). 

Quadro 3.3 - Matriz das tecnologias e metodologias da Educação 6 Distância 
( ~ e i t a  et al., l996J; 

Para Séiiac et al. (1996) a Web representa "um lugar privilegiado para coilstiuir 

e testar aplicações p a a  educação à distância". Na forma que este serviço se apresenta 

ele é uma extensão dos sistemas de hipertexto permitindo a navegação por um coiij~uito 

de páginas conectadas por ligações. Módulos educacionais niultimídia baseados na Web 

permitem aos estudantes e profissioiiais, entre outsos, acessar esses materiais na hora e 

local que se eilquadranl nos seus horários (Duin et al., 1 996). A Web não pode ser ainda 

considerada um sistema Iiiperinídia distribuído pois oferece somente um conjunto de 

capacidades e não permite docuinentos liipermídia distribuídos satisfazerein as 

restrições temporais e de sincroiiização. 

Com a Web é possível oferecer aprendizagem ''just in time" aos estudantes numa 

variedade enorme de conteúdos e usar a Intei.net como ferramenta para ministrar um 

curso traz vários benefícios (Peltoii et al., 1995): facilita a distribuição da informação 

sem o uso de papel, fornece acesso aos recursos exteilsivos à educação na Iilteriiet, 

encoraja a coinunicação entre estudantes via e-mail e participação em listas de 

discussão, fornece um inodelo atual de lecionar com tecnologia e ajuda os eshidantes a 

recoiiliecerein o potencial da Intei.net para a Educação. 

Ao refletir sobre as iilstituições educacionais que traball-iarão com educação à 

distância no século XXI, Bates (1996) relaciona os seus principais papéis: 

fornecer informações para as necessidades e oportunidades de 

educação e treinamento; 

fornecer controle de qualidade; 

fornecer autonomia através do acesso independente à aprendizagem; 



desenvolver currículo coerente onde necessário; 

fornecer serviços que facilitem a coin~inicação para importar e 

exportar materiais de aprendizagem multimídia amigáveis; 

fornecer serviços de apoio no uso de redes a al~tnos e instrutores; 

criar materiais multimídia de alta qualidade numa forma de fácil 

acesso; 

conduzir pesquisas sobre as necessidades da educação e treinamento; 

aplicar novas tecnologias para educação e treinamento na medida em 

que elas se desenvolverem e avaliar o seu uso. 

Bates (1996) as estações de trabalho do futui-o serão de múltiplos 

propósitos e possivelmente de fórmula modular incluindo artefatos de entrada (voz, 

caneta, teclado, gestos) e saída (tela, som, impressora), telecomunicações, computação e 

televisão. Por causa dessas facilidades Hardin et al. (1996) acreditam, entretanto, que 

não serão as facilidades da vídeo conferência que trarão os valores pedagógicos e custos 

acessíveis para a Educação à Distância, mas a extensão dos serviços da Ii1tei.net e Web 

que permitirão alunos e professores moverenl da discussões assíncroilas em direção às 

interações síncronas . 

A educação á distância recebe hoje o reconhecimento da dimensão e da 

importância deste meio de treinamento e retseinamento das pessoas. Como a 

interatividade é entre pessoas e não entre pessoas e máquinas, Stahlinan (1996) acredita 

que as tecnologias que não enfatizain a interação pessoa-a-pessoa, como a TV interativa 

estão fadadas ao desaparecimento pois, não são sociais o s~ificiente. Para a comunidade 

educacional a liiperinídia on-line oferece uma maneira simples de projetar lições 

interativas para uso local e a distância (Carvin, 1996) contribuindo para a efetiva 

realização de projetos instrucionais à distância. Isso nos leva a crer que redes de 

comunicação, entre todas as tecnologias disponíveis hoje, são as de maiores 

perspectivas para o setor educacional, notadamente para projetos de educação à 

distância. 
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A Informática Educativa nas Instituições 

Escolares Brasileiras 

4.1. Introdução 

O avanço das novas tecnologias vem se incorporando em todas as áreas da sociedade e 

em muitos aspectos sociais e coinportaineiitais de nossas vidas. Na educação elas 

acenam com mudanças que podem sigilificar avanços qualitativos no processo 

eilsiiiolapreiidizagem. As escolas brasileiras de primeiro, segundo e terceiro graus 

passain por um inoineiito de descoberta elou consolidação do uso da Iiiforinática 

Educativa, motivadas pelos projetos governamentais e pela crescente incorporação das 

tecnologias de coinunicação na prática educacional. 

O uso da Inforinática lia Educação vem provocaiido inudaiiças no dia-a-dia das 

iilstituições de eilsiiio brasileiras. Nos últimos anos é cada vez maior o iiúinero de 

escolas que estão teiitaiido se adaptar a essa realidade tecnológica atual. Ed~icadores e 

pesquisadores vem desenvolveiido projetos para incentivar e propor a utilização de 

novas tecnologias no eilsiiio, buscando fosinas e experiêiicias inovadoras que possam 

tornar mais fi-eqüeiite o seu uso educacional (Cantoii, 1994). 

"No setor educacional brasileiso, a iiitrodução da Informática e do coinp~itador 

nos processos adiniiiistrativos e pedagógicos, deu-se, inicialmente, a paitis da iniciativa 

das instituições privadas de ensino. Essa iniciativa foi originada, lia maioria das vezes 

pelo modismo, ou seja, pela necessidade de atender a uma demanda escolar que passa a 

exigir um ensino mais "inoderno", onde o computador esteja presente" (Caiitoil, 1994). 

A ausêiicia de um projeto educacional e pedagógico e a falta de profissionais 

especializados, resulta, inuitas vezes, na compra de produtos inadequados 

(inicrocoilip~itadores, periféricos e software), contribuindo assim para dificultar a 

iiltegração desta nova tecnologia ao processo educacional. 



Conhecer as experiências de instituições de ensino na área da Informática 

aplicada à educação nos permite analisar coino as novas tecilologias podem trazer 

benefícios e integrarem-se ao processo educativo. Além disso, segundo diversos autores 

(Santos, 1994, Campos, 1994) o uso do computador no processo ensino-aprendizagem 

pode ser uina ferramenta capaz de propiciar um ensino mais ativo, coino meio para 

coiistiuis conl~ecimentos e inudar práticas educacionais tradicionais ultrapassadas. 

Neste capítulo descrevemos os principais projetos governainentais de 

Infornlática Educativa e as experiências de algumas escolas nesta área. Realizamos um 

estudo junto às escolas que utilizam Inforinática Educativa com o objetivo de fazer uin 

levantainento do perfil da realidade atual do uso e das aspisações das mesmas. A 

proposta é colher subsídios para tecer considerações e propor disetrizes para projetos. 

4.2. 0 s  Projetos Governamentais 

4.2.1. Breve Histórico 

No início da década de 80 "mediante asticulação da SEI' o Ministério da Educação 

tomou a dianteisa do processo, acreditando que o equacioilameiito adequado da relação 

Informática e educação seria uina das condições iinpoi.tantes para o alcance do processo 

de inforinatização da sociedade brasileisa" (Moraes, 1997). 

Esta opção se refletiu nas recomendações governainentais de que as atividades 

de Iilformática na Educação fossem balizadas por valores cultwais, sócio-políticos e 

pedagógicos da realidade brasileira e que a presença do computador na escola fosse 

encarada como um recurso auxiliar ao processo educacional e jamais coino uin fim em 

si mesmo. 

O Projeto EDUCOM, iniciado em março de 1983, foi pioneiro nas ações 

governainentais de deseilvolviinento de Informática Educativa e caracterizou-se por 

adotar o enfoque interdiscipliilar nos gmpos de trabalho (Moraes, 1997). Este projeto 

previa a implantação de centros-piloto para o deseiivolviinento de pesquisas, 

' Secretaria Especial de Informática 



objetivando a capacitação nacional e a coleta de subsídios para uma futura política 

setorial. 

Os primeiros documentos do governo federal sobre a Informática Educativa no 

país centravam as iniciativas nas Universidades, que deveriam construir coiil.ieciilieiitos 

técnico-científicos para expansão e divulgação da área. Hoje, o Ministério da Educação 

e da Culku-a - MEC - e as Secretarias de Educação dos Estados coinpastill~ain a missão 

de iilforinatizar as escolas públicas. 

Em 1987 foi aprovado o Programa de Ação Imediata em Informática na 

Educação de 1" e 2" graus (Brasil 1987a iii Moraes, 1997) objetivando a criação de uma 

iiifra estrutura de apoio junto às Secretarias de Estado da Educação, a capacitação de 

professores, o incentivo à produção descentralizada de software educacional e a 

integração de pesquisas que vinham sendo desenvolvidas nas universidades brasileiras. 

Entre 1988 e 1989 foram implantados 17 CIEds - Centros de Inforinática 

Educativa - junto às Secretarias de Educação e hoje eles são 20. Entre outras funções 

estes centros são encarregados da formação de recursos humanos na área e são 

ii-sadiadores e multiplicadores da tecnologia de Informática para as escolas públicas 

brasileiras. 

Estas ações descritas e outras que ocorreram no mesmo período originaram o 

Programa Nacional de Informática Educativa - PRONINFE - criado em outubro de 1989 

com a finalidade de "desenvolver a Informática Educativa no Brasil, através de projetos 

e atividades, articulados e convergentes, apoiados em fuiidanlentação pedagógica sólida 

e atualizada, de modo a assegurar a unidade política, técnica e científica imprescindível 

ao êxito dos esforços e investimentos envolvidos" (Moraes, 1997). 

Segundo Moraes (1997) tanto o Programa de Ação Imediata quanto o 

PRONINFE visavam a capacitação contínua e permanente de professores dos três níveis 

de ensino, a utilização na prática educativa e nos planos curriculares, além, da 

integração, consolidação e ampliação das pesquisas e socialização de conhecimentos e 

experiências desenvolvidas. Para tanto foram criados iiúcleos e centros, distribuídos 

geograficamente, com funções e atribuições de acordo com a vocação dos mesmos. 

No figura 4.1 apresentamos uma breve cronologia dos principais eventos e 

projetos que marcaram a Iilforinática na Educação no Brasil nas duas últimas décadas 

(Campos, G., 1994, Moraes, 1997). 



1981 Realização do I Seminário Nacional de Infomática na Educação. MECISEIlCNPq. Brasília. DF. 

- - 

Aprovação do documento MEClSEIICNPqlFINEP: Subisídios para implantação do Programa de 
Infomática na Educação. 
Realização do I1 Seminário de Infonnática na Educação, SalvadorIBA. 
Criação do Centro de Infomática do MEC - CENINFOR 
Criação da Comissão Especial de Informática na Educação. Portaria 001 nOl 1 SEVCSNIPR. 
Publicação do documento no 11 - Diretrizes para o estabelecimento de Informática no setor 
educação, cultura e despoi-ios. 
Publicação do Coinunicado SEI solicitando às universidades a apresentação de projetos para 
implantação de Centros-Piloto EDUCOM. Com. SEIISS No 15/83. 
Criação do Centro de Inforinática Educativa - CENINFORIFUNTEVEIMEC. 
Coinunicado SEVSS no 19/84 informando quais universidades foram selecionadas para sediarein o 
Projeto EDUCOM: UFRGS, UFRJ, UFMG, UFPe e UNICAMP. 
Fortn~~lação e assinatura de protocolos de intenções, passando ao CENINFOIUMEC a coordenação 
e s~ipervisão do Projeto EDUCOM. 
Jornada sobre Informática na Educação - TNEP 
Implantação dos Centros-Pilotos do projeto EDUCOM. 
Aprovação do CONIN do Plano Setorial de Educação e Iiiforinática 
Realização do Seminário de Informática e Educação do CFEIMEC. 
Criação do Comitê Assessor de Informática para Educação de 1" e 2" graus. (CAIEIMEC). 
Aprovação do programa de Ação Imediata em Informática na Educação de 1 O e 2" graus - PAI. 
Implantação do 1" Concurso Nacional de Software Ed~icacional Brasileiro. 
Iinplaiitação do projeto FORMAR - Curso de Especialização em Infomática na Educação, 
realizado na UNICAMP. 
Realização da Jornada de Trabalho de Infomática na Educação: Subsídios para Políticas. 
Novembro. UFSC. FlorianópolisISC. 
Início da Implantação dos CIEd. Novembro. 
Criação do PRONINFE - Prograina Nacioiial de Inforinática na Educação (1988-1 99 1) 
Documento A Infomática na Educação - Uma proposta do Conselho Federal de Educação 
Apresentação do Projeto de Cooperação Internacional junto aos países latino-ainericanos. projeto 
COEEBA. 
Realização da Jornada de Trabalho Luso-Latino-Americana de Informática na Educacação. 
PetrópolisIRJ. 
Apresentação do Projeto Multinacional de Informática Aplicada à Educação Básica. OEA. 
Instituição do Programa Nacional de Infor~nática Educativa PRONINFE na Secretaria-Geral do 
MEC. Outubro. 
Aprovação do Regimento Interno do PRONINFE. Março. 
Aprovação do Plano Trienal de Ação Integrada - 199011993. 
Inclusão de metas e objetivos do PRONINFE no I1 Plano Nacional de Infor~nática e Autornação-Ií 
PLANINIMCT. 
Aprovação do I Plano de Ação Integrada. PLANINFE. 
I Siinpósio Brasileiro de Infoi-inática na Educação. Promovido pela SBC. Rio de JaneiroIRJ 
Criação de rubrica orçainentaria específica no orçamento da União para atividades do setor de 
Infonnática na Educação. 
Lançamento do Programa Nacional de Infor~nática na Educação - PROINFO. da Secretaria de 
Educação à Distância do MEC. Abril. 
Lançamento da Revista Brasileira de Informática 11a Educação. Órgão Oficial de Divulgação da 
Comissão Especial de Informática na Educação da SBC. Setembro. 
Cursos de Es~ecializacão em Infoi-inática Educativa nos estados do ~ a í s .  

Figura 4.1 - Breve Cronologia da Informática na Educa~ão 
(Campos, G., 1994, Moraes, 1997). 



4.2.2. Programa lnformátíca na Educação do MEC - PROINFO 

A década de 80 foi inarcada pela produção técnico-científica em Informática Educativa 

com experimentos-piloto em universidades brasileiras e implantação de centros junto 

aos diversos sistemas de educação. Os anos 90 foram marcados pela expansão dos 

Centros de Inforinática Educativa nos Estados, pela retomada das pesquisas nas 

universidades e pela expansão do uso das tecnologias de Informática e coinuiiicação 

pelas escolas. 

O deseiivolvimento teciiológico que possibilitou o uso de inultiinídia e da 

Iiiternet nas residências e escolas, o cresciinento de experimeiitos realizados com 

sucesso e a necessidade da democratização da iilformação levaram à elaboração das 

propostas governameiitais que, mais do que prever foinentos e diretrizes de uma política 

de ações, marcam a isseversibilidade do uso da Informática na Educação. 

O programa Inforinática lia Educação apresentado pela Secretaria de Educação à 

Distância do Ministério da Educação e do Desporto - MEC eni setembro de 1996 

(h~://www.mat.ui~b.br/ead/MEC), tem por meta disseminar as teciiologias de 

teleinática nas escolas brasileiras de 1" e 2" graus. Este programa prevê como objetivos: 

1. adesão das escolas ao uso da teciiologia; 

2. aquisição de computadores e redes apropriados, 

3. treinamento dos professores; 

4. produção de software de qualidade, em português, para fins educacionais; 

5. iiitercoiiexão das escolas; 

6. disponibilização de recursos finaiiceiros. 

Considerando que a tecnologia deva ser parte iiitegraiite do currículo escolar, do 

ambiente físico das escolas e do processo de ensino aprendizagem o MEC propõe-se a 

apoiar os Estados no processo de informatização das escolas. Desta forma este plano 

prevê , "iiuma primeira etapa, "alfabetizar" os alunos ein Iiiformática e, numa segunda, 

incorporar o uso do computador ao processo de eiisiiio-aprendizagem e modernizar a 

gestão escolar". 

A primeira fase do projeto pretende atingir aproximadanieiite 7500 escolas e 5 

milhões de alunos e os Estados terão a opoi-hiiiidade de aderir ao programa através da 



elaboração, pelas Secretarias de Educação, de seus projetos de Informática na Educação, 

iiicluindo aí as diretrizes para confecção dos planos das escolas. 

Os professores são coilsiderados condicioilantes do sucesso do Prograina e seu 

tseiilaineilto tein um papel destacado no processo de apropriação da tecnologia pela 

escola para usá-la efetivamente. 

Entre outsas ações para fomentar a inforinatização das escolas o MEC pretende: 

estimular a inclusão da tecnologia aplicada à educação na formação 

curricular dos professores; 

iilcentivar a tradução, adaptação e produção de software educacional 

em poi-tuguês; 

tomar medidas e articular para apoiar a iilterconexão das escolas; 

acoinpaidlar e avaliar as ações do programa para medir seus impactos. 

4.2.2.1. Exemplos de Programas Estaduais para Formação de Professores 

O programa de Iilforinática na Educação do MEC exigiu dos Estados a 

elaboração de projetos para adesão ao mesmo. Percebendo a iiecessidade e a prioridade 

da fonnação e treinamento dos professores como disseininadores e multiplicadores da 

Iilforinática Educativa nas instituições escolares públicas os Estados elaborarain 

projetos de cursos de especialização Latu Seilso ein Iilforinática Educativa para os 

professores do Estado que atuarão como inultiplicadores nos NTE (Núcleo de 

Tecnologia Educacional) e alguns cursos também tem vagas para professores das 

escolas particulares. Estes cursos, na sua grande maioria, foram projetados em parceria 

coin Universidades e inuitos deles tiveram seus primeiros formandos no ano de 1998. 

Coino exemplo apresentamos as figuras 4.2, 4.3 e 4.4 coin os projetos dos Estados da 

Baha (Curso de Especialização em Aplicações Pedagógicas dos Computadores da 

Secretaria de Educação do Estado da Bahia), o do Sergipe (Curso de Especialização em 

Iilforinática Educativa da Secretaria de Estado da Educação e do Desporto e Lazer do 

Estado da Sergipe) e do Ceará (Curso de Especialização em Informática na Educação da 

Universidade Federal do Ceará). 



Estado 
Período de realização 
Número de vagas 
Área de concentração 
Ponulacão alvo 
Corpo docente 

Regime de funcionamento 
Total de horas 

Estrutura curricular 

Curso de Especialização em Aplicações Pedagógicas dos I (  Computadores 
Bahia - Secretaria de Educação do Estado da Bahia 

Setembro a novembro de 1997 

24 alunos por tuma 

Aplicações Pedagógicas dos Computadores 

Professores do Estado (futuros responsáveis pelos NTE) 

Professores da Universidade Católica de Salvador e convidados de outras 
instituições 
intensivo em dois turnos 

Objetivos 
1-35 horas 

Atender a necessidade da Secretaria de Ed~icação do Estado da Bahia 
e do MEC para a formação de especialistas; 
Formar profissionais capazes de operacionalizar os NTE; 
Desenvolver o conhecimento e pesquisas na UCSal, considerando o 
objetivo do curso; 
Ampliar a rede de relacionainento da UCSal com a sociedade, 
oferecendo serviços qualificados e necessários, na área da pedagogia 
e computação; 
Atender a demanda para formação de profissionais qualificados em 
planejamento e iinplementação de programas educativos envolvendo 
hformática e sua prática; 
Introduzir novos papéis para professores, tomando por base a 
moderna tecnologia da informação, abordagein acadêmica adequada 
e eleinentos do processo de aprendizagem; 
Contribuir vara consolidar o programa de Pós-Graduação da UCSal. 

A - 
Introdução a microinfoi-inática 
Computação, educação e sociedade 
Softwares educacionais 
Metodologia científica 
Linguagem e filosofia LOGO 
Ciência cognitiva, educação e tecnologia 
Coinputadores na Educação 
Redes de comunicação, Inteinet e educação 

o Curso de informática: planejamento, conteúdo, didática e avaliação 
Programas de autoria, inultiinídia e educação 

o Princípios de análise de sistemas e estruturas de dados 
Currículo e novas tecnologias 

Figura 4.2 - Curso de E@&ialização em Aplicações Pedagógicas dos Computadores - 
Secretaria de Educação do Estado da Bahia, Capacitação dos NTE, 1997. 



rítu10 
Estado 

Período de realização 
Vúmero de vagas 
4rea de concentração 
População alvo 
Corpo docente 
Regime de funcionamento 
I'otal de horas 
Dbjetivos 

Estrutura curricular 

Figura 4.3 - Curso de Espec 

Sergipe - Secretaria de Estado da Educação e do Desporto e Lazer do 
Estado da Sergipe 
4bril a junho de 1997 

30 alunos por turma 

hformática Educativa 

Professores do Estado 

Professores da Universidade Federal de Sergipe 

intensivo em dois turnos 

4 10 horas 

Forinar especialistas capazes de: 
analisar o impacto sócio, econômico e psicopedagógico do 
uso dos computadores na sociedade e seus meinbros, e as 
aplicações no processo educacional; 
planejar, hnplementar e avaliar a utilização de computadores 
na educação a partir de uma fundamentação 
psicopedagógica; 
pai-iicipar de equipes inultidisciplinares para 
desenvolvimento e avaliação de sofiwares educacionais; 
pai-iicipar de equipes de pesquisa e estudo sobre a utilização 
dos computadores em educação e preparação para obtenção 
de subsídios para projetos de utilização; 
treinar professores para utilizarem computadores no 
ambiente escolar como feil-ainenta pedagógica no processo 
de ensino e aprendizagem. 

Computadores e periféricos 
Teorias contemporâneas da aprendizagem 
Micro Informática aplicada à educação 
Logo I 
Logo II 
Introdução a utilização da InternetIIntranet 
Inteligência artificial aplicada à educação 
Ambientes de ensino-aprendizage auxiliados por computador 
Avaliação de software educacional 
Metodologia do ensino superior 
Seiniuário especial de Inforinática Educativa 
Métodos e técnicas de pesquisa I 
Métodos e técnicas de ~esnuisa I1 

L L 

dização em Informática Educativa - Secretaria de Estado 
da Educação e do Desporto e Lazer do Estado da Sergipe, Programa Estadual de 

Inforrnática Educativa, 1997. 



I Curso de Especialização em Infomática na Educação 

Estado 
Período de realização 

Ceará 

Junho de 1997 a abril 1998 

Vúmero de vagas 
4rea de concentração 
População alvo 

Corpo docente 

Regime de funcionamento 
rota1 de horas 
Objetivos 

30 alunos por turma 

Infonnática na Educação 

Professores da rede pública estadual e profissionais de outras instituiçõer 
que atuem na área de Informática Educativa 
Professores da Faculdade de Educação e do Departamento dc 
Coinputação da Universidade Federal do Ceará e convidados de outra: 
instituições 
Dois semestres letivos 

inínimo 360 horas, coin optativas e estudos orientados 570 

Formar educadores para atuarem inclusive na capacitação de 
professores de primeiro e segundo graus da rede pública coin vistas a 
suprir demanda do mercado na área de Informática na educação; 

Estrutura curricular 

Aprofundar conhecimentos e desenvolver estudos nas áreas de 
informática, de educação, escola e currículo, visando a utilização do 
computador na educação; 
Fornecer subsídios, através de treinamento e de iniciação a pesquisa, 
para defhição de políticas de Informática na educação em escolas 
públicas através da investigação de modelos de impleinentação 
apropriados; 
Subsidiar projetos proporcioiiado a formação de pessoal técnico para 
atuar na área de Infomática na educação; 
Desenvolver, na Faculdade de Educação e Departamento de 
Computação, uma área conjunta de pesquisa em Informática na 
Educação na UFC. 
Introdução à Infomática na educação 
Tecnologia da informação I 
Currículo e inforinática 
Didática em Informática na educação 
Tecnologia da informação I1 
Tópicos especiais I - Informática e Escola 
Metodologia científica 
Informática na educação I 
Ciência cognitiva e aprendizagem humana 
Avaliação de sofiwares educativos 
Infor~nática na educação 
Tópicos especiais I1 - Informática e Escola 
Linguagem e filosofia LOGO 
Tecnologia, sociedade e educação 
Estudos orientados 

Federal do Ceará, Faculdade de Educação/Depto. de Estudos Especializado, Centr.0 de 
CiênciadDepto. de Computação, 1997. 



4.2.3. Projetos Governamentais de Educação a Distancia 

4.2.3.1. Projetos Apoiados pelo Comitê Gestor da Internet BR 

O Coniitê Gestor da Internet no Brasil possui Gmpos de Trabalho que atuam em áreas 

cuja importância é fundamental para o desempenho de suas atividades 

(l~ttp://www.cg.org.br). Uin desses gr~ipos é o Grupo Temático em Educação à 

Distância - GT-EAD que tem por objetivo promover o aproveitamento do potencial da 

Iiiternet para apoiar o processo de ensino e aprendizagem (http://www.cg.org.br/ead/). 

Os três grandes projetos piloto do GT-EAD, descritos a seguir, tem por objetivo 

testar, em condições reais de aplicação, as possibilidades e dificuldades da utilização de 

redes tipo Internet na educação. O projeto Kidliiik (littp://venus.rdc.puc- 

rio.br/lcids/KidliiiIc) potencializa a experiência acumulada num projeto internacional, 

Inter-Agir focaliza o processo de implantação de redes em escolas 

(l~ttp://www.cg.org.br/ead/inter-agir), e o projeto EAD em C&T (EDUCADI) 

(l~ttp://www.psico.ufigs.br/lec/ead/cnpq) tem como ponto forte abordar uma área 

específica em que tem se detectado carências, neste caso o ensino de ciências. 

Apesar do destaque a estes três projetos o Comitê Gestor tem apoiado, tanibéin, 

o projeto Repositório de Inforinações Educacionais. Este projeto, realizado pelo Lite, 

Laboratório de Tecnologias Educacionais da Unicainp, Universidade Estad~ial de 

Campinas, tem contado com apoio da RNP, Rede Nacional de Pesquisa, e, agora, do 

GT-EAD (littp ://lite. fae.unicamp. brlrepeduc). O objetivo é criar uin repositório de 

iiiforinações educacionais. A proposta é que este repositório se coinpleinente com um 

outro, específico em Recursos para Educação à Distância, sendo desenvolvido pela 

Faculdade de Educação da Uiii3, Universidade de Brasília, também com apoio da RNP e 

GT-EAD. 

J Kidlink Brasil 

O Projeto Kidlink Brasil (littp ://venus .rdc.puc-rio . br/lcids/Kidliic, Lucena, 1 997a, 

Lucena, 1997b, Lucena, 1997c) faz paste do Kidliiik internacional, iniciativa que 

promove a comuiiicação entre criaiqas de 10 a 15 anos de diversas partes do inundo. O 

priiicipal meio utilizado são mensagens eletrôi~icas, sob supervisão e com o auxílio de 



professores e voluntários. Há giupos de diálogo em diversas línguas, e trabalhos ein 

temas propostos aiiualinente. 

ICidlink é usada via Internet, por professores e jovens provenientes de 1 10 países 

diferentes. Funcionando desde 1990 esta lista educacional é voltada para o 

estabelecimento de um diálogo global e internacional. No Brasil o Kidlink cresceu 

muito a partir de 1996 e o projeto brasileiro visa: 

das diineiisão nacional ao projeto; 

dar oportunidade às crianças menos favorecidas sócio-economicamente de 

conhecer e usar os recursos da Internet; 

estabelecer uma identidade nacional dentro da organização Kidliiik. 

Contando com aproximadamente 120 educadores entre coordenadores e 

integrantes de diversas equipes o Kidliiik no Brasil possui as seguintes atividades: 

ICidlink Person, WWW Brasileiro, KidNews (Jornal Eletrônico), Aprendizagem 

Cooperativa à Distância, Apoio ao Usuário, Bibliografia/Biblioteca e Coordeiiação de 

listas para jovens e educadores entre outras. Com estas atividades o ICidlink no Brasil 

pretende se tornar uma grande escola inulticultural para atender ao novo paradigma da 

Educação proporcionado pela Iiiternet e iinpleineiitar uma cultura Interiiet nos nossos 

joveiis, já que existe a responsabilidade de formá-los para a atual sociedade da 

informação. 

J Inter-Agir, Internet nas Escolas 

Este projeto piloto visa desenhar, aplicar e avaliar formas de utilização da Internet na 

educação básica, com o objetivo de fornecer subsídios para projetos maiores e 

iniciativas isoladas, identificando dificuldades encontradas e soluções necessárias para a 

implantação, inanuteiição e uso pedagógico desta infra-estrutura. Na verdade o Projeto 

testa, em condições reais, as necessidades, dificuldades e facilidades encoiitradas pelas 

escolas públicas de primeiro e segundo grau na utilização pedagógica da Iiiternet 

(Iittp://www. cg. org .br/ead/inter-agir). 

O projeto é baseado na escollia de um pequeno iiúinero de escolas, 

representativas da diversidade de condições encontradas no país, visando detectar as 

soluções adequadas para cada circunstância. São escolhidas escolas que estejam na fase 

inicial de implantação de redes, permitindo acompanhar todas as fases do processo, 

desde a iinplaiitação da infra-estrutura física e operacionalização das redes, até a 



preparação de professores, produção de coiiteúdos, utilização pedagógica e avaliação de 

resultados. 

O liorizonte do projeto é de dois anos. Nos primeiros seis meses, em paralelo, 

será operacionalizada a iixfia-estiutusa, e serão identificados e treinados os professores 

com interesse em participas do projeto. O segundo semestre será de introdução 

experinieiital de formas de interação, em paralelo com a disponibilização de conteúdos. 

No segundo ano, as fenamentas serão utilizadas de forma integrada com o processo 

educativo norinal. A experiêiicia será avaliada a cada seis meses, produzindo-se, no fim 

dos dois anos, um relatório global. 

Das 9 escolas entrevistadas, iiiicialmeilte, somente duas tiveram condições 

técnicas para dar inicio à capacitação dos professores para a utilização do uso 

pedagógico da Intemet : Escola Parque da Cidade - PROEM, onde foi iniciada a 

capacitação dos professores em setembro de 1997, e o Centro de Ensino Rodeados. 

Essas escolas já estão com professores capacitados tanto para a navegação pelas páginas 

WWW quanto para a confecção de páginas WWW da própria escola. As outras escolas 

estão esperando receber os computadores e/ou modein para participar do Projeto, ou 

desenvolvem outras atividades com os computadores que não fazem parte dos objetivos 

do Projeto Inter-Agir. O Projeto engajará mais quatro escolas que estejam na mesma 

situação das citadas para formar o núcleo piloto de sua pesquisa. 

Educação à Distância em Ciência e Tecnologia - EDUCADI 

O Projeto EDUCADI é um projeto piloto do Ministério da Ciência e Tecnologia através 

do Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico (CNPq), que visa a 

inellioria da educação pública através da aplicação de recussos tecnológicos avançados 

da Informática e das redes de computadores (littp://www.psico.ufrgs.br/lec/ead/cnpq). 

Com as devidas adaptações locais, serão envolvidos, nuin processo de Educação à 

Distância, alunos de escolas públicas em São Paulo, Rio Grande do Sul, Ceará e 

Brasília. Este projeto, que tem a Ciência como foco, visa como objetivos principais: 

Aplicar as novas tecnologias em EAD para atender, a curtíssimo prazo, 

populações que habitam zonas inargiiiais urbanas; 

Aplicar as novas teciiologias em EAD para a formação de professores; 

Gerar pesquisa e deseiivolviinento em Informática e EAD na avaliação dos 

impactos e das transforinações com a presença da Internet na escola pública em 



comunidades dos estados do Ceará, São Paulo, Rio Grande do Sul e do Distrito 

Federal de forma a: 

Elaborar modelos de metodologias para uso da Internet na sala de aula; 

Testar, avaliar os resultados e validar os produtos; 

Disseininar resultados. 

A primeira etapa do projeto ocorreu de masço a julho de 1996 e priorizou ações 

como: gerenciamento, procedimentos técnico-pedagógicos, escolha de escolas pasa a 

rede inicial, questões de pesquisa e início do projeto no 1" Centro Experimental 

(Colégio de AplicaçãoAJFRGS). 

Já a segunda etapa atuou junto aos estados do Rio Grande do Sul, São Paulo e 

Ceará e ao Distrito Federal em projetos específicos como descritos a seguir: 

Rio Grande do Sul 

Deseilvolvido no Laboratório de Estudos Cogiiitivos - LEC - da Universidade Federal 

do Rio Grande do Sul - UFRGS - utiliza os seguintes serviços da Internet: 

organização e manutenção de repositórios de dados; 

uso de listas em giupos de discussão; 

usos de protocolos HTTP e FTP; 

produção de NE WS; 

uso de ambientes CHAT de comunicação em tempo real; 

exploração, experimentação e uso de ambientes interativos virtuais - MOO; 

realização de videoconferêi~cias. 

São Paulo 

Desenvolvido na Universidade de São Paulo - USP, este projeto visa apoiar a 

implantação gradual dos produtos e seiviços, a capacitação no uso da Internet e o 

desenvolvimento de projetos específicos como: 

Projeto 1: Hipertexto para atualização de professores em Matemática (1" à 4" 

séries); 

Projeto 2: Hipei-texto em Ciências Físicas e Biológicas (1" à 4" séries); 

Projeto 3: Ecologia de sistemas aquáticos para 1" e 2" graus; 



Projeto 4: Atividades em mecânica gsáfica para 2" grau. 

Ceará 

O projeto pretende realizar o potencial para salto qualitativo e tecnológico da educação 

no Ceará, através de cursos de capacitação, presenciais e virtuais, de operação de 

nGcrocomputadores e Internet, além de promover intenso apoio à introd~~ção da 

Inforinática Educativa nas escolas e traballios interoperativos através das redes de 

computadores (http://www.insoft.softex.br/-projeadl). 

Desenvolvido na Universidade Federal do Ceará - UFCE, foram definidas as 

teináticas sob três prismas: Teleinática, Hardware e Inforinática Educativa. 

Incentivando-se a cooperação e interação por meio das redes de conlputadores. Foi 

utilizada uma abordagem coiistrutivista e sócio-crítica do conhecimento. Os professores 

receberam treinainento em: Introdução a Informática, Introdução a Sistemas 

Operacionais, Introdução a Arquitetusa de Microconlputadores, Iiitrodução ao Word, 

Introdução ao Excel, Introdução ao Power Point, Intsodução a Internet, Introdução aos 

Serviços Básicos da Internet (Correio Eletrônico, WWW e IRC), Inforinática na 

Sociedade e discutiu-se a Ação no Laboratório de Inforinática. Foram treinados neste 

primeiro momento 20 professores (2 de cada uma das escolas envolvidas no projeto). 

O~iti-a vertente do projeto trabalha na produção de CVTs - Banco de Soluções - 

Como Fazer (em vídeo), onde são abordados temas regionais como: pão caseiro, queijo 

de coalho, geleia e néctar de maracujá, cajuína, caju em calda, peixe defuimado e 

salgado pelo inétodo da salga unida e doce, nectar e compota de mamão. 

Distrito Federal 

Desenvolvido na Universidade de Brasília - UnB o projeto oferece Cussos Introdutórios 

Modulares de: 

IPD - DOS - Windows - Word (70 horas); 

Excell - Access - Logo, etc. (30 horas); 

Projeto de Jornal Escolar e editoração eletrônica; 

Projeto Horta Ecológica. 



4.2.3.2. Outros Projetos 

4 Projeto Amora 

O projeto Amora (l~ttp://www.cap.ufrgs.br/-amora, Magdaleila et al., 1997), é 

deseilvolvido no Colégio de Aplicação da Universidade Federal do Rio Grande do Sul 

em parceria com o Laboratório de Estudos Cogilitivos da UFRGS (LEC) e vem 

trabalhando em direção a uma nova escola: sem seriação, sem horários rígidos, sem 

discipliiias separadas, professores dispostos ao trabalho cooperativo e inovador, e 

ambiente de sala de aula com multi-meios disponíveis para o uso de todos. Este projeto 

faz parte do Projeto EDUCADI, Educação à Distância em Ciência e Teciiologia. 

CNPqlMCT (l~ttp:l/www.psico.ufrgs.br/lec/ead/ci~pq). 

O objetivo geral do projeto é coilstituir um campo de investigação pedagógica 

para a produção de conhecimentos e novas inetodologias de ensino, tendo em vista as 

aplicações das novas tecnologias da Iilformática à educação presencia1 e à distância. 

As atividades dos projetos são desenvolvidas a partir de "Plataformas 

Temáticas" que se sucedem ao longo do ano. Plataformas Teináticas são aqui entendidas 

como proposições gerais, abraligentes e desafiadoras, ligadas aos teinas do cotidiano e 

aos interesses dos alunos. Estas plataformas vão sendo organizadas pela equipe de 

professores, a partir de interesses e acordos estabelecidos entre eles e os alunos, 

resultaiites de um coiijunto de atividades desafiadoras tais como navegação na Internet, 

vídeos, filmes e trabalhos de campo, entre outras. 

Após um ano de atividades o projeto defiiiiu perspectivas para a sua 

continuidade entre as quais destacamos: 

estimular a iilclusão de novos professores no processo de reilovação 

cui~icular da escola, do qual o Projeto Amora é proj eto-mãe; 

incluir o espanhol nas duas etapas do ciclo; 

ampliar a produção de repositórios coletivos; 

aprofimdar o estudo de teorias que embasem o projeto; 

estabelecer a interação, via Iilterilet e Rádio Paclcet, com escolas da 

rede pública, participantes dos quatro iiúcleos do projeto 

EDUCADIlCNPq; 



promover a divulgação e troca de informações entre projetos, alunos e 

professores, pesquisadores, dentro e fora do Colégio de Aplicação 

(CAP); 

incluir os pais no processo cussicular. 

J Projeto Ibirité 

Este projeto de Educação à Distância foi implantado pela Universidade Federal de 

Minas Gerais -UFMG, em convênio com a Secretaria de Estado da Educação de Minas 

Gerais - SEEMG ( l ~ t t p : / / n e w t o n . c o l t e c . u f m g . b r / c e c i m i g / i b i ~ .  

Para sua efetivação, estão sendo criados Laboratórios Associados, em escolas da 

capital e interior de Minas Gerais, destinados à capacitação, em serviço, de professores 

de Ciências e Matemática, de 5" a 8" séries do Ensino Fundamental da rede pública 

estadual, em nível de aperfeiçoamento e na modalidade a distância A tecnologia 

utilizada neste projeto (littp://newton.coltec.ufmg.br/cecimig/cecin~ig/coi~ceci.htm) 

baseia-se na coinunicação via Internet entre os Laboratórios Associados e a equipe do 

Centro de Ciências e Matemática de Minas Gerais - CECIMIG. 

Os objetivos do programa são: 

melhoria da qualidade do ensino de Ciências e Matemática, de quinta 

a oitava séries, nas escolas píiblicas estaduais de Minas Gerais, através 

do aperfeiçoamento dos professores dessas disciplinas; 

discussão dos fundamentos das propostas c~miculares de Ciências e 

Matemática elaboradas pela SEEMG e sugestões para sua 

impleinentação ; 

estudo dos processos e métodos de avaliação da aprendizagem visando 

a um niellior conl~ecimeilto a respeito do aproveitainento escolar do 

aluno. 

São oferecidas, semestralmente, 4.000 (quatro mil) vagas a serem preenchidas 

segundo critérios estabelecidos pela SEEMG. Cada professor pode se inscrever em até 

04 (quatro) cursos, fiequentando um curso por semestre, de forma que ao final de dois 

anos, tenha concluido os quatro cursos escolhidos. 



J Programa Rede Escola 

O Programa Rede Escola (http://www.sectec.sj.gov.br/redeescola~) é um programa de 

Ed~icação Continuada e à Distância, voltado principalmente para o professor da rede 

pública, que prevê o uso integrado de veículos de comunicação de massa (televisão e 

rádio) e de tecnologias da informação e de comunicações que utilizam voz, texto, dados 

e imagens com o intuito de possibilitar aos professores e alunos de 1" e 2" graus da rede 

estadual: 

aperfeiçoar-se em relação ao conteúdo das disciplinas; 

atualizar-se com o uso de novas tecnologias e práticas pedagógicas; 

interagir com especialistas das mais variadas matérias; 

integrar-se com outros professores e alunos. 

Este Programa é uma iniciativa do Governo do Estado do Rio de Janeiro e vem 

sendo implementado pela Secretaria de Estado de Ciência e Tecnologia e pela Secretaria 

de Estado de Educação, no sentido de criar uma nova infra-estsutura de comunicação, 

que permita a interação dos diversos agentes do sistema educacional, adequando a 

escola aos tempos atuais. 

O objetivo do Programa Rede Escola é promover a integração dos alunos das 

escolas públicas e do coipo docente com as novas formas de tecnologia. O princípio de 

funcionamento do Programa Rede Escola baseia-se na difusão dos programas 

educativos de TV e rádio, na distribuição de material didático impresso e na interação 

dos professores com o centro tutoria1 através da telefonia 0800, da Internet e Vídeo 

Conferência digital. 

O conteúdo dos programas educativos abrange as seguintes disciplinas: 

Matemática, Física, Química, Biologia, História, Geografia, Língua Poituguesa e 

Literatusa, Filosofia e Tecnologias da Informação e de Comunicações. 

Entre os benefícios do Projeto Rede Escola, destacam-se: 

inelhoria da qualidade do ensino público, através da adoção de novas 

tecnologias educacionais; 

valorização do professor, através da disponibilização de modernos 

instruinentos de apoio ao ensino, prestigiando o trabalho docente e 

tornando-o mais eficaz; 



capacitação do professor através de atividades à distância e 

presenciais; 

maior autonomia adininistrativa e pedagógica da escola; 

criação e desenvolvimento de competências locais lia área de 

educação a distância, que atuarão como multiplicadores e facilitadores 

do projeto, entre outros. 

4.3. Exemplos de Experiências das Instituições 

Escolares Brasileiras 

4.3. I. Experiência das Instituições Escolares 

A literama reporta os projetos e experiências de diversas Instituições Escolares 

Brasileiras públicas e privadas. Observamos que, em quase todas, 1iá a preocupação com 

um projeto pedagógico que contemple o uso das novas tecnologias integradas na sala de 

aula e também a busca pelo uso das tecnologias que compõem, hoje, a vanguarda da 

Informática, como inultimídia e redes. 

Selecionamos escolas e projetos que retratam a busca pelo uso deinocrático da 

informação e que refletem um pouco da pesquisa de professores e pesquisadores pelo 

uso adequado da Inforinática na Educação. 

Colégio Pedro II 

O Colégio Pedro 11, é uma autarquia federal constituída de nove unidades distribuídas 

em cinco bairros da cidade do Rio de Janeiro, RJ, voltada para o ensino fuildaineiltal e 

médio. A seguir, descrevemos atividades e projetos das Unidades São Cristóvão I, 

Tijuca I1 e Unidade Huinaitá I em Informática Educativa (Rezende et al., 1996, Leite e t  

al., 1996, Repsold et al., 1996, Pereira et al., 1996). 



Unidade São Cristóvão I 

A Unidade São Cristóvão I, que se destina ao ensino de CA (Ciclo Básico de 

Alfabetização) à 4a. série, possui um Laboratório de Informática, inaugurado em agosto 

de 1995. Este laboratório funcionou inicialmente de maneira experimental, com aulas 

em horário extra-classe para alguns alunos das 3" e 4" séries. As atividades 

desenvolvidas faziam paste de um projeto cujo ponto culminante era o lançamento de 

uma revista. Para isso, os alunos se familiarizaram com as diversas possibilidades de 

edição do texto oferecidas pelo WordB for WindowsB. 

Paralelamente foram desenvolvidos, dois cursos de capacitação: um para os 

fuiicionários técnicos-administrativos e outro para os docentes. O priineiso tilha o 

objetivo de introduzir conceitos e usos básicos do ExcelB e o segundo tinha não só o 

objetivo de fainiliarizar o professor com o editor de texto, mas também de levá-los a 

pensar nas possibilidades de uso do computador com os alunos. 

A equipe do Laboratório, para a implantação do projeto de informatização, 

garantiu que as atividades realizadas nesse espaço estariam inseridas no planejamento 

de cada série e fariam, portanto, paste da grade cui-iicular desde as classes de 

alfabetização. Além disso, foi desenvolvido um projeto extra-classe com crianças de 3" 

e 4" séries: o uso da Intemet através do Kidlink, cujo objetivo era integrar os alunos do 

Colégio Pedro I1 com alunos de outras instituições, trocando informações sobre as festas 

populares de diversas regiões, estimulando a pesquisa, promovendo o trabalho 

cooperativo e explorando os recursos pedagógicos que o computador oferece. O 

trabalho com as séries iniciais (CA e 1' série) baseou-se na aplicação de programas 

educativos. 

Unidade Tijuca I1 

Na Unidade Tijuca I1 os objetivos do projeto "Introdução a constsução de 

programas inultiinídia utilizando o software de autoria ToolBookB" (Repsold et al., 

1996), que norteou o inicio das atividades de Informática Educativa na escola basearam- 

se em apresentar aos alunos os conceitos de aplicações inultimídia voltadas para área 

educacional, analisar criticamente aplicações multimídia, oferecer experiência básica na 

construção de aplicações inultimídia disecionadas para a área de software educacional, 

utilizando e eiifatizando conceitos de lipestexto. 



Unidade Escolar Humaitá I 

O Laboratório de Iiiformática Educativa da Unidade Escolar Huinaitá I vem 

deseilvolvendo um trabalho há cinco anos, que visa, fuiidainentalinente iiltroduzis a 

Inforrnática no espaço escolar, numa perspectiva de coilstrução com os corpos docente e 

discente (Leite et al., 1996). 

Todas as tusinas do colégio trabalham no LIED (Laboratório de Informática 

Educativa) seinanalmeilte, com a Linguagem Logo, integrando-se a objetivos e 

conteúdos do currículo. Este planejamento é deseilvolvido com a coordenação 

pedagógica, especialmente a de Matemática. 

Com as turmas de 1" à 4" séries trabalha-se por projetos que, enl geral, se 

estendem ao longo de cada biinestre. A classe de alfabetização tem uma característica 

diferente pois existe a necessidade de se trabalhar a representação escrita que eiivolve o 

trabalho com Logo. 

O uso educacional da Iilterilet começa a ser alvo de investigações. O projeto 

envolve alunos da 4" série juntamente com outras escolas, e tein como tema central a 

reprodução humana, visando uma identificação com o trabalho de sala de aula. É uma 

atividade extra-curricular que, no entanto, permitirá promover um ambiente de 

apreildizagein cooperativa. 

A capacitação do corpo docente é a meta fuildamental da equipe do LIED e da 

direção da escola. São planejados horários específicos, que envolvem: aprendizagem de 

uma ferraineilta (WordB ou ExcelB), uso da Iiiternet, aprofundarneilto na linguagem 

Logo, grupo de estudos, análise de softwares e pasticipação em eventos relacionados à 

Informática aplicada à Educação. 

Colégio de Aplicação João XXIII 

Há 10 anos pesquisa-se no Colégio de Aplicação João XXIII da Universidade Federal 

de Juiz de Fora - UFJF, MG, que é uma instituição escolar pública federal, soluções e 

propostas que viabilizam a utilização efetiva da Inforinática Educativa (Campos et ul., 

1996). A atuação de uma equipe interdisciplinar, que integra professores do Colégio, 

professores especialistas do 3" grau e pesquisadores tem reforçado o propósito do 

Colégio em manter experiências de vanguarda na área. 



O uso do laboratório de computação do Colégio se faz em duas perspectivas 

distintas por alunos e professores: 

+ Iiiformática Educativa: uso de software educacional, ferraineiitas e Internet 

integradas às atividades regulares da educação formal; 

+ educação para a informática: cursos de alfabetização em informática, uso de 

fei~ainentas diversas e Internet. 

Projetos e Atividades 

Projeto "Educação Especial": atividades no computador com crianças 

poi-tadoras de necessidades especiais; 

Níicleo de Avaliação e Desenvolvitnento de Software: equipe multi 

disciplinar e interinstitucional para a avaliação e desenvolvimento de software 

educacionais a serem usados na escola e na comunidade; 

Projeto "Brincando, Pensando e Aprendendo": atividades no computador que 

privilegiem a descoberta, a busca e a construção do saber matemático, 

projetos que visam a redução da evasão e reprovação das criaiiças com 

dificuldades de aprendizagem; 

Projeto "O Computador na Sala de Aula": utilização do computador em 

atividades integradas na sala de aula; 

Projeto "Coinunicação Global": divulgação e incentivo ao uso da Internet 

como forma de comunicação entre indivíduos e rápido acesso às informações, 

através da realização de eventos, inclusão de tópicos sobre o tema nas 

disciplinas e cursos e disponibilização do laboratório, participação em 

projetos cooperativos que coinpaitilhem fontes de informações e assumam 

um papel social integrando pessoas e idéias, como o Kidliiik; 

Disciplina do Ensino Formal: Infosmática Educativa, Introdução à 

Informática e Computação Básica, disciplinas oferecidas para a 1" série do 

curso magistério, alunos do segundo segmento do 1" grau, alunos da 1" série 

do curso científico; 

Atividades de Treinamento e Exteilsão: promoção de seininários, cursos e 

workshop em Iiiformática Educativa para professores do C.A. João XXIII, 

UFE,  rede municipal, estadual e paiticular de ensino, com o objetivo de 

inicializar, incentivar e atualizar os professores nos usos do computador na 

escola. 



Escola de 1" Grau Noel Hugnan 

Uin dos projeto da escola pública nlunicipal Noel Hugman de Fortaleza, CE, integrante 

do Projeto de Educação à Distância em Ciência e Tecnologia - EDUCADI - é um 

Jornal de Educação à Distância: JORNEAD (Brito, 1997). O conteúdo do jornal é fiuto 

da produção de alunos e professores da escola, assim como da contribuição de outros 

grupos da comunidade, das outras escolas parceiras no projeto. 

O Jornal envolve atividades nas diversas áreas de ensino. Por sugestão das 

professoras iniciou-se a utilização do coinputador em linguagem, área que os alunos 

apresentain dificuldades de aprendizagem. 

Estão participando do projeto turmas de 1" e 2" séries (Projeto Aprendendo a Ler 

e Escrever no Computador), 4a. série (Projeto Coxeio Virtual) e 8a. série (Projeto 

Revele sua Emoção e Histórias Interativas). 

Colégio Andrews 

Os trabalhos do Colégio Andrews, RJ, (Clunie, 1996c, Clunie, 1996d), escola particular 

de ensino, na área de Informática aplicada à educação iniciaram-se em 1989, na unidade 

Visconde Silva. Em abril de 1994. O Colégio firmou convênio com a COPPE-Sistemas 

da Universidade Federal do Rio de Janeiro, cuja equipe orientou o planejamento, a 

realização e a coordenação do laboratório de Informática do Colégio na sede da Praia de 

Botafogo. 

As priineiras atividades deseiwolvidas tinham coino finalidade sensibilizar e 

capacitar funcionários e corpo docente. Desde abril de 1994, o Laboratório atende 

sobretudo às 7" e 8" séries do 1" grau e as séries do 2" grau. Foram previstos horários 

para que alunos e professores pudessem frequentar e utilizar os recursos do Laboratório, 

que assim vai se incorporando à rotina escolar. 

Uma consequêilcia imediata da seiisibilização/capacitação foi a elaboração, no 

Colégio, de projetos aliando o computador e o professor no processo de ensino- 

aprendizagem, tais coino: GEOInfo, Meio Ambiente e Poluição Ambiental, Uma Breve 

História no Tempo, e as Novas Tecnologias de Informação na Educação. 



No primeiro semestre de 1995, o Colégio Andrews integrou-se ao projeto 

ICidlink e a desde esse momento, os alunos vem participando de projetos de curta 

dusação veiculados através dos diversos serviços que são oferecidos. 

Em 1995 foi criada a lista EDUCA, sob a supervisão e orientação deste Colégio 

cujo objetivo é a troca de idéias e experiências entre estudantes do Curso de Magistério 

das escolas públicas e privadas e educadores e pesquisadores da área de Inforinática 

Educativa. 

Colégio Rio de Janeiro 

O Colégio Rio de Janeiro, RJ, da rede particular de ensino, desenvolve projetos 

realizados em Pahtbrusli e Megalogo pelos alunos da 3" série do 1 O grau (Misanda et al., 

1996). Um exemplo é o projeto em que, baseado num livro dado na aula de Português, 

as crianças criaram situações ou o cotidiano de um ser extrateirestre. O Paiiitbrush foi 

utilizado para elaborar os desenhos e escrever a história. No Megalogo, elas aprenderam 

a organizar as cenas e a utilizar os procedimentos necessários para trocar as páginas da 

história. Para fiilalizar o projeto, foi criado um Megadisco, transformando-o num 

arquivo executável. 

Colégio Teresiano 

O laboratório de Computação do Colégio Teresiano (Moura et al., 1996), Colégio de 

Aplicação da PUCIRio, RJ, foi criado em 1991, com projetos isolados de equipes que se 

iiiteressavam, em deterniinados momentos, pelo uso do computador como auxiliar no 

processo de aprendizagem. No início das atividades foi firmado convênio com a 

COPPEISistemas, no sentido da mesma oferecer subsídios e suposte para elaboração dos 

projetos. Desde então, muitos têm sido os projetos desenvolvidos em diferentes séries e 

segmentos, sempre como atividades extra-classe. 

No início de 1996, a equipe de Língua Postuguesa e a equipe do Laboratório de 

Computação decidiram iniciar, com a 8a. série, a experiência de utilização do 

computador. De cinco tempos semanais, quatro têm sido em sala de aula, com 

metodologia tradicional e um no Laboratório de Computação. Durante todo o projeto, o 



Laboratório atuou como apoio na concretização das tarefas propostas pela equipe de 

Língua Portuguesa. 

Desenvolvimento de Tópicos Frasais foi uma das atividades desenvolvidas, tinha 

como objetivo o desenvolvimeiito de parágrafos dissestativos com temas da atualidade 

e, ao mesmo tempo, a prática e familiaridade com os recursos da máquina. 

Outra atividade desenvolvida incluía as disciplinas Poihiguês e História. Os 

alunos eilcontraranl na sua "conta" um texto de História, com conteúdo daquela semana 

de aula, preparado pela professora desta matéria. Usando os recursos e cores oferecidos 

pelo Word, passavam para a cor vermelha os dados econômicos, para verde fatos 

políticos e para azul os aspectos relativos ao funcionamento dos giupos sociais do 

período estudado. Foram então convidados a transformar o texto escrito (Colonização 

Espanhola) em esquema que lhes facilitasse a aprendizagem do conteúdo. O "retorno 

visual" facilitou a aprendizagem e a possibilidade de relacionar os aspectos políticos, 

sociais e ecoiiôinicos da disciplina em questão. 

Colégio Piedade e Colégio Gama Filho 

A introdução da Informática Educativa na Universidade Gama Fillio, RJ, ocorreu de 

forma integrada envolvendo o Núcleo de Tecnologia Educacional W T E )  e os 

colégios: Colégio Piedade (ensino de pré-escolar ao 2" grau com cerca de 1500 alunos) 

e Colégio Gama Filho (ensino de pré-escolar à 8" série com 600 alunos). Em 1993 

foram inaugurados os laboratórios de Informática Educativa (Araujo et al., 1996, 

Asaújo, 1998). O professor utiliza o laboratório, com seus alunos, no liorário de suas 

aulas, para traballiar conteúdos pertinentes à disciplina ou área de estudo, tendo como 

premissa que os computadores não são por si só instsumeiitos educativos. Como 

fei-rainentas básicas estão disponíveis softwares que utilizam a linguagem LOGO 

(Logo Writer e Micsoinundos), um software com estrutura de liipertexto, aplicativos e 

acesso Intemet. 

A capacitação docente teve seu processo evolutivo ceiltrado na elaboração de 

projetos pelos professores, sob a orientação do NUTE. A adoção do método de projetos 

visou o eiivolviineilto integral dos professores no seu próprio processo de aprendizado. 

A pastis do 2" semestre de 1997, os alunos dos dois colégios passaranl a ter 

acesso à Iiiternet, após etapas iniciais que envolveram a preparação dos técnicos e a 



capacitação dos professores, onde foram estsuturadas formas de utilização da Internet 

como meio auxiliar de suas ações pedagógicas. Os projetos utilizando a Internet visam 

incentivas os alunos a trocas experiências, pesquisas novas fontes de infornlações, 

estabelecer contatos interpessoais, desenvolver pesquisas, aprofundar e atualizar 

conhecimentos. As atividades iniciais envolveram alunos de 7" e 8" séries e 2" graus em 

projetos como: 

projeto Pesquisa Virtual pasa alunos da 3" série do 2" grau; 

projeto Josnal, a ser realizado cooperativamente por alunos dos dois colégios; 

acesso a sites em língua estrangeira. 

Centro Educacional Nossa Senhora Auxiliadora 

O Centro Educacional N. S. Auxiliadora - CENSA, RJ, é uma escola particular, com 

cerca de 2000 alunos. Buscando oferecer uma educação de qualidade, desenvolve uni 

Projeto de Informática na Educação (Rodrigues et al., 1996) que envolve uma equipe 

capacitada, liardwares e softwares adequados ao trabalho e utilização dos recursos da 

Internet. A experiência que vem sendo desenvolvida em Informática na Educação inclui 

a Escola Infantil, 1" e 2" graus e Curso de Formação de Professores. Considerando a 

Internet como o grande fenômeno cultural do fim do século, o CENSA, atuando como 

provedor de acesso, insere também os recursos da Internet dentro do seu processo 

educacional. 

Na Escola Infantil o trabalho é realizado perfeitamente dentro do planejamento 

de estudos e dos objetivos da escola. Para estas crianças são utilizados softwares e 

equipamentos que interagein com objetos tridiinensionais, considerados ideais para o 

inundo concreto da criança. 

A partir da 1" série do 1" grau até o 2 O  grau, o trabalho desenvolvido é integrado 

ao Projeto Horizonte da I B M - B S ~ S ~ ~ ~ ,  que fornece acessoria técnico-pedagógica. 

Utilizando os produtos de software de autoria Microinundos, Linkway Live e Superlink, 

o computador passa a ser uma ferramenta de trabalho para exercícios, experiências e 

pesquisas, onde os alunos criam projetos referentes às diversas disciplinas: Matemática, 

História, Física, Biologia, Filosofia, Literatura e Línguas. 

Projeto educacional onde a IBM, sob contrato com as escolas, procurava desenvolver atividades a partir da 
linguagem Logo e, mais tarde, com a ferramenta Linkway. 



No cwso de Magistério são trabalhados textos sobre a impoi-tância da 

Informática na Educação aliados ao Micromundo e à Linguagem Logo na escola de 1" 

grau, buscando desenvolver uma análise crítica de todo este contexto. Os alunos 

elaboram projetos de 1" à 4" série em forma de aulas, que são analisadas e reformuladas 

criticainente para depois serem transferidos para o computador. Este projeto tem como 

objetivo proporcionar um maior prazer ao aprender coin auxílio do computador, além da 

formação de professores coin doiníuio da nova linguagem que é a Informática. 

Estão sendo oferecidos aos alunos, pais e professores cursos intesativos de 

Word8, Windows8, ExcelB, AccessB e outros, buscando uma interação liarinoniosa da 

fainília com a escola, além do prazer de fazer parte de um inundo iiiformatizado, poréin 

crítico e coiiscieiite. 

Escola Comunitária de Campinas 

A Escola Con~uiiitária de Campinas (Biiii et al., 1996), SP, iniciou seu processo de 

informatização partindo de pressupostos que a tecnologia de informação é, certamente, 

iiin elemento do modelo educacional atual, já que oferece unia ferrainenta importante 

pasa o diálogo e os objetivos comuns. 

O objetivo do trabalho em Infor~nática na escola não é ensinar computação, e 

sim, apresentar o coinputador integrado às diferentes áreas, como mais um suporte do 

conteúdo trabalhado em sala (Bini et al., 1996, Bini, 1997), utilizando, inclusive os 

recurso da Internet, uma vez que a própria escola é provedora. Toda a estrutura da 

escola está montada para formar e dar apoio ao educador, daí a importância do professor 

ser o agente principal na introd~ição da fei-ianienta computador ao aluno, através da 

elaboração de projetos. 

Os trabalhos em andamento no Laboratório de Informática na ECC são (Bini et 

al., 1996): 

- Curso Infantil (6-7 anos): 

Conceitos traball-iados: matemática e alfabetização 

- 1" a 4" série (7-11 anos): 

Conceitos trabalhados: matemática, alfabetização, ciências e geografia 

- 5" a 8" série (1 1-15 anos): 



Coiiceitos trabalhados: matemática, português, inglês, geografia, ciências, 

história e artes. 

- Curso Colegial (1 5-1 8 anos): 

Projeto Vestibular: trabalhar questões envolvendo Matemática, Inglês, Física, 

Química, Português, História. 

Projetos deseiwolvidos pela Escola Coinunitária de Campinas: Planos para o 

Futui.0, Rainforest, Violence e Hystorical and Environment. 

- Projetos com a 1iitei.net - todas as séries: 

objetivos: eiivolver os aluiios, estimulando o conceito de cidadania, a 

interação com outras realidades e cultusas e estiniulando-os a produzirem 

material para ser disseminado na Interilet através de projetos em parceria com 

0~iti.a~ Escolas e integrados ao projeto Kidliiik e projetos criados e 

coordenados pela Escola Comunitásia de Campinas. 

Colégio de Aplicaç;ão Dr. Paulo Gissoni 

O Colégio de Aplicação Dr. Paulo Gissoni da Universidade Castelo Branco (Teixeisa et 

al., 1996), RJ, é uma instituição escolar particular, que tem procurado através da 

utilização da Iiiforinática na Educação a interação professor x aluno x conteúdo, 

buscando explorar softwares que proporcionein uma aprendizagem participativa visando 

o deseiivolvimeiito cognítivo, afetivo e psicomotor do discente. 

O uso da Inforinática passa a ser mais uma alternativa dentro da ação 

pedagógica, com uma equipe de profissionais eiigajada na busca de propostas para um 

aprendizado de qualidade. Os docentes do CAP levam à Informática lia Educação os 

conteúdos cusriculares de forma a dar contiiiuidade ao trabalho desenvolvido em sala de 

aula. 

A partir do Jardim de Iiifâicia, o aluno começa interagindo com a máquina. O 

processo de ação pedagógica está seiido elaborado com o objetivo de auxiliar na 

construção do conlieciinento da leitura e da escrita. Para desenvolver este projeto 

algumas etapas foram determinadas. 

A primeira etapa, constitui-se duma retrospectiva com a turma onde os fatores 

mais significativos no ano letivo, foram sendo registrados pela professora com o 

objetivo de exploras as experiências viveiiciadas por eles. 



Numa segunda etapa, a partir do relato dos alunos, foi proposta a criação de uma 

história coletiva com esses dados e a elaboração de figuras que retratassein o momento 

utilizando o computador. 

Na terceira etapa, os trabalhos foram impressos e deram origem a um livro com 

histórias de suas experiências. Nas fases posteriores são trabalhadas a ortografia, novas 

palavras e expressões, outras experiências e dificuldades apresentadas. 

Colégio Carlos Magno 

O Carlos Magno é um colégio particular com cerca de 3.500 alunos e 160 professores, 

localizado na Zona Sul de São Paulo, SP. A proposta pedagógica, exercitada 1iá 26 anos, 

é de oferecer uma formação integral, completa (Tricate, 1996). 

Essa filosofia de ensino se materializa no Full-Time, que é o modelo de ensino 

integral. Depois do período regular de aulas, os al~mos almoçam no Colégio, têm duas 

horas de estudos assistidos e, em seguida, podem escolher entre 30 opções de atividades 

oferecidas - fisicas, como natação ou ginástica, ou intelectuais, como Iilforinática e 

nlúsica. 

A tecnologia está nas diversas atividades. Na educação física, por exemplo, a 

Iilforinática já foi incorporada. Os exercícios são feitos em equipamentos 

computadorizados e tem acoinpanhaineilto automático de indicadores como fieqüêiicia 

cardíaca, massa inuscular. Nas atividades de inúsica os computadores são muito 

utilizados, existem ótimos programas pua  esse estudo, permitindo que os alunos façam 

pequenas coinposições, entendendo inellior os conceitos musicais e tendo acesso i 

iiiforinações sobre compositores e outros dados. 

A escola possui cerca de 150 computadores destinados ao uso pedagógico. Nas 

bibliotecas, estão instaladas estações inultimídia. Existem também dois quiosques de 

inforinação. O colégio também tem uma equipe de profissionais que desenvolvem 

software educacionais. Esse investimento requer a inailuteilção de unia equipe de 

Iilfomática Educacional, com condições para desenvolver projetos de longo prazo. 

Desde a implantação desse projeto já foram desenvolvidos cerca de trinta programas. 



Rede de Ensino Geo 

A rede de Ensino Geo, integra o sistema pai-tic~ilar de ensino da cidade de Fortaleza no 

Ceará e é composto de um coiijunto de escolas que incluem o eiisiiio do pré escolar ao 

seguiido grau. A Iilforinática Educativa está presente em todas as unidades 

priiicipalinente em projetos especiais como os descritos a seguir. . 

Projeto Robôs não nascem em ovos 

Para a equipe coordenadora desse projeto, a execução de um bem sucedido projeto de 

robótica (Sousa, 1997a, Sousa e t  al., 1997b) requer elementos básicos simples: 

primeiro, um grupo de alunos dispostos ao trabalho, capazes de novas experiêiicias e 

com alguma aptidão técnica (construção de inaquetes, conhecimentos em eletrôiiica 

básica, ferramentas de programação, etc); segundo, uma idéia que justifique todo o 

dispêndio de energia e tempo; terceiro e último, equipanieiito mínimo composto de um 

inicro, uma placa coiitroladora de tensão pela posta paralela da impressora e liiateriais 

(de sucata, talvez). Esta é a experiência do Laboratório de Física com o projeto G r ~ ~ p o  

de Estudos Orientados de Robótica, para alunos a partir da 5" série, onde os princípios 

teóricos e práticos da Robótica são explorados. 

O Idioma e a Máquina 

Este projeto (Souza e t  al., 1997b) tem como objetivo a utilização da Informática no 

ensino da língua inglesa. Como a maioria de expressões e palavras utilizadas na área da 

Iilforinática são termos técnicos em inglês, a Informática apresenta-se como uma 

disciplina que pode ser bastante explorada e auxiliar no processo de aprendizado da 

língua inglesa. Desta forma a Informática facilita e justifica o trabalho iiiterdiscipliiiar 

entre as duas disciplinas e eiuiquece as habilidades de escrita, leitura e compreensão. 

O recurso audiovisual e iiiterativo fornecido pelo coinputador torna-se uni bom 

mediador na ampliação do vocabulário em uma língua estrangeira. A atividade de 

leitura é iniciada com softwares o que facilita a decodificação de palavras novas nos 

programas traballiados no laboratório. As criaiiças durante o ano letivo tem a 

oportunidade de ampliar o seu vocabulário, interagir com a máquina e aprender um 

segundo idioma de modo mais prático e eficaz. 



Colégio Batista 

O Colégio Batista Santos Duinont, CE, escola particular de ensino, trabalha coni 

Informática Educativa desde 1986 (Medeiros, 1997), quando apenas se visl~mbrava a 

utilização do computador como ferramenta pedagógica. O trabalho do colégio na área 

de Inforinática Educativa está intimamente vinculado com o trabalho realizado em sala 

de aula. Trabalham-se conteúdos, normalmente identificados como críticos, isso é, 

conteúdos cuja aprendizagem somente na sala de aula, ainda não estão consolidados. 

A observação feita na área de acoinpaid~amento pedagógico x laboratório de 

informática, verificou-se a busca por parte das crianças e adolescentes de outras formas 

de desenvolverem e demonstrarem suas habilidades na área de informática. 

O Clube de Inforinática, foi criado porque os alunos queriam cada vez mais 

aprender sobre as áreas específicas de seu interesse. Vários grupos se formarain dentro 

do próprio clube tais como Internet, HTML, Robótica, confecção de jogos utilizando o 

Klik and Play e animação gráfica. 

Para atender a esses alunos foi criado o Projeto Talentos da Computação, no 

qual, o Colégio promove o treinamento em uma área escolhida por um grupo, tendo 

como instr~itor, de preferência, alguém do próprio grupo, desde que este domine o 

conteúdo. Os grupos são formados por 10 alunos de cada vez, e é realizado um 

treinamento. 

O professor, que na sua maioria é também aluno, é pago pela escola para ensinar 

o que sabe. Com isso ele assume a responsabilidade e se compromete coni a 

aprendizagem de outros. Nesse processo, vivencia-se um crescimento individual do 

aluno tanto em termos afetivos e psicológicos, como em sua aprendizagem, além de 

promover um melhor entrosainento na própria escola. A escola dá apoio a cada aluno na 

confecção do material didático e no planejamento das aulas, além de sugeris que os 

projetos desenvolvidos nos treinamentos estejam de alguma forma relacionados a um 

conteúdo da sala de aula. 



4.3.2, Projetos de lnformática na Educação em 

lnstífuições de Educação não Formal 

Algunias instituições de educação não formal têm utilizado a Informática em projetos 

que visam não só a democratização do uso do coinputador entre as pessoas socialinente 

discriminadas, mas, também, através dos recursos de comunicação, promover a 

iilteração de comunidades geograficamente isoladas ou de difícil acesso. A seguir, 

descreveinos alguns desses projetos. 

Projeto Peixinho 2000 - Centro de Educação Ambienta1 

Este projeto desenvolvido na Praia das Flexeiras distrito do município de Trairi, Ceará, 

vem tentando por a coinuilidade local em contato com as inforinações de outras 

coni~uidades em diferentes estágios de desenvolvimento sócio-econôinico, através de 

programas de cruzamento cultusal e intercâmbio à distância utilizando os recurso da 

Internet (Silva, 1997). 

Profissionalização com Informática Voltada a Adolescente 

em Situação de Risco - Terra dos Homens 

Desde 1995 a Fundação Terra dos Homens trabalha com a Iiiforinática para fins 

profissionalizantes (Piuto, 1997) com crianças e adolescentes em situação de risco ein 

Fortaleza, CE. Este trabalho se encontra em seu segundo ano de fuiicionamento com 

resultados positivos. 

Projeto Semear 

A Escola Anibieiltal Dra. Francisca Frota, CE, através de convênio entre a Secretaria 

Municipal de Desenvolviinento Social e a Fundação da Criança da Cidade - FUNCI, 

desenvolve, desde 1994, o projeto Semear (Rodrigues et al., 1997), dirigido a crianças e 

adolescentes na faixa etária de 12 a 17 anos. O Projeto surgiu da necessidade de 

amparar as crianças e adolescentes que, sem condições de vida e trabalho no campo ou 

na periferia, se deslocam para a cidade em busca de uma vida inelhor. 



Desta forma este projeto utiliza os recursos da Informática e da Internet para a 

educação alternativa e a qualificação profissional, tanto como meio para a inellloria da 

renda familiar quanto a inserção dessas crianças na sociedade. 

4.3.3. Considerações sobre os Projetos Governamentais e 

sobre a lnformática Educativa nas Instituições Escolares 

Brasileiras 

O Programa de Inforinática Educativa do MEC- PROINFO tem a preocupação de levar 

à escola pública as tecnologias de Informática e comunicação. Destaca, também, a 

necessidade da formação dos professores na área. Este objetivo está evidente nos 

projetos estaduais de Inforinática Educativa que prevêem a realização de cursos de 

especialização com apoio, principalmente, das Universidades. Do estudo anterior 

podemos observar que as disciplinas comuns aos exeinplos apresentados forain (quadro 

Microinfomática 
Teorias da aprendizagem 3 

I Novas teçiiologias e lnformática na cducaqão 1 

Logo 
Redes e Internet 
Hipennídia e inulthídia 
Avaliação de software educacional 
Software educacional 

I Infoi-inática na educação I 1 I 

3 
2 
1 
2 
2 

Tecnologia, sociedade e educação 
Tecnologia da informação 
Currículo e infonnática 

1 
1 
1 

Didática em Infomática na educação 

Educativa para professores dos Estados de Sergipe, Bahia e Ceará. 

1 

Inteligência artificial 

Observamos que nos cursos analisados forain contempladas disciplinas sobre 

1 

Internet e Intsanet e tecnologias da informação, todos tem pelo menos uma disciplina 

Inforinática e Escola 

sobre teorias de aprendizagem, dois tem disciplina na área de micro Inforinática e 

1 

Planejamento de curso de informática 

análise de sistemas, todos tem pelo menos uma disciplina sobre Logo, dois tem 

1 

Quadro 4.1 - Disciplinas oferecidas pelos cursos de especialização em Informática 



disciplina sobre avaliação de softwase e um sobre hipermídia. A dificuldade nestes 

cursos parece ser a exploração da inultidisciplinaridade e a elaboração de projetos pasa a 

introdução da Iiiformática Educativa nas escolas, objeto de trabalho de fim de curso dos 

alunos-professores inultiplicadores que atuarão nos NTE. 

Os órgãos de fomento tem financiado projetos de Educação à Distância, que 

refletem, principalmente, um novo modelo de formação de professores e uma nova 

abordagem educacional para os alunos. 

Quanto ao relato de experiências das instituições escolares, vale ressaltar que 

muitas estão buscando soluções para implantação efetiva da Informática Educativa de 

forma individual, outras em parceria com universidades, e outras, ainda, optando pela 

terceirização. A preocupação com a fornlação, treinamento e participação dos 

professores é visível na maioria das escolas. 

Quanto ao trabalho com alunos, observamos que os projetos envolvein séries e 

disciplinas variadas, evidenciando que isto ocorre em conseqüência da disponibilidade 

de software e principalinente por envolviinento do professor da disciplina. A Internet já 

está presente em muitos projetos, notadamente em atividades de com~micação entre 

pares e atividades extra classe, mas não de forma dominante. 

Os principais projetos de Informática Educativa descritos pelas instituições 

escolares e pelos projetos governamentais foram os de educação a distância e os de 

formação de professores. As atividades se dividiram em atividades integradas à 

educação formal e atividades extra classe, e entre elas foram ressaltadas a liiperinídia, o 

Logo e a editoração. 

As tecnologias de hardware e software utilizadas nestes projetos e atividades 

foram: Internet, Intranet, ferramentas de autoria, editor de texto, editor gráfico, software 

educacional e Logo. 

Na próxima sessão apresentamos um levantamento sobre a utilização da 

Iiiforinática Educativa nas instituições escolares brasileiras. Os parâmetros básicos da 

investigação tiveram por base as informações relatadas nas experiências das escolas e 

nos projetos governamentais, destacando as tecnologias e as atividadeds com alunos e 

professores. 



4.4. Levantamento do Perfil das Instituições Escolares 

na Utilização de Informática Educativa 

4.4. I. Metodologia 

Este estudo exploratório visou levantar dados sobre a utilização da Inforinática 

Educativa nas instituições escolares brasileiras. Dessa forma, foram pesquisados 

aspectos da utilização da Informática no currículo, da utilização do computador no 

processo de ensino-aprendizagein, da formação dos docentes, da seleção e utilização de 

hardware e software e dos problemas de compatibilidade e dificuldades no uso das 

novas tecnologias de informação e comunicação. 

O objeto do estudo foram as instituições escolares brasileiras de 1" e 2" graus 

federais, estaduais, inuiiicipais, técnicas e particulares que já trabalhavam com 

Infonnática Educativa e que estavam ligadas à Internet. Este universo foi identificado 

da seguinte maneira: 

identificação das escolas na Internet, buscando-se os e-mails das que 

estivessem cadastradas nos sites de busca como Cadê, Yahoo, e Altavista; 

levantamento de endereços constantes em anais de eventos da área de 

Informática Educativa; 

identificação de participantes de listas de discussão sobre o tema na Internet. 

Realizado o levantamento do universo, foi enviada uma mensagem para todas 

essas instituições escolares e pessoas ligadas a educação, ressaltando a importância do 

estudo e convidando-as a visitar o site da pesquisa e responder ao questionário. 

Fizeram parte deste universo 407 instituições escolares, porém cerca de 12% não 

foram localizadas por terem modificado seu e-mail e não o terem atualizado nos sites 

conespondentes. Isto significa que a amostra (51 participantes) representa 14.24% do 

universo de 358 Instituições Escolares efetivamente contactadas. A seleção da amostra 

não constou de critérios rígidos de escolha. Participaram da pesquisa as Instituições 

Escolares que se propuseram a responder o instmmento. 



O instruinento utilizado no estudo foi um questionário (anexo I), cujas questões 

foram agrupadas por assunto, em cinco partes: 

Identificação da instituição escolar; 

Recursos de liardware e sofiware; 

Informática Educativa na instituição escolar; 

Dados de quem preencheu o questionário; 

Observações. 

Este instrumento foi, inicialmente, validado por 15 pessoas entre especialistas 

em Inforinática, especialistas em Informática na Educação, coordenadores de 

laboratórios de Informática Educativa e professores e pesquisadores da área, que 

responderam às questões propostas e colaboraram com suas observações para que as 

mesinas fossem adequadas ao público alvo. 

Os itens, em sua maioria, são do tipo questão fechada porém, algumas questões 

abertas foram colocadas nos casos em que explicações ou especificações eram 

desejáveis. 

4.4.2. Resultados do Estudo 

a) Identificação da Instituição Escolar 

Neste item foram levantados a vinculação da instituição escolar se pública, privada, 

escola técnica ou colégio de aplicação (quadro 4.2 e gráfico 4.1), os cursos oferecidos 

como pré-escolar, 1" e 2" graus (quadro 4.3 e gráfico 4.2), o número de alunos 

inatriculados (quadro 4.4), a cidade e o estado onde se localiza a instituição escolar 

(quadros 4.5 e 4.6). 

I federal I 3 I 
i estadual I I . ............................... 
inunicipal 5 

i uarticular 1 4 1 
escola técnica I 2 
colégio de aplicação 

I I 

Quadro 4.2 - Vinculação das Instituições Escolares. 



II$ Estadual 

Municipal 

Particular 

4%6% 0%10% 

/H  Escola Técnica I 

Federal 

Gráfico 4.1 - Vinculação das Instituições Escolares. 

ĵ  1" grau 44 86.27% 
120 grau 3 3 
L ..... 

64.70% 

Quadro 4.3 - ClaAslfiação das ~sco&res quanto aos cursos oferecidos. 

Pré- l0 grau 2' grau 
escola 

Gráfico 4.2 - Distribuição das Instituições Escolares quanto aos cursos oferecidos. 

I total 1 51 1 100.00% 
Quadro 4.4 - Número de alunos das Instituições Escolares. 

1900 a 1999 
r 

1 mais de 2000 
20 i 39.21% 
13 25.49% 



.. .... . - .................. .-. 
Belo Horizonte MG 3 

................ ..... ..... -- . .- - ......................... " .- ..... - 
Campo dos Goytacazes R J 1 

-- 
Campo Grande MS I 1 

I I 

Cotia SP I 2 

... 7 "-".*-e 

Fortaleza 2 
I I 

Franca I SP I 1 
I 1 

Hoitolâildia SP 1 
Ituverava SP 1 

Jaraguá do Sul SC 1 
............ ........ .. .. - ..... .... 

Joinville SC 1 
. ......... ............................................. ................ ....... ._ .......................................... .- 

Juiz de Fora MG 
-.""."-- 

1 
Liineisa SP 1 

1 I 
Niterói I RJ I 1 

. ..... ........ " .......... ....... ...................... - __ .............................. " 
Petrópolis R J  1 

........... . .... ............. ....... -- - -  .... -" .- -" 

Salvador h 4 1  3 
I I 

São Caetano do Sul I SP 1 1 
$ 

j 
I I 

São Paulo I SP 1 2 I 

I I I I 
Quadro 4.5 - Localização das Instituições Escolares por Cidade e Estado. 



I total 5 I I 100.00% 
Quadro 4.6 - Localização das Instituições Escolares por Estado. 

b) Recursos de hardware e software 

Neste item foram respondidas questões que buscavam identificar os recursos de 

l~asdware e software disponíveis. Foram levantadas as quantidades de computadores 

disponíveis na instituição escolar (quadro 4.7), a localização dos mesmos (quadro 4.8 e 

gráfico 4.3) e as formas de aquisição destes computadores (quadro 4.9). As tecnologias 

disponíveis estão no quadso 4.10. As formas de ligação da instituição escolar à Internet 

estão no quadro 4.11 e os serviços utilizados na Iiiternet no quadro 4.12. O quadro 4.13 

identifica os tipos de software mais utilizados. 

entre 5 e 10 
- 

2 ---! 
- - 3.92% 1 

entre 10 e 20 5 9.80% 7 
1 

I I 1 

Quadro 4.7 - Número de computadores na Instituição Escolar. 

I 

i vários laboratórios 27 52.94% L -- ........................... .. ................................... . .  / 
/ laboratório íinico 17 33.33% 1 

37.26% 1 
37.26% 1 

100.00% 

entre 20 e 50 I 19 

I sala dos orofessores 24 47.06% 
i 
I 

mais de 50 

/ sala de aula I 7 1 13.72% / 
/ biblioteca 1 

19 

, ... ..... ............. . - ......... 
I CPD t""' 2 8 fi-"' 54.90% I 

total 1 51 

1 

1 direção 
I I 

30 I 58.82% 
i 
i 

.~ - - - - - - - -  
i L.: .....-. . ...... ... ..-----,L.. .-. 

- - -  ~ 

t 1 ---..T;7207 
- 

/ outros 7 I 

.. . . -- ......... ...... 
t"dep&aineiitos 23 45.10% 

f 

Quadro 4.8 - Localização dos computadores na Instituição Escolar. 

i coordenacão 23 I 45.10% I 



' secretaria 
[ @vários laboral6rios 

laboratório único 

1 Osalados professores I 
i sala de aula 

i biblioteca 

/ CPD 

! I 
I gdireçáo I 

departamentos 

I 

Gr.cííco 4.3 - Localizaçüo dos computadores na Instituiçüo Escolar. 

outros 
Qundro 4.1 O - Tipos de tecnologias da info~mnç2ío usadas na Instituiçtío Escolar. 

Forma de iigação da instituição Quantidade Percentagem 
Escolar a Internet 

Quadro 4.11 - Forma de ligaçüo da InstitzliçCIO Escolur à Internet. 



.... - -  ............ J .......... i software de busca (Altavista, Yahoo, Cadê, etc.) 44 ' 86.27% 
úrowsers (Netscape, Explorer) 42 82.35% . .- . .- . .- ... .................... . .. .. 

i outros 8 15.69% 

i 1." .. ........... ... ...... 36 .............. 70.59% 
listas de interesse 26 j 50.98% 

I IRc 26 50.98% 

i I I I 

Quadro 4.12 - Serviços utilizados na Internet. 

........ .. . . ............................ 
i cliat 29 

j editor de texto 

-. "- 
56.86% 

1 editor gráfico 
i 
I 

I vídeo conferência 1 8 i 15.69% 

j sofiware de apresentação 
I planillia eletrônica 
I banco de dados I 
sisteina de autoria de hipermídia 
linguagem de programação 
navegador da Intemet I 
ferramenta para e-n~ail I 

Quadro 4.13 - Softwares mais utilizados nas Instituições Escolares. 

Entre os software e ferrainentas mais utilizadas nas instituições escolares foram 

citados: Word e Creative Writes (editores de texto), Coreldraw e Paintbrush (editores 

gráficos), Powerpoint (softwase de apreseiitação), Excel e Lotus (planilhas eletrôiiicas), 

Access (banco de dados), Toolbook (sisteina de autoria de hipermídia), Visual Basic e 

Delyhi (liilguageils de prograinação), Netscape e Explorer (navegadores da Internet) e 

Eudora e Netscape Mail (ferranlentas para e-mail). 

c) Informática Educativa na Instituição Escolar 

Os quadros e gráficos deste item identificam as questões relacionadas ao uso da 

Inforinática Educativa na instituição escolar. Iiiiciahneilte foi levantada a forma de 

coordenação e execução das atividades de Informática Educativa, principalmente, no 

que diz respeito à execução pela própria escola ou por terceiros e o tipo de profissioilal 

(quadro 4.14). Foram levantados também os produtos de software educacionais 

disponíveis (quadro 4.15), quaiitos foram comprados (quadro 4.16), quantos são em 

Poifuguês (quadro 4.17) e quais são os mais utilizados (quadro 4.18). Os profissioilais 

que escolhem ou sugerem os produtos que serão comprados foram identificados no 

quadro 4.19 e os critérios utilizados para estas aquisições i10 quadro 4.20 e i10 gráfico 

4.4. O total de instituições escolares que deseiwolvem software educacioiial, suas 





Software educacional mais utilizado Quantidade 
Solt\vrirc do Grupo Positivo 4 
Sokware do Grupo Expoente 4 
Ortografaado 

" 
5 

Fracionando 3 
Alinanaque Abril G 
Enciclopédia Abril 1 
Corpo Humano 2 
Edusystein ---- 3 
LOGO 4- 

is utilizados nas Instituições 
Escolcires. 

Quem escolhe ou sugere  os  produtos de software que  serão comprados Quantidade 
para a Instituic;ao Escolar 

-" - "" ""." 
empresa terceirizada 3 

"" "" "." "" ' 

direção elou entidade mantenedora 15 

coordenação de Inforinática - Educativa ...... - e coordenação pedagógica juntos 8 ........ -...- .................... -. ....... " " .. 
coorderiação de Inforinática Educativa, coord. pedagógica e direção juntas 23 

Qzmdr.o 4.19 - Quenz escolhe ou sugere os software que serno conzyrados. 

-- 
~ p r e ç o  acessivel 

a disponibilidade no mercado 

reconiendação d e  out ros  

 qualidade pedapógica  

i relação entre o s  conteúdos 
proyrainiticos 

gposs ib i l idade  deobtençt io  d e  
cópias 

convênios 

 análised de demos 

pl0Ut'OS 

Grbjko 4.4 - Critérios utilizados para conzyra de sofhjare edzicocionnl. 





i 150 1 
1300 1 
não respondeu 7 

J total 19 1 
Quadro 4.24 - Quantidade de produtos que foram desenvolvidos. 

I Não 1 9 
r ~ o t a l  19 
Quadro 4.25 - Existência de parcerias com empresas entre as Instituições Escolares 
que responderam sim no quadro 4.21. 

--- 

Quadro 4.26 - Séries que utilizam o computador em atividades de Infornzática 
Educativa. 

Quadro 4.2 7 - Tempo médio semanal de uso do computador pelos alunos. 



I como ferramenta (editores de texto. ~lanilha. etc.) 1 78 > , > . 
I - - I 

para aprender a programar 11 21.57% I .. .... . .... i..'.....-... . ........ .......................... - .  -" . -- 
i para estiinular o raciocínio com programas educativos 35 68.63% 
para aprender conteúdo cuu-icular 35 68.63% . .... . ..... ...... ... . . . 
para reforçar a aprendizagem 47 92.16% 

1 buscar ... informações .- na hternet . - . ... 40 . . 78.43% 
I"trocar mensagens 27 52.94% 

L_----- , todos os alunos tem acesso 
i é permitido para algumas séries 
1 é permitido para alunos inscritos em cursos 

- 1 1 

L"-A-"."- I I é permitido para alunos participantes de projetos especiais 
7- - I 18 35.29% 
j outros 3 I 5.88% 
Quadro 4.29 - Acesso à Internetpelos alunos na Instituiqão Escolar. 

pai-ticipar de listas de discussão . .................... 
pai-ticipar de projetos educacionais 
outros ............. . ......... .- "-" - 

I ferramentas uara ure~aro de material didático I 40 

Quadro 4.28 - Formas de uso do computador pelos alunos na Instituição Escolar. 

11 2 1.59% ................. ............ 

.. p..- ........ ' .......... . . : ........ - ............................. . " .... -- . 1 .. .- "- 

i auxilio ao ensino 3 O 58.82% 
I atividades coinplenientares ao ensino curricular 1 23 1 45.10% I 

3 1 
2 ..... ... 

. A .  I I / ensino de linguagens de programação 8 15.69% 

... .. ......... ............................ . ... ..................... . - .- .................. 
ritividades extra classe 27 52.94% 1 
I busca de informações na Internet . 41 . 80.39% ..................... ............ ............................................ p r-.- ................... - -  . ............................ 
tioca de mensagens 22 43.14% 

I participação em listas de discussão ......... -- . 13 25.49% . 

i participação em projetos 22 43.14% 
outros 2 3.92% ... ..... ................. ............... .... . . . . . . . . . . .  x ..... ............ - ......... j....l..___.._...l_..........___.._...._.j....l..___.._...l_..........___.._...._...-.. .............................. .- ............, 
Quadro 4.30 - Formas de uso do computador pelos professores na Instituição Escolar. 

60.78% 
3.92% 

: cursos de Inforinática (Windows, Word, Excel, Intemet, etc.) 
i avaliação do desempenho dos alunos 
racoinpanhainento da aprend&em 

i contato entre alunos de diferentes escolas I 19 1 37.25% 1 ............. . .. ... --" . .- 
acesso a arquivos e programas 19 37.25% 
contato entre professores de diferentes escolas 19 37.25% 

26 
19 

I 1 

I 3 cursos à distância 1 5.88% 
projetos de educação à distância 11 I 21.57% 

50.98% 
37.25% 

16 1 31.37% -1 





/ 1 ano I 2 1 
i 2  anos I 9 I 
i 3 anos 1 7 j 4 anos 1 O 

1 .................. 
1 8 anos 1 2 1 
' 9 anos 1 - . ...-. + 
i 10 anos i 2 I 
11 anos i 1 ... ....... 

i 12 anos 1 
/ 13 anos i 1 

I não resuondeu ! 3 I 

j 14 anos 

/ total ! 51 
Quadro 4.34 - Tempo de atuação em Informática na educaqão de quempreencheu o 

1 

questionário. 

4.4.3. Análise dos Resultados 

I 15 anos 

Os resultados obtidos com o estudo exploratório sobre o Perfil das Iilstituições 

Escolares na Utilização da Iiiformática Educativa e os relatos de experiências das 

escolas revelam que o processo de introdução e uso da Iilforinática nas escolas 

brasileiras na sua maioria foi somente iiiiciado há pouco tempo. O total de escolas que 

adotaram o coinputador lia prática educacional e o número de equipameiltos adquisidos 

aumeiltou sigilificativaineiite nos últimos anos e a produção de software educacional 

cresceu mais do que qualquer outro setor. 

1 

O número de questioilários analisados foi de cinqüenta e um o que sigiiificou 

14.24% do universo ideiltificado e verificainos que a maioria foi de escolas pasticulares 

(quarenta e um), cerca de 80,4%. As instituições escolares partic~dares adotam mais 

rapidamente as novas teciiologias por necessidade de inodernização, exigências de 

mercado e maior disponibilidade de recursos fiiianceiros. As escolas públicas federais, 

estaduais e municipais, na maioria das vezes sofrem coin a escassez de recursos, e ficain 

na dependêiicia de questões políticas e econômicas, apesar delas comporem uin ilúinero 

sigiiifícativo i10 universo identificado. Apesar do edita1 do MEC para o Programa de 



Inforinática na Educação - PROINFO - ter sido liberado em 1996, as escolas 

selecionadas, em sua maioria, ainda não receberam seus equipamentos e recursos. 

Sabemos, por exemplo, que no Estado do Ceará inais de 50 escolas públicas 

estão ligadas a Interilet, no entanto apenas duas enviaram respostas ao questionário. Este 

tipo de distorção apresentada no levantamento aponta para a necessidade de um 

levailtamento formal e institucional. Apesar de sabermos que grande parte das escolas 

públicas brasileisas estarem aderindo ao PROINFO neste momento, alguns Estados já 

possuem uma estrutura própria. 

Como as respostas enviadas concentsaram-se nas escolas e nos níveis de pré 

escola, de primeiro e segundo graus, observainos que a inaioria delas (86.27%) possui 

curso de 1 O grau. Quanto ao núinero de alunos observainos que 39.2 1 % tem entre 900 e 

1999 alunos e 25.49% tem inais de 2000 alunos. Isto nos indica que a inaioria das 

escolas que responderam ao questionário (64.70%) são escolas grandes e coin inais de 

900 alunos. Se compararmos com as experiências descritas pelas escolas estes dados 

confirinain que as escolas, que divulgam suas experiências e projetos na área de 

Inforinática Educativa, são em sua maioria, escolas consideradas de grande porte. 

Há alguns anos atrás as novas e modernas tecnologias se coiicentravain nos 

grandes centsos urbanos, hoje já é possível e disponível em cidades de menor porte e 

afastadas dos grandes centros, basta observarinos a diversidade das cidades das escolas 

participantes da amostra e dos relatos de experiências descritas. É importante lembrar, 

também, de ações que tem se coilcretizado principalmente utilizando a Intemet para 

deinocratização do uso dos computadores e comunicação e interação entre crianças e 

jovens, como por exemplo as Kllouses integrantes do Projeto Kidlink Brasil 

(l~ttp://venus.rdc.puc-rio.br/l~ids/Kidlink). Quanto à localização, por Estado, das escolas 

que paiticiparam da pesquisa, obseivamos uma diversidade interessante, num total de 

12 estados diferentes, como inostsa o gráfico 4.5. 

O núinero de computadores, na maioria das vezes, é ainda insuficiente nas 

instituições escolares. Somente algumas escolas particulares possuem uma quantidade 

maior de equipamento e algumas (sete) - 13.72% - localizam estes equipamentos em 

salas de aula. Dos dados levantados podemos afirmar que 74.52% tem mais de 20 

computadores. 



Gráfico 4.5 - Quantidade de Instituições Escolares por Estado. 

Na inaioria das instituições escolares existem computadores na secretaria 

(82.35%), na biblioteca (62.74%) e na direção (58.82%), o que nos leva a acreditar que 

o computador é inuito utilizado na administração escolar, e que a nível de mercado de 

software representa um setor maduro e estável. 

Verificamos, a pai-tir da amostra, que quarenta e duas escolas (82.35%) 

adquirirain equipamentos através da compra. Apenas oito (15.69%) foram por doação, 

quatro (7.84%) por projeto governainental, sete (13.72%) por convênio e quatro 

(7.84%) por projeto de pesquisa. Estes dados refletem a característica principal da 

ainostra que é a de ser representada, majoritariamente, por escolas particulares. 

Quanto às tecnologias da iilforniação observainos que as escolas tem se 

inostrado atualizadas no que diz respeito a disponibilização das mesmas. No relato das 

experiências isso já tinha sido observado, quando muitas já relatavam experiências com 

liipermídia e redes. O próprio projeto governaineiital PROINFO já evidenciava a 

necessidade da ligação dos laboratórios ein rede e a disponibilidade de ligação via 

Internet. Das instituições escolases pesquisadas 90.19% delas responderam que estão 

ligadas lia Internet. Este resultado era esperado, pois a consulta foi feita por meio da 

Web. A maioria, tainbéin, tem iinpressora colorida, CD-ROM e scanner. 

Ein relação à forma de conexão à Iilternet a maioria (66.68%) respondeu que 

utiliza os serviços de uni provedor particular, porém já temos 13.72% que são tainbéin 

provedores. O correio eletrônico mostrou-se o serviço mais utilizado na Iilternet 

(94.12%), seguido dos softwares de busca com 86.27% e dos browsers com 82.35%. 

Os resultados dos tipos de software disponíveis nas Instituições Escolares 

refletiram o mercado de usuários apontando o Microsoft Office (Word, Excel, Access, 



Potver Point) como predominante. Entre os editores gráficos o inais utilizado é o 

Coreldraw e o Netscape lidera os navegadores da Internet. Observainos que a ausência 

de ferramentas específicas para a área educacional, e em especial para auxilias os 

professores na preparação de materiais didáticos e busca de inforinações, obriga este 

segmento de usuih-ios a fazer uso das ferramentas comuns aos demais usuários. Isto 

evidencia o pouco uso educacional e a relação, ainda, com a alfabetização 

computacional. 

A inaioria das escolas (64.70%) coordena e executa suas atividades de 

Inforinática Educativa com profissionais da própria instituição, com a participação 

efetiva de seus professores (58.82%). Apenas 4, isto é 7.84%, afirmaram possuir este 

serviço terceirizado. No relato das experiências das escolas pudemos observar esta 

realidade, onde a inaioria das escolas descrevia processos lentos e personalizados de 

inserção do uso do coinputador na prática educacional. 

Quanto aos produtos de softwase educacional disponíveis nas escolas 68.64% 

afirinarani que tem inais de 50% dos seus produtos comprados e que inais de 50% deles 

são em Português. A queda dos preços dos produtos brasileiros, apesar de ainda 

elevados em relação ao mercado internacional e o aumento do núinero de softwares eni 

Português nos levam a acreditar que as escolas, quando o produto é adequado aos seus 

objetivos priorizain a aquisição de produtos brasileiros. 

A tentativa de identificar os produtos educacionais brasileiros inais utilizados 

pelas escolas nos levou a uma lista em que iienl~uin produto se inostrou utilizado por uin 

número significativo de escolas. Vale destacar, entretanto, que muitas escolas indicaram 

os produtos da Editora Gráfica Expoente e da Positivo Inforinática, recodiecidainente 

grandes empresas desenvolvedoras de software educacional no Brasil. Entre os softwase 

de conteúdo o destaque foi dado ao Almanaque Abril da Editora Globo. 

Os software são escolliidos ou sugeridos para compra pelo professor da 

disciplina em 45.09% das Instituições Escolares e este mesmo resultado se aplica 

quando a coinpra ou sugestão é feita pela coordenação de Inforniática Educativa, 

coordenação pedagógica e direção juntas. Entre os critérios para esta coinpra foram 

destacados a qualidade pedagógica (84.3 I%), preço acessível (52.94%), a relação entre 

os conteúdos prograináticos (47.06%) e a análise de demos (45.10%). Isto repoi-ta para 

uma certa iiicoerêiicia nas respostas. Embora os respondentes afninein sua preocupação 



com a qualidade pedagógica não falam de projetos, nem de produtos para a produção de 

coiil-ieciineiito e comentam que utilizam o software para reforço da aprendizagem. 

Apenas 19 (37.25%) das Instituições Escolares responderam que desenvolvem 

softwase educacional, sendo que 7 destas desenvolvem produtos para todas as 

disciplinas. Dez das escolas que desenvolvem produtos educacionais respoiiderain que 

fazem parceria com empresas, o que lia maioria dos casos consiste numa troca: as 

escolas fornecem orientação pedagógica e conteudistas e as empresas fornecem o 

quadro de especialista em desenvolvimento. Com isto a empresa busca 

inultidiscipliiiaridade na equipe de deseiivolviineiito e a escola gasante produtos que 

contemplam seus interesses. 

Os resultados obtidos demonstraram que o computador vem sendo utilizado em 

todas as séries do pré escolar e do ensino de 1" e 2" graus. Apenas no maternal o seu 

uso tem sido mais restrito. Na maioria das escolas o tempo médio senianal de uso do 

computador pelos alunos, em atividades de Inforinática Educativa varia entre 1 e 2 

horaslaula em 60.79% das escolas. 

Podemos destacar que as formas mais usuais de uso do coniputador pelos alunos 

são: 

para reforçar a aprendizagem (92.16%); 

para buscar informações na Internet (78.43%); 

como ferramenta, editores de texto, plaiiillia, etc (74.5 1 %); 

para estimular o raciocínio através de programas educativos (68.63%); 

para aprender o conteúdo curricular (68.63%); 

participar de projetos educacionais (60.78%). 

Estes resultados refletem o caráter conservador das atividades de Infornlática 

Educativa nas escolas, que apesar de terem disponíveis recursos de rede, hipermídia e 

fei-ramentas, utilizam as atividades e o tempo que os alunos tem no laboratósio em 

atividades de reforço. Isso demostra que, como na década de 80, as atividades não estão 

integradas ao ensino formal e sim a um processo paralelo de uso do computador e que o 

modelo educacional vigente reforça o modelo beliaviorista de aprendizagem em 

detrimento do uso de uma pedagogia que explore a elaboração de projetos pelos alunos 

e que lhes ofereça a opoi-hiiiidade de construir o coiihecimeiito. 

São poucas as instituições que permitem o uso da 1iitei.net por todos os alunos 

(35.29%) e apenas 2 responderam que nenhum aluno tem acesso ainda. A maioria 



(76.47%) permite aos alunos acesso restrito, em geral ligados a cursos e projetos 

especiais. Os professores, na sua maioria, utilizam o computador para: 

busca de informações na Internet (80.39%); 

ferrmentas para preparo de material didático (78.43%); 

auxílio ao ensino (58.82%); 

atividades extra-classe (52.94%); 

cursos de Informática (50.98%). 

As instituições escolares apontaram algumas dificuldades para o uso de novas 

tecnologias de Informática e Comunicação, entre elas destacamos os problemas com 

serviços de telecoinuilicação assinalados por 41.17%, falta de tempo no horário escolar 

(37.25%) e desinteresse dos professores (31.37%). Como as escolas, na sua maioria, 

prevêem as atividades de Iiiformática em l-iorários coinplemeiltares e não integrados às 

outras atividades a questão da grade curricular se coinplica. Quanto à capacitação dos 

professores a maiorias das escolas não prevê tempo nem recursos especiais para sua 

formação, limitando-se, na maioria das vezes a um curso de formação geral e nenhuma 

assistência especializada. Se entendermos que a aprendizagem e domínio de uma 

ferramenta ou software exige horas de dedicação vamos compreender o porque do 

desinteresse dos professores já que a eles não é permitido o treinamento no período de 

trabalho. 

Os questioilários foram respondidos por uma grande diversidade de profissionais 

e 54.90% deles atuam com Informática Educativa há menos de 5 anos. 

Este estudo evidenciou que as escolas brasileiras estão buscando formas de 

utilização do computador em suas atividades de ensiuo aprendizagem e que a Internet 

deverá trazer muitos benefícios, caso sejam superadas as questões técnicas de 

coinuilicação. 

Para traçar um perfil que reflita a realidade das Instituições Escolares 

brasileiras, sejam elas particulares elou públicas, quanto ao uso do computador na 

escola e suas aspirações, seriam izecessárias a ampliação da amostra com a inclusão de 

um maior percentual de escolas públicas e uma participação mais efetiva das escolas 

que estão ligadas na Internet. 



1 4  

O Mercado de Software Educacional Brasileiro 

5.1. Introdução 

A redução dos preços dos computadores, o desenvolvimento da tecnologia lipermídia e 

a interatividade dos novos programas educativos tem despertado o interesse de pais, 

professores e especialistas em Educação e estão contribuindo para a aquisição dos 

microcomputadores de uso pessoal e ampliando o mercado de software educacional. 

Preocupados com a qualidade da educação, os pais estão adquirindo produtos 

que ajudem seus filhos em casa e as escolas, por sua vez, começam também a se 

interessar por programas que lhes permitam dar aos alunos mais do que a alfabetização 

coinp~~tacional. 

Observa-se um crescimento significativo do número de empresas atuando no 

setor de entretenimento educacional3 e há quem afirme ser este,o segmento emergente 

possível de maior crescimento da indústria de softwase. As grandes empresas de 

software estão entrando no mercado, que é peculiar: é uma área de crescimento recente, 

não tem sido dominado pela guerra de preços, os usuários adquirem múltiplos produtos 

e os produtos tem vida mais longa que os video-gaines (Dickinson, 1995). 

A Conlpac e a IBM estão expandindo o mercado educacional na perspectiva de 

dividir melhor esta fatia do mercado americano com a Apple. A estratégia de marlteting 

dessas empresas compreende inelhoria nas máquinas ease-of-use e disponibilidade de 

excelente software educacional (McCartney, 1994). Por sua vez, a Microsoft criou 

uma divisão especial para a produção de software de consumo em casa (Mitchell, 

1995), cujo objetivo é colocar no mercado mais de 100 títulos por ano, apoiados no 

nome da empresa e na parceria com grandes editoras. 

3~rodutos de software para serem usados em casa e na escola, não necessariamente relacionados a um conteúdo 
prograniático. 



A Apple, que detinha o inercado educacional americano para crianças do pré 

escolar ao 1" grau, está concentrando esforços para atingir também os mercados da 

Europa, Japão, Coréia do Sul e Clina. Sua estratégia educacional é o tsaballio com 

giupos de pais, direção de escolas e governantes. Entretanto, várias barreiras, incluindo 

as de ordem política, contiiluain a limitar a entrada da Apple em alg~ins inercados 

externos (I<ailellos, 1995). 

Há uma explosão de títulos educacionais e dos chamados de eiltreteiliinento 

educacional. Em 1994, mais de 1500 títulos estavam no mercado e este número dobrou 

em 1995 (Georganis, 1995a). Há programas para todas as idades e de todos os tipos: 

ferrainentas, exercício e prática, jogos e liipermídia. Para atingir este inercado os 

desenvolvedores de software educacional acrescentam conceitos e recursos para 

atender os apelos e necessidades do novo modelo de educação e tentam deseiivolver 

ferramentas que conlplementarn suas habilidades. Nos Estados Unidos os pais deverão 

gastar no final da década US$1 bilhão por ano em software para aprendizagem em casa 

(Volpe, Welty & Co., 1994 iil Asmstrong et al., 1994). 

Aproximadamente 3.1 milhões de crianças americanas tem acesso a Internet e 

serão 14.2 inill~ões no ano 2000, o que demanda um mercado crescente na área. Quanto 

as escolas americanas dois terços delas já estão conectadas de alguma forma na 1iitei.net 

e todas tem pelo menos um computador (Clement, 1998). Já na América Latina, entre 

1995 e 1997, o uso da Iilternet cresceu mais de 788%, representando o dobro da média 

no mundo e 85% dos latino-americanos visitam sites estrangeiros, principalmente os 

norte-americanos (Folha de São Paulo, 1997). 

As famílias tem comprado títulos que podem ser usados por mais de uma 

criança (Bannan, 1995) e isso, de certa forma, justifica a presença dos mesmos títulos 

nas listas dos mais vendidos ein anos coi~secutivos. A popularidade de velhos títulos 

conhecidos das crianças, em livros e filmes, é uma evidência do poder de marlceting das 

grandes empresas como a Walt Disney. 

Segundo Parliilson (1 994), deseiwolver software educacional requer enlpatia 

com as crianças porque deve-se ver o produto pelo ponto de vista da criança. A 

tecnologia de desenvolvimento de software, para crianças, possui características 

específicas, entre elas, a criatividade e uma sólida base pedagógica, refletindo a 

compreensão do processo de aprendizagem e do desenvolvimento da criança. 



Muitas vezes, para desenvolver um software, os problemas se iniciam com os 

protagoiiistas. Segundo Gómez (Bachelet, 1997) no desenvolvimento de um de seus 

produtos a impossibilidade de achar crianças de raças e tainaid~os politicamente 

corretos, levou-o a utilizar hamsters na história. 

Apesar do mercado de software educacional ser promissor, ele é complicado. 

De um lado temos os professores, que precisam ser cativados pelo produto, que por sua 

vez deve estar relacionado com o que é dado na sala de aula. Do outro lado, diferente 

do software da escola, os produtos educacionais para uso doméstico tem que competir 

com todas as outras coisas que as crianças possam estar fazendo, daí as vezes o apelo 

abusivo de sons, imagens, etc. 

Este capítulo descreve o mercado internacional de software educacional e de 

entretenimento educacional e apresenta os estudos sobre o perfil do inercado brasileiro 

realizados em 1995 e 1997. Ao fmal são feitas considerações sobre as informações 

obtidas nos estudos. 

5.2. O Mercado Internacional de Software 

Historicamente, a escola e a casa representaram fatias separadas do inercado de 

software. Existia uma dicotonlia no que se referia ao tipo e uso dos programas: na 

escola buscava-se o conhecimento, o uso de ferranieitas e os programas que se 

relacionavam com o conteúdo curricular e em casa apenas a diversão. Hoje, os 

desenvolvedores buscam o inercado de software de entretenimento educacional, 

contemplando a aquisição de conhecimento e a fantasia. 

O mercado de software educacional para uso em casa se deseiivolve mais 

rápido do que o mercado das escolas. Os pais estão ansiosos por alternativas além dos 

video-gaines e os professores ainda resistem às novas tecnologias e as escolas tem 

dificuldades de se manter ahializadas. O quadro 5.1 ilustra o crescimento do mercado de 

software de entreteiiiuiento educacional no mercado americano nos últimos anos e as 

suas perspectivas (Parlcinsoil, 1994, Asmstrong et al., 1994). 
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Existem questões relativas ao inercado internacional de software educacional 

que certamente podem ser vistos como facilitadores à expansão do mesmo (Coinputer 

Letter, 1993): 

aumento das vendas a vasejo para famílias de classe média e alta, que vêem 

assim a possibilidade de coinpleineiltar a educação de seus filhos; 

aumento do número de residências, com crianças, com computadores e com 

CD-ROM; 

perspectiva de ciclo de vida mais longo dos software de entretenimento 

educacional do que o dos video-games; 

ampliação da iilfra-estrutusa de comuiiicação via rede. 

Com a expansão do uso dos inicrocomputadores de uso pessoal na década de 80, 

observou-se uma onda de adoção desta tecnologia nas escolas, notadainente nos 

Estados Unidos. A literama reporta diversos obstáculos que podem ter contribuído 

para o pequeno investimento em software educacional nos últimos anos e que de certa 

forma justificam o crescente mercado americano de software do tipo entretenimento 

educacional (Coinputer Letter, 1993): 

frustração do sistema educacional com o uso de coinputadores lia escola nos 

íiltimos 15 anos; 

capacidade instalada obsoleta; 

treinamento inadequado de professores; 

editores de livros reticentes em investir até que o computador telha um papel 

central na educação; 

escassez de dados sobre os impactos do uso da Informática no desempenho 

educacional. 

Observamos que o inercado de software educacional apresenta algumas 

1999 / 1 bilhão 

tendências, entre elas podemos citar: 

12.6% 1 
Quadro 5.1 - Mercado de softM~are de entretenimento (Parkinson, 1994, Armstrong et 



a coilcorrêiicia tem crescido, com o despertar do interesse das grandes 

empresas deseiwolvedoras de software mas, também, cresce neste mercado 

as aquisições e parcerias; 

aumento nos custos e capacidades de desenvolvimento para conjugar 

gráficos, sons e imagens; 

diversificação das plataformas de hardware. 

5.2.1. O Mercado Americano 

Houve uma época em que era estraidlo coilsiderar opoihu-iidades de investimento na 

educação. Hoje, os sistemas de inultiinídia estão vendendo em nichos de mercado como 

este (Quick, 1994). O mercado de software educacional é grande o suficiente para 

muitos produtos porque as necessidades das crianças mudam constantemente. Os 

quadros, 5.2 a 5.5, ilustram a venda de software para educação em casa e 

entretenimento i10 mercado americano nos anos de 1994 e 1995 (Software Iad~istry 

B~illetin, 1995a, Software Industry Bulletin, 1995b). 

................................................... 
DOS -8.1% ! 12.9% 
Macintosh 1 111.1% I 83.0% t 

......... .............. 
l outros -37.5% -- 
/total 1 88.2% 55.9% i .............. i "L ....... .................................................................................. .......... I .. - ....... J 

Quadro 5.2 - Cr.escimento do mercado norte americano de vendas de software de 1994 
em relação a 1993 (Software Industry Bulletin, 1995a). 

Macintosli 95.7 93.6 ... . .. ............. - ........ . 
j outros 1.6 -- I 
i total 522 2 716.2 
1 . . ....... .......... .. . . - . .- J 

Quadro 5. 3 - Vendas a varejo no mercado americano de software em 1994 em milhões 
de dólares (Software Industry Bulletin, 1995~) .  

I I 

Macintosli I 26.7 i 15.1 1 i 

1995 em milhões de dólares (Software Industry Bulletin, 1995b). 

1 outros -- -- 
r 
j total 1 109.7 139.9 

Quadro 5. 4 - Vendas a varejo no mercado americano de sofhuare no 2' trimestre de 



As três empresas líderes no mercado americano de software educacional, que já 

DOS 
Maciutosh 
outros 

atuam com as escolas desde a década de 80 até 1995, quando a predominância era de 

Apple 11, tiveram suas vendas duplicadas desde 1989, algo em torno de US$115 

milhões e com perspectivas de crescimento. O quadro 5.6 abaixo mostra o investimento 

79.3% 
3.3% 

-- 

das escolas americanas em hardware (McCartney, 1994). 

275.1% I 
3.2% 

-- 
total 25.7% 

... " 

1995 2.85 bihões 
Quadro 5.6 - Investimento das escolas americanas em hardware (McCartney, 1994). 

135.9% i 

Apoiado na preocupação dos pais e na disponibilidade de CD-ROM a preço 

Quadro 5.5'- Crescimento do mercado norte americano de vendas. de s o f ~ r e  no 
segundo trimestre de 1995 em relação a 1994 (Software Industry Bulletin, 1995b). 

mais acessível, o mercado de software educacional explodiu (quadro 5.7). Seg~iiido 

Georgaiiis (1995b) unia pesquisa feita pela Software Publisher Associatioii com 500 

coiis~iinidores concluiu que 50% usam o computador em casa para fins educacionais e 

em média cada um possui 5.6 títulos educacionais, 4.5 títulos pessoais de produtividade 

e 12.2 jogos. A parceria entre editores de livros infantis e produtores de entretenimento 

tem sido perseguida com o objetivo de supris este mercado. Mas, o mercado de 

softwai-e educacional apresenta-se de forma diferente do mercado de entreteniinento: 

enquanto que um número reduzido de produtos vendeni o mesmo que os principais 

títulos de video-gaines a maioria não vende mais de 75.000 cópias. Os 40 títulos de 

vídeo game que mais venderam em 1994 não estavam no mercado no ano aiiterior e 

80% dos títulos de educação foram repetidos. 

Adquirir equipamentos sempre modernos e manter a biblioteca de software 

atualizada com as ofertas do mercado é caro e difícil para as escolas. Segundo a revista 

Computei Letter (1993), alguns fatores podem ser apontados como indicadores das 

dificuldades na venda de software educacional para as escolas americanas: 

o ciclo de aprovação é longo; 

os orçamentos são apertados; 



os professores são muito ocupados e, por isso, tem dificuldade para avaliar a 

adequação ao currículo; 

há dificuldade, por paste das empresas, em definir uma estratégia de 

inarlteting de venda, pelas diferentes formas de compra pelas instituições. 

O Minnesota Educational Computing Corp - MECC, tradicional empresa do 

ramo, atuando no mercado deste os anos 80, triplicou suas vendas de software 

educacional ein 1994 (Software Industry Bulletin, 1995a) e as suas principais 

estratégias para ampliar este mercado são: 

responder às necessidades do cliente; 

desenvolver software de alta qualidade para plataformas populares; 

avançar o desenvolvimento de software através de iníiltiplas plataformas; 

estabelecer uma rede adequada de inarleting e distribuição; 

perseguir uma estratégia de aliança de produtos; 

coinpleinentar o desenvolvimento interno de produtos com recursos externos; 

prover serviços de alta qualidade para os clientes. 

Em maio de 1994 a Multiinedia Business Repoi-t publicou que no ano 2003 

deverão ser gastos US$9.5 bilhões com material instr~icional, sendo US$5.7 bilhões 

gastos com tecnologia e US$3.8 bilhões com materiais impressos. O mercado de 

computadores para casa deverá expandir muito e os especialistas afirmam que 36% dos 

coinputadores vendidos são para uso em casa e que no ano 2000 eles representarão 50% 

(Marion et nl., 1994). 

Os programas de entretenimento e criatividade lideram as vendas de software 

nos Estados Unidos. Segundo a entidade americana que reúne empresas de software, 

Software Publisliers Association (SPA), a comercialização de aplicações para 

coinputadores pessoais atingiu 4,5 1 bilhões de dólases em 1996, com um crescimento 

de 7,8% em relação ao mesmo período de 1995. Os programas utilitários e de 

editoração eletrônica registraram o maior crescimento em vendas no período, com cerca 

de 60% sobre o primeiro semestre de 1995, seguidos dos softwares gráficos, com 

42,8%, e dos bancos de dados, com 32,5% (Software Industiy Bulletin, 1995a, 

Software Industry Bulletin, 1995b). 



O quadro 5.7 ilustra a relaqão dos softwares mais vendidos nos Estados Unidos 

no primeii.0 seinestre de 1996 (em inill~ões de dólares) (Softwase Industry Bulletin in 

Computer Select, 1 997): 

As vendas do mercado de software de entretenimento educacional aumentaram 

Finanças 
Processadores de textos 
Planilhas eletrônicas 
Bancos de Dados 
Integrados 
Utilitários 
Outros 
total 

de US$83.7 milhões nos primeiros 314 de 1992 para US$121.9 milhões no mesmo 

período em 1993, 46% de aumento. O quadro 5.8 mostra o crescimento de títulos de 

Quadro 5.7 - Software mais vendido nos Estados Unidos no 1 O seinestre de 1 996, 
(Software Industry Bulletin in Computer Select, 1997). 

* Categoria com vendas abaixo de US$ 1 milhão. 

25,8 
2,1 
1,7 
3,3 
* 
29,7 
83,8 
352,G 

entretenimento educacional no mercado americano (Armstrong e t al., 1994). 

Quadro 5.8 - Crescimento do nzimero de títulos de Entretenimento Educacional no 
Mercado Americano (Armstrong et al., 1994). 

1,9 
91,8 
61,6 
52,l 
1 0,7 
113,8 
394,6 
805,5 

Previu-se um foste crescimento para a indústria de entretenimento no ano de 

1997 e houve um crescimento saudável em todas as categorias: vídeo-gaines, jogos de 

computador e software educacional. É provável que este crescimento continue em 

1999. Para 1997 e 1998, foi previsto um crescimento anual do software educacional de 

12% a 20% (Computer Select, 1997) o que foi efetivado. 

O mercado de CD-ROM está expandindo rapidamente com 13.6 milhões de 

drives vendidos em 1994 (Urlocler, 1994). Segundo Maize (1994) 8% das casas que 

possuem sistemas tem som e CD-ROM, 33% das casas americanas possuem um PC, 

com 18% tendo mais de um e 47% dos consumidores que compraram computadores em 

1993 trocaranl por um mais rápido e poderoso, enquanto que 33% eram compradores 

199,3 
308,3 
289,l 
1 14,6 
32,8 
63,2 
1202,2 
2614,8 

23,6 
21,7 
16,9 
24,5 
13,2 
64,l 
336,7 
603,9 

250,7 
424,5 
369,9 
194,9 
57,4 
347,l 
2068,7 
45 12,7 



de primeira vez. O quadro 5.9 mostra o cresciineiito das vendas de microcomputadores 

com CD-ROM nos Estados Unidos nos últimos anos (Lohr, 1994). 

"" 

Quadro 5.9 - Venda de microcomputadores com CD-ROM no mercado americano 
(Lohr, 1994)]. 

No primeiro trimestre de 1995 as vendas de software em CD-ROM cresceram 

186% em relação ao mesmo período de 1994 (Software Publislier Associatioii, 1995~). 

Estes números refletem as vendas das empresas associadas à Software Publislier 

Associatioii, e aparentemente refletem um pouco da conversão que as empresas fizeram 

das versões em disco de 3 112" para CD-ROM. Os CD-ROM de entsetenimento 

subiram 22% no primeiro trimestre e 140% em relação a 1994. Os títulos de 

eiltreteiliineiito incluem programas de jogos de aventura, programas que explicam 

como fazer objetos de arte decoração, marcenaria entre outsos, gráficos, lições de 

míisica, dieta e culinária, filmes e vídeo. A categoria de software educacioiial aumentou 

em 12% a venda em dinheiro e 28% em unidades de venda no primeiro semestre de 

1995 comparado com 5% e 27% em 1994. O que mostra um crescimeilto de 136% nas 

duas categorias. A categoria conteúdo (enciclopédias, dicioiiários, atlas entre outros), 

cresceu apenas 10% em dólar e 19% em unidades de venda eilquanto que em 1994 

subiu 12% e 26% respectivaineiite. 

Além da alta qualidade oferecida pelo CD-ROM, os baixos custos são 

respoiisáveis pela proliferação desta inídia. O quadro 5.10 apresenta o custo de inídia 

por imagem (Developers' Magazine, 1996). 

Quadro 5.10 - Custo de mídiapor imagem (Developers' Magazine) 1996). 

A revista Multimedia Business Report (1995), baseada na Iilfo Tecli's Optical 

Publishing Industry Assessment, previa para este mesmo ano um crescimento de 65% 

do mercado de software vendido em CD-ROM o que elevou de 10.7 bihões em 1994 

para 18.1 bilhões em 1995. Este rápido crescimeiito foi em parte atribuído ao 

eniergente mercado de títulos para uso na educação e em casa. 



Com o crescimento do inercado institucioiial (profissioiiais, corporações, 

bibliotecas, educação e uso doinéstico) de títulos em CD-ROM os preços também 

declinaram muito. Ein 1994 o preço médio de títulos vendidos no mercado iiistitucioiial 

era de US$324,00 e de US$244,00 em 1995, e a expectativa é de que os títulos 

educacionais caiam a menos de US$30,00. O inercado de software de entretenimento 

educacional, além de competir com livros, discos, vídeos e video-gaine, precisa adotar 

estratégias de vendas interessantes como quiosques de testes nas lojas, disquetes de 

deinonstração, propaganda em programas infantis de sadio e televisão e a divulgação 

na Iiiternet (Karvestlu, 1995). 

O caininho de distribuição dos produtos é longo e geralmeiite é composto de 

uma cadeia de distribuição que inclui contrato com uma editora mundial ou regional 

que distribui o produto a um atacadista nacional, que por sua vez o reparte a 

distribuidores menores. Acresceiita-se a isso os impostos e o que na verdade retoriia ao 

fabricante é algo em tomo de 10% do preço de venda na loja (Bachelet, 1997). 

O mercado de software de consumo vem surpreendendo os vendedores uma vez 

que o inodelo tradicional de vendas de software de negócios baseado em versões não se 

aplica a esta fatia de consumidores (Diclcinsoii, 1995). O mercado de títulos de CD- 

ROM é bem menor que o inercado de negócios e, mesmo assim, está em guerra com os 

canais de distribuição, não há espaço nas prateleiras para tantos títulos. Um novo 

inodelo de distribuição precisa ser adotado e a distribuição eletrônica parece ser um 

esquema promissor. No mercado de CD-ROM para uso em casa a maioria dos produtos 

terão apenas uma versão e, além disso, os títulos que vendem 30.000 cópias são 

coiisiderados bons no mercado e os que vendem acima de 100.000 cópias são 

considerados excepcionais. Segundo o autor, há estimativas de que o mercado receba 

mais de 1.000 títulos por mês, o que torna inviável para qualquer inodelo a atualização 

da oferta. 

Acreditando na necessidade de um novo inodelo de distribuição que contemple 

o usuário os vendedores vêein experimentando técnicas diferentes para o chamado 

"experimentar antes de comprar", como os quiosques que, apesas de proinissores, são 

ainda economicamente iiiviáveis (Diclinson, 1995). Preocupados com a aquisição de 

produtos que realmente agradem as crianças e não os desinteresse rapidamente, os pais 

vêein recorrendo a catálogos especializados, de forma a garantir a compra de software 

com valor educacional. 



5.2.2. O Mercado em Outros Países 

Segundo Nacarati (1996), o software é considerado um produto atrativo para diversos 

países e o seu mercado encontra-se, atualmente, em processo de globalização. 

A indústria americana de software é responsável por 75% dos pacotes de 

software instalados no mundo e o Japão contabiliza 13% deste inercado. A Europa é 

representada pela França com 8% do mercado mundial, a Alemanha com 7% e a 

Inglaterra com 6%. O Canadá detém 3% do mercado mundial e os 6% restantes estão 

em poder de outras empresas européias e asiáticas (Nacarati, 1996). 

O inercado de microcomputadores na Cliina deverá crescer 22.4% ao ano até o 

fmal dos anos 90. A base instalada é de um millião de PCs, a dificuldade da língua e a 

pobreza do país dificultam a expansão porém, com um crescimento anual de 12% o 

país mostra um inercado em potencial (Hamn, 1993). 

Segundo a Software Publisher Association, na revista Newsbytes de setembro 

de 1995, as vendas de software na América Latina no segundo trimestre de 1995 

subiram 21% em relação a 1994. Em relação à venda de software americano a mesma 

fonte afirma que a América Latina vendeu 49% a inais no primeiro semestre de 95. 

Em alg~ms anos, será possível dividir o mercado mundial de coinputadores em 

três categorias: Estados Unidos, com um terço; Europa Ocidental; com outro terço; e 

Ásia, América Latina e Eusopa Oriental; que responderão pelo terço final. Os 

mercados latino-americano e brasileiro são cada vez inais importantes, destacando-se 

como a área onde há, hoje, inais atividade e estímulo (Entrevistas em Exame, 1997). 

A Revista Exame (1997) estima o número de microcomnputadores PCs por 100 

habitantes em alguns países, entre eles o Brasil. A gráfico 5.1 mostra este estudo: 

O mercado de inicrocomputadores deverá crescer 18% ao ano até o final desta 

década, segundo estudo realizado pelo instituto de pesquisas Dataquest (Revista 

Exame, 1996). De acordo com as projeções do instituto, as vendas mundiais saltarão de 

14,2 bilhões de dólares, em 1995 para 33,6 bilhões no ano 2000. Neste ano as vendas 

deverão atingir cerca de 17,l bilhões de dólares. 
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.áfico 5.1 - Número de micros PCspor 100 habitantes em alguns países - em 

unidades em 1997 (Revista Exame, 1997). 

5.2.3. O Mercado Brasileiro 

"O brasileiro começou a achar que computador não era coisa apenas para empresas a 

partir do final de 1992, com a abertura do mercado para importações" (Revista Veja, 

1 995). Segundo a Software Publisliers Associatioii (Software Industry Bulletin, 1 995c) 

as vendas de software no primeiro semestre de 1995 crescerani 168% em relação a 

1994, tornando-se o país de maior aceleração neste setor. 

As escolas foram identificadas como uin mercado pelas empresas de Inforinática 

e elas vem sendo inundadas com as novas tecnologias (Mageau, 1995). Elas precisam 

do estado da aste em equipaineiitos para seus alunos e devem estar preparadas para um 

contínuo ciclo de upgrade (Dyrl et al., 1995). 

Segundo uma pesquisa feita junto a 40000 escolas privadas do país (Revista 

Veja, 1995), apenas 2% tem alguma aplicação pedagógica para seus computadores, 

enquanto 60% têm a adininistração informatizada. Com estes dados e a disponibilidade 

de um número considerável de software para administração escolar no inercado 

brasileiro, acreditainos que este segmento de inercado esta maduro em relação ao setor 

de produtos educativos e de entretenimento. 

O preço dos computadores caiu 40% no Brasil desde 1992 (Preston, 1994). A 

base instalada, em 1994, era de 1.36 inilliões, cresceu 20% ao ano até 1998 gerando 

US$1.7 bilhões em vendas. 



A revista Newsbytes de setembro de 1995, publicou dados da Software 

Publisher Association, onde afirma que as vendas de software no Brasil, no segundo 

trimestre de 1995, subiram 91 % em relação ao primeiro semestre de 1994. Em relação à 

venda de software americano a mesina fonte afirma que o Brasil vendeu 168% a mais 

do que do mesmo período em 1994. Diante deste quadro, o Brasil pode ser considerado 

como um dos países com maior potencial para venda de produtos ainericanos. 

O Brasil é um exemplo do que acontece nas economias em desenvolviinento. O 

mercado de computadores cresce mais rápido no Brasil do que nos Estados Unidos ou 

lia Europa Ocidental. As pessoas, cada vez mais, reconhecem que o acesso à informação 

é a chave para a competitividade econôinica e que os computadores são a chave para 

este acesso. Em 1997, foram produzidos no país 1,8 milhões de PCs conforme dados da 

Revista Exame de setembro de 1997 e a gráfico 5.2 traz o número de coinputadores 

vendidos entre 1 994 e 1997 (Revista Exame, 1 997). 

Gráfico 5.2 - Computadores (PCs) em milhões de unidades. Brasil 
(Revista Exame, 1997). 

Em 1992 o ramo de Informática - considerando as empresas de l~ardware, de 

software e de serviços - teve um faturaineilto de 8,5 bilhões de dólares no Brasil. Para 

1997, foi prevista uma receita conjunta de 17,5 bilhões de dólares. O fatuiainento 

estimado para o ano 2000 é de 29 bilhões de reais. Devemos observar que a receita 

prevista para o setor na virada do inilênio será pouco mais de uma vez e meia superior à 

de 1997 - e, postanto, proporcionalmente menor do que o aumento da produção de 

computadores, um sinal de que os preços devem cair (Revista Exame, 1997). 

Para a indústria brasileira de computadores pessoais, o ano de 1997 teve um 

significado especial pois o número de PCs montados no país, pela primeira vez, foi 



igual ao de automóveis. A tendência daqui por diante, é de um avanço mais acelerado 

na produção de computadores. No ano 2000 deverá ser superada a marca de 5 milliões 

de unidades produzidas, o que significa mais de duas vezes e meia o número atual 

(Revista Exame, 1997). 

A maior dificuldade na produção de um software educacional ou de 

entretenimento é a con~ercialização do mesmo. "O grande mercado no Brasil são os 

jogos" (Calvo 1997 iii Baclielet, 1997), e os distribuidores preferem esta modalidade 

porque é mais fácil vendê-los e a margem de lucro é maior. 

A revista América Economia (1997), cita o mercado brasileiro de software 

educacional e de entretenimento como um dos que vem demostrando volume 

interessante de vendas na América Latina. A Globo Multiinídia, por exeniplo, que 

traduz programas de um empresa inglesa, vendeu em junho do mesmo ano, 14000 

cópias de seus 13 produtos, uma cifra considerada alta. Por outro lado, as empresas 

menores rendem-se às exigências de distribuidoras como a Brasoft, que além da 

exclusividade oferecem de US$7 a US$8 por unidade vendida. 

As empresas brasileisas vem tendo, por parte do governo, incentivos para o 

desenvolviinei~to de software para exportação. Uma dessas ações foi o Programa Softex 

2000, cuja meta é o domínio de 1% do mercado internacional de produtos de software 

até o ano 2000. Para tanto os níicleos, da hoje denominada Sociedade Softex, oferecem 

bolsas, recursos e consultoria às empresas participantes e associadas. Neste conjunto de 

empresas, que buscam o desenvolvimento de prodtitos com potencial para exportação, 

algumas atuam na área de educação e entretenimento educacional. 

5.3. Estudo Sobre o Mercado de Software Educacional 

Brasileiro 

5.3. I. Metodologia 

O levantamento do perfil do mercado brasileiro descrito, a seguir, é uin estudo 

exploratório, que tem o objetivo de levantas características do mercado brasileiro de 



software para educação e entreteiiiinento educacional. Este diagnóstico do setor foi 

feito em duas etapas: 

um estudo realizado em 1995, que envolveu entrevistas com empresas 

deseiivolvedoras de software educacional no Brasil, censo das einpresas 

brasileiras deseiivolvedoras de software educacional e de entseteaiineiito 

educacional e de seus produtos e levantamento de dados sobre as mesmas; 

um estudo, realizado eni 1997, com einpresas e produtos da área, para 

levantamento de dados coinparativos. 

O primeiro estudo envolveu 85 enipresas e 148 produtos de software e o 

segundo contou com 121 einpresas e 409 produtos. Este diagnóstico, realizado em dois 

momentos distintos, apontou uma caracterização do setor, unia vez que faltavam dados 

Iiistóricos para comparação, e permitiu acompanhar o crescimento deste mercado no 

Brasil. 

5.3.2 O Primeiro Estudo - 1995 

Este estudo realizado no período de março de 1995 a fevereiro de 1996 constou de três 

etapas distintas: 

entrevistas com empresas deseiivolvedoras de software educacional 

ou de entretenimeiito educacional; 

levantamento de dados sobre as empresas participantes da 1" Mostra 

de Software Educacional da Casa da Ciência, no Rio e Janeiso, em 

novembro de 1995; 

análise quantitativa das empresas e produtos de software constantes 

de catálogos de software educacional. 

5.3.2.1 Entrevistas com Empresas 

Apresentamos o estudo de cinco casos de empresas desenvolvedoras de software para 

educação ou de entretenimento educacional onde buscamos verificar questões relativas 

ao perfil das empresas e deste setor do mercado de software. 



A coleta de dados teve por base entrevistas com questionário (anexo 11), 

composto de perguntas abertas e fechadas, e as principais questões a serem analisadas 

centraram-se na possibilidade de levantarmos: 

os recursos liumaiios utilizados pela empresa; 

a motivação da empresa para a área; 

os segmentos de atuação da empresa; 

formas de treinamento e atualização da equipe de deseilvolvimento; 

principais produtos comei-cializados e número de cópias vendidas; 

fatores de risco para o lançamento de novos produtos; 

interação com universidades, centros de pesquisa e Softex-2000; 

formas de divulgação dos produtos. 

As empresas foram selecionadas, dentro do universo de 85 empresas (anexo 111) 

e seus produtos, por estarem desenvolvendo ou já terem produtos de software para a 

área de educação ou de entretenimento educacional. A escollla não se pautou em 

critérios rígidos de seleção da amostra e sim pela disponibilidade das empresas em 

participar do estudo. 

Os resultados aqui apresentados são, na sua maioria, de natureza quantitativa e 

as observações de natureza qualitativa são fmto da opinião ou experiência dos 

entrevistados. A caracterização das einpresas entrevistadas consta dos quadros 5.11 a 

5.28 que representam os resultados das perguntas fechadas. O porte das empresas foi 

definido segundo o critério SEBRAE~ (Nacarati, 1996). 

I 1 i Rio de Janeiro. RJ I 
! 

Poria Alegre, RS 
! Juiz de Fora, MG 

4 1 Rio de Janeiro, RJ 
I 5 j Recife, PE 
Quadro 5.11 - Localização das empresas entrevistadas. 

! 
a 1 I gerente de treinamento e educação - ..................... . ........... 1- 2 j ~ro~r ie tá r io  e gerente 

I - 3 ......... 1 1 ........ proprietário ----- e gerente . 
i 4 t proprietário I 

5 pedagoga 1 1.. - .... . J 
Quadro 5.12 - Cargo ou função do entrevistado. 

O porte das empresas é definido pelo SEBRAE por número de empregados, com 4 categorias: Micro - até 9, 
Pequena - entre 10 e 49, Média - entre 50 e 99 e Grande - 100 ou mais empregados. 



pequena 
micro 
inicro 

C 
i I micro + 4 

] pequena 
Quadro 5.13 - Porte da empresa. 

4 I 2 1 t 3 I 5 - 
5 j nlrespondido I nlrespondido I nlrespondido / nlrespondido 

Quadro 5.14 - Número de funcionários da empresa. 

A empresa 1 trabalha em três segmentos: educação e treinamento, inultimídia e 

redes. Em todos os projetos há sempre um gerente de projeto e um ilustsador, além de 

pessoal especializado em tecnologia educacional. A empresa 2 sempre trabalhou em 

parceria com um pedagogo. A empresa 3 conta em seus quadros com advogados e 

pessoal especializado em maslceting e direitos autorais, além de bolsistas do Softex de 

nível superior e estudantes de graduação em Infonnática, Arquitetusa e Coinmicação. 

A einpIesa 4 é participante do Softex e possui três bolsistas, estudantes de graduação, 

atuando como programadores. A empresa 5 tem uma equipe pedagógica formada por 

psicopedagogos, psicólogos, inatemáticos e professores e uma equipe técnica composta 

de engenheiros, técnicos e programadores. 

i 2 sim 
3 sim 

I 5 ! sim 1 I..." .-.... ..-..I.-I . . . 1 
Quadro 5.15 - Contratação de mão de obra temporária. 

A empresa 1 contrata mão de obra especializada nas universidades e possui um 

banco de dados de pessoas disponíveis no mercado. A empresa 2 tem trabalhado em 

parceria com uma uiiivei-sidade contando com coilsultoria de profissionais da área 

educacional e também fírmou uma parceria com uma escola particular que lhe fornece 

profissionais da área pedagógica e especialistas em conteúdo. A empresa 3 contrata, 

temporarianleiite, coilsultores e assessores de acordo com a etapa de deseilvolviineiito 

do produto. A empresa 4 iniciou seu projeto em parceria com uma universidade e testa 

seus produtos com os alunos do Colégio de Aplicação da Universidade. 



1 I ! 
k treinamento 

2 j 

3 i 

5 I consuItoria I 
Quadro 5.16 - Outro segmento de atuação da empresa. 

I Escola  articular I 20 % I . .......... .... ,.." ..... - .... 
1 Pais 80 % 
! total I 100 % . I .- J - J 

Quadro 5.1 7 - Faturamento da empresa 2. 

I 

!? ..... .... ... .... ................... .- . .. .............................. 

Quadro 5.18 - Faturamento da empresa 4. 

A empresa 2 afumou que os pais adquirem os seus produtos nas feiras onde 

participam. A empresa 4 firmou parceria com uma empresa especializada em 

informatização das escolas, que utiliza seu produto com crianças de 1" a 4" série do 1" 

grau. 

1 I 1. ivros e cursos 
2 / projetos com universidade ........ .......... . .............................. i ......... i" .- - - ""---" 

I 3 j livros e viagens de prospecção 
4 i livros e cursos ...... .... ..... .................... .. i. --- ..... 2 

i 5 / centro de treinamento da empresa 
Quadro 5.19 - Forma de atualização da equipe de desenvolvimento. 

A empresa 1 mantém convênio com um instituto que possui um núcleo de 

tecnologia avançada e possui, ainda, um centro de estudos internos para atualização dos 

membros da equipe desenvolvedora. A empresa 3 tem feito viagens de prospecção 

para acoinpaid~ar o mercado externo tanto ao nível de demanda quanto de oferta. A 

empresa 5 mantém um centro de treinamento chamado de Centro de Tecnologia. 

2 tutoria1 - hipermídia 
,-------- 

não disponível 

i 3 tutoria1 - hipermídia não disponível 
4 tutoria1 - Iiipermídia não disponível J 

Quadro 5.20 - Tipos e número de cópias da empresa 1. 



1 1 ferramenta 1 60 1 
2 I ferramenta I ein desenvolvimento I 

r I I J 

Quadro 5.21 - Tipos e número de cópias da empresa 2. 

1 1 I inultirnídia de entretenimento I em desenvolvimento 1 1 educacional i 
Quadro 5.22 - Tipos e número de cópias da empresa 3. 

A empresa está lançando um produto considerado de época e de prateleisa, por 

isso pretende vender pelo menos 20.000 cópias logo após o lançameilto do produto. 

1 1 I Logo e ferramentas integradas I não disponível 1 
i - - 
Quadro 5.23 - Tipos e número de cópias da enzpresa 4. 

i 

i 2 ( inultiinídia educacional não disponível 
3 I linguagem Logo não disponível -- 

Quadro 5.24 - Tipos e número de cópias da empresa 5. 

! 

1 2 sim 
i 3 i sim 

i 4 sim 
5 sim .... i...i.i.ii..i.i..i...i ......... i .... i ..... i..ii.iiiiiii.iii..iiii.i..ii.i..i.i..iii..i.ii..i ...... i " 

Quadro 5.25 -.Existência de apoio ou interação com universidades ou centros de 
p esquisa. 

A empresa 2 teve seu primeiro produto deseilvolvido como projeto de fínal de 

curso dos dois sócios, em uma universidade, e o segundo produto também está sendo 

deseilvolvido em projeto de pesquisa em uma uiiiversidade onde os proprietários são 

participantes da equipe como recém graduados. A empresa 3 conta com um profissional 

de uiiiversidade e com o apoio do Softex. A empresa 4 teve seu produto inicial 

deseilvolvido como parte integrante de duas teses de mestrado. Com isso o produto foi 

modelado, desenvolvido e testado com o apoio de uma universidade. 



* 
I 3 i sim J 

'--- 
5 não 

L d r  o 5.26 1 ~ar t i c ipa~ão  da empresa no prograLa S o m  2000. 

A empresa 1 afirmou que participou de algumas reuniões do Softex-2000, mas 

depois não recebeu mais as convocações. A empresa 2 não sabia nada sobre o 

Programa. As empresas 3 e 4 são das empresas apoiadas pelo Softex e recebem além de 

bolsas ITI e DTI do CNPq,, apoio logístico, consultoria e bolsas de viagem. 

1 1 sim I 

1 

i 
4 j sim 
5 I sim 

L " " ......u-. " "" " 

Quadro 5.2 7 - Existência de plano e qualidade. 

Empresa [ I . . R%Ricjfifaçp@fm feiras ' I 

L 4 j sim 
5 i sim 

i - --- 
Quadro 5.28 -. ~ar t i c ipa~ão  da empresa em feiras. 

A empresa 3 participou da "Feira de Haimover", Alemanha, com apoio do 

Softex, eni 1995 e 1996. A empresa 4 já participou, através do Softex de feiras nos 

países integrantes do Mercosul. Os dados apresentados a seguir são de nahureza 

qualitativa e refletem a percepção e a opinião dos entrevistados. 

Esta empresa atua no mercado de treiiiameiito empresarial há alguns anos e sua 

história se coiifuiide uin pouco com a da gerente de treiiiainento e ed~icação. Ela sempre 

se dedicou ao desenvolvimento de sistemas de ensino por conlputador e outros meios e 

com o advento da inultimídia e com o crescimento da demanda externa passou a 

desenvolver produtos inultimídia e liiperniídia. A empresa sempre investiu no 

fiiiailciaineiito de pesquisas e vem fazendo o mesmo com a hiperinídia educacional. 

Neste campo vem fazendo parcerias com editoras para o laiiçainento de seus produtos 

(daí a não disponibilidade de dados sobre o iiúniero de cópias vendidas ou projetadas) e 

também parcerias com editoras e autores de livros para o deseiivolvimento de produtos 



em conjunto. Todos os seus produtos tentam aliar tecnologia educacional com 

tecnologia coinputacional, sempre centrados na aprendizagem e, neste sentido, não 

mede esforços para a contratação de profissionais especializados junto às universidades 

e ao mercado. Têm como principais clientes a própria escola do gmpo, o governo 

estadual e outros interessados no seu serviço especializado, que inclui: material 

completo, apoio ao professor e treinamento. 

O barateamento do hardware e os kits multiinídia vêem contribuindo para o 

crescimento da demanda de produtos em poi-íxguês, demanda esta, segundo a 

entrevistada, já existente. Os pais deverão ser os responsáveis por um grande nún~ero 

de aquisições de produtos. Não há receio quanto ao interesse das grandes empresas 

entrarem neste mercado pois há necessidade de muitos produtos no mercado. 

Esta empresa adota planos de qualidade com critérios definidos por pessoas de 

fora da empresa e a validação do produto, em geral, é feita com amostra do público 

alvo. 

A estratégia de marketing usada é, principalinente, baseada na divulgação das 

vantagens do produto para o aluno. A empresa não vem tendo dificuldades em adquisir 

e usar as novas tecnologias de hardware e software, porém a entrevistada acredita que a 

universidade tem uma dívida com a sociedade e deve fornecer pessoal qualificado para 

as empresas. Os egressos, em geral, tem potencial mas não tem qualificação suficiente. 

A empresa 2 surgiu após o desenvolvimento de uma ferramenta educacional 

como trabalho de final de curso ao término do curso de graduação em uma universidade 

pelos seus proprietários. A disponibilidade de tal fersamenta, aliada às necessidades do 

mercado, levou-os a perceber as possibilidades de explorar este mercado. Surgiu depois 

a possibilidade de integrarem outro projeto na área de Informática na educação com 

professores da Universidade o que, mais uma vez lhes garantiu a mão de obra 

especializada e a possibilidade de atualização dos coiiliecimentos. A empresa vê, ainda, 

como grande chance de crescimento, a parceria com uma escola paiticular que lhe 

fornece equipamento, supoi-te pedagógico e coiiteudistas em troca do seu trabalho de 

desenvolvimento e cópias do produto para uso de seus alunos. Ao final de cada projeto, 

ficou acordado que a einpresa poderia negociar os produtos desenvolvidos. A empresa 

vê dificuldades no acesso ao hardware e softwase principalmente pelo alto custo, porém 



tem feito uso dos recursos disponíveis em uma Universidade. O controle de qualidade, 

nos dois produtos, vem sendo feito por especialistas da Universidade. Na definição do 

mercado alvo são levadas em consideração a demanda e a linha de estudos da 

~miversidade. A principal estratégia de marketing são as feiras regionais e a 

participação eni congressos e seminários de cunho acadêmicos com apresentação de 

trabalhos sobre o desenvolviineiito dos projetos. A empresa, neste momento, 

desconhecia as possibilidades oferecidas pelo Softex-2000. 

A empresa 3 surgiu da expansão do mercado de entretenimento educacioiial 

aliado às possibilidades de finaiiciainento do projeto pelo Softex. No Brasil existem 

poucos produtos em português e como a empresa pretende lançar seu produto tainbéin 

no inercado externo, através de pesquisas foi detectado um produto concorrente, porém 

com uma abrangêilcia menor que o proposto pela empresa. O produto da empresa é um 

software de época, cujos fatores de maior risco são o tempo e a falta de recursos 

liuinaiios disponíveis. A empresa teve dificuldades lia modelagem da multimídia e vem 

eiifreiitaiido o alto preço dos finaiiciainentos. A Universidade e o Softex foram 

parceiros na busca de soluções que viabilizassem o término do projeto em tempo hábil. 

Por causa das dificuldades iniciais na modelagem, formação e preparação da equipe de 

implemeiitadores e questões de direitos autorais, o projeto inicial teve que ser reduzido 

para um protótipo com todos os item planejados, mas não com todas as iiiformações 

disponíveis. O inercado alvo foi definido pelo niomento favorável ao produto e pela 

possibilidade de oferecer versões a cada quatro anos. Pretende-se usar empresas 

distribuidoras no Brasil e no exterior para a comercialização do produto. 

A opção pelo desenvolvimento de unia ferramenta Logo, surgiu no final dos 

anos 80 quando da defesa de tese de um dos proprietários. Hoje foram incorporados ao 

produto novas ferraineiitas e editores, o que segundo o entrevistado lhe garante iiin 

leque de opções e uma versão para o padrão WindowsB. O produto vem sendo 

comercializado pela própria empresa através de publicidade e participação em feiras e 

seminários. A crescente demanda por produtos em português fez com que a mesma, 

tainbéin, firmasse parceria com uma empresa de consultoria que oferece seu produto 

como parte integrante de um pacote de software para informatização das escolas. Como 



este produto foi deseilvolvido em etapas, primeiro o Logo, depois o editor de texto, o 

editor gráfico e outros, a empresa tem enfielitado problemas com pisataria por escolas e 

pai-titulares. Deve-se observar que a empresa fornece cópias gratuitas do produto para 

universidades que atuam com Iiiformática na Educação. 

A empresa 5 tem o perfil de desenvolvedora de software educacional e 

consultora de Informática na Educação. Entretanto a entrevista ficou prejudicada pois a 

pedagoga iiidicada para responder as perguntas tinha poucos conhecimentos sobre a 

empresa. A interface desenvolvida pela empresa tem o objetivo de estimular os alunos a 

criar programas que controlem o movimento de inaquetes por eles coiifeccioiiadas. 

O~itro produto inovador da empresa foi a criação de uma multimídia, cujo projeto 

inicial eiivolveu crianças de escolas públicas e particulares eilcarregadas de levantar o 

conteúdo dos 1x5s. Vale ressaltar a iiitegração da empresa com o governo estadual e 

com universidades. 

JConsiderações sobre as empresas entrevistadas 

Segundo os dados levantados junto às empresas entrevistadas podemos observar 

que a maioria são empresas de pequeno porte, com poucos produtos iio mercado. Em 

geral elas tem boa interação com as universidades e centsos de pesquisa e buscam 

nestas iiistituições consultoria e atualização. Há recoiiliecimento de que existe pouca 

mão de obra dispoiiível no mercado, e a maioria afirmou ter que preparar os recussos 

liumanos através de cursos e material bibliográfico atualizado. A parceria com as 

Universidades facilita a formação de uma equipe inultidisciplinar, pois sendo empresas 

pequenas elas não teriam recussos para a contratação de tantos especialistas. A maioria 

dos entrevistados acredita ser este um nicho de mercado que deve ser explorado e não 

temem a coi~corrência externa das grandes empresas internacionais, por acreditareni 

que há no Brasil uma grande demanda por produtos em português e voltados para a 

cultura brasileira. Todas divulgam seus produtos em feiras e seminários. Neste sentido 

as empresas apoiadas pelo Softex demoilstrasain ter tido mais oportunidades de viagens 

de prospecção e negócios pela estrutura que o Programa oferece, enquanto que as 

outsas pai-ticiparain. apenas, de eventos regionais. 



5.3.2.2 Pesquisa com as Empresas Participantes da 

Mostra Educa~ão em Bytes 

Foi realizado um levantainento de dados das empresas participantes da 1" Mostra de 

Softwares Educacionais, integrante do seminário Educação em Bytes, realizado pela 

Casa da Ciência, Rio de Janeiro, no período de 29 de novembro a 15 de dezembro de 

1995. Foram deinoilstrados 62 produtos de sofhvare educacional desenvolvidos por 39 

empresas, sendo que, apenas 28 delas preencheram a ficha de participação no evento, 

preparada pelos orgaiiizadores, de onde foram extraídos os dados para este 

levantamento. 

O quadro 5.29 apresenta o Estado onde estão localizadas as empresas, o quadro 

5.30 classifica estas empresas de acordo com os tipos de atividades que elas executain, 

as áreas e a faixa etásia no quadro 5.31, as disciplinas dos produtos estão no quadro 

5.32, o tipo dos produtos no quadro 5.33, o quadro 5.34 apresenta a quantidade de 

produtos com orientação ao professor, os idiomas que o software pode ser 

coinercializado estão no quadro 5.35 e o quadro 5.36 apresenta as unidades de 

instalação dos produtos. 

[ h. , Estádo, ? e I Empresas I . .PerepBtag&i,, \ ]  
I Paraná I 1 I 3.57% I 

I I 

i São Paulo 1 12 42.86% 1 

i Rio de Janeiro 
I I 

L" I 

1 outros --I 1 3.57% 7 

12 

1 total 28 100.00% I 
Quadro 5.29 - Núnzero de empresas por Estado, participantes da amostra. 

42.86% 

1 Desenvolvimento I 20 
j Distribuição 1 O 
i - A ....... . 
EnsinoIPesquisa 1 
Produção . 9 ..-. ..................... .......... 
Quadro 5.30 - ClasszJica@o das empresas quanto ao tipo ou tipos de atividades. 

Rio Grande do Sul 1 2 7.14% 



1 1 a 5 anos I 4 I 
L 18 meses a 5 anos 2 f 
2 a 12 anos 2 
2 a 5 anos 1 

I 

2 a 6 anos 1 3 i 
I 

3 a 6 anos I 1 I ..... .-. 
4 a 6 anos 2 -I . - ............................ ..... 
4 a  10 anos 2 
4 a 12 anos I 1 - - 

I 

5 anos 1 f 
I 

acima de 3 anos I 1 f 
acima de 5 anos I I 1 
acima de 6 anos 1 11 
acima de 8 anos 8 . ............. 
acima de 14 anos 1 f ................. 
acima de 16 anos -- 2 
adolescência 1 12 
até 20 grau I 1 
infantil 1 I 

I 

infanto juvenil - 
universitário 1 
não respondeu I 1 ......................................... 
total 62 

Quadro 5.31 - Divisão dos software por faixa etária segundo as empresas. 

; - ' . . "Z." ....... 
i Banco de dados i 1 1 I"""'I"""' .- ........... .. ..I"""'~~I"""'~....~~~...~.. I"""' ..... ......... ..... ......... ..-"I"""'.. ............... ~I"""'...I"""'.I"""' .... I"""'I"""'I"""'I"""'I"""'..". 

t Biologia f".. 1 f 
/ Ciências 

I 

I 2 I 
i Computação Algébrica I 2 
1 Curso de Indês 1 ', 
1 Desenvolvimento Intelectual 1 I 

.......... "..ir .... ........ . .  ...... ....... "...... . i . texto . .......... .................... - 1 ............. 
Educacionais diversos 2 

f ~ n c i c l o o ~ i a  I 1 

Dez matérias 

Engenharia 
I 

I 2 1 

1 

/ Entretenimento I 1 1 

I 1 

1 Exercício e prática I 1 
I Física 2 
Geo~rafia 1 1 " 
História - . . . ........ 
Histórias Infantis 
Interdisciplinar I I 
~ a ~ i s t é r i o -  1 

I Matemática 1 13 
I 

. - 
i i Multimídia 2 
1 Orientação ~rofissional I 1 . A 

[ ~ o r t ~ ~ g i i ê s  7, 1 . ...... = . . n .................. 
I Pré-escola I . . . 6 - - 
i ouímica 1 1 I- I 
Raciocínio l ó m o  I 1 f 

/ Outros 1 6 I 
1 total I 62 

Quadro 5.32- Tipos e quantidades de software. 



i total 62 . 
i ........................... . 
Quadro 5.33 - Classzjcação dos software segundo as empresas. 

/Editor 
Jogo 

1 Não respondeu 

f I 

i Não I 43 69.35% 
Não resuorideu 1 O I 16.13% 

1 
16 
44 

......... /..... "-2 . .-.-u-.,... ... " " - .... . .  @L 62 100.00% 

Quadro 5.34 - Número de produtos que oferecem orientação ao professor. 

1 '  Idioma I ~ u a  n tjdad+e&&$l 

: . .... . ........... 
I Disquete 49 79.03% 1 

1 Aleinão 

. A 

I tntal h2 I I nn n n O ~  f 

1 
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Espanhol I 7 
I 

j .. ......-........-.......-.................--.w.-..........u.......... . 
I Inglês i 13 

" " ..... *. .. . 
!'Po1tUguês 39 1 
Quadro 5.35 - Idiomas em que o soft~)are pode ser comercializado. 

A maioria das empresas são do eixo Rio de Janeiro e São Paulo. Das 28 

empresas participantes da mostra 71.4% responderam que são desenvolvedoras de 

software educacioiial e dos 62 produtos apresentados 20.9% eram de Matemática. 

Deste total 25.6% foram classificados, pelas empresas, como jogos. Quanto à faixa 

etária atingida resumimos os resultados no quadro 5.37: 

[ universitários 3 1 4.84% 
;-outros 1.61% 1 
I total I 62 I 100.00% I 
Quadro 5.37 - Faixa etária a que se destinam os produtos de software. 

Apenas 14.52% dos produtos oferecem ajuda ao professor enquanto que 69.35% 

não oferecem e 16.13% não responderam. Dos produtos analisados 1 1.2% tem versão 

ein espanhol e 20.96% em inglês. Quanto a forma de apresentação 78.03% são 

oferecidos em disquete e 20.97% em CD-ROM. 



3.2.3 Levantamento de Dados em Catálogos 

O censo para o levantamento das einpresas brasileiras de desenvolvirneiito de software 

educacional e de eiltretenimento educacional e seus produtos teve por base três fontes: 

Guia de Informática 95 da revista Informática Exame de junho de 1995 (Guia de 

Informática, 1995), Empresas participantes da mostra Educação em Bytes, Casa da 

Ciência, 1995 e Revista Lecionare - Guia do Educador, ano 3,11.3, de outubro de 1995 

(Revista Lecionare, 1995). 

Os dados obtidos na inostsa Educação em Bytes foram analisados na seção 

anterior. A revista Informática Exame, no seu Guia de Inforinática relacionou 28 

produtos de sokware e 14 einpresas brasileisas. Sendo este catálogo o único que 

colocou o preço base dos produtos pudemos então constatar que o preço inédio dos 

mesmos é R$52,26, como consta do quadro 5.3 8. Apenas ~iina empresa forneceu o 

preço do pacote de software e não foi então, levada em consideração. 

50.00 a 60.00 .. .- 

Quadro 5.38 - Tabela de preços dos produtos da Revista Informática Exame, 1995. 

Coinparando com os dados do mercado internacional podemos observar que o 

preço inédio brasileiro está acima da média internacional, que se encontra próximo dos 

US$30,00 e com tendências a cair ainda mais. A revista Lecionare - Guia do Educador 

(Revista Lecionare, 1995) publicou um catálogo de software educacional com a relação 

de 148 produtos de software ein português desenvolvidos e ou representados por 57 

empresas ou parcerias brasileiras. O catálogo divide os sokware de acordo com o grau 

escolar ou curso e o quadro 5.39 deinostra as unidades de instalação dos produtos e o 

quadro 5.40 a área ou disciplina e a quantidade de produtos catalogados. 

Quadro 5.39 - Unidades de instalação dos produtos constantes da revista Lecionare 
(Revista Lecionare, 1995). 



I 

Educação Artística 2 
Geografia 2 

1" a 4" série 

2" Grau 

Magistério 

- " 8 ................ ....... ... 
Informática 6 . .- .............. . ................................. 
Mateinática -- 24 
Multidisciolinar 3 
Po1Zuguês I 5 
Preparação para alfabetização 18 I 

A 

Atualidades 1 - 
Ciências 5 - - - - -  ~ - -  

I 

Educacão Artística 1 1 1 
..................... .- ... ". ........................... .................. 
Geografia 3 
Informática 8 
Matemática 11 

I 
- - 

Multidisciolinar 13 f 
I 

Po1tUguês I 3 
Atualidades 2 
Biologia . ..... ............. ...... "-- ......... ....... 
Ciências ....... ..... ........ 
Dicionários 

I 

Enciclopédias 3 
Estudos Sociais 4 
Física 1 
Geografia 13 -- 
Geometria 1 
História 2 .- ............................ ............... ........... -. . 
Inforinática 14 .......... -- ........................................................ . 
Matemática 5 
Multidisciplinar 11 
Portu~uês 3 u I 

SaúdeIEducação Sexual 1 
Atualidades 1 I 
Biologia 
Ciências ............ . . ............... .......................... 
Dicionários - ......... ........ ...... ... 
Enciclopédias 
Estudos Sociais 
Física 8 
Geografia 12 
Geometria 2 
História 5 
Inforinática 14 .. . - ... .... 
Matemática 2 . - ........ 
Multidisciplinar 8 
Português 4 
Saúde Educação Sexual 1 
Química 4 
Moral e Civismo 1 
Técnicos 3 
Pré-escola 3 . ...... ................ . .............. 
li' a 4;' série 5 

I 

i 
t 
i. 

1 f 
L 

I 
i 

1 
I 

i 
t 
Ensino Geral 4 I 

Quadro 5.40 - Relação da quantidade de software por grau e curso e área/disciylina 

.-.-. _. ...... .G- 
5" a 8" série ..... ................ ...... .- ......... 
2" grau t 6 i 

constantes da revista Lecionare (Revista Lecionare, 1995). 
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A relação de desenvolvedores e representantes de softwase educativos constante 

da revista Lecionase - Guia do Educador, de outubro de 1995 é composta de 57 

einpresas e parcerias sobre as quais podemos relatar algumas casacterísticas 

interessantes: foram listadas 48 empresas diferentes; o restante são parcerias entre 

distribuidoras e empresas. Das 57 empresas e parcerias listadas, 22 tem produtos de 

software distribuídos por uma única distribuidora e 9 por outra, o que significa que 

64.58% das 48 einpresas identificadas têm parceria com uma empresa distribuidora. 

Foram listadas ainda três parcerias entre empresas. 

Sobre a forma de distribuição do software 76.35% são feitos em disquete e 

23.65% são distribuídos em CD-ROM. 

5.3.3 O Segundo Estudo - 1997 

Este estudo foi realizado com 121 empresas brasileiras e 409 produtos de software 

identificados, majoritariamente, por levantamento das informações disponibilizadas na 

Iiiterilet e em revistas da área. 

A coleta de dados teve por base o preenchimento de uma ficha cadastral dos 

produtos de software das empresas. As questões, a serem analisadas, ceiltrarn-se na 

possibilidade de levantar a identificação do produto e suas principais características: 

identificação do software; 

empresa fabricante; 

preço do produto; 

idiomas das versões; 

inídia utilizada. 

As empresas catalogadas foram selecionadas por estarem deseilvolvendo ou já 

terem produtos de software para a área de educação ou de entretenimento educacional 

no Brasil, por terem concordado em foriiecer os dados para a ficha cadastral ou terem 

estes dados disponíveis em meios públicos de acesso. Desta forma, este censo não 

constou de critérios rígidos para inclusão da empresa e seus produtos e sim pela 

disponibilidade das informações sobre seus produtos e pela empresa ser deseiivolvedora 



de software ed~icacional. Neste censo, foram iilcluídas as empresas e prod~itos do 

estudo anterior. 

Os resultados aqui apresentados são de iiat~u-eza quantitativa. No anexo IV 

eilcoiltra-se a relação das einpresas deseilvolvedoras de software educacional ou de 

entretenimento educacioilal e no anexo V eilcoiltrain-se os prod~itos de software 

identificados neste estudo. No anexo VI está a relação das einpresas e produtos. 

Os resultados obtidos com o levantamento coilstain dos gráficos e quadros a 

seguir. Os idioinas em que os produtos podem ser comercializados estão no gráfico 5.3, 

a mídia em que foi deseilvolvido o software (disquete ou CD-ROM) no gráfico 5.4, as 

séries para as quais os softwares foram deseilvolvidos no gráfico 5.5 e o preço médio de 

venda dos prod~itos está no gráfico 5.6. O quadro 5.41 representa a q~mltidade de 

produtos por área de aplicação, o quadro 5.42 representa o ilúmero de produtos por 

einpresa e o quadro 5.43 a faixa etária a que se destinam os produtos. 
/ -- -~ -. 

i 
1 3% 2% 

, 
Português 

13 Inglês 

Espanhol 

Grdíco 5.3 - Idioma dos Produtos de SoJi-ivare. 

Disquete 
22% 

,--- 1 

Grd$co 5.4 - Mídia r n  que foi desenvolvida o SoftMure 



outros 
16% 

universitários 
12% 

5ia a 8a série 

Grd$co 5.5 - Séries para as quais os softwares foram desenvolvidos 

EMPRESAS 
L 

Grú$co 5.6 - Preço Médio do Software educacional brasileiro que nesta amostra é de 
R$50.63. 

I I 

Biologia 

Dicionário 
Ecologia 
Enciclo~édias , I 

3 

6 
2 
17 

Ensino Geral 

Geografia 
Geometria 
História 
Infor~nática 
Inglês 

0.73% 
Ciências 

1.47% 
0.48% 
4.16% 

- 
Matemática 
Música 
Outros 
Postuguês 
Química 

98 

8 
2 

25 
3 9 
7 

Software de Autoria 
Vestibular 
total 

16 

23.96% 
Física 

1.95% 
0.48% 
6.11% 
9.53% 
1.71% 

40 
1 

44 
20 
9 

3.91% 

9.78% 
0.24% 
10.76% 
4.89% 
2.20% 

Quadro 5.41 - Quantidade de produtos por área de aplicação 

1 
1 

409 

15 

0.24% 
0.24% 

100.00% 

3.67% 



5 a 9 produtos 
10 a 1 5 produtos 
Acima d e  15 produtos 

Os dados relativos à faixa etária finalizaram com um total de 112 produtos 

N ã o  respondeu 
total 

identificados. O restante corresponde aos não identificados na pesquisa feita pela 

15 
7 
2 

Intei.net elou em que as empresas não responderain às especificações no questionário 

12.40% 
5.78% 
1.65% 

Quadro 5.42 - Número de produtos por empresa - quantidade 

3 
121 

enviado. 

2.48% 
100.00% 

1 2 anos I 2 I 

1 8 anos I 1 I 

3 anos 
4 anos 
5 anos 

I 1 a 6 anos I 5 I 

3 
5 
1 

1 4 a 7 anos I 1 I 

2 a 8 anos 

1 4 a 8 anos I 4 I 

1 
3 a 5 anos I 1 

4 a 12 anos 1 

5 a 16 anos 

5 a 9 anos I 1 

1 

6 a 12 anos 

5" ao vestibular 1 
a aartir de 4 anos I 5 

2 

3 a 5 anos 
1" a 4' série 
5" a 89érie  

6 a 10 anos 

7 a 10 anos I 1 

1 
2 
2 

I nré-vestibular 
I 

2 

19 

acima de 3 anos 
pré-alfabetização 
criancas e adolescentes 

I universitários I 12 I 

1 
5 
1 

I qualquer I 2 I 
outros 
não responderam 
total 

18 
297 
409 

Quadro 5.43 - Faixa etária a que se destinam os produtos identificados 
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A pai-tir deste estudo coastatamos que existe um grande iiúmero de títulos no mercado 

brasileiro. Ein relação ao estudo anterior (Campos et al. 1996b, Campos et al., 1997) 

liouve um crescimento na ordem de 258.86% no iiúmero de produtos brasileiros iio 

mercado. O número de empresas subiu de 85 em 1995 para 12 1 em 1997, um aumento 

de 42% em dois anos. A inídia mais utilizada é o CD-ROM com 78% do nosso 

mercado de software ao passo que em 96 era de 23.65%. 

A faixa etária que mais se beneficia com os produtos de software é a faixa de 1 

a 6 anos, sendo que a pré-alfabetização é a série mais beneficiada. O quadro 5.44 

mostra os dados levantados: 

6 a 10 anos 
12 a 16 anos 

O preço médio do software, a pai-tir dos dados coletados lia pesquisa, é de 

25% 
13.40% 

universitários 
outros 
total 

R$50.63, mas tudo indica que este valor ainda vai cair mais, visto que há alguns anos 

11.60% 
16.07% 

100.00% 

atrás o valor de um software educacional ou de entretenimento possuía um valor bem 

Quadro 5.44 - Faixa etária com percentual dos produtos de sofbvare 

s~iperior a este. Comparado com o estudo anterior, que era de R$52.26, este preço caiu 

apenas 1 .O6 % em dois anos. 

A empresa que mais se destacou em nossa pesquisa, possuindo maior número 

de produtos foi a Positivo Informática seguida pela Editora Expoeiite. Quanto ao 

iiúinero médio de produtos por empresa, a maioria possui de 1 a 4 produtos, quantidade 

esta idêntica à pesquisa anterior (Campos et. al., 1996b, Campos et al., 1997). 



5.4. Considerações Sobre o Mercado de Software 

Educacional 

Este estudo identificou características do mercado brasileiso de software educacional, 

buscando resultados que garantam índices comparativos sobre o perfil deste setor. 

O software educacioilal, em particular os de entretenimento educacioilal, 

tornaram-se a categoria de programas com maior crescimento no mercado iuternacional 

nos últimos anos. A inultimídia, o CD-ROM, as redes de comuilicação, a queda dos 

preços do liardware e do software e o inarleting tem contribuído para o crescimento do 

uso do computador em casa e na escola como ferramenta instiucional e lúdica. 

A educação vem sendo considerada uma justificativa importante para a 

aquisição de computadores pelos pais e por outro lado, as escolas tem se caracterizado 

como o segundo mercado consumidor desta tecnologia. 

O mercado de software educacional está trazendo oportunidade aos pequenos 

investidores, porém, as grandes companhias de vídeo gaines e de software também 

descobriram este nicho de mercado. Este é um mercado emergente com possibilidades 

de expansão a curto prazo. Em relação ao mercado de negócios, o softwase educacional 

representa um nicho de vendas que ainda tem espaço para as pequenas empresas que 

buscam aumentar as aquisições e parcerias. 

Há espaço para todos os tipos de software educacional e de entretenimento, 

porém, precisamos observar que: 

as parcerias com editores não podem representar apenas a reprodução do 

modelo em CD-ROM: há necessidade de inovar e facilitas a busca de 

informações pelo usuário e disponibilizar as funções de copiar, imprimir, colar, 

entre outros para interagir com outros programas; 

os modelos tradicionais de exercício e prática, tutorial, ferramentas e open- 

ended não contemplam mais o modelo de aprendizagem exigido pela sociedade: 

11á necessidade da incorporação de recursos que permitam criatividade, 

constnição de conhecimento, tutoria inteligente e adequação do modelo de 

aprendizagem aos novos padrões. 



O software de época que privilegia temas atuais e do currículo é um mercado 

promissor porém, o preço tem que ser competitivo com outros materiais como as fitas 

de vídeo. 

A concorrência do mercado interno e externo exige a produção de software de 

excelente qualidade para atrair o consumidor. O software educacional e de 

entretenimento não foge à regra da busca da qualidade. Além de exigir uma equipe 

inultidisciplinar, é fundamental a participação de profissionais de educação e de 

Informática Educativa, encarregados de garantir a adequação dos mesmos aos usuários. 

Na verdade, os produtos para serem usados em casa tem que agradar pais e crianças e 

para serem usados na escola devem agradar professores e alunos. 

Os pais querem conjugar preço, conteúdo curricular e diversão para as crianças 

e eles tendem a adquirir múltiplos produtos e a escolher os de vida longa, 

principalmente os que podem ser usados por diferentes idades. 

As criaiiças e os adolescentes gostam de novidades, utilizam ferrainentas e jogos 

e abrem espaço para novos lançamentos. Com a Internet estão descobrindo o mundo da 

comunicação e da informação. Como alunos já descobriram a importância tanto das 

ferramentas quanto dos produtos de conteúdo para as atividades curriculares e 

gostariam que as escolas já os estivessem utilizando mais intensamente. 

Os professores estão descobrindo o computador como ferramenta auxiliar do 

seu trabalho didático, necessitam de suporte técnico e investem pouco em avaliar e 

selecionar software para uso em sala de aula. O mercado, por sua vez, não tem 

investido em ferramentas específicas para professores, que, por causa desta carência, 

utilizam ferrainentas de uso geral. 

As escolas tem dificuldades em manter atualizadas suas bibliotecas de software 

e com isso limitam o uso dos produtos. O ciclo contínuo de upgrade, necessário à 

atualização dos equipamentos e software, nem sempre é feito oportunamente. 

O brasileiro já descobriu que o computador pode ser usado em casa e não só no 

trabalho e nas universidades. Empurrados pela queda dos preços, pelas máquinas cada 

vez mais fáceis de serem usadas e pela diversidade de produtos de software disponíveis, 

os brasileiros estão comprando, cada vez mais, computadores e software. Há quem 

acredite que só através do uso intensivo do computador pelos professores é que ele 

chegará à sala de aula. 



Foram identificados como desenvolvedores de software educacional e de 

entretenimento educacional, as universidades e instituições de pesquisa, as empresas 

comerciais, as escolas e outras instituições educacionais como SENAC e SENAI. 

Observainos que a maioria das empresas brasileiras deseilvolvedoras de 

software ed~icacional são inicro e pequenas empresas, com poucos produtos no 

mercado. Como possibilidades para atrair negócios temos o baixo nível salarial em 

relação a outros países e a disponibilidade de ferramentas e l-iardware atualizados, 

acoinpaiil-iando o momento tecnológico. Porém, a nosso ver, falta pessoal qualificado 

para o mercado e observamos que: 

as empresas investem pouco eni recursos humanos e nem sempre conseguem 

antever as dificuldades de se trabalhar com as novas tecnologias. Acostumados 

aos padrões tradicionais de desenvolvimento de software, muitas vezes são 

surpreendidas pelos novos requisitos; 

a dinâmica do mercado favorece a contratação de mão de obra especializada 

temporária. 

Nos últimos dois anos cresceu muito o número de empresas que desenvolvem 

software educacional e consequentemente o número de produtos, e observamos que: 

a maioria das empresas situa-se no eixo Rio de Janeiro-São Paulo; 

a maioria das empresas desenvolve entre 1 e 4 produtos de software; 

1iá im número muito grande de produtos para a pré escola e para o 1" 

segmento do 1" grau e poucos para o 2" segmento do 1" grau e 2" grau; 

a maioria dos produtos é, atualmente, distribuído em CD-ROM 

acompanhando a tendência mundial. 

A reserva de mercado, aliada a vários outros fatores favoreceu a instalação e 

adoção da plataforma PC no Brasil e consequentemente nas escolas. O Brasil 

acompanha a tendência mundial de crescimento de produtos para WindowsB porém, o 

preço médio do produto brasileiro, R$50.63, ainda é alto em relação ao mercado 

externo e precisa cair. Este preço elevado dificulta a aquisição de inúltiplos títulos pelas 

escolas e famílias e, como o software educacional é um produto de prateleira, 11á 

necessidade de venda de um número muito grande de cópias para ser considerado um 

sucesso. 

O Brasil é um mercado consumidor de produtos impoi-tados, notadamente 

americanos, mas na área educacional existem barreiras para a entrada de produtos 



externos, entre elas: a língua, questões culturais, religiosas, inadequação ao currículo 

escolar e modelo de aprendizagem. O grande número de produtos para a pré escola 

deve-se a dois fatores fundamentais: pouca exigência de tecnologias sofisticadas pasa o 

seu desenvolvimento, consequentemente é um produto que exige menos da equipe de 

desenvolvedores e do tempo necessário para que o produto esteja nas prateleiras e os 

pais e escolas que, muitas vezes, acreditam ser este o momento de iniciar as crianças e 

compram produtos para esta faixa etásia. 

A cada dia aumenta no Brasil o número de crianças com acesso à Internet e isso, 

ceifamente, contribuirá para o crescente inercado de produtos para a área de 

coinunicação. Com a globalização das informações e a facilidade de navegação, os 

usuários estão buscando na rede produtos e protótipos disponíveis em shareware. Neste 

momento, não temos como avaliar o seu impacto no mercado de desei~volviinento, 

porém 16 de se considerar a realidade. Outra questão que precisa ser pensada é a 

utilização da Internet ein projetos de troca de informação, troca de idéias e socialização 

ocupando o espaço do software educacional nas escolas, uma vez que o custo pode ser 

iiiferior e a atualização garantida. Na verdade, apesar de todo o entusiasmo que a 

Iiiternet trás, a sua capacidade de utilização tem sido limitada pela dificuldade de 

discriminar e identificar informações significativas, pelos procedimentos necessários 

para navegação e pelo acesso congestionado de alguns sites. 

Com a expansão da produção de títulos, o mercado está buscando estratégias 

específicas para um novo modelo de distribuição de software educacional. Observamos 

o crescitnento de distribuidoras desses produtos, a expansão de prateleiras para as 

crianças nas lojas, o uso da tele-venda, o uso da Internet, distribuição de catálogos 

específicos e discos de demonstração, vendas a varejo nas feiras e outros meios de 

divulgação dos produtos. 

O uso, cada vez maior, da Informática Educativa nas escolas, seja incentivado 

pelos projetos goverilamentais, seja pela busca da qualidade ou mesmo pela 

necessidade de modernização do ensino, exige do inercado aprimoramento e 

diversidade dos produtos desenvolvidos coinercialmente. Se, de um lado o mercado de 

eiltreteiimento é contemplado com sofisticadas tecnologias e todos os recursos 

multiniídias disponíveis, o que vemos, na maioria das vezes, no mercado educacioilal, 

são produtos de baixa qualidade. As escolas tem investido pouco em software, mas o 

mercado também não tem identificado adequadamente esta demanda, oferecendo 



m~iitos prod~itos para uma determinada faixa etária e poucos para outras. A forma de 

aquisição desses produtos pelas escolas também tem sido inadequado, pois muitas 

vezes o processo não envolve os professores e os equipamentos, em muitas delas, estão 

absoletos. 

O mercado de software educacional está em expailsão, porém para que ele 

cresça alguns aspectos devem ser coilsiderados como: iucentivos por parte do governo, 

identificação das concepções e anseios dos educadores pelos deseilvolvedores, 

iilceiitivo à formação dos professores em Infoi-inática na educação, investimentos na 

aquisição de produtos de software pelas escolas, rede de distribuição eficiente e, 

produtos de qualidade. 



, . . .  _ 
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A Pesquisa Brasileira:em Informática Educativa 

6.1. Introdução 

A liistória da Inforinática Educativa no Brasil e, consequeiitemente, das pesquisas na 

ásea iniciou-se nos anos 70, estabeleceu-se nas Universidades na década de 80 quando 

as mesmas participaram do projeto EDUCOM (Moraes, 1997) e na década de 90 

caracterizou-se pela realização anual do Simpósio Brasileiro de Informática na 

Educação, evento que retrata o dese~ivolvimento da área. 

Nos capítulos anteriores vimos algumas das tecnologias que hoje despontam 

como promessas para a Educação e, também, de que forma as instituições escolares 

estão utilizando a Informática Educativa e como o mercado tem atendido a esta 

demanda. A seg~iir. descrevemos o estado da arte da pesquisa em Inforinática Educativa 

no Brasil numa tentativa de identificar o que o futuro nos acena. 

6.2. Metodologia 

Para elaboração do histórico e do perfil da pesquisa em Informática Educativa no Brasil, 

utilizamos os anais dos Simpósios Brasileisos de Iilforinática na Educação. Este 

Siinpósio é promovido, ailualmeilte, pela Comissão Especial de Informática na 

Educação da Sociedade Brasileira de Computação, desde 1990, e, tem como objetivos 

divulgar a produção científica nacional na área e proporcionar um ambiente para troca 

de experiências e idéias entse profissionais, estudantes e pesquisadores nacionais e 

estrangeiros. 



Foram levantados dados relativos aos Simpósios e os trabalhos publicados de 

forma a ideiitificar os principais temas, tecnologias e aplicações destas tecnologias, ein 

projetos de iiiformática na Educação e para conhecer as principais liidias de pesquisa da 

área iio Brasil. 

6.3. Resultados do Levantamento 

Os resultados do levantameiito dos dados nos Anais dos Simpósios Brasileiros de 

Iiiforinática na Educação, realizados de 1990 a 1997, estão dispostos da seguinte forma: 

no quadro 6.1 está a identificação dos eventos, iio quadro 6.2 a quantidade de trabalhos 

e coinuiiicações subinetidos e publicados, iio gráfico 6.1 os trabalhos subinetidos, no 

quadro 6.3 os temas dos artigos publicados de acordo com os anais, no quadro 6.4 os 

temas dos worl~sliops e no quadro 6.5 as instituições de origem do primeiso autor dos 

trabalhos publicados. 

- 
I I 1 ,  

Í V n  SBIE 1 
I 

1996 / Belo Horizonte, MG I Universidade Federal de Minas Gerais 

I I11 SBIE I 1992 1 Rio de Janeiro, RJ 1 Pontifícia Universidade Católica do RJ 
i 

i 

1 vm SBIE I 1997 1 São José dos Campos, SP 1 Instituto Tecnológico de Aeronáutica 
i 

Quadro 6.1 - IdentíJicação dos eventos. 

! IV SBIE I 1993 1 Recife, PE 
V SBIE I 1994 Porto Alegre, RS 

Quadro 6.2 - Quantidade de trabalhos submetidos e publicados e comunicações 
apresentadas e publicadas nos SBIEs. (* não disponível). 

Universidade Federal de Pernainbuco - 
Pontifícia Universidade Católica do RS -- 

, VI SETE 1 1995 , Florianóaolis. SC v Universidade Federal de Santa Catarina 



TAúibientes de aprendizagem baseados em I I I I I l 7  r ' 1  1 1 

I 

disponíveis) . 

I 

I Aplicações Hipermidia para Formação e Informação I I I I I I I 1  I I 

Gráfico 6.1. Número de trabalhos submetidos aos SBIEs. 

Quadro 6.4 - Temas dos workshops dos SBIEs. 



Carlos 
hstituto Militar de Engoiiharia 1 

Instituto Técnico de Aeronáutica 
I I 

1,tiboratório dc Estudos Cogiiitivos - I 

Universidade de São Paulo 
I 

Universidade Estadual de São Paulo ......... .... . . ................... 
Universidade Estadual Paulista 

I 

Universidade Federal da Baliia 
" .. ....-. ...................................................... 

Universidade Federal da Paraíba 
Universidade Federal de Alagoas [ I I 3 - . . ........ .- ............................. .................................. 
Universidade Federal de Juiz de Fora 1 

Universidade Federal de Minas Gerais I 1 I --. - I I 

Universidade Federal de Pernainbuco 2 l 3  
Universidade Federal de Santa Catarina 1 2 4 1 
Universidade Federal de São Carlos f I I -- I 

Universidade Federal do Ceará 1 - 
Universidade Federal do Espírito Santo 

primeiro autor. 



O quadro 6.5 110s pesmite identificar as 9 (nove) Iilstituições que mais publicaram 

nestes 8 anos de realização do Simpósio Brasileiro de Informática na Educação de 1990 

a 1997, são elas: 

Universidade Federal do Rio Grande do Sul (incluindo o Laboratório de Estudos 

Cognitivos) - 35 trabalhos 

Universidade Federal do Rio de Janeiro (incluindo COPPEISistemas e Núcleo de 

Computação Eletrônica) - 31 trabalhos 

Pontifícia Universidade Católica do RS - 25 trabalhos 

Universidade Federal de Santa Catarina (incluído o EDUGRAF) - 20 trabalhos 

Universidade Federal de Pernambuco - 1 I trabalhos 

Universidade Federal de Alagoas - 9 trabalhos 

Universidade de Campinas - 8 trabalhos 

Pontifícia Universidade Católica do RJ - 7 trabalhos 

Universidade de São Paulo - 5 trabalhos. 

Na expectativa de identificar as principais linhas de pesquisa sobre Iuforinática 

Educativa i10 Brasil, coilsideramos os trabalhos publicados pelas Instituições supra 

citadas nos SBIEs de 1994 a 1997. Para esta identificação coilsideramos não somente a 

divisão de temas apresentados nos anais, inas também as palavras chaves, o próprio 

tema do trabalho e seu conteúdo. 

Foram, então, identificadas as seguintes temas: 

Aprendizagem cooperativa 
Computação e música 
Currículo e informática 
Desei~volvimento de software educacional 
Desenvolvimeiito de software educacional com iilteligêilcia artificial e 
multimídia 
Desenvolvimento de software educacional do tipo hiperinídia 
Desenvolvimento de software educacional do tipo hipertexto 
Desenvolvimento de software educacional do tipo multimídia 
Educação à distância 
Educação e iiiformática 
Educação especial 
Formação de recursos humanos 
Hipermídia na Educação 
Hipestexto na Educação 
Luformática e sociedade 
Inteligência artificial - sistemas especialistas 
Inteligência artificial e Educação 



Logo 
Modelos para o desenvolvimento de hiperinídia educacional 
Modelos para o desenvolvimento de software educacional 
Multimídia e l-iipei-inídia na Educação 
Qualidade da hiperinídia educacional 
Qualidade de software educacional 
Realidade Virtual 
Redes e Educação 
Trabalho cooperativo 
Uso dos conlputadores nas escolas 

Estes temas de trabalhos podem ser agrupadas para que retratem melhor as 

linhas de pesquisa, desta fornia criamos o quadro 6.6 à partir da junção dos temas dos 

trabalhos e no quadro 6.7 apresentainos o percentual de instituições que pesquisam o 

tema, entre as 9 que mais publicaram nos SBIEs de 1994 a 1997. 

Qprendizagem cooperativa 
Lomputação e música 

aprendizagem coo~erativa e trabalho cooperativo. 
computação e música. 

Desenvolvimento de software educacional desenvolviinento de sofiware educacional, 
desenvolviinento de sofiware educacional com 
inteligêiicia ai-tificial e inultiinídia, 
desenvolvimento de sofiware educacional do tipo 
hipei-inídia, desenvolvi~nento de software 
educacional do tipo liipei-texto e desenvolvimento 
de sofiware educacional do tipo inultiinídia, 
modelos para o desenvolviineilto de hiperinídia 
educacional e modelos para o desenvolviinento de 

Educação à distância 
Educação especial 
Formação de recursos humanos 
Inteligência artificial e Educação 

Quadro 6.6 - Principais temas publicados em Informática Educativa no Brasil. 

Logo 
Multimídia e hipermídia na Educação 

Qualidade de software educacional 

software educacional. 
Educacão à distância. 
Educacão es~ecial. 
formacão de recursos h~imanos. 
inteligência artificial - sistemas especialistas e 
inteligência artificial e Educação. 
- - D -  - 

Hiperinídia na Educação, inultiinídia e hipermídia 
na Educação e hipertexto na Educação. 
qualidade da hipemídia educacional e qualidade 
de sofiware educacional. 
realidade viiiual. 
redes e Educação. 
currículo e informática, Educação e inforinática, 
informática e sociedade e uso dos computadores 



I Avrendizagein cooperativa I 5 I 55.55Y0 I 

Educacão es~ecial 3 33.33% I 

Desenvolvimento de software educacional 7 

Formação de recursos humanos 

77.77% 

- 
Logo 
Multirnídia e hipermídia na Educação 
Oualidade de software educacional 

11.11% Educacão à distância 

3 

.. 
Realidade virtual 
Redes e Educacão 

percentual de Instituições que publicaram sobre os temas nos SBIEs de 1994 a 1997. 

1 

33.33% 
Inteligência artificial e Educacão 

2 
3 
2 

, 

Nos quadros 6.8 a 6.16 estão os temas dos trabalhos publicados pelas nove 

22.22% 
33.33% 
22.22% 

1 
7 

Uiiiversidades que mais publicaram, que compuseram a amostra usada para identificar 

7 

11.11% 
77.77% 
44.44% Uso da inforinática na escola 

os temas: Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Uiiiversidade Federal do Rio de 

77.77% 

Quadro 6.7 - Principais temas dos trabalhos em Informática Educativa no Brasil e 
4 

Janeiro, Pontifícia Uiiiversidade Católica do RS, Universidade Federal de Santa 

Catarina, Uiiiversidade Federal de Pernambuco, Uiiiversidade Federal de Alagoas, 

Uiiiversidade de Campinas, Pontifícia Universidade Católica do RJ e Universidade de 

São Paulo. 

Multirnidia e Iiipemidia na Educação -- ---- I I Redes e Educação 1 
Quadro 6.8 - Temas dos trabalhos publicados pela Universidade Federal do Rio 
Grande do Sul nos SBIEs de 1994 a 1997. 

Aprendizagem cooperativa 
Desenvolvimento de software educacional 
Inteligêiicia artificial e Educação 
Qualidade de software educacional 

I Redes e Educação 1 
Quadro 6.9 - Temas dos trabalhos publicados pela Universidade Federal do Rio de 
Janeiro nos SBIEs de 1994 a 1997. 



I Desenvolvimento de software educacional I 
I Educacão esuecial I 
1 Iiitclighcia artificial c Educação - 
r~ult imídia e bermídia  na Educacão I 
Redes e Educação 
Uso da infomática na escola 

I I 

Quadro 6.10 - Temas dos trabalhos publicados pela Pontzfcia Universidade Católica 
do RS nos SBIEs de 1994 a 199 7. 

Computação e música 
Deseiivolvimento de software educacional 

I Formacão de recursos humanos I 
p-2 
Iiiteligêiiçia artificial c Educação --I 

I Realidade virtual I 
Quadro 6.11 - Temas dos trabalhos publicados pela Universidade Federal de Santa 
Catarina nos SBIEs de 1994 a 199 7. 

I Formação de recursos humanos I 
t Multimídia e hiuei-inídia na Educacão 1 
L!nteligência artificial e Educação -- I 
Quadro 6.12 - Tenzas dos trabalhos publicados pela Universidade Federal de 
Pernambuco nos SBIEs de 1994 a 1997. 

Aprendizagem cooperativa ---- 
Computação e música 
Intelieência artificial e Educacão 
Redes e Educação 
Uso da informática na escola 
L A 

Quadro 6.1 3 - Temas dos-trabalhos publicados pela Universidade Federal de Alagoas 
&s SBIEs de 1994 a 199 7. 

I Desenvolvimento de soItware educacional I 
I Educacão esuecial I 
Formação de recursos humanos 
Inteligência artificial e Educacão 

[Logo 
Quadro 6.14 - Temas dos trabalhos publicados pela Universidade de Campinas nos 
SBIEs de 1994 a 199 7. 



Aprendizagem cooperativa 
Desenvolviinento de software educacional 

I Redes e Educacão 1 
Uso da infoimática na escola 1 
Quadro 6.15 - Temas dos trabalhos publicados pela Pontzficia Universidade Católica 
do R J nos SBIEs de 1994 a 199 7 

I Redes e Educacão I 
Uso da inforinática na escola 1 
Quadro 6.16 - Temas dos trabalhos publicados pela Universidade de São Paulo nos 
SBIEs de 1994 a 1997. 

6.4. Considerações sobre a Pesquisa em Informática 

Educativa no Brasil 

A realização do Siinpósio Brasileiro de Iiiformática lia Educação significa uma 

oportunidade da comunidade científica publicar e divulgar seus trabalhos e pesquisas. 

Na década de 80 a liiiha de pesquisa em Informática Educativa ceiitrava-se muito nas 

Faculdades de Educação das Universidades e na década de 90 tem se casacterizado pela 

liderança de grupos ligados à Ciência da Coinputação. As exceções, entre as 

instituições que mais publicaram nos SBIEs, são a Universidade Federal do Rio Grande 

do Sul, que além de pesquisadores da área de Iiiformática, tem o Laboratório de 

Estudos Cognitivos e o Núcleo de Educação Especial e a Universidade de Campinas. 

Esta característica da Infosmática Educativa no Brasil estar sendo liderada pelos 

grupos ligados à Ciência da Computação fica evidenciada no quadro 6.16 onde o maior 

iiúinero de trabalhos são das linhas de desenvolvimento de software educacional, 

inteligência artificial e Educação e redes e Educação. Se observarmos o quadro 6.17 

apenas 10% das Instituições tein publicado sobre o tema Educação à Distância nos 

últimos 4 anos, mas 70% tem publicado sobre redes e Educação. 

O número de trabalhos submetidos aos SBIEs cresceu 224.13% entre 1990 e 

1997, já que em 1990 foram submetidos 58 trabalhos e em 1997 foram 188. Este 

crescimento aponta para a ampliação da área como liiiha de pesquisa nas universidades 



e instituições de pesquisa, já que muitos destes trabalhos são temas de teses de 

mestrado e doutorado. 

Quanto às instituições que mais publicaram é interessante notar que dos cinco 

iiúcleos iniciais do Projeto EDUCOM, Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 

Universidade Federal do Rio de Janeiro, Universidade Federal de Minas Gerais, 

Universidade Federal de Pernambuco e Universidade de Campinas, criado na década de 

80 (Moraes, 1998) quatro deles ainda se destacam na área e somente uma não tem se 

destacado entre as dez iilstituições que mais tem publicado no SBIE. 

É interessante notar também que algumas instituições como o Instituto Técnico 

de Aeroiiáutica e a Universidade Federal do Espírito Santo, começaram a publicar 

recentemente na área (à partir de 1996), certamente iiiceiltivadas pelos programas 

governanlentais e pela implantação de cursos de pós-graduação na área. 

No capítulo IV vimos a importância das pesquisas das Universidades na década 

de 80, que foram os núcleos de deseilvolvimeiito e difusão da Iiiformática Educativa no 

Brasil e coino os atuais projetos governamentais contam com estas instituições para 

formação dos recursos humanos que irão atuar nos NTE. 

No capítulo I11 identificamos algumas tecnologias que despontam conio 

promessas para a Educação, mesmo que algumas já vêem sendo pesquisadas liá mais 

tempo, a saber: ldpermídia e multiinídia, inteligência artificial, ferramentas de apoio ao 

traballio cooperativo, redes, TV iilterativa e as tecnologias para Educação à distância. 

Estas tecnologias estão todas contempladas nas liidias de pesquisa identificadas no 

quadso 6.17 de forma individualizada ou integrada. 

A seguir fazemos uma breve análise de cada uma das linhas de pesquisa 

identificadas neste levantamento e exeinplificainos a pesquisa no Brasil através de 

trabalhos publicados recentemente: 

Aprendizagem cooperativa 

os trabalhos sobre aprendizagem cooperativa apontam para o uso cada vez mais 

iiiteilso das ferrameiitas para o trabalho cooperativo e para a comunicação mediada 

por computador, notadamente para a Web. A utilização dessas ferrameiitas pela 

Educação depende, em grande paste, do desenvolvimento de ambientes interativos e 

fuiicionais e do compartilhamento de documentos hipermídia on line para a 

implantação de seus projetos. A pesquisa brasileira nesta área pode ser representada 



pelos artigos "Aprendizagem Cooperativa Distribuída na Biblioteca Kidliiik-Brasil" 

da Pontifícia Universidade Católica do RJ e da COPPEISisteinas-UFRJ (Santos e t  

al., 1998) e "Caracterização Operatória do Processo Interativo de um Sujeito 

Coletivo com Ferramentas Computacionais Cooperativas" da Universidade Federal 

do Rio Grande do Sul e da Pontifícia Universidade Católica do RS (Bellar e t  al., 

1997), 

Computação e música 

esta é uma área que possui um evento específico da Sociedade Brasileira de 

Computação, mas que na área educacional tem se caracterizado pela pesquisa que 

busca associar o ensino de música a tecnologias como a inteligência artificial. O 

trabalho "Um Sistema Tutor Inteligente Multi-Agente em Harmonia Musical" da 

Universidade Federal de Alagoas e da Universidade Federal de Pernambuco (Costa, 

E.,, et al., 1997), exeinplifica a área. 

Desenvolvimento de software educacional 

esta é uma área em que as pesquisas têm se direcionado para o deseiivolvimento de 

inodelos e padrões para projetos de ambientes educacionais, tanto de modelos 

tradicionais, quanto de ainbientes adaptativos e colaborativos, para a Web ou não, 

desenvolvimento de ferramentas de apoio a autoria de sistemas hiperinídias apoiados 

ou não na Web, inodelos de interface e avaliação de sofhvare educacional. Como 

exemplo temos o trabalho da COPPEISistemas - UFRJ "Desigii Instrucioiial, Novas 

Tecnologias e Desenvolvinlento de Software Educacioiial"(Campos et al., 1997), o 

do Instituto Teciiológico de Aeronáutica "Sicli. Uma Ferramenta para a construção 

de cursos hpermídia na WWW" (Santibaíies et al., 1998) e o da Universidade 

Federal do Rio Grande do Sul "Escola Virtual: ambientes de aprendizagem 

teleináticos para a Educação Geral e Especial" (Santarosa, 1998). 

Educação à distância 

e 1iá alguns anos vem se pesquisando este tema no Brasil, principalineiite as 

teciiologias pasa o desenvolvimento de projetos de Educação à distância. 

Recenteniente tem-se considerado a EAD um tema de pesquisa específico, com 

crescente número de trabalhos na área cujos temas principais são formas de 

Educação apoiadas na Web, ensino à distância, comunicação e situações de 

iilteratividade no computador e na Internet e formação de professores via Internet, 



entre outros. Como exemplo de pesquisa em Educação à distância temos o trabalho 

da Universidade Federal do Rio Grande do Sul "Educação a Distância e Internet em 

Sala de Aula" (Magdalena et al., 1998) e "A TV-hterativa como Opção para a 

Educação à Distâiicia" da Universidade Federal de São Carlos (Teixeira et al., 1996). 

Educação especial 

no Brasil, grupos de pesquisa se dedicam a este tema deste a década de oitenta, e na 

atualidade se propõem a pesquisas sobre ambientes computadorizados, apoiados ou 

não na Web, que suportem o ensiuo-aprendizagem de pessoas que possuem 

necessidades especiais e formação de recursos huinanos na área de Informática na 

Educação Especial. O relato de experiência intitulado "Escola Virtual para Pessoas 

com Síiidrome de Down: Ambientes de Aprendizagem Teleináticos como 

Alternativa de Desenvolvin~eiito", da Universidade Federal do Rio Grande do Sul 

(Santarosa, 1998) e "Alternativas de Interface para Educação Especial", da Pontifícia 

Universidade Católica do RS (Campos, M., 1997) são exemplos do estado da arte em 

pesquisa em Educação especial no Brasil. 

Formação de recursos humanos 

esta é uma área que sempre despertou o interesse dos pesquisadores e que nos 

íiltimos anos recebeu maior atenção por causa do projeto MEC-PROINFO que prevê 

a capacitação dos professores. Os trabalhos apontam para projetos na área de 

formação de professores apoiada na Web, formação de recursos huinanos para atuar 

nas escolas de 1°, 2" e 3" graus utilizando o computador como fessainenta de apoio e 

didáticas de conteúdos específicos e Inforniática. São exeinplos de trabalhos lia área 

"Forinação de Professores para Iiiformática Educativa através da Internet" da 

Universidade Estadual de Campinas (Cerceau et al., 1997) e "Especialização em 

Iiiforinática na Educação - uma experiência na formação de recursos humanos para 

redes públicas de ensiiio" da Universidade Federal de Pernainbuco (Sette et al., 

1997). 

Inteligência artificial e Educação 

esta é unia área que cresceu muito nos últimos anos e que hoje, associada à Web, traz 

novas possibilidades para a Educação em estudos que associam as liiperinídias 

adaptativas e os agentes. As pesquisas apontam para estudos sobre ainbieiites de 

ensino aprendizagein computadorizados, uso de técnicas de IA aplicadas a sistemas 



de ensino aprendizagem e tutores inteligentes. Os artigos "Medidas Cogilitivas para o 

Ensino de Conceitos Visuais com Sistemas Tutoriais Inteligentes", da Universidade 

Federal do Paraná (Piinentel et al., 1998) e "Multi-Ecológico: Ambiente de Eiisino 

Inteligente para Suporte ao Ensino de Educação Ambiental" da Pontifícia 

Universidade Católica do RS e da Universidade Federal do Rio Grande do Sul 

(Giraffa et al., 1997) são exemplos de trabalhos na área. 

Logo 

o ilúinero cada vez menor de trabalhos nesta linha de pesquisa, reflete a tendência 

iiiterilacioilal ou seja, não mais priorizar esta linguagem para projetos no modelo 

coilstrutivista de aprendizagem e sim utilizar a Web e outras ferramentas. A maioria 

dos projetos se dedicam a estudar as formas de aplicação da Informática na Educação 

e os impactos da Iiiforinática no indivíduo. A Universidade de Campinas, tem se 

destacado em projetos na área e o trabalho "Um Novo Estilo de Interação com 

Ambientes LOGO de Programação" (Rocha et al., 1997) é um exemplo. 

Multimídia e hipermídia na Educação 

esta área vem sendo pesquisada 1iá alguns anos, porém a sua aplicabilidade se reflete 

na junção da liiperinídia com a Iiiternet e com a inteligência artificial na busca de 

ambientes liiperinídia adaptativos. A integração da hiperinídialmultiinídia aos novos 

papéis do processo eilsino/aprendizagem, a poi-tabilidade na troca de informações 

inultimídia, as aplicações liiperinídia e multimídia, as ferramentas para autoria na 

Web, são temas atuais de pesquisa. "Ambiente Hipei-texto para Apoio ao 

Plailejainento e Elaboração de Cursos de Treinamento Segundo a Metodologia 

Trairia" do Instituto Tecnológico de Aeroiláutica (Oliveira et al., 1998) e "Interface 

de Navegação em Hiperdocumentos para Aplicações Educacionais" da Uiiiversidade 

Federal do Rio Grande do Sul (Borges e t  al., 1997) são exemplos. 

Qualidade de software educacional 

é crescente o número de normas e padrões nacionais e internacionais que regein a 

qualidade do produto e do seu processo de desenvolvimento de software. Como 

qualquer outro produto o software educacional precisa ser avaliado segundo as 

especificidades do domínio. Pesquisas tem sido feitas no sentido de se buscar 

modelos e padrões para o setor, respeitando os diversos usuários e a literatura aponta 

para a necessidade de estudos da qualidade das informações disponíveis na Web e 



para a Educação à distância. Exemplos de trabalhos na área são os da 

COPPEISistemas - UFRJ, "Validação de Critérios para Avaliação de Qualidade de 

Software Educacional ao Longo do Processo de Desenvolvimento: a Visão de 

Professores de 1". 2" e 3" Graus a partir de uma Pesquisa de Campo" (Campos, 

1995) e da Universidade Federal do Rio de Janeiro "Avaliação de Software 

Educacional Hipermídia" (Braga, 1 996). 

Realidade virtual 

esta é uma área promissora, onde a interatividade dos ambientes e o sentimento de 

imersão trarão novas oportunidades para a Educação. As pesquisas apontam para o 

deseiivolvimento de ambientes educacionais altamente iiiterativos para a Web. Um 

exemplo de trabalho na área é "Ferramenta de Autoria para a Criação de Ambientes 

Coiistrutivistas em Realidade Virtual", da Universidade Federal de Santa Catariiia 

(Souza et al., 1997). 

Redes e Educação 

a Iiiternet significa hoje diferentes caminhos para pesquisa, quer seja se associando a 

outras tecnologias com hipermídia, inteligência artificial ou realidade virtual ou 

como tecnologia para a Educação à distância. As pesquisas da área exploram temas 

coino projeto de ferramentas instrucionais para a Web, navegação na Interilet, 

telecoiiferência, Java e a Educação na Web, transformação da informação existente 

em referência eletrônica, criação de ambientes de aprendizagem colaborativos e 

autoria na Iiiternet, entre outros. Como exemplo de trabalhos lia área temos da 

Universidade Federal do Espírito Santo, "QSABE - Trocando Experiências sobre 

Informática Educativa em Rede de Educadores" (Menezes et al., 1998) e "Proposta 

de um Sistema de Apoio à Aprendizagem Colaborativa Baseado no WWW" da 

Universidade Federal do Rio Grande do Sul (Otsuka et al., 1997). 

Uso da Informática na escola 

este tema sempre despertou o interesse dos pesquisadores porque, de certa forma, ele 

permite a reflexão sobre as reais possibilidades e usos das tecnologias em projetos de 

Iiifoi-mática Educativa. Temas coino formas de aplicação da Informática na 

Educação, estudos do impacto da Inforinática na sociedade, a resistência dos 

professores ao uso das novas teciiologias, as dificuldades e limitações da introdução 

de novas tecnologias na Educação e as atitudes e expectativas da equipe 



administrativa, do corpo docente e discente quanto ao uso pedagógico da Informática 

na Educação, têm sido explorados. Um exemplo é o trabalho da Universidade 

Federal de Alagoas "Critical Consciousness and Informatioil Tecnology (IT) - An 

Internacional Approacl~ to Developing IT Literacy in Schools" (Jurema et al. ,1997). 

"A Web tem o poder de ensiquecer e ampliar qualquer currículo e tem o 

potencial de sedefinir a escola" (Dyrli, 1996). A tecnologia está alterando conceitos 

fundamentais na escola como divisão dos conteúdos, definição e partição do dia escolar 

e grupos na sala de aula e a Educação precisa participar ativamente para moldar, 

iinplementar e avaliar como as tecnologias emergentes devem ser usadas. A pesquisa é 

sem dúvida o suporte ao avanço do uso dos computadores nas escolas, pois é ela que 

indica caminhos e que gera e testa as tecnologias para a área. Traçar o histórico e o 

perfil da pesquisa em Informática Educativa no Brasil é a opoi-tunidade de identificar as 

tecnologias que estão sendo usadas e que deverão ser usadas nos projetos das escolas. 



Padrões para Informática Educativa 

7.1. Introdução 

Um projeto de Informática Educativa para uma instituição escolar envolve vários 

processos e atores, além das especificidades da própria escola. São vários cenários que 

podemos vislumbrar: escola pública, escola particular, muitos alunos, poucos alunos, 

cultusa Iiiforinática presente ou ausente, corpo administrativo, docente e discente 

inobilizados ou não, recursos disponíveis ou pendentes de liberação, espaço físico 

disponível ou não, pessoal de Inforinática qualificado e disponível para atuar no 

laboratório ou não. Equacionar tantos fatores, não é uma tarefa trivial. 

Nos capítulos anteriores levantamos informações relativas às teorias de 

apreiidizagenl, às tecnologias disponíveis, aos projetos governaineiltais, à utilização da 

Iiifornlática Educativa pelas escolas, ao mercado de software educacional e à pesquisa 

acadêinica na área. Estes capítulos formaram a base para que, agora neste capitulo, a 

partir da análise das informações, façamos recoinendações e identifiquemos muitas das 

questões que precisam ser consideradas na elaboração de um projeto de Iilforniática 

Ed~icativa, e que nos levaram à proposta de um Sistema de Padrões. 

No desenvolver desta tese relatamos, nos diferentes capítulos, o estado da arte 

nos segmentos que participam do processo de Informática na Educação. Sentimos, no 

entanto, a necessidade de evidenciar as tendências apontadas na literatura, na pesquisa 

de campo realizada junto às escolas através da WWW, no estudo etnográfico a respeito 

do mercado de software educacional e no levantamento da produção acadêinica 

publicada pela Sociedade Brasileira de Computação, através dos Simpósios Brasileiros 

de Iiiformática na Educação. 

A fim de evidenciar estas tendências agrupamos em 7 (sete) itens sigiiificativos, 

que entendemos serem transversais aos temas abordados nos capítulos anteriores, as 

coilsiderações obtidas nas diferentes modalidades de pesquisa realizada, a saber: 



abordagem pedagógica, introdução da Iilformática Educativa nas escolas, participação 

dos professores, pasticipação dos alunos, seleção de software, novas tecnologias para 

projetos de Iilformática Educativa, localização e adequação de laboratórios. 

Abordagem Pedagógica 

O estudo das teorias behaviorista e construtivista evidencia que o coinputador 

pode ser usado de diversas formas na escola. Apresentamos, a seguir, o item 

abordagem pedagógica, onde são listadas as evidências retiradas dos capítulos 11, 111, 

IV, V e VI  e oferecida uina breve análise dos dados. Pontuainos as coilsiderações 

iiiferidas a partir da análise realizada: 

fala-se do iiovo paradigma educacioiial ceiitrado lia coiistrução do coiilieciineiito, iiias o que 
se observa é que a maioria das escolas trabalha c0111 a Iiiforiiiática Educativa em atividades 
extra classe ou para reforço de apreiidizagein, ein nada evideiiciando a opoi-tunidade dos 
aluiios pai-ticiparein ativamente da coiistrução e descoberta do coiilieciineiito. Isto pode ser 
coiistatado iio relato sobre as experiêiicias das iiistituições escolares (Capítulo IV, seção 4.3) 
e na pesquisa lia Internet (Capítulo IV, quadros 4.28,4.30); 
a maioria dos inodelos de design iustrucioiial são voltados para ainbieiites iiistr~icioiiais e não 
ainbieiites que permitem a descoberta e a construção do coiiliecimeiito pelos aluiios 
(liHp://www.seas.gw~1.edu/studeiit/sbraxtoi~/ISD,1ittp://www.lhcolii.ac.iiz/educ/tip/56.ht1ii, 
l i t t p : / / w w w . i i ~ c c . c c . t x . u s / d o c s / ~ n c c d e p t ,  Roiniszowiski, 198 1); 
os software educacioliais mais eficientes são aqueles nos quais o coiitrole da apreiidizagein é 
do aluno e que periniteiii que este tome a iniciativa e escolha cada passo (Capítulo I1 e VI); 
as teciiologias para deseiivolvimeiito de software educacional discutidas iio Capítulo 111 são 
neiitras eiii relação às teorias de apreiidizagein pois permitem o deseiivolviuieiito de produtos 
que privilegieiii tanto o modelo beliaviorista quanto o coiistrutivista; 
as liiperinídias, a realidade virtual, a inteligência artificial, as redes locais, a Iiiternet e as 
ferraiiieiitas para trabalho cooperativo pennitem a criação de ainbieiites mais abertos onde a 
busca de informações e a coiistrução do coiilieciineiito podem ser mais facilmente 
iinplemeiitados (Capítulo 11, seções 2.3.3 e 2.4.3 e Capítulo Ia); 
poucas são as instituições que utilizam o coinputador lium ainbieiite coiistr~itivista, pois esta 
teoria exige inudaiiças em todo o inodelo adotado na escola: currículo, liorários e sala de 
a~da, entre outros. O Projeto Aiiiora foi o relato brasileiro mais iiiovador que eiicoiitrainos lia 
literatura (Magdalena et al., 1998, Capítulo N, seção 4.3 e 4.4); 
liistoricaineiite (Capítulo IV, seção 4.2.1) os projetos governaineiitais iião privilegiarani 
explicitaineiite uina abordagem, porém, lia década de 80 os projetos EDUCOM (Moraes, 
1997), iiotadaineilte o da Universidade Federal do Rio Grande do Sul e o da Uiiiversidade de 
Cainpiiias, buscavam inodelos coiistrutivistas para o uso do coinputador nas escolas, 
utilizaiido LOGO (Capítulo VI, seção 6.3); 
o PROINFO-MEC ((littp://www.inat.uiib.bdead/MEC) não adota uina abordagem específica, 
eiitretaiito, o fato do projeto governameiital incluir o uso de redes locais e Iiiternet lios 
laboratórios e incentivar a iiietodologia de iinplaiitação do Programa pelos Estados pode 
indicar 11111 grau de liberdade de trabalho nas diferentes localidades (Capítulo IV, seção 4.2); 
observainos que nos projetos de educação à distância, apoiados pelos órgãos goveriiaineiitais 
e citados iio Capítulo IV, seção 4.2.3, 1iá busca de inodelos para uso da Iiiteriiet na educação 
formal e inforiiial e treiiiainento de professores apoiados no inodelo coiistrutivista de 
aprendizagem; 
a pai-tir do quadro 4.1 8, Capítulo IV, verifícainos que as instituições escolares ainda utilizam 
mais produtos dispoiiíveis iio mercado de difereiites modalidades (exercício e prática, 
tutoriais, enciclopédias e multiinídias coino Geonietraiido, Ostografaiido, Fracioiiaiido e 



Alinanaque Abril, eiitre outros, totalizando 76.60%), do que ferramentas para a coiistrução 
de pequenos produtos pelos alunos como Liiikway Live e Toolbook, 7.84%, LOGO e 
~nicromuiido ainda com 7.48%, totalizaiido 25.48% para as ferramentas citadas na pesquisa; 
à partir do quadro 4.28, Capítulo IV, pode-se analisar as formas mais coinuiis de uso do 
computador com alunos pelas 51 instituições escolares pesquisadas: usar o computador como 
ferranieiita (74.51%), para aprender a programar (21.57%), para estimular o raciocíuio corn 
programas educativos (68.63%), para aprender conteúdo curricular (68.63%) e para reforçar 
a aprendizagem (92.16%) caracterizam mais a abordagem beliaviorista e buscar infor~nações 
na Iiiternet (78.43%), trocar ineiisagei-is (52.94%), participar de listas de discussão (21.59%) 
e participar de projetos educacionais (60.78%) caracterizam as forinas co~istrutivistas. Isto 
indica que imitas escolas adotam um eiifoque híbrido - algumas atividades com apoio do 
computador adotam formas tradicionais de ensino-aprendizagem e outras atividades adotam 
uni eiifoque mais aberto; 
eiitre os relatos das 15 escolas (Capítulo IV, seção 4.3.1) observamos que 5 delas (33.33%) 
trabalham com a Interiiet coin seus alunos e professores; 
nas entrevistas com as einpresas (Capítulo V, seção 5.2.4) observamos que existem produtos 
de vários tipos seiido que, das cinco eiitrevistadas uina delas se dedica ao deseiivolviineiito 
de produtos que privilegiain o modelo co~istrutivista (quadro 5.23, empresa 4); 
nota-se pouca preocupação por parte das empresas deseiivolvedoras de software ed~icacional 
com a classificação do tipo de software educacional, que poderia refletir a abordagem 
adotada, e unia maior preocupação com o conteúdo, corn a faixa etária e com a inídia 
(quadro 5.33, Capítulo V ); 
as publicações nos últimos 4 anos nos SBEs apoiitain para o uso de redes (70%), Iiipermídia 
(30%) e inteligêi-icia artificial (70%) (Capítulo VI, quadro 6.18); 
a aprendizagem cooperativa e o trabalho cooperativo aparecem coin 60% dos estudos lios 
últiinos quatro SBEs evidenciando uina tendência para ambientes coi-istrutivistas (Capítulo 
VI, quadros 6.17 e 6.1 8). 

As iilformações apresentadas inostram que a pesquisa acadêmica e as diretrizes 

goverilaineiltais vêin caminhando lia mesina direção - adoção/prescrição do paradigina 

coilstrutivista e do uso das tecnologias de redes e dos ambientes cooperativos. As 

escolas, i10 entanto, parecem ter dificuldades ein se despreiider dos ei i foq~~es de 

aprendizagem mais conservadores, incorporando-os em seus projetos de Iilforinática 

Educativa. Assim, no interior das instituições escolares coiivivem práticas pedagógicas 

centradas no reforço da apreildizagein e forinas tidas como inovadoras como livre 

acesso a Interilet. 

De toda forma, a distância existente entre a pesquisa acadêmica e a prática nas 

escolas é um dado esperado, já que os resultados da investigação científica levam um 

tempo para serem absorvidos e adotados pelos setores sociais. 

Por outro lado, as empresas produtoras de software educacional atendem às 

demandas ideiltificadas e as demandas atuais ainda estão relacionadas a produtos 

voltados para o reforço de apreildizagein. Coino a Iiiternet e as redes locais passam a ser 

tecnologias cada vez mais usadas nas escolas, pode-se esperar mudanças i10 mercado de 

software educacional. 



Introdução da Informática Educativa nas Escolas 

O Governo Federal tem indicado através de diferentes programas e projetos 

como o Sistema de Avaliação da Educação Básica-SAED, Parâinetros Curriculares 

Nacionais-PCNs, nova Lei de Disetrizes e Bases-LDB, Exame Nacional de Cursos - 
ENC, Provão, Exame Nacional do Ensino Médio - ENEM e o Censo do Eiisino 

Superior (http://www.iilep.gov.br) que deseja uma efetiva melhoria da qualidade da 

educação no país. Uma das variáveis que vem sendo apresentada e discutida é a 

implantação do PROINFO-MEC com o decorrente uso dos coinputadores em educação. 

Tendo em mente a atualidade do tema as considerações sobre o item introduçiio da 

Informática Educativa nas escolas são apresentadas a seguir: 

a teciiologia deve ser considerada coino paste integrante do currículo escolar (Capítulo IV, 
seção 4.2.2, littp://www.niat.iiiib. br/ead/inec); 
o PROINFO-MEC ((littp://www.iiiat.uiib.br/ead/MEC) reconienda a ai-ticulação para apoio e 
interconexão das escolas (Capítulo IV, seção 4.2.2); 
o PRORúFO-MEC indica que deve ser realizado o acoinpaiiliaineiito e avaliação das ações 
nas escolas para medir seus iinpactos (Capítulo IV, seção 4.2.2); 
o PROINFO-MEC prevê a adesão dos Estados através da elaboração, pelas Secretarias de 
Educação, de seus projetos de Informática na Educação, iilcluiildo aí as diretrizes para 
confecção dos plaiios das escolas (Capítulo IV, seção 4.2.2); 
o projeto Inter-Agir (http://www.cg.org.br/ead/iiiter-agir), descrito no Capítulo IV, seção 
4.2.3.1, visa deseiiliar, aplicar e avaliar formas de utilização da Internet lia educação básica, 
c0111 o objetivo de foriiecer subsídios para projetos maiores e iniciativas isoladas, 
identificando dificuldades encontradas e soliições ilecessárias para a implantação, 
niaiiiitenção e liso pedagógico desta infsa-estrutura; 
no relato de experiências das 15 escolas no item 4.3 do Capítulo IV é possível identificar 
como cinco escolas iniciarain os trabalhos de Iiifor~nática Educativa: unia iniciou com 
projetos experiineiitais e cursos de capacitação para técnicos administrativos e professores, 
duas relatarain que a introdução da Iiiforinática Educativa eiivolveu os corpos docente e 
discente, uma relatou que as primeiras atividades thiliain coino finalidade seiisibilizar e 
capacitar f~iiicioiiários e corpo docente e em tima capacitar os professores foi a primeira 
atividade. Isto nos leva a observar que a seiisibilização e a capacitação dos professores é, 
para muitas escolas, a etapa inicial dos projetos de iiitrodução da Informática Educativa; 
as instituições escolares não podem igiiorar o acesso que os alunos tem aos coinp~itadores e à 
Interriet fora do ambiente escolar (Capítulo IV, seção 4.2.2.1), tanto em casa coino em 
projetos especiais coino por exemplo as Khouse do Projeto Kidlink Brasil (Liiceiia, 1997a, 
Lucena, 1997b, Liicena, 1997~); 
as instituições escolares que estão oferecendo cursos de computação, notadamente de 
alfabetização coinputacional, não estão, desta forma, introduzindo Iilforinática na Educação 
(Capítulo IV, figura 4.2,4.3 e 4.3, seção 4.3); 
no Capítulo IV, quadro 4.14, pudemos identificar que a coordenação e execução das 
atividades de Informática Educativa são feitas pela própria escola em 64.70% das 
instituições pesquisadas e por professores da própria escola em 58.82%; 
no relato de experiêiicias das 15 escolas (Capítulo IV, seção 4.3.1) observainos que 7 delas 
(46.66%) já ~itilizain a Interiiet nos projetos de Iiifor~nática Educativa; 
a partir da análise dos ti-aballios de pesquisa acadêmico científica percebe-se um decrésciino 
das discussões em torno da entrada dos computadores nas escolas. Isto evidencia que grande 
paste das escolas parecem ter já eiicoiitrado um referencial para a introdução da Iiiforinática 



(Capítulo VI, quadro 6.3), observa-se também uni cresciinento de eveiitos que incentivam o 
relato de experiências por paste das escolas. 

A análise das informações aponta que as diretrizes governamentais, dirigidas 

basicamente para as escolas públicas, recomeiidam que as atividades de Informática 

Educativa sejam introduzidas e desenvolvidas nas escolas a partir de projetos 

específicos aos diferentes estados elou municípios e que a etapa inicial destes projetos 

seja a preparação de professores. As escolas pesquisadas, em sua maioria particulares, 

não desenvolvem as atividades de Inforinática Educativa no formato de projetos 

integrados e nem sempre eiifatizam a preparação docente. O risco que essas escolas 

correm é usarem a teciiologia da Iiiforniática de forma marginal, não integrada às 

atividades curriculases e sem a efetiva participação dos professores. 

É interessante observas que a pesquisa acadêmica não vem mais dedicando seus 

esforços ao estudo da introdução da Informática nas escolas, recomendam uma correta 

formação de professores, mas não se detêm mais nos fatores de sucesso e fiacasso dos 

projetos de introdução da Informática nas escolas Na década de 80, os estudos 

mostravam que a formação de professores e o deseiivolviniento de software educacional 

em quantidade e qualidade adequados eram os pilares para o êxito dos projetos de 

Informática Educativa. Hoje, os estudos contemplam o desenvolviineiito de software e 

de ambientes de aprendizagem, notadamente os apoiados na Web. 

Participa~ão dos Professores 

A participação dos professores nas atividades de Informática Educativa e o uso 

de recursos de l-iardware e software por este segmento da comunidade acadêmica foi 

u n a  das questões identificadas coino prioritária para o sucesso de um projeto de 

Iiiforinática Educativa ao longo dos capítulos anteriores, iiicluindo todo o processo de 

treinainento e reciclagem desses profissionais da educação. Sendo assim, a seguir 

tecemos considerações sobre o tema: 

* o PROINFO-MEC ((littp://www.inat.uiib.br/ead/MEC) tein coino um de seus objetivos o 
treinamento dos professores de forma que eles participem do processo de apropriação da 
teciiologia pela escola e prevê, também, o estiiliulo à inclusão da tecnologia aplicada à 
educação na formação curricular dos professores (Capítulo IV, seção 4.2.2); 

* os Estados elaborarain projetos para a for~nação e treinaineiito dos professores 
inultiplicadores dos NTE, já que eles são considerados disseininadores e multiplicadores da 
Informática Educativa nas iiistituições escolares (Capítulo IV, seções 4.2.2 e 4.2.2.1); 

* os Estados buscaram na parceria com as Universidades o11 enl projetos terceisizados as 
propostas para os cursos de especialização coino exeinplificados no Capítulo IV, seção 4.2.2; 



a estrutura curricular dos cursos de fomação de professores dos Estados (Capítulo IV, 
figuras 4.2, 4.3, 4.4) são exemplos de currículos inulti-disciplinares onde disciplinas de 
Educação, Iiifoi-inática Educativa e Coiiiputação são oferecidas; 
a partir do Capítulo IV, quadro 4.1, observainos que os cursos de fomação de professores 
para os NTE tem conteiiiplado as disciplinas de redes, como por exemplo o curso descrito na 
figura 4.2 cuja estrutura curricular inclui a disciplina Redes de Coiiiunicação, Internet e 
Ediicação e a figura 4.3 cujo curso oferece a disciplina Introdução à Utilização da 
Iiiteriiet/I~itraiiet; 
entre os projetos de educação à distância apoiados pelos órgãos governamentais o projeto 
EDUCADI (littp://www.psico.ufrgs.bi./lec/ead/crpq) objetiva aplicar as tecnologias de 
Educação à Distância para a formação de professores, o Projeto Ibirité 
(littp://~~ewto~i.coltec.~~fing.br/ceciinig/ibirite/IBIRITE.lit~n) é uin programa de formação de 
professores à distância e o Prograina Rede Escola busca dispoiiibilizar na Internet recursos 
que valorizem o trabalho docente e a sua capacitação multidiscipliiiar 
(littp://www.sectec.rj .gov.br/redeescola/); 
observainos no relato de experiência das 15 escolas (Capítulo IV) que 52.33% têm plaiios e 
atividades específicas de treiiiaineiito dos professores para inserção dos mesmos iio processo 
de iiiformatização, 20%, eiitretaiito, não explicitain esta preocupação, porém, as duas escolas 
que oferecem curso de magistério tem disciplinas na área; 
alguiis modelos de design iiistrucioiial prevêem a participação dos professores em diversas 
etapas (Capítulo Ií, seção 2.4); 
aiitores discutem o papel do professor fieiite aos aiiibieiites construtivistas de aprendizagem 
e principalmente ressaltam sua participação no processo educacional (Capítulo 11, seção 2.4); 
as aplicações da educação à distância, descritas iio Capítulo 111, Seção 3.2.5, iiiclueiii as 
possibilidades dos professores coiisultarem especialistas em localidades remotas, 
evideiiciaiido a necessidade de formação para uso da Interiiet (capítulo IV, seção 4.2.2.1); 
os professores tem usado a Interiiet para troca de meiisageiis (66.67%) e busca de 
iiifor~nações (72.55%), coiiforme Capítulo IV, quadro 4.3 1; 
na pesquisa com as Instituições Escolares (Capítulo IV) foi possível observar que os 
professores estão usando o coiiiputador majoritariaineiite para (quadro 4.30): preparar 
material didático (78.43%), para fazer c~irsos de Inforinática (50.98%), como auxilio ao 
eiisiiio (58.82%), em atividades extra classe (52.94%) e para busca de iiiforinações lia 
Luternet (80.39%); 
entre as formas de uso da Interiiet pelos professores (Capítulo IV, quadro 4.30) destaca-se a 
busca de iiiforinações (80.39%), troca de ineiisagens (43.14%) e pasticipação em listas de 
discussão (25.49%); 
entre as dificuldades dos professores para o uso de novas tecnologias de Iiifor~nática e 
comunicação lias iiistituições escolares foram relacionadas a falta de tempo no horário 
escolar (37.25%) e o seu desinteresse (3 1.37%) (Capítulo IV, Quadro 4.32); 
30% das 9 iiistituições acadêmicas, que mais publicaram nos últiinos 4 anos nos SBIEs, 
pesquisaiii na área de formação de professores em Iiiforniática Educativa (Capítulo VI, 
quadro 6.1 8). 

Como já assinalado, a formação prévia dos professores é uma das chaves para o 

êxito dos projetos de Informática Educativa. O PROINFO-MEC, através dos NTE 

estaduais, vem investido em cursos para os professores das escolas públicas. No 

entanto, a formação oferecida nem sempre é adequada em t e m o s  de atualização 

pedagógica, conteúdos, carga horária e recursos tecnológicos utilizados, e nem sempre 

prevêem acompanhamento após o término da formação. 



U m  dado importante que merece uma ailálise mais aprofundada refere-se ao 

papel que os cursos de formação estão designando para os professores nos projetos de 

Iiiforinática Educativa e de desenvolvimento de software: integrante do projeto, 

avaliador de software, coordenador de atividades educacionais mediadas por 

coinpiitador, entre outros. 

Os professores afumam que a falta de tempo é u m  dos fatores iiiibidores para a 

sua utilização do computador, as escolas a f m a r n  que há desinteresse dos mesmos, 

desta forma é necessário gasantir apoio técnico e dispoiiibilizar tempo e equipamentos 

para que essas dificuldades sejam superadas e para que os professores participem 

efetivamente do processo de incorporação da Informática na escola. 

Participação dos Alunos 

Considerando os dados levantados ao longo desta tese sobre a participação dos 

alunos nas atividades de Informática Educativa, como um dos elementos fm do 

processo de utilização da Iiiformática na Educação, foi possível observar que: 

a teoria coiistrutivista, discutida no Capítulo 11, seções 2.2.3, 2.3.3 2 2.4.3, considera que os 
aluiios são coiistrutores ativos do coiilieciinento e por isso participantes do processo 
educacional. Nesta teoria os alunos possuem muito mais responsabilidade sobre o 
gereiiciamento de suas tarefas; 
o PROINFO-MEC ((littp://www.mat.uiib.br/ead/MEC, Capítulo IV, seções 4.2, 4.3, 4.4) 
prevê iiuina primeira etapa alfabetização dos al~inos em Infor~nática e niim segundo 
inoiiiento incorporaçi+ío do uso do computador ao processo de eiisino-aprendizagem, 
evidenciando o modelo dicotômico das atividades da Educação para a Infor~nática e 
Iiiforiiiática lia Educação; 
entre os projetos de educação à distância apoiados pelo governo o Kidlink (Lucena, 1997a, 
Lucena, 1997b, Lucena, 1997c) propõe a participação de jovens de 10 a 15 anos, sob a 
siipervisão de professores e voluntários, em projetos sobre temas definidos e utilizando o 
correio eletrônico para troca de mensagens, (Capitulo IV, seção 4.2.3) como forma de buscar 
i1111 ~nodelo de coinuiiicação entre jovens onde a htei.net seja o meio para romper barreiras 
geográficas e culturais; 
no relato de experiência das 15 escolas no item 4.3 do Capítulo IV pudemos observar que as 
atividades com os alunos são variadas: uina escola (6.66%) trabalha coin as crianças do 
curso infaiitil com programas educativos, três escolas (20%) trabalham coin os aluiios de 1% 
49érie com LOGO ou ferrainentas seinelliaiites, em projetos, uina escola (6.66%) trabalha 
nas séries iniciais do I" grau iisando prograinas educativos, duas escolas (13.33%) trabalham 
c0111 todas as séries do priineiro e segundo grau em atividades integradas ao ensino formal, 
seis escolas (40%) traballiarn coin os aluiios através de projetos com os professores, duas 
escolas (13.33%) traballiain com projetos e em atividades extra classe, unia escola (6.66%) 
trabalha com reforço dos conteúdos aprendidos em sala de aula, três escolas (20%) utilizam 
a Iiiternet c0111 o objetivo de integrar seus alunos c0111 aliiiios de outras iiistituições, trocando 
iiiformações, estimiilaiido a pesquisa e proinoveiido o trabalho cooperativo, três escolas 
(20%) trabalhain com a Iiiteriiet em atividades extra-classe e coin projetos e duas escolas 
(13.33%) ofereceni a disciplina de Iiiformática Educativa para o curso do magistério. Isto 
nos indica que nestas escolas os alunos trabalham coin projetos, não necessariaii~eiite em 



atividades integradas ao eiisiiio regular e as atividades coin a Interiiet ainda são feitas, muitas 
vezes, em liorários extra-classe; 

* o quadro 4.28, Capítulo IV, apresenta as formas de uso do computador pelos aluiios nas 
iiistituições escolares: c01110 ferraineiita (74.51%), para estiinular o raciocínio (68.63%), para 
aprender coiiteúdo curricular (68.63%), para reforçar a apreiidizagein (92.16%), buscar 
informações lia Iiiternet (78.43%) e participar de projetos educacioiiais (60.78%); 

* na pesquisa das escolas (Capítulo IV, seção 4.4) ideiitificainos iio quadro 4.8 que as 
iiistituições escolares estão usando a Internet com os alimos para buscar infor~nações 
(78.43%), trocar ineiisageiis (52.94%) e participar de listas de discussão (21.59%); 

* o quadro 4.29, Capítulo IV, apresenta coino a Internet está sendo usada pelos alunos nas 
iiistituições escolares: iieiiliuin aluno tein acesso (3.92%), todos os aluiios tem acesso 
(3 5.29%), é permitido para algumas séries (29.4 1 %), é perinitido para aluiios iiiscritos em 
cursos (1 1.76%) e é permitido para aluiios pai-ticipaiites de projetos especiais (35.29%); 

* a distribuição do uso do coinpiitador em atividades educativas coiiceiitrou-se lias 4 primeiras 
séries do ensino f~indaineiital, seguido de perto das 5a, 6", 7" e 8" séries (Capítulo IV, quadro 
4.26); 

* no Capítulo VI, quadro 6.3, percebe-se que o I SBIE abordou o tema sobre experiências coin 
a utilização de coinputadores em diferentes áreas e graus de eiisiiio, que o IV e VI SBIEs 
apresentaram workshop com temas relacionados; 

* os Worksliop de Inforinática na Escola - WIE - evento que ocorre junto do Coiigresso Anual 
da Sociedade Brasileira de Computação, bem c01110 outros eventos a nível iiacioiial e 
regional, tein sido o fóruin de discussão do tema e apresentação de relato de experiêiicia das 
escolas. 

Analisando-se os dados apresentados, verifica-se que as escolas parecem não 

estas explorando todas as possibilidades da Informática Educativa com os alunos, 

priiicipalineilte por estarem trabalhando em atividades extra classe e em projetos 

descoiitextualizados dos conteúdos curriculares de sala de aula. 

A farniliarização dos estudantes com a Intei.net em suas casas com certeza irá 

causar impacto nos projetos de Informática Educativa. Resta saber coino as escolas e as 

diretrizes governamentais vão atuar frente a isto. 

A dispersão nas formas de uso da Inforinática na escola sugere que ela não 

elegeu ainda o papel ou papéis que o coinputador irá desempeid~ar nas atividades 

educacionais. Este fato provoca impactos na participação do professor e dos aluiios no 

uso da Ii-iformática Educativa, bem coino no planejamento e desenvolvimento de 

projetos. 

Seleção de Software 

A questão da seleção de software é o item que evidencia a identidade do 

inescado com a demanda das escolas e os critérios para aquisição de produtos realmente 

úteis. A seguir, fazemos algumas considerações sobre o item em relação aos temas 

abordados nos Capítulos anteriores: 



o programa de Inforinática na Educação do MEC - PROINFO 
((http://www.inat.uiib.br/ead/MEC) pretende, entre outras ações, incentivar a tradução, 
adaptação e produção de sofhvare educacioria1 ein português, o que evidencia a preocupação 
do Governo com a ampliação da oferta de produtos para as escolas (Capítulo IV, seção 
4.2.2); 
entre os cursos de formação de professores que utilizamos c01110 exemplos (Capítulo IV, 
figuras 4.3 e 4.4), dois oferecein a disciplina avaliação de software ediicacioiial; 
no quadro 4.19, do Capítulo IV, identificamos quem escolhe ou sugere os produtos de 
software que serão coinprados para a Iiistituição Escolar: 45.09% respoiiderain que a escollia 
é feita pelo professor da discipliiia e 45.09%, pela coordeiiação de Inforrnática Educativa, 
coordeiiação pedagógica e direção juntas, evideiiciando que muitas vezes o professor não 
participa do processo; 
a pai-tir do Capítulo IV, gráfico 4.4 e quadro 4.20, foi possível observar os critérios inais 
utilizados para compra de software educacioiial pelas instituições escolares: qualidade 
pedagógica (84.3 I%), preço acessível (52.94%), relação entre os conteúdos prograniáticos 
(47.06%) e análise de demos (45.10%); 
todas as empresas entrevistadas (Capítulo V, quadro 5.27) responderaiii que tem plaiio de 
qualidade, a empresa 1 a f~mou  que os critérios de qualidade são defiiiidos por coiisultoria 
externa e a validação do produto é feita com amostra do público alvo e na empresa 2 o 
coiitrole da qualidade é feito por especialistas da Universidade, o que aponta para uma 
preocupação dos empresários com este item do dese~ivolvi~nento; 
a qualidade de software vem sendo pesquisada ein apenas uma Universidade entre as 9 que 
inais publicaram nos SBIEs nos últiiiios 4 anos (Quadro 6.18), o que indica ser este um 
campo de pesquisa pouco explorado iio setor. 

Há por parte do Governo a intenção de melhorar a qualidade do software 

educacional. Mas, a qualidade do software educacional é uma questão que diz respeito 

especialmente aos pesquisadores, aos desenvolvedores e aos usuários. Os pesquisadores 

têm explorado pouco este tema, havendo a necessidade de instanciar e deseiivolver 

modelos e padrões de qualidade de software para o domínio educacional, tanto para o 

processo quanto para o produto, que contemplem as novas tecnologias e os novos 

requisitos educacionais. 

Os deseiivolvedores precisam se atualizar em relação às normas, modelos, testes 

e atributos específicos deste domíiiio para buscar a qualidade dos produtos. As 

iiistituições escolares, notadamente os professores, precisam ter cursos sobre avaliação e 

seleção de software educacioiial para que possam avaliar criticamente os produtos a 

serem adquiridos e utilizados. Os critérios que hoje são priorizados na compra de 

produtos como qualidade pedagógica, preço acessível, relação entre os conteíidos 

prograináticos e análise de demos não esgotam as características que precisam ser 

avaliadas para garantir a qualidade e o uso efetivo do produto. 

Novas Tecnologias para Projetos Educacionais: 

A acelerada evolução da Informática traz como conseqüência a necessidade de 

atualização teciiológica das Instituições Escolares e de seus projetos de Inforinática 



Educativa. Hoje a Iiiternet representa oJ-2.ont end das tecnologias para a educação e de 

acordo com os capítulos estudados foi possível observar os seguintes itens sobre as 

novas tecnologias para projetos educacionais: 

vários autores (Capítulo 11, seção 2.3.3, Capítulo Eí, seção 3.2) recoiiliecein que os 
ambientes hipermídia, principalmente os apoiados na Web, permitem um alto grau de 
hteratividade, podem incorporar aco~~selhameiito adaptativo e dispositivos que permitam a 
livre navegação e podem apoiar atividades colaborativas; 
o enfoqiie coiistrutivista, discutido no Capítulo II, seção 2.4.3, tem exigido novos modelos de 
design e a Internet tem se mostrado uma tecnologia com reais possibilidades para o 
deserivolviineiito de ambientes em c~ijo contexto a apreiidizagein pode ocorrer (Capítulo 11, 
seção 2.3.3, Capítulo DI, seção 3.2.5); 
entre as tecnologias discutidas no Capítulo IH, seção 3.2, as de coinunicação baseadas na 
Web são uma promessa para a iinplaiitação efetiva da educação à distância (Capítulo III, 
seção 3.3); 
o PROINFO-MEC ((Iittp://www.iiiat-.uilb. br/ead/MEC) prevê o acesso das escolas à Iiiternet 
e a interconexão entre elas o que demostra a preocupação do governo na incorporação desta 
tecnologia e suas possibilidades ao ambiente escolar; 
os projetos de educação à distância, financiados pelos órgãos governamentais e descritos no 
Capítulo IV, seção 4.2.3, se apoiain, em sua maioria, lias tecnologias da hternet, 
notadainente o e-mail e os chats; 
apesar do levantamento do Capítulo TV, seção 4.4, ter sido feito pela hternet, das 51 
iiistituições escolares que responderam ao q~iestionário, 46 (90.19%) afir~narain ter Iiiterliet 
disponível (quadro 4.10) para atividades de Informática Educativa, as outras tem e-nfail e 
Iiiteriiet só para uso administrativo; 
rio Capítulo IV, quadro 4.1 1, pudemos observar que a maioria das escolas (66.68%) utilizaiii 
uin provedor pasticular, mas 13.72% delas já são provedoras da Iiiternet; 
entre os serviços mais utilizados lia Interiiet pelas instituições escolares (Capítulo IV, quadro 
4.12) houve destaque para o e-nzail (94.12%), software de busca (86.27%, browsers 
(82.35%), FTP (70.59%) e chat (56.80%); 
redes de computadores na educação vêm sendo tema de publicações de pesquisas no Brasil 
desde 1995 (Capítulo VI, quadro 6.3), quando também foi realizado o primeiro wokshop 
sobre o tema (quadro 6.4 ); 
entre as linhas de pesquisa em hforinática Educativa foram identificadas no Capítulo VI, 
quadro 6.18: aprendizagem cooperativa (60%), iiiteligêiicia ai-tificial e educação (70%), 
multimídia e Iiiperinídia (70%) e redes e educação (70%); 
entre as 9 Universidades que mais publicaram nos últimos 4 anos nos SBIEs, 70% delas 
pesquisam sobre redes e educação (capítulo VI, quadro 6.18). 

A Internet tem tido urna participação crescente tailto nas pesquisas, quanto nos 

projetos de Iiiformática Educativa. São evidentes suas possibilidades para inlplantação 

de ambientes educacionais interativos e cooperativos, facilitando a busca de 

iiiformações e troca de mensagens entre alunos e professores. Hoje ela é a tecnologia 

que tem permitido a implantação de projetos de educação à distância. Seu uso está ainda 

restrito nas instituições escolares e seu potencial precisa ser divulgado e explorado por 

professores e alunos. 



As Universidades tem pesquisado imi to  sobre redes e educação mas, conio 

muitos projetos são laboratoriais, há necessidade de se expandir para projetos de longo 

alcance social. 

Localização e Adequação dos Laboratórios 

Sobre a questão da localização e adequação dos laboratórios nas instituições 

escolares para o desempenho das atividades de Informática Educativa foi possível 

observar que este tema encerra em si uma questão inlpostante que é a alocação de 

espaço físico, recursos financeiros imediatos, acompanhamento das tecnologias de 

l-iardware e software e disponibilidade de pessoal técnico para implantação e 

funcionamento do mesmo. Foi possível observar os seguintes itens sobre o tema: 

o PROINFO-MEC ((littp://www.inat.u~ib.br/ead/MEC) considera que a tecnologia deve fazer 
paste do ambiente físico das escolas; 
o PROINFO-MEC ((l~ttp://www.iiiat.uiib.bdead/MEC) prevê a aquisição de equipamentos, 
ligados a unia rede local e acesso à 1ntei.net (Capítulo IV, seção 4.2.2); 
no relato de experiências das 15 escolas no item 4.3 do Capítulo IV pudemos observar que 9 
delas (60%) afirmaram ter laboratórios específicos de Inforinática Educativa, e apenas uma 
disse ter niais de 150 equipamentos coni unidades instaladas na biblioteca e dois quiosques 
de iiiforniação nas suas dependências; 
no Quadro 4.8 identificamos a localização dos computadores nas instituições escolares: 
secretaria (82.35%), vários laboratórios (52.94%), laboratório único (33.33%), sala dos 
professores (47.06%), sala de aula (13.72%), biblioteca (62.74%), CPD (54.90%), direção 
(5 8.82%), departamentos (45.10%) e coordenação (45.10%). Isto indica que a maioria das 
escolas tem a sua pai-te administrativa informatizada e que para as atividades de Infornlática 
Educativa são reservados laboratórios específicos; 
constatanios na pesquisa coiii as instituições escolares, feita no Capítulo IV, quadro 4.6, que 
apesar de 64.7% das escolas terem entre 900 e 2000 alunos (Quadro 4.4) somente 37.26% 
delas tem mais de 50 coniputadores, apresentando uma média de mais de 30 aliiiios por 
equipamento; 
as tecnologias de Inforniática e coniunicação para a educação, discutidas no Capítulo 111, 
apontam para um continuunz de desenvolviinento, exigindo equipamentos e programas 
senipre atualizados para que todos os recursos sejam explorados; 
a pastir do quadro 4.9, Capítulo IV, identificamos que 82.35% das instituições escolares 
adqnirem seus equipanientos através de compra; 
a pai-tir do quadro 4.19, Capítulo IV, identificanios as tecnologias de Informática e 
coinunicação disponíveis nas instituições escolares: rede local Nove11 (58.82%), rede local 
Intranet (4 1.17%), Internet (9O.l9%), impressora colorida (9O.l9%), CD-ROM (94.1 1 %) e 
scaiiiier (78.43%); 
a pai-tir do quadro 4.13, Capítulo IV, identificamos que os software niais utilizados nas 
instituições escolares são: editor de texto, editor gráfico; software de apresentação, planillia 
eletrônica, banco de dados, sistenia de autoria de liipermídia, linguagem de programação, 
navegador da Internet e ferramenta para e-mail; 
o CD-ROM é a mídia mais utilizada para venda de prod~rtos de software, totalizando 78% 
(Capítulo V, quadros 5.36 e 5.39 e gráfico 5.4). 

A pai-tir dessas considerações e dos estudos feitos ao longo desta tese 

concluímos que as instituições escolares necessitam de laboratórios específicos para o 
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deseiivolviinento das atividades de Informática Educativa, ein iiúinero suficieiite para 

todos os alunos de uma turma e equipamentos extras para que professores e alunos 

desenvolvam suas atividades individuais Todas as escolas devem estar coiiectadas à 

Iilterilet e devem prever uin ciclo coiitíiluo de zpgrade dos equipamentos e programas 

para que iião se tornem absoletos. 

7.2. Recomendações para Projetos de Informática 

Educativa 

Apreseiltainos, nesta sessão, algumas recoinendações sobre os temas abordados, 

extraídas da aiiálise e das considerações anteriores, coiisiderando a interdepeildêilcia 

entre os itens e tendo como objetivo extrair diretrizes para elaboração e avaliação de 

projetos de Informática Educativa. 

/sobre a abordagem pedagógica recomendamos que: 

os produtos de software ofereçam ambientes educacioiiais voltados para a teoria 
coiistrutivista já que este é o modelo que privilegia a coiistrução do coiihecimento e 
permite a realização de projetos e atividades paiticipativas; 
as empresas deseiivolvedoras integrem, em suas equipes de deseiivolviineiito, 
profissionais não só de Iiifor~nática inas tainbéin de Inforinática Educativa, 
Pedagogia e Psicologia a fim de identificar modalidades de software educacioiial, 
criar ambientes coiistrutivistas e gerar situações pedagógicas; 
os software educacionais devem ser planejados de forma que expliciteiii o tipo de 
abordagem educacioilal desejada e iião deve prevalecer a preocupação coin a 
iiiterface, coiii a iiiídia e com as vendas; 
as escolas, através de seus orientadores educacioiiais e professores, sejam capazes de 
reconhecer as características das teorias de aprendizagem nos produtos a serem 
adquiridos e utilizados para que saibam identificar os ambientes educacio~~ais 
condizentes coin os objetivos e metas da Educação; 
a pesquisa acadêmica busque exemplos práticos de ainbieiites edi~cacioiiais 
coiistrutivistas e publique os resultados desses trabalhos para que sirvam corno 
inodelos para escolas e deseiivolvedores de software ediicacioiial. 

J ~ u a n t o  ao tema introdução da Informitica na Educação recomeiidainos que: 

inicie-se o plaiiejainento da introdução da Iiiforinática Educativa na escola pela 
seiisibilização e capacitação dos professores; 

o os cursos de capacitação dos professores sejam plaiiejados em relação às atividades 
de custa duração, especialização e cursos à distância; 

0 as instituições escolares plaiiejein e integrem a Iiiformática lias atividades formais e 
do currículo e não apenas ein atividades extra-classe; 

o a escola identifique o acesso que seus alunos já tem ao computador para utilizar este 
potencial e coiihecimeiito iio seu plaiiejaineiito; 



seja revista a questão do uso da liiiguagein LOGO frente a outras ferraineiitas e 
recursos disponíveis da Web, já que o apelo iiiotivacional dessas ferraineiitas é muito 
grande e o trabalho de coiistrução e descoberta do coiilieciineiito pode ser 
deseiivolvido coin elas e tainbéin porque a literatura repoi-ta resultados iiiiiito 
positivos para atividades iiidividuais coin LOGO e resitltados baixos para atividades 
coletivas; 
a instituição preveja espaço físico adequado para instalação de pelo menos um 
laboratório de Infor~iiática Educativa com equipameiitos para atividades coletivas 
dos aluiios e equipamentos para que aluiios e professores realizem atividades 
iiidividuais. Além disso deve ser previsto o acesso à Internet e a seleção de pessoal 
téciiico capacitado para gereiiciar o laboratório e dar apoio às atividades; 
a pesquisa no Brasil propoiiha e teste modelos para a introdução da Iiifor~nática 
Educativa iias escolas, avalie e publique os resultados dessas experiências, 
evideiiciando os casos de sucesso e de fracasso para que as escolas não busquem 
niodelos isoladaineiite; 
as escolas busquein parceria coin as Uiiiversidades e Ceiitros de Pesquisa para 
elaboração de projetos que respeitem as características e objetivos da própria 
iiistituição. 

J ~ a r a  a participagão dos professores recomendamos que: 

seja elaborado um progsaina intenso de foriiiação de professores, tanto pelos órgãos 
gover~iaineiitais quanto pelas iiistituições particulares, prefereiicialiiiente eni parceria 
c0111 Universidades e Ceiitros de Pesquisa coin experiêiicia lia área, para cursos de 
curta duração, pós-graduação e aperfeiçoaineiito 11~1111 enfoque inultidiscipliiiar. Este 
enfoque inultidiscipliiiar deve iiicluir disciplinas de Educação, iiotadaineiite as que 
traballiaiii coin as teorias de aprendizagem, de Infor~iiática, priiicipaliiieiite aquelas 
voltadas para utilização de ferraineiitas que podeiii favorecer a elaboração de 
iiiaterial didático e a coinuiiicação e busca de iiifor~nações lia hternet e de 
Inforinática Educativa como ambientes educacionais e novas teciiologias, avaliação e 
seleção de software educacional, cursos que abordem o uso de produtos de software 
ein discipliiias específicas e uso de ferramentas em projetos educativos; 
o modelo de formação e atualização dos professores utilize os recursos para a 
educação à distância, não só para resolver os problemas geográficos e temporais mas 
para favorecer a apreiidizagein just in tinie e respeitar as iiidividualidades dos 
educadores; 
seja garantido apoio técnico ao professor lias atividades nos laboratórios e tempo 
dispoiiível para prática e doriiíiiio das ferraineiitas e programas; 
seja garantida a participação dos professores lias equipes deseiivolvedoras de 
software da escola pois é ele o profissioiial capaz de selecionar o coiiteíido e 
especificar os objetivos e o público alvo dos projetos; 
seja garantida a participação dos professores lia avaliação e seleção dos produtos de 
software a sereiii usados iias atividades de Iiiformática Educativa com seus aliinos; 
seja incentivada a criação da disciplina de Infor~nática Educativa nos cursos de 
magistério e lias licenciaturas como forma de criar uma cultura e inserir os 
professores no processo. 

a participação dos alunos nas atividades de Informática Educativa 

recomendamos que: 

as atividades de Iiiforinática Educativa busquem coinpleineiitar a forniação iiitegral 
do aluno através de atividades que garantam oposhiiiidades do aluno aprender a 
aprender para intervir, inovar e questioiiar, buscando cada vez inais o modelo 
coiistrutivista de aprendizagem; 



as atividades de Infor~nática Educativa constem do uso de software educativos, 
ferraineiitas e Intemet, em atividades integradas aos contextos e conteíidos que estão 
sendo estudados priorizando projetos coino forma pasticipativa dos alunos, 
atividades contextualizadas e que incentivem a co~nu~~icação e colaboração entre 
pares, não se restringindo a atividades extra-classe e descoiitextualizadas; 

e os cursos de alfabetização iiifor~nática, quando oferecidos pelas escolas, apoieni o 
trabalho escolar e não sejam ~niiiistrados de forma isolada em relação ao traballio 
c0111 a Iiiforrnática na Educação; 

e a escola telha laboratórios e equipamentos suficientes para que, além das atividades 
regulares de Iiifor~nática na Educação, os alunos possam fseqiientar o laboratório 
para atividades extras, necessárias à sua formação e ao seu trabalho individual; 

e se estenda o acesso à Iiiternet a todos os alunos, pois esta teciiologia representa uina 
forma de traballiar mais ativa que permite a busca de informações e a coinuiiicação e 
participação em atividades de educação à distância; 

e se divulguem as experiências das pesquisas e das escolas de coino trabalhar coin os 
alunos em Inforinática Educativa, mas, que estes relatos sejam fruto de avaliações 
sistemáticas de todo o processo de forma que os resultados sirvam de exemplo para 
outras iiistituições. 

J ~ u a i ~ t o  A seleçáo de software recoinendamos que: 

os deseiivolvedores de software educacioiial avaliem seus produtos de acordo com as 
normas iiacionais e inter~iacionais existentes e critérios específicos para o domínio; 

e as instituições escolares avaliem a qualidade do software educacional de acordo com 
critérios específicos, utilizando inétodos já definidos ou mesmo com siinples check 
list, corisideraiido atrib~itos coino: documentação, pei-tinêiicia ao programa 
curric~ilar, aspectos didáticos, clareza dos conteúdos, corretude dos conteúdos, 
recursos inotivacionais, carga iiifor~nacioiial, trataineiito das dificuldades, 
características da iiiterface, adaptabilidade, consistêiicia, preço acessível, 
disponibilidade no mercado, recoineiidação de outros, possibilidade de obtenção de 
cópias, coiivêiiios e análise de demos; 
a seleção de software seja feita pelo professor da disciplina pois, é ele quem vai 
identificar atributos coino: compatibilidade coin os coiiteíidos e contextos abordados, 
faixa etária e objetivos educacioiiais; 

e todos os cursos de Informática Educativa iiicluain a discipliiia de avaliação e seleção 
de software educacional e que a mesma aborde as normas nacionais e iiiteriiacionais 
para produtos de software, inétodos específicos para o domínio educacional, e 
atributos relacioiiados coin o setor e suas especificidades. As características para o 
doinínio educacioiial podem variar de acordo com os ambientes educacioiiais e as 
tecnologias adotadas para o deseiivolviineiito do produto. De uina forma mais ampla, 
neste coiitexto é importante avaliar a qualidade da informação disponível; 
1iá necessidade de se pesquisas mais sobre a qualidade do software educacional 
notadamente sobre questões coino novos paradigmas, novas teciiologias. ambientes 
educacionais e qualidade da iiifor~nação na Iiiternet. 

J ~ u a n t o  As novas tecnologias para projetos de Informátiea Educativa 

recoinendamos que: 

sejam divulgadas, nos cursos de extensão e especialização para formação de 
professores, todas as possibilidades da Interiiet na Educação, uma vez que o setor 
educacional é um dos que pode se beneficiar das facilidades oferecidas pelas 
tecnologias de redes. A Iiiternet transpõe barreiras geográficas e temporais 
favorecendo a implantação de ambientes educacionais Iiipermídia, junto com as 
tecnologias de inteligência astificial, realidade vistua1 e ferrameiitas de trabalho 



cooperativo. Pode ser a opoihiiiidade da implantação dos priiicípios coiistrutivistas 
no dia a dia das atividades escolares; 
pesquisas e projetos educacioiiais apoiados na Internet sejam iricentivados, seus 
resultados avaliados criteriosaineiite e publicados; 
os projetos de educação à distância seja~n, inajoritariainente, iinpleinentados via rede 
já que esta tecnologia pode ser usada de forma síiicrona ou asshcrona, c0111 custo 
operacional baixo e grande alcaiice social. 

J ~ u a n t o  A loealizaçáo e adequação de laboratórios de Informática Educativa 

recoine~~damos que: 

as instituições escolares tenliain equipamentos exclusivos para as atividades de 
Iiiforinática Educativa, em iiúinero suficiente para o desenvolviine~ito das atividades 
coletivas dos aluiios; 
sejam reservados equipaiilentos específicos para que professores e aluiios 
deseiivolvain suas atividades individuais e de treiiiainento e que o(s) laboratório(s) 
coiite(iii) coin pessoal técnico especializado para apoiar as atividades e orientar seus 
usuários; 
identificar as teiidêiicias das teciiologias de liardware e sofhvare para a área 
ediicacio~ial para especificar eq~iipaineiitos e programas a serem adquiridos, adequar 
preço e técnica e elaborar projetos coerentes coin estas tendências. Na falta de 
pessoal capacitado para tal as parcerias e coiisultorias podem ser uina solução 
adequada; 
seja inaiitida uina biblioteca de software educacional atualizada, c~ijos produtos 
devem ser adquiridos pós-seleção pelos professores; 
as escolas adquirain equipaineiitos e sofhvare passíveis de fácil uygrade, pois a 
teciiologia é diuâinica; 
as iiistituições escolares teiiliain equipamentos que represeiitein o estado da ai-te ein 
Iiiforinática para teste e avaliação de produtos e teciiologias; 
os equipamentos estejam coiiectados à Iiiternet. 

Os capítulos anteriores nos fornecerain um diagnóstico da Informática Educativa 

no Brasil e algumas das tendências da área. Na introdução deste capítulo fizemos uma 

análise das iiiformações obtidas ressaltaildo considerações e descrevendo nossas 

conclusões e recomendações. 

A seguir, fazemos um breve estudo sobre padrões e apresentamos um Sistema 

de Padrões para Informática Educativa O objetivo é que todo este estudo e análise 

resulte num conjunto de diretrizes para elaboração e avaliação de projetos de 

Informática Educativa e para tanto estainos disponibilizando na seção final deste 

capítulo as informações sobre o site onde se encontra nossa proposta. 



7.3. Sistema de Padrões 

Quando especialistas trabalham lia solução de um problema é raro criarem soluções 

totalmente novas, em geral buscam problemas similares que já tenham sido resolvidos e 

reutilizam a essência da resolução na solução do novo problema (Buclunan et al, 1996). 

"Um padrão é uma idéia que foi utilizada lium contexto prático e que provavelmente 

será utilizada por outros" (Fowler, 1997). Desta forma muitas experiências em criação 

de modelos para projetos e a repetição contínua desses problemas apresentados levam à 

especificação dos padrões. 

Padrões documentam experiências de projetos e não são inventados ou criados 

ai-tificialinente. Uma característica importante dos padrões é dispoiiibilizas para inuitos 

um conhecimento adquirido. Entretanto, apesar de determinarem a estrutura básica para 

a solução de um problema pasticular, eles não especificam uma solução detalhada. O 

esquema da solução é especificado pela descrição dos coniponentes, suas fimções e 

relacionamentos e as formas de colaboração entre eles (Budchmaii et al., 1996). 

A construção de padrões é um processo social interativo de coleta, 

coinpartilhanieiito e amplificação de experiência e coiiliecimento distribuídos (Lea 1994 

iii Vasconcelos Junior, 1997). Os padrões ajudam na redução da complexidade de 

muitas situações na vida real e podem fornecer combinações de ações que levam à 

solução de problemas (Pree, 1995). Para Buschniann et al. (1996), os padrões 

deinoiistrain as prováveis soluções de uma forma facilmente disponível e se possível, 

bein escrita. 

"O emprego de padrões tem sido, portanto, no sentido de disseminar soluções 

incorporando, além de soluções, informações tais coino descrições do problema e 

contexto de aplicação" (Vascoiicelos Junior, 1997). O formato dos padrões é, a partir 

desta conceituação, uma téciiica de representação do conhecimento sobre problemas e 

suas soluções. A inovação que esta técnica introduz é a forma sistemática de 

documentar e descrever os padrões de forma a facilitar a sua aplicação e uso. 

Segundo Fowler (1997) padrões conceituais, incluídos os design patterns, são 

aqueles que representam a maneira como as pessoas pensam, mais do que a maneira 

coino uni sistema é planejado. O modelo conceitual é um privilégio humano de modo 

que o que buscainos é a sua aplicabilidade. 



Design Patterns complementain métodos existentes e buscam soluções para os 

problemas recorrentes num alto nível de abstração. Podem envolver desde um conjunto 

simples de regras e relações até elaboradas guidelines, envolvendo complexas relações 

daí derivadas (Lyardet et al., 1998). 

Existem alguns elementos que são considerados essenciais para um padrão, entre 

eles podemos citar (Gainma et al., 1995): 

1. nome: usado para descrever o problema, sua solução e conseqüências em uma 

ou duas palavras; 

2. problema: descreve quando usar o padrão, explica o problema e o seu contexto. 

Algumas vezes inclui uma lista de condições que devem ser satisfeitas antes da 

aplicação do padrão; 

3. A solução: descreve os elementos que compõem o projeto, seus 

relacionamentos, responsabilidades e colaborações. É uma descrição abstrata do 

design do projeto e como um conjunto de elementos o resolve; 

4. As conseqüências: são os resultados e comprometimentos da aplicação do 

padrão. As conseqüências são críticas para avaliar as alternativas e para entender 

custos e benefícios pasa aplicação de padrões. 

Considerando a Literatura sobre padrões, Vasconcellos Junior (1 997) apresentou 

uni conjunto básico de informações iniportantes para registrar padrões de forma a 

facilitar a consulta: 

Identificação: ~iin nome, ou frase, descritivo, curto e fainiliar, normalmente 

sendo mais indicativo da solução do que do problema ou contexto; 

Exemplo: um ou mais casos ilustrando o emprego de padrões; 

Contexto: delineamento de situações em que os padrões são aplicáveis 

(geralmente inclui informações de suporte, discussões sobre a necessidade de 

existência do padrão e evidências de sua generalidade); 

Problema: uma descrição das forças e restrições relevantes e como 

interagein; 

Solução: uma representação da solução do problema, descrita de forma a ser 

útil, já que esta é a parte reutilizável. Soluções podem se referenciar e se 

relacionar com outros padrões de maior ou menor nível; 



Conseqüência: uma descrição das implicações da aplicação do padrão, como 

restrições e comprometimentos; 

Padrões relacionados: outros padrões que tem alguma relação com este. Por, 

exemplo, aqueles que podem ser usados ein conjunto ou que são semelhantes. 

Fowler (1997) descreve quatro pastes essenciais que os padrões devem ter, 

ressaltando a forma como muitos autores vem descrevendo seus padrões. Para o autor 

esta forma é iinpostante porque ela sustenta a definição de um padrão como a solução de 

um probleina num contexto. São elas: 

uma afirmação do contexto onde o padrão é utilizado; 

o problema que ele busca solucionar; 

as forças que atuam na formação da solução; 

e a solução que resolve as forças. 

Buschann et al. (1996) adotam um esquema de três partes para documentar 

padrões: 

Contexto: a situação que originou o problema; 

Problema: uain questão que se originou do contexto; 

Solução: uma resolução comprovada do problema. 

O contexto estende a dicotoinia problema-solução descrevendo a situação na 

qual o problema ocorre. Especificar um contexto, segundo os autores, é uma tarefa 

difícil e é praticainente iinpossível prever todas as situações onde unl padrão pode ser 

~~tilizado. Uma solução apresentada é lista todas as situações conhecidas onde a 

utilização do padrão pode ser relevante. 

O problema é a descrição dos problemas que se originam repetitivaineilte do 

contexto. Inicia-se com uma especificação geral do problema, captusando a sua 

essência, que é completada por um conjunto de forças1. 

As forças discutem o problema sob vários pontos de vista e auxiliam na 

coinpreensão dos detalhes. Elas são a chave para a solução do probleina e, quanto mais 

balanceadas, inellior a solução do problema. A solução descrita num padrão inostra 

A idéia de "forças" é introduzida pela lógica fuzzy onde deve-se determinar quais fatores são cruciais para a solução 
de seu problemas, quais os aspectos relevantes ou não, a indicação da solução de seu probleina será fornecida a 
partir do total de condições, fatores elou "forças" cruciais que constam no problema apresentado. 

O termo "forças" é usado para especificar aspectos do problema que devem ser considerados quando da resolução 
do problema, tais como: requisitos que a solução deve abordar, obrigações que devem ser consideradas e 
propriedades que a solução deve ter. 



como resolver o problema abordado ou ainda como balancear as forças associadas a ele. 

Em geral, apenas um esquema da solução é apresentado e esta solução deve poder ser 

reutilizada em situações em que a essência do problema se repete. 

Muitos problemas podem ter mais de uma solução, e a adequação da solução ao 

problema está relacionada ao coiitexto em que o problema ocorre. Cada solução leva em 

consideração alguinas forças e soluciona umas em detrimento de outras, ou pode 

mesmo ignorá-las. A solução inais apropriada é a que melhor resolve as forças de inais 

alta prioridade para o contexto em questão (Meszaros et al., 1998). 

Para descrever um Sistemas de Padrões para Hiperinídia, Ganido et al. (1997) 

utilizaram os seguintes itens: nome, problema, forças, solução e padrões relacionados. A 

motivação e os usos conhecidos também são itens da descrição de alguns padrões. 

Ao padronizar a documentação dos padrões que compõem os cl-iainados 

Pedagogical Patterns (Maims et al., 1998) foram sugeridos os seguintes tópicos para o 

formato: nome, intenção, idéia, motivação, aplicabilidade, indicações de restrições, 

estiuhira, conseqüências, questões a considerar, dependências cultusais, fontes 

necessárias, exemplos de instâncias deste padrão e padrões relacionados. Estes itens não 

necessitam estar totalmente contemplados na documentação de um padrão específico, 

como podemos conferir nos exenlplos apresentados pelos autores. 

Os usuários dos padrões esperam que os mesmos contenham determinadas 

informações que os diferenciem da descrição problema/solução. Meszasos et al. (1998) 

demonstram o relacionamento entre os elementos de um padrão na figusa 7.1, 

destacando os eleinentos inandatórios que os mesinos deverão conter. 

I I PRIORIZA 1 
TEM 

I 4 RESOLVE 4 

Figura 7.1 - Relacionamento entre os elementos do padrão (Meszaros et al., 
1998). 



Os padrões não existem isoladaineiite, pois existem muitas iiiterdepeiidências 

entre eles. Um sistema de padrões agrupa padrões individuais e descreve como eles se 

coiiectam e como eles se complemeiitam. Um sistema é mais do que uma coleção de 

padrões e deve ser organizado de uma forma que facilite a sua utilização e que guie os 

usuários na seleção dos padrões. Sendo assim, o modelo de descrição dos padrões, para 

contemplar um sistema, deve evidenciar como o padrão se conecta com os outros 

padrões, com quais outros padrões ele pode ser conectado, com quais outros padrões ele 

pode ser refinado e combinado, quais variáveis ele supõe e quais outros padrões 

resolvem o mesmo problema de maneira diversa da apresentada (Budclunan et al, 

1996). 

Um sistema de padrões deve assegurar a sua evolução uma vez que nem mesmo 

os sistemas mais madusos permanecerão estáticos (Budclunan et al, 1996). Novos 

padrões devem ser iiicoi-porados ao sistema e padrões obsoletos devem ser retirados e, 

em qualquer caso, os relacionameiitos devem ser atualizados. 

7.4. Padrões para Informática Educativa 

Padrões são conjuntos de regras que descrevem como executar determinadas tarefas 

(Pree, 1995). Neste trabalho, pretendemos que os padrões se adaptem para uso 

específico e que permitam a consti-ução de projetos com base nas soluções propostas. 

Estes padrões são resultado das pesquisas feitas nos capítulos anteriores e das 

recomendações feitas na seção 7.2 que nos permitiram identificar alguns problemas de 

tmi projeto de Informática Educativa e propor suas soluções. Juntamos a estes 

resultados nossa experiência no desenvolvimento de projetos de Informática Educativa e 

traballios publicados anteriormente (Campos et al., 1 996b, Campos et al., 1997a, 

Campos et al., 1997b, Campos et al., 1998). 

Os padrões surgiram no escopo da orientação a objetos, estamos aplicando-os a 

outra área, por isso nossa população alvo, deve ser formada por pessoas que planejam, 

executam e avaliam projetos de Informática Educativa. 

Para fins deste trabalho adotamos uma abordagem mais conceitual, já que 

tratamos de padrões para projetos e necessitamos documentar modelos e heurísticas que 



levem à confecção, revisão e validação dos mesmos. Esta organização reflete o fato de 

que padrões devem ser originários de contextos práticos. Os padrões são descritos de 

forma pouco abstrata de maneira a se aproxin~ar ao máximo do probleina ou problemas 

que o originarain. 

Considerando que os padrões devem ser apresentados de forma adequada e sua 

descrição deve ser feita de forma ~miforme, os padrões que coinporão o sistema 

proposto terão o seguinte modelo de descrição (quadro 7.1): 

Identifica~ão Nome do padrão 
Contexto Situações onde o padrão pode ser aplicado 
Problema O problema que o padrão aborda 
F o r ~ a s  Forças associadas ao probleina 
Solu~ão O princípio fi~ndainental da solução apresentada 
Padrões relacionados Referências a padrões que ajudam no seu refinamento 

Quadro 7.1 - Modelo de Descrição do Sistema de Padrões para 
Informática Educativa. 

O sistema de padrões de Informática Educativa que propomos é um modelo 

onde a instituição escolar é o núcleo onde localizanl-se alunos, professores, 

equipamentos e todos os itens relacionados aos projetos de utilização do computador na 

educação. É uma proposta que permite relacionamentos inter e intra padrões, garantindo 

dinâmica na iitilização do modelo. 

Os capítulos desta tese versaram sobre as teorias de aprendizagem e software 

educacional, tecnologias para a educação, políticas governamentais pasa a área, 

experiência das escolas em Informática Educativa, mercado de software educacional e 

pesquisas da área. Para nossas observações e recomendações grupamos em 7 (sete) itens 

significativos as considerações obtidas nas diferentes modalidades de pesquisa realizada 

(abordagem pedagógica, introdução da hforinática Educativa nas escolas, participação 

dos professores, participação dos alunos, seleção de software, novas tecnologias para 

projetos de Iiiforinática Educativa, localização e adequação de laboratórios). Foi, 

eiltretanto, a partir das nossas conclusões e recomendações, que identificamos diversos 

problemas que podein surgir num projeto de Informática Educativa e cuj as soluções 

podein levar à elaboração do próprio projeto. Através da identificação dos itens coniuils 

entre eles, fuildainentais para um projeto de hformática Educativa, selecionamos as 

quatro principais abordagens que coinporão o sistema de padrões, resultado da junção 

dos itens anteriores: tecnologias, software educacional, políticas e instituições 

escolares (figura 7.2). 



PROJETO DE INFORMÁTICA EDUCATIVA 

Figura 7.2 - Contextos do Sistema de Padrões para Infornzática En'z,cativa. 

As tecnologias e o software educacional representam fatores que influenciam 

diretamente os projetos de Iiiforinática Ed~icativa, porém, o doiníiiio das decisões sobre 

estes itens não está centrado na instituição escolar. As políticas governaineiitais afetam, 

diretaiiiente, os projetos e o finailciainento (no caso de escolas públicas), mas, em geral, 

perniitein sua adequação ao modelo de projeto de Iiiforinática Educativa proposto pela 

iilstituição escolar. 

Os padrões sobre tecnologias abordam os seguintes temas: tecnologias para 

projetos de Informática Educativa e como planejar laboratórios de Inforinática 

Educativa. Este primeiro grupo busca soluções para as seguintes perguntas: 

1. Quais as tecnologias atuais para projetos de Iiifonnática Ed~icativa? 

2. Como planejar laboratórios de Informática Ed~icativa? 

Os padrões para software educacionais abordam os seguintes temas: 

características dos ambientes educacionais bel~aviorista e construtivista, modelos de 

design instrucional behaviorista e de deseiivolvimento de softwase educacional 

construtivista, processo de deseiivolvin~eiito de software educacional, avaliação da 

qualidade do software educacional, validação de software educacioiial e venda e 

divulgação de software educacional. Este segundo grupo de padrões busca soluções para 

problemas como: 

1. Quais as características do ambiente behaviorista de aprendizagem? 

2. Quais as características do ambiente construtivista de aprendizagem? 



Qual o design instrucional para desenvolvimento de software baseado no 

behaviorismo? 

Qual o design instrucional para desenvolvimento de softwase baseado na teoria 

de Gagné? 

Qual o modelo para desenvolvimento de software baseado no constiutivisino? 

Qual o processo para desenvolvimento de um software educacional? 

Coino avaliar a qualidade de um software educacional? 

Como validar um software educacional? 

Como vender e divulgar software educacional? 

Os padrões de políticas descrevem as diretrizes para que as escolas públicas 

possam se preparar para participar dos projetos governamentais e como as escolas 

devem planejar a introdução da Informática Educativa em suas atividades. Este terceiro 

grupo de padrões busca solucionas os seguintes problemas: 

1. Como adequar e planejar a escola pública para participar de projetos 

governamentais de Informática Educativa? 

2. Coino a instituição escolar deve se planejar para introduzir a Iiiforinática 

Educativa? 

Os padrões das instituições escolares tratam de itens como: formação e 

atualização de professores, paiticipação dos alunos no processo de uso da Informática 

Educativa, seleção de software educacional, desenvolvimento de software educacional 

com os professores, projeto de Informática Educativa e avaliação do mesmo. Este 

quarto e último giupo de padrões busca soluções para problemas como: 

1. Como formar professores em Informática Educativa? 

2. Como os alunos podem participar das atividades de Inforinática Educativa na 

instituição escolar? 

3. Como selecionar um software educacioiial para a instituição escolar? 

4. Como os professores podem desenvolver software educacional? 

5. Como elaborar e avaliar um projeto de Informática Educativa? 

Nosso sistema de padrões não tem a intenção de ser completo. A evolução da 

tecnologia trás, também a evolução dos padrões. Os padrões que estamos propondo 

devem ser estendidos, modificados e adaptados às necessidades específicas de seus 

usuários. Os padrões ausentes devem ser adicionados, os que não forem necessários 

devem ser ignorados e os outros podem ser modificados. 



Como os padrões tiveram seus conteúdos extraídos de mais de uma coi~clusão e 

ou recomendação o conjunto retrata a interdependêilcia dos temas abordados. No fmal 

propomos um padrão para a elaboração do próprio projeto de Informática Educativa e 

para a sua avaliação. Os padrões de todo o sistema estão representados na figura 7.3 e 

no q~~adro 7.2 confoi-rne os contextos definidos acima, ou seja tecnologias, software 

educacional, políticas e instituição escolar. 

Figura 7 '. 3 - Padrões do siste~ 

Políticas Instituição 
escolar 

yza para Informática Educativa. 



A. 1. Tecnologias para projetos 

A.2. Laboratórios 

B. 1. Ambiente educacional beliaviorista 

B.2. Ainbieiite educacional coiistrutivista 

B.3. Design instrucioiial behaviorista 

B.4. Design iiistrucional da teoria de Gagiié 

B.5. Modelo de deseiivolviineiito para o coiistrutivisino 

B.6. Processo de desenvolvimento 

B.7. Avaliação da qualidade 

B.8. Validação do software 

B.9. Veiida e divulgação 

C. 1. Participação em projetos governainentais 

C.2. Plailejainento da iiitrodução da Iiiformática Educativa 

D. 1. Forinação de professores 

D.2. Participação dos alimos 

D.3. Seleção de software 

D.4. Desenvolviinento de software coin os professores 

D.5. Projeto de Inforinática Educativa 

D.6. Avaliação do projeto 

Sistema para Informática Educativa. 



7.4. V .  Sistema de Padrões para lnformática Educativa 

A .  Tecnologias 

0 s  padrões sobre tecnologias especificam as tecnologias para o planejamento de projetos de 

Informática Educativa, tanto para o desenvolvimento de software educacional quanto para 

projetos institucionais e fornecem diretrizes para projetos de Laboratório de Informática 

Educativa, com indicações que permitem planejar o espaço físico, número de alunos, recursos 

humanos e evolução tecnológica. 

A.1. Tecnologias para projetos 

Contexto 
Utilize este padrão caso esteja elaborando um projeto de Informática Educativa e necessite 
identificar as novas tecnologias para a educação. 
Problema 
Quais as novas tecnologias para projetos de Informática Educativa? 
Forças 

São tecnologias promissoras para a área educacional, por concentrarem maiores 
possibilidades para a educação e serem as mais utilizadas em projetos e pesquisas, a 
hipermídia, a multimídia, a inteligência artificial, as ferramentas de apoio ao trabalho 
cooperativo, a realidade virtual, a robótica e as tecnologias de redes, notadamente a Web. 
Recursos como a multimídia, hipermídia, realidade virtual e telemática usados em produtos 
de software podem oferecer flexibilidade, personalização, interatividade e contemplar um 
ambiente mais aberto de aprendizagem, que representa hoje o modelo de educação que se 
busca implantar nas instituições escolares. 
A Internet é uma macro tecnologia que, associada as outras tecnologias, é uma promessa 
para a educação do terceiro milênio. 

O A educação a distância utiliza cada vez mais a Internet para romper as distâncias físicas e 
socializar o seu uso. 

Solução 
Um projeto de Informática Educativa deve priorizar a Internet e as tecnologias de hipermídia, 
multimídia, realidade virtual, inteligência artificial e trabalho cooperativo, porque são as 
tecnologias que oferecem maiores possibilidades de implementação de ambientes 
educacionais construtivistas. Nestes ambientes devem ser exploradas a interatividade, a 
cooperação, e as facilidades de busca e troca de informações. 
Deve-se buscar soluções tecnológicas que contemplem atividades presenciais e a distância, já 
que a educação a distância tende a usufruir cada vez mais das novas tecnologias, 
principalmente as apoiadas na Web, para se expandir e democratizar o seu acesso. 
Os produtos de software, além de incorporarem as tecnologias citadas, devem ter versões em 
CD-ROM, para Intranet e Internet, de forma a garantir a interoperabilidade e a compatibilidade 
com os recursos disponíveis nos laboratórios das escolas. 
Padrões relacionados 



Utilize este padrão caso esteja elaborando o projeto do laboratório de Informática Educativa e 
decidindo quanto a plataformas de hardware e de software e outros recursos necessários. 
Problema 
Como planejar um laboratório de Informática Educativa, conciliando espaço físico, número de 
alunos, recursos financeiros e evolução tecnológica? 
Forças 
r A tecnologia avança rapidamente e os equipamentos tornam-se absoletos com rapidez. 
r Novas versões e produtos novos de software são lançados periodicamente no mercado. 
r A instituição escolar precisa manter um ciclo constante de upgrade dos equipamentos e dos 

produtos de software. 
r 0 s  sofisticados software de hipermídia, multimídia e realidade virtual e as ferramentas de 

desenvolvimento exigem equipamentos velozes, com alta resolução e muita memória. 
A Internet deverá manter-se como padrão de conexão internacional para troca e 
disponibilidade de informação. 
As tecnologias para educação a distância, como teleconferência, exigem equipamentos 
sofisticados. 

r As escolas necessitam de laboratórios específicos para o desenvolvimento das atividades 
de Informática Educativa, em número suficiente para todos os alunos de uma turma e 
equipamentos extras para que professores e alunos desenvolvam suas atividades 
individuais de treinamento e pesquisa. 
Um projeto de aquisição é fundamental, pois a direção e os coordenadores devem estar 
convencidos da necessidade e qualidade da compra. 

Solução 
Um projeto de laboratório de Informática Educativa envolve: projeto físico, aquisição de 
hardware e software e seleção de pessoal técnico para gerenciar o laboratório. 
1. Proieto físico 
Deve prever: 
r pelo menos um laboratório com equipamentos suficientes para as atividades coletivas dos 

alunos e professores, lembrando que um orientador sozinho consegue trabalhar, de forma 
adequada, com um número máximo de 20 alunos em atividades de Informática Educativa; 

r um ambiente com equipamentos e recursos suficientes para que alunos e professores 
exerçam treinamento e atividades individuais; 
acesso a Internet; 
mobiliário; 
instalações elétricas adequadas e com aterramento; 
quadro tipo lousa; 
tela para projeção. 

2. Aquisição de hardware e software 
Planejar a aquisição de equipamentos que representem o estado da arte para projetos de 
Informática Educativa, já que tarito os desenvolvedores de software quanto os pesquisadores 
tem utilizado recursos e equipamentos atualizados. 
A aquisição dos equipamentos e do software devem contemplar as necessidades e 
possibilidades atuais da escola, mas de forma que o upgrade dos mesmos seja simples e a 
custo razoável. 
As tecnologias que hoje representam o fronf end da educação como hipermídia e redes (local e 
Internet) devem estar contempladas, bem como a aquisição de CD-ROM e programas que 
funcionem em rede local. 
Se nem todos os equipamentos forem de última geração, pelo menos alguns deverão ter as 
facilidades das tecnologias mais avançadas de forma que projetos especiais e os professores 
possam fazer uso dessas tecnologias, para teste e avaliação de produtos. 
Disponibilizar recursos permanentes para atualização dos mesmos de forma que não se 
tornem totalmente absoletos. 
Visitas a feiras, publicações e consultores especializados podem contribuir para esta 
atualização. 
3. Pessoal técnico 



A seleção, contratação e treinamento de pessoal técnico para atuar no laboratório constitui 
uma etapa importante, cuja não previsão inviabiliza o funcionamento do laboratório. 
Padrões relacionados I AI. Tecnologias para projetos. 



I1 B. Software educacional 

0 s  padrões para software educacional definem os ambientes educacionais behaviorista e 

construtivista, apresentam modelos para o design instrucional behaviorista e o baseado na 

teoria de Gagné, apresenta modelo para o desenvolvimento de software no modelo 

construtivista, processo para o desenvolvimento de software educacional, avaliação da 

qualidade, validação de software educacional e modelo para venda e divulgação de software 

educacional. 

B.I. Ambiente educacional behaviorista 

Contexto 
Utilize este padrão para identificar um ambiente educacional behaviorista. 
Problema 
Quais as características de um ambiente educacional behaviorista? 
Forças 

No modelo behaviorista a aprendizagem é definida como uma mudança observável no 
comportamento, não causada por maturidade física ou crescimento. 
O processo instrucional é visto como uma estruturação do ambiente de forma que se 
maximize as probabilidades de aprendizagem do novo comportamento. 
Instruçáo é um condicionamento de um comportamento. 
Estratégias e objetivos são impostos aos estudantes. 
Os desenvolvedores da maioria dos programas instrucionais desejam que o aluno não 
defina nem interprete um significado de forma diferente da que foi definida pelo projetista. 
Nesta teoria o ciclo entrada, processamento, saída e avaliação privilegiam os inpufs/oufpufs 
e a avaliaçáo é somativa. 
O conteúdo é fragmentado e descontextualizado. 
A tecnologia instrucional tradicional é baseada num relacionamento linear e hierárquico. 
O professor é considerado um especialista. 
O papel do aluno é de receptor passivo. 
A ênfase instrucional é centrada nos fatos e na aprendizagem dirigida. 
A progressão da aprendizagem é linear. 
Diferenças individuais e motivacionais são generalizadas. 

Solução 
Num ambiente behaviorista os objetivos educacionais são mensuráveis, estratégias de ensino 
são definidas e a avaliação é quantitativa. Os objetivos são definidos em termos do que o aluno 
será capaz de fazer como resultado da instrução. 
Os alunos são informados dos objetivos e o reforço é fornecido para as respostas corretas. 
Neste ambiente o centro do processo é a aprendizagem individual. 
Padrões relacionados 
B.3. Design instrucional behaviorista. B.4. Desígn instrucional da teoria de Gagné. 



Contexto 
Utilize este padrão para identificar um ambiente educacional construtivista. 
Problema 
Quais as características do ambiente educacional construtivista? 
Forcas 

As escolas estão buscando um novo modelo de educação onde o aluno tenha oportunidade 
de construir o seu conhecimento. 
A pesquisa acadêmica sugere que ambientes construtivistas devem acompanhar a evolução 
tecnológica. 
O novo modelo educacional considera a não linearidade, a escolha de caminhos 
navegacionais por parte do estudante e a liberdade na busca da informação. 
A ênfase de Piaget nas interações do sujeito com o objeto, como pré-requisito para a 
internalização de operações cognitivas, estimulou a manipulação de material concreto nas 
primeiras séries. Sua descrição do desenvolvimento através da autoregulação evidenciou a 
necessidade de atividades do aluno e resolução de problemas. 
No modelo de Bruner os processos internos tem muita importância e o produto final tem 
importância secundária. 
Ausubel argumenta ser necessário a explicitação e a evidenciação da aprendizagem 
denotando uma aprendizagem significativa através dos sub-sensores. 
Os construtivistas privilegiam os meta objetivos e as estratégias internas para a produção 
do conhecimento. É a pedagogia de projetos. 
Nos ambientes de aprendizagem construtivistas os alunos possuem muito mais 
responsabilidade sobre o gerenciamento de suas tarefas e seu papel no processo é de 
colaborador ativo. 
A ênfase é centrada no pensamento crítico. 
A progressão da aprendizagem é não linear. 
O processo educacional é centrado no aluno. 
A interação se faz com o mundo real. 

Solução 
Num ambiente construtivista são definidos os meta objetivos e os contextos, para incentivar a 
construção do conhecimento e a participação do aluno no processo. 
A avaliação é qualitativa. 
São consideradas a não linearidade, a escolha de caminhos navegacionais por parte do aluno 
e a liberdade na busca da informação. 
São propostos problemas realistas, interessantes e relevantes para os alunos e é permitido 
testar diversas soluções. 
A colaboração, o diálogo e a negociação são estimulados no trabalho em grupo, como forma 
de encorajar múltiplas interpretações. 
O ambiente tem que permitir a construção do conhecimento, para que o aluno aprenda a 
pensar, refletir, analisar e questionar, através de atividades e recursos que permitam a livre 
busca de informações, utilizando mecanismos cujo controle seja do usuário, que é quem 
deverá tomar a iniciativa e escolher cada passo. 
Padrões relacionados 
B.5. Modelo de desenvolvimento para o construtivismo. 



Contexto 
Jtilize este padrão para desenvolver software educacional no modelo behaviorista. 
Problema 
3ual o design instrucional para desenvolvimento de software baseado no behaviorismo? 
Forças 

Nesta teoria o planejador manipula e controla o ambiente do aprendiz, para controlar e 
moldar o seu comportamento. 
Comportamentos complexos são moldados, inicialmente, reforçando-se cada 
comportamento já aprendido que se aproxima do desejado. 

B Em geral estímulo e resposta são objetivos e eventos separados, e são externos ao 
aprendiz. 

B A teoria behaviorista é uma teoria de aprendizagem de inpuVoufpuf, tratando o aprendiz 
como uma caixa preta. 
O modelo de design instrucional, baseado na teoria skineriana, enfatiza os objetivos e os 
resultados. 

3olução 
'ara o modelo behaviorista as principais etapas são: definição dos objetivos educacionais 
nensuráveis, definição das estratégias de ensino e promoção da avaliação. 

REGRAS 8 

I I 
Figura 7.4 - Modelo insfrucional baseado no Behaviorismo. 

2aso a solução seia desenvolvida para as tecnologias de hipermídia e redes deve-se seguir o 
nodelo apresentado na figura 7.5. ' 

- 

I Informacões 

Conhecimento 

I 

Figura 7.5 - Modelo para o enfoque behaviorisfa ufilizando as fecnologias de redes e 
hipermídia. 

\leste modelo são mantidos os princípios do design instrucional behaviorista: a navegação se 
az por caminhos e trilhas pré-estabelecidos, isto é a navegação é linear e existe uma baixa 
nteratividade com o aluno, semelhante a uma apresentação multimídia. 
3 algoritmo abaixo traz as principais etapas para desenvolver um ambiente neste modelo: 

identificar os objetivos instrucionais em termos do comportamento final; 
dividir este comportamento numa hierarquia de habilidades e definir objetivos específicos 
para cada etapa; 

B identificar os pré-requisitos da aprendizagem; 
B criar testes baseados nos objetivos específicos e no geral. 



Padrões relacionados 
8.1. Ambiente educacional behaviorista. 

B.4. Design instrucional-da teoria de Gagné 

Contexto 
Jtilize este padrão para desenvolver um soha re  educacional baseado na teoria de Gagné. 
Problema 
2ual o design instrucional para desenvolvimento de software baseado na teoria de Gagné? 
Forças 
r A teoria eclética de Robert Gagné é uma teoria de instrução mais complexa e completa que 

os conceitos do behaviorismo. 
r Algumas características distinguem Gagné dos behavioristas tradicionais já que admite uma 

grande variedade de diferentes tipos de aprendizagem e admite, também, que o processo 
de funcionamento mental interno governa a aprendizagem. 

D A hierarquia de aprendizagem parte de um tipo de aprendizagem condicionante e evolui 
para aprendizagem complexa como descoberta e resolução de problemas. 

Solução 
'ara o design instrucional baseado na teoria de Gagné, deve-se seguir o modelo da figura 7.6 
que explicita um objetivo educacional, admite uma avaliação quantitativa e também qualitativa 
2 permite a utilização de diferentes estratégias para a solução dos problem 

1 SOMATIVA 
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FORMATIVA 
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as. 

I 
7.6 - Modelo instrucional baseado na teoria de Gagné. 

No caso de ambientes em rede e hipermídia a navegação é guiada, mas pode-se ter modelos 
:om propostas de desafios onde a busca de informações se faz com temas e sifes pré 
rstabelecidos, induzindo a uma descoberta também dirigida. 
Padrões relacionados 
B.1. Ambiente educacional behaviorista. 



Zontexto 
Jtilize este padrão para desenvolver um software educacional no modelo construtivista. 
>roblema 
3ual o modelo de desenvolvimento de software baseado no construtivismo? - -orças 
I O construtivismo, representado por Piaget e outros estudiosos permite um modelo de 

design baseado em estruturas abertas, em objetivos definidos pelo projetista e pelo aluno e 
domínios de informação definidos em unidades de informação que se interrelacionam e 
podem ser acessadas em rede. 

3olução 
'ara o modelo construtivista, representado na figura 7.7, deve-se trabalhar com projetos, 
jesafios e problemas. Desta forma define-se os meta obietivos e o contexto educacional. Deve- 

iação é qualitativa. 

Figura 7.7 - Modelo de desenvolvimenfo baseado no Construtivismo. 
3e o desenvol;imento for baseado nas tecnologias de hipermídia e redes utilizar o modelo 
lustrado na figura 7.8. 

I Redede 
informaçóes Projetos 

I 

Figura 7.8 - Modelo de desenvoh 

Processos 

I 

/imento baseado no enfoque construtivista para as 
tecnologias de hipermídia e redes. 

Este é o modelo que admite a descoberta imprevista e a descoberta de exploração livre, e tem alta 
interatividade. 
O desei~volvimeiito de uin ambiente educacional construtivista deve seguir algumas 
heurísticas que irão contribuir para a construção do conhecimento: 

propor ambientes que permitam a produção do conhecimento e a compreensão sob 
múltiplas perspectivas; 
propor problemas contextualizados e compatíveis com o conhecimento externo a sala de 
aula; 
permitir interpretação significativa e reflexiva; 
incentivar o pensamento critico; 



encorajar a troca de idéias e testagem das alternativas; 
fornecer assistência ao aluno, ao contexto da aprendizagem e ao processo 

Padrões relacionados 
B.2. Ambiente educacional construtivista. 



6.6. Processo de desenvolvimento 

Sontexto 
Jtilize este padrão para identificar as principais etapas do processo de desenvolvimento de 
software educacional. 
>roblema 
3ual o processo para desenvolvimento de um software educacional? Quais etapas sãc 
'undamentais? - 
-orças 

A discussão pedagógica que precede a análise de requisitos é determinante na 
desenvolvimento do software educacional e na determinação do seu processo de 
desenvolvimento. 
Ambientes de aprendizagem, isto é, a filosofia de aprendizagem subjacente ao software é 
uma etapa a ser especificada "a priorl" no desenvolvimento do software educacional e que 
vai determinar o seu desenvolvimento. 

I Projetos de desenvolvimento de software educacional, envolvem uma equipe multidisciplinar 
e devem refletir os objetivos educacionais propostos. 

1 O método tradicional de desenvolvimento de software, no qual os programadores sozinhos 
completavam o projeto foi ultrapassado. 
Métodos, procedimentos e ferramentas aumentam a produtividade e a qualidade dos 
produtos. 

Solução 
3 desenvolvimento de um software educacional envolve seleção da equipe multidisciplinar e 
~doção de um processo de desenvolvimento. 
1. Equipe: 
9s equipes desenvolvedoras devem integrar recursos humanos especializados não só em 
nformática mas também em Informática Educativa, Pedagogia e Psicologia a fim de 
dentificarem modalidades de software educacional, criar ambientes construtivistas e gerar 
jituações pedagógicas. O professor deve participar como conteudista e especialista em 
?ducação. 
!. Processo 
3s software educacionais podem ser desenvolvidas segundo os diferentes enfoques de 
Iprendizagem, as características dos diversos tipos de software (exercício e prática, simulação, 
ogos, tutorial, sistema especialista, maior ou menor interatividade) e as tecnologias adotadas. 
ndependente do enfoque adotado este domínio de aplicação exige que o processo de 
lesenvolvimento inclua as seguintes etapas: 

definição do tema a ser abordado; 
. 

definição do ambiente educacional, que inclui a definição da abordagem pedagógica; 
definição das características do público-alvo; 
definição dos objetivos educacionais; 

análise e planejamento: os projetos podem variar em função do objetivo pelo qual o sistema 
é constituído, a plataforma de hardware que será implantado e também em função do 
paradigma educacional. Desta forma a análise constará inicialmente da definição do escopo 
do software (conteúdo, contexto, etc) suas funções, objetivos e o desempenho esperado, 
dados sobre os usuários, restrições externas, limitações do produto e outros fatores 
relevantes. A tarefa seguinte envolve a estimativa dos recursos necessários para o esforço 
de desenvolvimento, entre elas recursos de hardware, software e recursos humanos, 
custos e cronogramas. O software deve ser desenvolvido com mais clareza da sua utilidade, 
a abordagem adotada deve estar nítida e não deve prevalecer a preocupação com a 
interface, com a mídia e com as vendas. 
planejamento da interface: o planejamento de uma interface deve considerar os sentidos 
visual, táctil e auditivo, os níveis de habilidades pessoais e as diferenças individuais entre os 
usuários. Para uma boa interface com o usuário, os recursos necessários baseiam-se, 
entre outros, no uso de recursos sonoros e visuais, uso de ícones, mouse e tela sensível ao 
toque, uso de menus, ligação em rede local e comunicação via Internet. 
No planejamento da interface devemos considerar alguns requisitos como consistência, 
feedback significativo, verificação de qualquer ação destrutiva não trivial, reversão fácil da 
maioria das ações, redução da quantidade de ações que precisam ser memorizadas entre 
ações, eficiência no diálogo, facilidades de ajuda integradas no contexto, labels 



consistentes, abreviações padronizadas e cores adequadas, mensagens de erros 
significativas, customização de telas e controle o fluxo da interação pelo usuário. 
Implementação: esta etapa exige a participação de profissionais de Informática para que a 
qualidade do produto final seja adequada aos padrões exigidos pelo mercado. Há 
necessidade de uso de ferramentas e recursos informáticos que garantam a qualidade final 
da implementação. 
avaliação: A garantia de que um software é de boa qualidade dependerá de um 
planejamento de todas as atividades realizadas ao longo do seu desenvolvimento. Sánchez 
(Sánchez et a/., 1992) propõe dois tipos de avaliação baseadas em Scriven: 

I. avaliação formativa: realizada durante o processo de projeto e desenvolvimento do 
software que pode ser feita pelos desenvolvedores do mesmo; 

2. avaliação somativa: realizada com o produto final, por pessoas não envolvidas na produção 
do software. 

validação: esta é uma etapa de fundamental importância para que seja assegurado que os 
objetivos e metas propostos foram realmente alcançados. 

Padrões relacionados 
A.1. Tecnologias para projetos. B.7. Avaliação da qualidade. B.8. Validação de software. 



Contexto 
Utilize este padrão para saber como avaliar soffsware educacional. 
Problema 
Como avaliar software educacional? 
Forças 

A dificuldade para definirmos qualidade de software baseia-se no fato de não ser este um 
conceito peculiar ao software. Utiliza-se a palavra qualidade para descrever o grau de 
excelência de um produto ou serviço. 
A garantia de que um software é de boa qualidade dependerá de um planejamento de todas 
as atividades realizadas ao longo do seu processo de desenvolvimento. 
A norma ISOIIEC 9126:1991 define avaliação como a ação de aplicar critérios de avaliação 
especificamente documentados para um módulo de software específico, pacote ou produto 
com o propósito de determinar a sua aceitação ou liberação. 
Comissões internacionais e nacionais para estudos da qualidade de software têm definido 
parâmetros que asseguram a qualidade, como a série ISO 9000-3 e modelos como CMM e 
SPICE. 
Dentro da rápida evolução do processo de desenvolvimento e das características dos 
produtos a qualidade do software assume cada vez mais importância e sua evidência é 
mostrada como fator diferenciador nos produtos disponíveis comercialmente. 
Para a melhoria dos produtos de software e para que estes venham a ser integrados no 
currículo regular das escolas, é preciso não só o envolvimento do professor em seu 
desenvolvimento, como também o estabelecimento de critérios avaliativos. 
Os desenvolvedores precisam se atualizar em relação as normas, modelos e testes para 
buscar a qualidade dos produtos. 

Solução 
De acordo com a norma ISO (ISOlCD8402, 1990), "qualidade é a totalidade das características 
cle um produto ou serviço que lhe confere a capacidade de satisfazer as necessidades 
mplícitas de seus usuários". Portanto, a qualidade está diretamente relacionada a safisfação 
do usuário ou clienfe e é percebida de formas diferentes. 
Existem dois tipos de avaliação: 

avaliação ao longo do processo de desenvolvimento 
avaliação de pacotes de software. 

4 avaliação ao longo do processo de desenvolvimento é importante e exige a definição e 
mplantação de um Programa de Qualidade que garanta a avaliação do software ao longo das 
?tapas de desenvolvimento. A qualidade do processo é essencial para se ter qualidade do 
oroduto, mas ela não garante a qualidade do produto, que necessita ser também avaliado. 
Comissões internacionais e nacionais para estudos da qualidade de software têm definido 
3arâmetros que asseguram a qualidade de um software. A qualidade de produtos é tratada na 
série de Normas ISOIIEC 9126, na série ISOIIEC 14598 (ainda em elaboração) e na Norma 
ISOIIEC 121 19, esta última focalizando os requisitos de qualidade de pacotes de software. 
Para produtos disponíveis comercialmente a Norma ISO 9126 define seis características de 
qualidade e sub-características associadas a elas, a saber: 
I funcionalidade: conjunto de atributos que evidenciam a existência de um conjunto de 

funções e suas propriedades especificadas, inclui as sub-características adequação, 
acurácia, interopeabilidade, conformidade e segurança de acesso; 

r confiabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a capacidade do software de manter 
seu nível de desempenho sob condições estabelecidas durante um período de tempo 
estabelecido, inclui as subcaracterísticas maturidade, tolerância a falhas e recuperabilidade; 

I usabilidade: conjunto de atributos que evidenciam o esforço necessário para se poder 
utilizar o software, bem como o julgamento individual deste uso, por um conjunto explícito 
ou implícito de usuários, inclui as sub-características inteligibilidade, apreensibilidade e 
operacionalidade; 
eficiência: conjunto de atributos que evidenciam o relacionamento entre o nível de 
desempenho do software e a quantidade de recursos usados, sob condições estabelecidas, 
inclui as subcaracterísticas comportamento em relação ao tempo e comportamento em 
relação a recursos; 



manutenibilidade: conjunto de atributos que evidenciam o esforço necessário para fazer 
modificações especificadas no software, inclui as subcaracterísticas analisabilidade 
modificabilidade. estabilidade e testabilidade; 
portabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a capacidade do software sei 
transferido de um ambiente para outro, inclui as sub-características adaptabilidade 
capacidade para ser instalado, conformidade e capacidade para substituir. 

Para avaliar um software educacional temos que considerar, além das características citadas 
acima, os atributos inerentes ao domínio. Alguns autores (Campos, G, 1994, Campos, 1994, 
3amez ef a/., 1998) especificaram características para os diversos tipos de software 
?ducacional, incluindo a diversidade tecnológica. Entretanto, ao avaliarmos um software 
?ducacional é importante ter como características mínimas: 
B características pedagógicas: conjunto de atributos que evidenciam a conveniência e E 

viabilidade de utilização do software em situações educacionais. Inclui as 
su bcaracterísticas: 

ambiente educacional: o software deve permitir a identificação do ambiente educacional e dc 
modelo de aprendizagem que ele privilegia; 

pertinência ao proqrama curricular: o software deve ser adequado e pertinente a um dada 
contexto educacional ou disciplina específica; 

aspectos didáticos: o software deve contribuir para o atendimento de um objetivo educacional 
e para isso deve ser fácil de usar, deve ser amigável ao usuário, possuir aspectos 
motivacionais e respeitar as individualidades. Inclui atributos como: clareza dos 
conteúdos, corretude dos conteúdos, recursos motivacionais, carga informacional e 
tratamento de erros; 

características da interface: conjunto de atributos que evidenciam a existência de um 
conjunto de meios e recursos que facilitam a interação do software com o usuário; 
adaptabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a capacidade do software se adaptar 
as necessidades e preferências do usuário e ao ambiente educacional selecionado; 

1 documentação: a documentação para instalação e uso do software deve ser completa, 
consistente, legível e organizada; 
portabilidade: conjunto de atributos que evidenciam a adequação do software aos 
equipamentos do laboratório de Informática Educativa. 

'adrões relacionados 
3.6. Processo de desenvolvimento 8.8. Validação do software. 0.3. Seleção de software. 



Contexto 
Utilize este padrão para identificar formas de validar um software educacional. 
Problema 
Como validar um software educacional? 
Forças 

Os usuários são os únicos que podem realmente decidir se um software atende aos 
objetivos que motivaram o seu desenvolvimento. 
A validação de um software educacional é uma etapa de fundamental importância para que 
seja assegurado que os objetivos e metas propostos na sua implementação foram 
realmente alcançados e que o software soluciona o problema educacional que motivou o 
seu desenvolvimento. 
A validação do software visa responder a diferentes questões: Como assegurar que 
atingimos os objetivos estabelecidos na especificação de requisitos? Como assegurar que 
os objetivos educacionais foram implementados? Estas respostas, muitas vezes, exigem 
coleta de dados por um certo período de tempo e avaliação através da observação frente 
aos usuários. 
A validação se faz necessária ao longo do processo de desenvolvimento tanto na etapa de 
validação da interface quanto do software propriamente dito. 

Solução 
Incluir grupos representativos da população alvo do software na validação e adotar uma das 
duas estratégias: 

observação direta da interação do usuário com o software, isto é coloca-se o usuário frente 
a interface ou software e observa-se o seu desempenho e comentários que se converterão 
em novos requisitos; 
resposta do usuário a um questionário, o usuário é levado a usar o software ou testar sua 
interface e responde a um questionário pré-elaborado. 

Padrões relacionados 
B.6. Processo de desenvolvimento. B.7. Avaliação da qualidade 



Utilize este padrão para identificar as formas de venda e divulgação dos produtos de software 
educacionais. 
Problema 
Como vender e divulgar software educacional? 
Forças 

O mercado de software educacional precisa adotar estratégias de vendas motivadoras e 
adequadas como quiosques de testes nas lojas, CD-ROM de demonstração, propaganda 
em programas de radio e televisão, divulgação na Internet e em catálogos especializados. 
O caminho de distribuição dos produtos é longo e geralmente é composto de uma cadeia de 
distribuição que inclui contrato com uma editora mundial ou regional que distribui o produto 
a um atacadista nacional, que por sua vez o reparte a distribuidores menores. 
O tradicional modelo de vendas de software de negócios baseado em versões não se aplica 
a esta fatia de consumidores. 
A distribuição eletrônica parece ser um esquema promissor. 
O número crescente de produtos lançados mensalmente no mercado torna inviável, para 
qualquer modelo, a atualização da oferta junto as lojas especializadas. 
Os catálogos especializados podem servir de referência para garantir a compra de software 
com valor educacional. 

Solução 
Adotar um modelo específico de distribuição de software educacional, que inclua versão demo 
do produto, distribuído em revistas especializadas ou pelos representantes para que a escola 
possa avaliar, participação em feiras, divulgação na Internet e inclusão do software nos 
catálogos especializados. 
A cadeia de distribuição deve incluir, sempre que possível, uma grande distribuidora pois as 
escolas tendem a buscar informações nos catálogos disponíveis. 
Padrões relacionados 
A. 1. Tecnologias para projetos. 



1 C. Políticas 

Estes padrões apresentam modelos para a adequação e participação da instituição escolar em 

projetos governamentais e para o planejamento da introdução da Inforrnática Educativa na 

escola. 

C.1. Participação em projetos governamentais 

Contexto 
Utilize este padrão para adequar e programar a instituição escolar para projetos 
governamentais de Informática Educativa. 
Problema 
Como participar de projetos governamentais de Informática Educativa? 
Forças 

Os governos municipais, estaduais e federais, em geral, divulgam as especificações 
alusivas a participação da instituição nos projetos. 
As instituição escolares com infra-estrutura básica para instalação de laboratórios de 
Informática são priorizadas na distribuição dos mesmos. 
Muitas vezes as oportunidades para participação em projetos governamentais exigem 
projetos previamente elaborados, com muitos detalhes, definições e opções da instituição 
escolar. 

Solução 
As instituições escolares, principalmente as públicas, necessitam conhecer as políticas 
governamentais pois, em geral, trazem diretrizes para a elaboração de projetos e devem 
buscar parcerias com instituições e centros especializados (NTE e Universidades, entre outros) 
para elaboração do projeto de Informática Educativa e execução das atividades. 
É necessário elaborar um projeto de Informática Educativa da instituição escolar, incluindo os 
objetivos, os atores envolvidos, as necessidades de hardware e software, a formação dos 
professores, a participação dos alunos e da comunidade. Prever e disponibilizar na instituição 
escolar espaço físico para instalação de equipamentos. e acesso a Internet. Preparar recursos 
humanos para atuar no laboratório de Informática e em projetos de Informática Educativa. 
Padrões relacionados 
C.2. Planejamento da introdução da Informática Educativa. 



Contexto 
Utilize este padrão para planejar como será a introdução da Informática Educativa na instituição 
escolar. 
Problema 
Como a instituição escolar deve se planejar para introduzir a Informática Educativa nas 
atividades formais do ensino? 
Forças 
e Os projetos governamentais estabelecem as normas para a participação nos projetos 

explicando como deve ser o planejamento. 
e As instituições escolares devem integrar a Informática nas atividades do cotidiano em sala 

de aula. 
Muitos alunos já tem acesso não só as facilidades do computador mas também a Internet 
em casa ou em atividades extra-classe e as escolas precisam levar em consideração estes 
dados para se planejarem e respeitarem a individualidade e experiência de cada um. 
É irreversível o processo de utilização da Informática Educativa pelas escolas. 

e Não adianta ter-se apenas a aquisição de equipamentos pois só a partir de um projeto de 
sensibilização e capacitação dos professores é que a Informática Educativa poderá ser 
efetivamente introduzida na escola. 

Solu~ão 
Iniciar o planejamento da introdução da Informática Educativa na escola pela sensibilização e 
capacitação dos professores, através de cursos de capacitação e palestras. 
Planejar e integrar a Informática nas atividades formais e do currículo e não apenas em 
atividades extra-classe. 
Identificar o acesso que os alunos da escola já tem ao computador para utilizar este potencial e 
conhecimento no seu planejamento. 
Buscar parcerias com as Universidades e Centros de Pesquisa para elaboração de projetos 
que respeitem as características e objetivos da própria escola. 
Buscar referências em modelos de sucesso. 
Participar de eventos e feiras da área. 
Padrões relacionados 
C.1 . Participação em projetos governamentais. D.1. Formação de professores. D.2. 
Participação dos alunos. 



D. Instituição escolar 

, 
- - 

Este conjunto de padrões trata da formação e atualização dos professores, da participação dos 

alunos nas atividades de Informática Educativa, da seleção de software pela instituição escolar, 

do desenvolvimento de software educacional com os professores e finalmente sobre o projeto 

de Informática Educativa da instituição escolar e sua avaliação. 

D.I. Formação de professores 

Contexto 
Utilize este padrão para planejar a formação e atualização de professores em Informática 
Educativa. 
Problema 
Como formar e atualizar professores em Informática Educativa? 
Forças 

O programa de formação de professores pode ser feito em diferentes níveis: cursos de curta 
duração para que aprendam a utilizar as ferramentas úteis ao preparo de material didático, 
a se comunicarem via Internet e a avaliarem e selecionarem software educacional e cursos 
de pós graduação e aperfeiçoamento num enfoque multidisciplinar. 
Todo esforço de consolidação e implantação da Informática Educativa na escola deve ser 
feito na formação e atualização dos professores, pois são eles que vão utilizar os recursos 
da Informática na prática pedagógica. 
0 s  programas de treinamento só se mostram frutíferos depois de longo tempo. 
Os professores afirmam que a falta de tempo é um dos fatores inibidores para que utilizem o 
computador, as escolas afirmam que há desinteresse dos mesmos, desta forma é 
necessário garantir apoio técnico aos professores nas atividades nos laboratórios e 
disponibilizar tempo e equipamentos para que eles pratiquem e dominem as ferramentas e 
avaliem e selecionem produtos. 

Solução 
Elaborar um programa intenso de formação de professores, preferencialmente em parceria com 
Universidades e Centros de Pesquisa com experiência na área para cursos de curta duração, 
pós-graduação e aperfeiçoamento num enfoque multidisciplinar. 
O enfoque multidisciplinar deve incluir disciplinas de: 

Educação, notadamente as que trabalham com as teorias de aprendizagem, 
Informática, principalmente aquelas voltadas para utilização de ferramentas que podem 
favorecer a elaboração de material didático e a comunicação e busca de informações na 
Internet, 
Informática Educativa, como ambientes educacionais e novas tecnologias, avaliação e 
seleção de software educacional, cursos que abordem o uso de produtos de software em 
disciplinas específicas e uso de ferramentas em projetos educativos. 

Utilizar os recursos para a educação a distância, não só para resolver os problemas 
geográficos e temporais mas para favorecer a aprendizagem just in fime e respeitar as 
individualidades dos educadores. 
Garantir apoio técnico ao professor nas atividades nos laboratórios e tempo disponível para 
prática e domínio das ferramentas e programas. 
Garantir a participação dos professores nas equipes desenvolvedoras de software da escola 
pois é ele o profissional capaz de selecionar o conteúdo e especificar os objetivos e o público 
alvo dos projetos. 
Garantir a participação dos professores na avaliação e seleção dos produtos a serem usados 
nas atividades de Informática Educativa com seus alunos. 
Incentivar a criação da disciplina de Informática Educativa nos cursos de magistério e nas 
licenciaturas como forma de criar uma cultura e inserir os professores no processo. 
Incentivar a participação dos professores em eventos e cursos da área. 
Formar grupos de estudo na instituição escolar. 
Incentivar a elaboração de projetos nos quais a participação do professor seja ativa no 
planejamento desses projetos e atividades, e colaborativa na execução dos mesmos, a fim de 



que seja dado ao professor a oportunidade de descobrir a aplicabilidade da Informática 
Educativa no processo educativo. 
Dar ao professor a oportunidade de praticar os conhecimentos adquiridos, utilizando o modelo 

- 

de capitação de "aprender fazendo". 
Trabalhar com professores multiplicadores. 
Padrões relacionados 
C.2. Planejamento da introdução da Informática Educativa. D.4. Desenvolvimento de software 
com os professores. 

D.2. Participação dos alunos 

Contexto 
Utilize este padrão para planejar a participação dos alunos nas atividades de Informática 
Educativa na instituição escolar. 
Problema 
Como os alunos podem participar das atividades de Informática Educativa na instituição 
escolar? 
Forças 

AS escolas não estão explorando todas as possibilidades do uso da Informática Educativa 
com os alunos, 
Os alunos necessitam de oportunidades de frequentar o laboratório em atividades regulares 
do ensino formal. 
Os alunos necessitam de tempo e equipamentos para treinamento, pesquisas e atividades 
individuais 
0 s  laboratórios devem disponibilizar recursos de hardware e software atualizados, incluindo 
o acesso a Internet e suas funcionalidades. 
A escola também não pode ignorar o acesso que muitos dos seus alunos tem em casa ou 
em outros projetos aos recursos computacionais e se preparar para incorporar este 
conhecimento, que os alunos já possuem, ao dia a dia das atividades escolares 
A tecnologia não aumenta necessariamente o desempenho dos alunos, mas é capaz de 
motivá-los e torná-los mais participativos no processo educacional. 
O trabalho com a pedagogia de projetos deve ser estimulado. 

Solução 
Planejar atividades de Informática Educativa que complementem a formação integral do aluno 
através de atividades que garantam oportunidades do aluno aprender a aprender para intervir, 
inovar e questionar, buscando cada vez mais o modelo construtivista de aprendizagem. Estas 
atividades devem permitir aos alunos exercitar a criatividade, o senso crítico e tomar decisões. 
Utilizar software educativos, ferramentas e Internet, em atividades integradas aos contextos e 
conteúdos que estão sendo estudados priorizando projetos como forma participativa dos 
alunos, atividades contextualizadas e que incentivem a comunicação e colaboração entre 
pares, não se restringindo a atividades extra-classe e descontextualizadas. 
Planejar os cursos de alfabetização Informática de forma que apoiem o trabalho escolar e não 
sejam ministrados de forma isolada em relação ao trabalho com a Informática na Educação. 
Prever laboratórios e equipamentos suficientes para que, além das atividades regulares de 
Informática na Educação, os alunos possam frequentar o laboratório para atividades extras, 
necessárias a sua formação e ao seu trabalho individual. 
Estender o acesso a Internet a todos os alunos, pois esta tecnologia representa uma forma de 
trabalhar mais ativa que permite a busca de informações e a comunicação e participação em 
atividades de educação a distância. 
Oferecer apoio dos especialistas de Informática as suas atividades. 
Padrões relacionados 
C.2. Planejamento da introdução da Informática Educativa. 



Contexto 
Utilize este padrão para planejar a seleção de software educacional para a instituição escolar. 
Problema 
Como selecionar software educacional para a instituição escolar? 
Forças 

A participação do professor na avaliação e seleção de software é fundamental para 
identificar a real aplicabilidade do produto. 
O conteúdo programático deve ser compatível com o seu propósito de uso. 
0 s  professores muitas vezes não dispõem do tempo necessário para avaliar a adequação 
de um software ao currículo. 
Entre os critérios para a seleção de software destacam-se a qualidade pedagógica, o preço 
acessível, a relação entre os conteúdos programáticos, possibilidade de obtenção de 
cópias, convênios e análise de demos. 

Solução 
Selecionar os produtos de software a serem adquiridos pela instituição escolar exige os 
seguintes procedimentos: 

avaliar o software ou a sua cópia demo (que pode ser obtida em CD-ROM distribuídos em 
revistas especializadas ou junto aos desenvolvedores e representantes do produto) de 
acordo com o padrão Avaliação da Qualidade, as características da Norma ISO 9126 que 
trata da avaliação de pacotes de software e considerar outros critérios como preço 
acessível, disponibilidade no mercado, recomendação de outros, possibilidade de obtenção 
de cópias, convênios e principalmente compatibilidade com os equipamentos e recursos 
disponíveis na escola. 
a seleção deve ser feita pelos professores da disciplina, pela coordenação pedagógica, pela 
coordenação de Informatica Educativa e pela equipe técnica do laboratório. Aos professores 
cabe, prioritariamente, avaliar atributos como compatibilidade com os conteúdos e contextos 
abordados, faixa etária e objetivos educacionais a fim de identificar a real aplicabilidade do 
produto. Aos profissionais do laboratório cabe a avaliação da viabilidade técnica do 
software; 
planejar a atividade de avaliação de forma a fornecer aos professores disponibilidade de 
tempo, equipamentos e apoio técnico para execução da atividade. 

Padrões relacionados 
8.7. Avaliação da qualidade. 



D.4. Desenvolvimento de software com os professores 

Contexto 
Utilize este padrão para planejar o desenvolvimento de software com os professores. 
Problema 
Como os professores podem participar do desenvolvimento de software educacional? 
Forças 

Nem todos os professores tem formação suficiente para dominar as ferramentas 
necessárias para o desenvolvimento de software com qualidade. 
As ferramentas e sistemas de autoria estão cada vez mais voltadas para o usuário final 
porém, exigem tempo para sua aprendizagem e domínio. 
As atividades de programação são pertinentes a profissionais de Informática e especialistas, 
embora os professores devam estar envolvidos. 
Os usuários exigem, cada vez mais, produtos com alta qualidade de interface e 
processamento. 
Desenvolver uma demonstração multimídia é mais simples, porém nem sempre esta forma 
expositiva de apresentar informação contempla o modelo educacional adequado. 

Soluçá0 
O desenvolvimento de software educacional deve ser feito por uma equipe multidisciplinar 
envolvendo profissionais de Informática, Informática Educativa e profissionais da árez 
pedagógica, notadamente o professor. Ele deverá ser o responsável pela definição dc 
ambiente educacional do software, dos objetivos educacionais, da definição da população alvc 
e deverá ser o especialista em conteúdo da equipe quando o modelo de software assim c 
exigir. 
Padrões relacionados 
B.6. processo de desenvolvimento. B.7. Avaliação da qualidade. D.1. Formação de 
professores. 



D.5. Projeto de Informática Educativa 

2ontexto 
Jtilize este padrão para elaborar o projeto de Informática Educativa da instituição escolar. 
'roblema 
Zomo elaborar um projeto de Informática Educativa para a instituição escolar? - 
-orças 

Um projeto de Informática Educativa exige a redefinição dos papéis dos diversos atores dc 
processo de ensino aprendizagem da instituição. 

3olução 
Jm projeto de Informática Educativa pode ser entendido como um projeto institucional ou na 
orma de atividades pedagógicas. O projeto institucional inicia-se pelo mobilização e motivaçãa 
la  administração, professores, pais e alunos. É um processo cultural, lento, mas que precisa 
ião pode prescindir da participação dos professores. 
2ualquer uma dessas abordagens para projeto de Informática Educativa tem como etapas 
?ssenciais: 

Definição: onde são especificadas as metas e os objetivos, os recursos. o cronograma, 
enfim todos os detalhes pertinentes ao planejamento. 
Desenvolvimento: etapa onde são executadas as tarefas previstas, obedecendo as 
especificações do planejamento. 
Avaliação: fase muito importante do projeto, onde poderão ser incorporados novos 
requisitos e identificados os pontos de sucesso e fracasso do projeto. 

50: fase onde será refeito o ~laneiamento de forma a incor~orar os novos rec 

INCORPORAÇÃO 
DE NOVOS 

REQUISITOS 

Figura 7.9 - Seqüência de atividades do desenvolvimento e avaliação de projeto de Informática 
Educativa. 

'adróes relacionados 
4.1. Tecnologias para projetos. A.2. Laboratórios. B.1. Ambiente educacional behaviorista. B.2. 
4mbiente educacional construtivista. B.6. Processo de desenvolvimento. B.7. Avaliação da 
qualidade. C.1. Participação em projetos governamentais. C.2. Planejamento da introdução da 
nformática Educativa. D.1. Formação de professores. D.2. Participação dos alunos. D.3. 
ieleção de software. D.6. Avaliação do projeto. 



Contexto 
Utilize este padrão para proceder a avaliação do projeto de Informática Educativa da instituição 
escolar. 
Problema 
Como avaliar o projeto de Informática Educativa da instituição escolar? 
Forças 

A avaliação é um processo pelo qual: descrevemos os resultados de um projeto, definimos 
instrumentos de medida para avaliar a eficiência de um projeto, julgamos a eficiência de um 
projeto a fim de tomar uma decisão e negociamos de forma participativa as possíveis 
soluções e rumos para o projeto. 
A avaliação do uso de tecnologias de Informática e comunicação em projetos educacionais 
envolve análise e medidas que produzirão as informações que nos ajudarão a decidir e 
adotar medidas que satisfaçam as necessidades das escolas e comunidades. 
O procedimento de avaliação deve ser formalizado e documentado. 
Há uma clara necessidade de documentar as experiências onde ocorreram mudanças 
observadas na prática da sala de aula com o uso das tecnologias de informática. 

Solução 
Documentar as mudanças observadas na prática do desenvolvimento e na aplicabilidade do 
projeto, de forma que as observações se traduzam em novos requisitos para o projeto. Este 
procedimento deverá ser formalizado e documentado e seus resultados utilizados como 
parâmetros para a tomada de decisão quanto a manutenção. modificação ou cancelamento do 
projeto. 
Padrões relacionados 
D.5. Proieto de Informática Educativa. 



7.4.1 .I. Padrões e Padrões Relacionados 

No quadro 7.3 estão nomeados os padrões e os padrões relacionados do Sistema 

de Padrões para Infosmática Educativa. 

A. 1. Teciiologias para projetos 

A.2. Laboratórios 

B. 1. Ambiente educacioiial beliaviorista 

B.2. Ambiente educacioiial coiistrutivista 

B .3. Desigii iastrucioiial behaviorista 

B.4. Desigil iiistrucioaal da teoria de Gagiié 

B.5. Modelo de deseiivolviineiito para o colistrutivisino 

B.6. Processo de dese~ivolvime~ito 

B.7. Avaliação da qualidade 

B.8. Validação do software 

B.9. Venda e divulgação 

C. 1. Participação em projetos gover~iaine~itais 

C.2. Plaiiejaineiito da iiitrodução da Iiiformática Educativa 

D. 1. For~nação de professores 

D.2. Participação dos aluiios 

D.3. Seleção de software 

D.4. Deseiivolviineiito de software com os professores 

D.5. Projeto de Iiiformática Educativa 

D.6. Avaliação do projeto 

Educativa. 



A figura 7.11 apresenta a rede de padrões relacionados do Sistema de Padrões 

para Informática Educativa. 

Figura 7.11 - Rede de padrões e padrões relacionados do Sistema de Padrões 
Informática Educativa. 



7.4. 2. Híperdocumen fo do Sísfema de Padrões para ln formá fica 

Educafiva 

O Sistema de Padrões para Informática Educativa apresentado no item 7.3, foi 

implementado em um protótipo de hiperdocuinento para a Web. O hiperdocumento foi 

constsuído na linguagem HTML (Hypertext Markup Language) e é explorado através 

de um sistema navegador, que permite a visualização do hiperdocuinento na estação de 

trabalho. 

A rede de nós foi desenvolvida a partir da figura 7.11, uma vez que a própria 

forma de documentação dos padrões já especificou suas ligações através dos padrões 

relacionados. Desta forma o menu principal constou dos quadro contextos que são os 

nós principais para o acesso aos padrões. O projeto de iiiterface baseou-se em padrões 

de q~~alidade que garantein a acessibilidade à navegação do hiperdocuinento. 

A tela principal do hiperdocuniento e alguns de seus nós estão representados nas 

figusas 7.12 a 7.14. O site completo está disponibilizado na Web no seguinte endereço 

(littp ://www. coppe.ufij .br/-fernanda) . 

Figura 7.12 - Tela principal do hiperdocumento sobre o Sistema de Padrões para 
Informática Educativa. 
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Políticas 
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Figura 7.13 - - Tela do hiperdocumento sobre o Sistema de Padrões para Informática 

Educativa. 
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Figura 7.14 -- Tela do hiperdocumento sobre o Sistema de Padrões para Informática 
Educativa. 



Este trabalho teve como objetivo diagnosticar o estado da arte e da prática da 

Informática Educativa no Brasil, propor diretrizes para projetos a serem iniciados e para 

projetos já em andamento. Desta forma, privilegiamos duas metas: uma de diagnóstico e 

outra de transformação. 

Para traçar o perfil da Informática Educativa no Brasil revimos as principais 

teorias de aprendizagem, enfocando o behaviorismo e o coilstrutivismo, as novas 

tecnologias de iilformática e comuiiicação para a Educação, destacando a Internet e os 

benefícios que a educação à distância pode ter das tecnologias apoiadas na Web, os 

projetos governamentais para a área, notadamente os voltados para a formação de 

professores e para a educação à distância, e as experiências das escolas. Levantainos, 

através de pesquisas de campo, casacterísticas sobre o uso da Iiiformática Educativa nas 

escolas brasileiras e traçamos o perfil do mercado de software educacional. A 

identificação das principais linhas de pesquisa em Informática na Educação no Brasil foi 

feita com base em publicações da área, em especial os anais de todos os SBIEs. 

Para a iiicoiporação de nossas propostas, definimos unl Sistema de Padrões para 

Lilformática Educativa, que teve como subsídios as informações obtidas e relatadas nos 

capítulos da tese, as ailálises realizadas, as conclusões e recomendações sobre os temas 

abordados, nossos trabalhos anteriores e nossa experiência em projetos de Informática 

Educativa. 

Destacamos como itens essenciais para a expansão e coilsolidação da 

Iiiformática Educativa no Brasil: 

o desenvolvimeiito de ambientes educacionais que permitam o uso de 

estratégias para a construção do coiil-ieciinento, a fim de que forneçam ao 

aluno a oportunidade de desenvolver melhor suas habilidades cogiiitivas, 

extrapolar o conteúdo defiiiido, buscar informações em outros contextos, 



testar estratégias, descobrir de forma imprevista e, enfim, consolidar seu 

coiihecimento; 

a capacitação dos professores como uma necessidade concreta e real, uma vez 

que os casos e experiências bem sucedidas tem se caracterizado pelo total 

eiivolvimento do corpo docente no processo e na utilização do computador 

em projetos escolares com os alunos; 

a necessidade de oportunizar a participação dos alunos em atividades e 

projetos de Iiifosinática Educativa em atividades integradas à sua formação 

global; 

a necessidade de ampliação do uso da Internet pelas escolas, notadainente 

pelos professores e alunos, e a coiisequente adaptação da pedagogia e do 

currículo para que o seu uso seja efetivo e transformador; 

apontar benefícios e possibilidades para o uso da educação à distância frente a 

expansão da Interiiet e das teciiologias baseadas na Web; 

a demanda do mercado de software educacional pela conjugação de 

conliecimentos convergentes e pela necessidade de incosporação do novo 

modelo educacional em seus projetos; 

a necessidade de conciliar pesquisa e prática no Brasil, documentando as 

mudanças observadas e divulgando os resultados para que os casos de sucesso 

possam ser não apenas conhecidos mas, replicados; 

a iinpostâiicia da avaliação formal dos projetos, para não repetirmos os enos 

do passado quando a avaliação informal parece ter dominado os projetos de 

utilização do computador na escola. 

Como coiiti.ibuições deste traballio destacamos: 

a elaboração do perfil do mercado brasileiro de software educacional; 

e a caracterização do uso da Informática Educativa pelas instituições escolares 

brasileiras; 

e a identificação das principais linhas de pesquisa em Informática Educativa no 

Brasil; 



a caracterização dos ambientes que contemplam os novos requisitos 

educacionais; 

o Sistema de Padrões para Informática Educativa, com destaque para os 

modelos de design para as novas tecnologias de liiperinídia e redes, as 

diretrizes para projetos de introdução da Informática Educativa pela escola, as 

recomendações para projetos de formação e atualização dos professores, a 

proposta de modelo para participação dos alunos em atividades e projetos de 

Informática Educativa, as diretrizes para seleção e avaliação de software 

educacional e as diretrizes para projetos de laboratórios de Informática 

Educativa. 

Neste contexto, surgem várias perspectivas de pesquisa para a continuidade 

deste trabalho: 

ampliação do Sistema de Padrões para Informática Educativa através de 

atividades colaborativas, onde a experiência de outros venha contribuir para o 

seu aperfeiçoamento; 

monitorainento sistemático do mercado de software educacional de forma a 

orientá-lo sobre as necessidades e demandas do setor; 

aperfeiçoamento dos modelos de design para que incoi-porem todas as etapas 

do desenvolvimento de um software educacional e contemplem as diferentes 

tecnologias disponíveis; 

atualização da pesquisa sobre a experiência das escolas fiente a consolidação 

dos NTE e o aumento do número de escolas com projetos na área. 

Cabe ressaltar que um longo camiiiho ainda precisa ser percorrido para que a 

Informática Educativa seja incorporada ao dia a dia das escolas brasileiras e que muito 

esforço precisa ser feito para que ela traga inovações e mudanças. 

Este traballio reflete nossa trajetória onde buscainos diagnosticar a Informática 

Educativa no Brasil e propusemos diretrizes transformadoras com esperança de que o 

conteúdo deste trabalho seja usado para ampliar a utilização da Informática Educativa 

no Brasil e para cumprir seu papel social de diminuir as desigualdades do mundo e 

transpor as barreiras que impedem o desenvolvimento do setor educativo. 
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Anexo I 

QUESTIONÁRIO PARA LEVANTAMENTO DO PERFIL DAS INSTITUIÇOES 
ESCOLARES NA UTILIZAÇÃO DE INF'oRMÁTIcA EDUCATIVA 

Preencha e assinale um ou mais itens que correspondam à atuação da sua instituição escolar em 
Informática Educativa. 

1. Identificação da instituição escolar 

Vinculação 
( )federal ( )estadual ( )inunicipal 
( )particular ( )escola técnica ( )colégio de aplicação 

Classificação 
( )pré-escola ( ) I0  grau ( )2" grau ( )outro 

Número de alunos 
()menos de 150 0 1 5 0  a 299 0300 a 899 0900  a 1999 ( ) mais de 

2000 

Localização 
Estado I-I-I Cidade ( )urbana ( )rural 

2. Recursos de hardware e software 

Número de computadores na instituição escolar 
( )menos de 5 ( )entre 5 e 10 ( )entre 10 e 20 ( ) entre 20 e 50 ( )mais de 50 

Localização dos computadores na instituição escolar 
( )laboratório único ( )vários laboratórios 
( )secretaria ( )sala dos professores 
( )sala de aula ( )biblioteca 
( 1 CPD ( )direção 
( ) departamentos ( )coordenação 
( )outros 

Forma de aquisição dos equipamentos 
( )compra 
( )doação 
( )projeto governamental 
( )convênio 
()projeto de pesquisa 
( )outra. 



Tipos de tecnologias da informação usadas na instituição escolar 
( )rede local Nove1 ( )vídeo cassete 
( )rede local Intranet ( )impressora colorida 
( )Inteniet ( )scanner 
( )TV educativa ( )CD-ROM 

Forma de ligação da instituição escolar à Internet 
( )provedor particular ( )provedor de Universidade 
( )RNp ( )própria escola é provedora 

Serviços utilizados na Internet 
( )e-mail ( )listas de interesse 
( )software de busca (Altavista, Yahoo, CADÊ, etc.) ( )browsers (Netscape, Explorer, etc.) 
( )mC ( )vídeo conferência 
( )FTP ( )outros 
( )Cl1ats 

Softwares disponíveis na instituição escolar. Nomeie os mais utilizados. 
( )editor de texto 
( )editor gráfico 
( )software de apresentação 
( )plaiiilha eletrônica 
( )banco de dados 
( )sistema de autoria de liiperinídia 
( )linguagem de prograinação 
( )navegador da Internet 
( )ferramenta para e-mail 
( ) outi-os 

3. Informática educativa na instituição 

Coordenação e execução das atividades de informática educativa na instituição escolar 
( )feita pela escola 
( )terceirizada 
( )profissionais de infor~nática 
( )profissionais de inforinática na educação 
( )professor da escola 
( )outro 

Produtos de software educacional disponíveis na escola. 
a. Quantidade 
( )menos de 10 ( )entre 10 e 20 ( )entre 20 e 50 ( )mais de 50 

b. Comprados 
()menos de 10% ( )entre 10 e 50% ( )mais de 50% 

c. Em Português 
( )menos de 10% ( )entre 10 e 50% ( )mais de 50% 

8. Assinale se há software para as disciplinas descritas e escreva o número de produtos disponíveis. 
( )Poihiguês ( )Matemática 
( )Geografia ( )História 
( )Ciências ( )Ecologia 
( )Infoiinática ( )Alfabetização 
( )Física ( )Química 
( )Inglês ( )Outros 
( )Biologia 



Nomeie os 5 produtos de software educacional mais utilizados por sua instituição escolar 

Indique quem escolhe ou sugere os software que serão comprados para a instituição escolar 
( )professor da disciplina 
( )empresa terceirizada 
( )direção elou entidade inantenedora 
()coordenação pedagógica 
( )professor da disciplina e coordenação pedagógica juntos 
( )direção e coordenação pedagógica juntas 
( )coordenação de informática educativa 
( )coordenação de informática educativa e direção juntas 
( )coordeiiação de infomática educativa e coordenação pedagógica juntos 
( )coordenação de inforinática educativa, coordenação pedagógica e direção juntas 
( )outros 

Critérios utilizados para compra de software educacional. 
( )preço acessível 
( )disponibilidade no mercado 
()recoineiidação de outros 
( )qualidade pedagógica 
( )relação entre os conteúdos programáticos 
( )possibilidade de obtenção de cópias 
( )coiivênios 
( )análise de demos 
( )outros 

A Instituição escolar desenvolve software educacional? 
()sim ( )não 
Em caso afimativo responda: 
Quem desenvolve? -- 

Em que áreas? 
Quantos produtos já forma desenvolvidos? 
Existe parceria com empresas? 

Séries que utilizam o computador em atividades de informática educativa 
( )pé-escola 
( )maternal ( )I0 período ou jardim 1 ( )2" período ou jardim 2 ( ) 3" período ou C.A. 

( ) I0  grau 
( )Ia série ( )2"série ( )3" série ( )4" série 
( ) 5" série ( )6" série ( )7" série ( )8" série 

( )2" grau 
( ) I a  série ( )2" série ( )3" série 

Tempo médio semanal de uso do computador pelos alunos em atividades de informática educativa 
na instituição escolar. 
( ) l hora ( )2 horas 
( )3 horas ( )4 horas 
( ) mais de 4 horas. 

Formas de uso do computador pelos alunos na instituição escolar 
( )como ferramenta (editores de texto, planilha, etc.) 
( )para aprender a programar 
( )para estimular o raciocínio atsavés de programas educativos 





5. Observações 



Anexo l l  

QUESTIONÁRIO PARA EMPRESAS DESENVOLVEDORAS DE SOF'TWARE 
EDUCACIONAL E DE ENTRETENIMENTO EDUCACIONAL 

1. Nome da einpresa: 

2. Endereço: 

3.  Entrevistado: Cargolfunção: 

4. Classificação da einpresa: 
[ ] pequeno porte [ ] médio porte [ ] grande porte 

Recursos humanos: 

I Analistas 1 
Programadores 
Outros 
Total 

Há contratação de mão de obra especializada temporária? [ ]SIM [ INÃO 

Em caso afirmativo, cite as fontes: 
[ ] Universidade 
[ ] F h a  especializada 
[ ] Autônoinos 
[ ] Outros. Quais? 

6. Faça um histórico da einpresa, sua origem, crescimento e expansão, tempo de atuação no mercado, etc. 

7. O que motivou a einpresa a trabalhar no mercado de software educacional? Quando percebeu ser este 
um segmento que deveria explorar? 

8. Indique os segmentos de atuação da empresa: 
[ ] Processamento de dados 
[ ] Teleinforinática 
[ ] Autoinação 
[ ] Distribuição 
[ ] Outras. Quais? 

9. Estimativa de faturainento anual da einpresa (em $): 

10. Indique o percentual de faturamento por tipo de cliente do setor de software educacional: 

I Escola Particular I I 
I 

Escola Pública 



I Pais I 

11. O desenvolvimento do seu produto requer treinamento ou know how específico? 
Coino se deu o aprendizado/forinação da equipe de sua empresa ? 

12. Quais as fontes de atualização? 

13. Qual a forma de atuação no mercado interno? 
[ ] joinventure [ ] filial [ ] outra. Qual? 

14. O mercado brasileiro é pouco aberto a produtos locais? Coino percebe isso? 

15. Indique o nome, o tipo dos seus principais produtos e a quantidade de cópias vendidas: 

16. Relacione os fatores levados em consideração na elaboração da estratégia de desenvolvimento do 
produto. 

17. Quais os produtos concorrentes? Quais as vantagens do seu produto em relação aos concorrentes? 

18. Como vê o crescente interesse das grandes empresas por este nicho de mercado? 

19. Cite os principais fatores de risco para o lançamento de um produto. 

20. Cite as dificuldades de acesso enconti-adas para o desenvolvimento do produto com relação a: 
hardware 
inetodologias e ferramentas de desenvolviinento de software 

i financiamento 

21. Na fase de desenvolvimento do produto, foi procurado algum apoio ou interação com a 
Universidadelcentro de Pesquisa? Por quê? 

22. Há plano de qualidade para o processo e para o produto? 

23. Como é feito o controle da qualidade? 

24. Coino é feita a validação do software? (Software client) 

25. A empresa já possui alguin certificado de qualidade? De que forma a obtenção de um certificado pode 
facilitar a distribuiçãolcornercialização do seu produto ? 

26. Teve alguin incentivo por parte do governo? 

27. Relacione os fatores levados em consideração na definição do mercado alvo. 

28. Qual estratégia de marlceting adotada para difusão e divulgação do produto? 

29. Coino o produto seráíestá sendo distribuído? 

30. A sua empresa ení?enta ou enftentou alguin problema com pirataria? 



3 1. Quais os problemas do mercado de software no Brasil? È um mercado de software ativo e atualizado 
de modo a favorecer o desenvolvimento da indústria de software? 

32. Indique os fatores necessários ao desenvolvimento do setor de software brasileiro. 

33. Dentre as características existentes atualmente no setor nacional indique os pontos fortes e os pontos 
fracos. 

34. Como avalia a participação em eventos como FENASOFT, COMDEX e outros específicos da área 
educacional? 

35. O Brasil possui mão-de-obra qualificada suficiente para desenvolver software de qualidade? Corno 
ampliar os recursos disponíveis? 

36. Participa do programa SOFTEX - 2000? Qual sua expectativa em relação ao programa? 

37. Qual a importância do programa para o desenvolvimento da indústria de software iiacional? 

38. De que forma as UniversidadeICentros de pesquisa podem contribuir para o sucesso do programa? 

40. De que maneira a abertura de inercado pode auxiliar no sucesso do programa? 



Anexo III 

RELAÇÃO DAS ER-IPRESAS BRASILEIRAS DESENVOLVEDORAS DE 
SOFTWARE EDUCACIONAL E DE ENTRETENIMENTO EDUCACIONAL 

Primeiro Estudo - 1995 

Abril Jovem 
Abril Multimídia 
Abril S. A. 
Agencia Estado Ltda. 
Artefacto 
Ateliê de Infomática Serviços e Comércio Ltda 

ATR Multimídia . 
Award Sistemas e Projetos Sc Ltda. 
Bookcase Multiinídia Educacional & ICiuetics 
Aplicações Multimídia 
BR Sul Informática 
Brasoft Produtos de Informática 
Brincart Softwares Pedagógicos 
Byte & Brotliers 
Celtec 
Centro Educacional Objetivo 
Cephas Informática 
Cies-EducomIUFRJ 
Classoft Informática 
Cnotinfor 
Colégio Santo Inácio 
Colibri Infoimática 
Consoft Multimídia 
Depto. de Histologia e EinbriologiaIUFRJ 
Eclipse Software 
Editora ATR Multimídia Ltda. 
Editora Gráfica Expoente Ltda. 
Educare hfomática Ltda. 
Edusysteins Sistemas Educativos 
Expert Software 
Expoente 
FiocruzlMuseu da Vida 
IBM 
IDT-COC Informática e Desenv. Tecnológico 
Ltda. 
Impacto Informática 
Instituto de Tecnologia Ort 
m 
Laborciência Infomática SIC Ltda. 
Lucci & Labrada 
Magic Learning CD-ROM 
Maxis 
Megatecli International Co. 
Megatecli Multimídia 

Melhoramentos 
Micropower Sofiw are 
Mister CD Rom 
Montreal 
Movie Studio 
Moving Imagem e Editora Ltda. 
MTEC - Tecnologia de Infosmática Ltda. 
Multi-M Softwares e Editora 
Multitrend Tecnologia Educacional Ltda. 
Museu da República 
Neo Interativa 
Nova Fronteira 
Núcleo de Tecnologia Educacional para a 
SaúdeIUFRJ 
NVL Software e Multimídia 
Opção Infomática 
Positivo Infomática 
Próxima Mídia 
Publicações Eletrônicas 
Quark Inforinática 
Quarks Comercio hnp. e Exp. Ltda. 
RI3 Sistemas 
Revista Ciência Hoje 
SBPC 
SENAC - Centro de Tecnologia e Gestão Educ. 
SENAC/Dep. Nacional 
SENACISP 
Sistemas 
s1m 
Soft & Book 
Solução Editora 
Spectruin 
Spoo1 
Tecli's Com. de Informática e Desev. de 
Sistemas 
Tech's Consultoria e Sistemas 
Tecnoquality 
Tecso Informática Ltda. 
Tempo Software 
Thornix Infor~nática 
TR-I Tecnologia em Informática 
Trattoria Di Frame Produções 
Trend Informática 
Wisdoin Infomática e Comercio Ltda. 
Z - Movie Studio 



Anexo IV 

EMPRESAS DESENVOLVEDORAS DE SOFTWARE EDUCACIONAL OU DE 
ENTRETENTMENTO EDUCACIONAL 

Segundo Estudo - 1997 

Bico Largo 
Abril Jovem 
Abril Multhídia 
Acine 
Anasoft Distribuição Jkp 
Ai-tbit 
Artefacto 
Ática Multiinídia 
Atlântica Multhnídia 
Atr Multirnídia 
Award 
Bolsoimi 
Bookcase 
Br Sul Infor~nática 
Brasofi Produtos De Informática 
Brincart 
Bublifollia 
Byte & Brothers 
Ce 
Cei 
Centro Nacional De Treinamento CiitríTelebrás 
Ceplias 
Cid 
Classoft Informática 
Ciiotiiifor 
Colibri Informática 
Companhia Das Letras 
Coinpnet 
Coiisoft Multilnídia 
Cpin Ltda 
Davidson 
Digital Data Center 
Dorling ICindersley 
Dosley 
Easy Systeins Inforinática Ltda 
Eclipse Software 
Ed Mark 
Editora Expoente 
Editora Matese 
Educare Inforinática 
Edusystem Sistemas Educativos 
Einine 
Engenharia De Sofhvare 
Expei-t Software 
Fábrica De Bits 
Generic 
Globo Multimídia 
Home School Editora Ltda 
Ibm 

Icon 
Idt-Coc 
Impacto Infonnática 
hfocoinpany Inforinática 
Infograines 
Infoi-inark 
Instituto De Tecnologia 01-t 
Instituto Holistico De SP 
Jornal Estado De Minas 
Jornal Estado De Minas E Agência Estado 
Jornal Estado De Minas E Ex-Nild 
Jornal Estado De Minas E Infinita 
Life Software 
Lpb-Tecnologia Educacional 
Lucci & Labrada 
Mac Solution 
Magellan 
Magic Leariiing Cd-Rom 
Maxis 
Maxinidia 
Media Fun 
Megatecli 
Melhoramentos 
Mh Consulting 
Micropower Sofiware 
Microprose 
Mister CD-ROM 
Moderna Multiinídia 
Mpo Miiltimídia 
Msd - Multiinídia Sistemas Developinent 
Msd Software Ltda 
MTEC Tecnologia De Infonnática 
Multi-M Softwares E Editora 
Multhedia House 
Multi-Meios Inforinática Ltda 
Multiview 
Nanosoft 
Neo Interativa 
Netwell 
Nova Fronteira 
NVL Software E Multimídia 
Objetivo Multiinídia 
Opção Informática 
Optimuin Interactive 
Orbit Media 
Pam 
Pam Planejamento SIC Ltda 
Positivo Inforinática 
Próxima Mídia 



Quark Informática Atr 
Rb Sistemas 
Sbpc 
Senac-Centro De Tecnologia E Gestão 
Educacional 
Sistemas Developineiit 
Sofibook 
Sofiltey 
Software Atelier 
Soluções Editora 
Sound Source hteractive 
Spool 

Tech's Consultoria E Sistemas 
Tecno Didática 
Tecnoquality 
Tecso 
Telativa 
Tempo Software 
Tei-raglypli 
Tlie Learning Company 
Tmttoria Di Fraine 
Veredicto Multiinídia 
Wisdon Infomática 
2-Movie Design 



Anexo V 

PRODUTOS DE SOFTWARE 
Segundo Estudo - 1997 

A Arca De Noé 
A Casa Da Família Urso 
A Cigarra E A Formiga 
A Enciclopédia Da Amazônia 
A Era Vargas Na História Do Brasil 
A Festa Do Ursinho De Pijama 
A Lenda Do Céu Azul 
A Máquina Misteriosa 
A Montanha Do Tesouro 
A Pantera Cor De Rosa 
A Turma Da Cozinha 
A Turlna Da Despensa 
A Turma Do Bate-papo 
A Turma Do Cazu 
A Vingança Do Professor 
Achados E Perdidos 
Além De EducarIFase 1 
Alfabetização - Aprendendo A Escrever 
Aifabetização - Combinando As Vogais 
Alfabetização - Conhecendo As Vogais 
Alfabetização - Escrevendo Ao Pé Da Letra 
Alfabetização - Formando Palavras 
Alfabetização: Consoantes I 
Alfabetização: Consoantes I1 
Alfabetização: Vogais I 
Alfabetização: Vogais I1 
Alfabeto Animado 
Álgebra Animada 
Almanaque Abril 95 
Almanaque Abril 97 
Amazônia, A T e m  Das Águas 
Ambiente Se Transforma ( la  A 4"Série) 
Ambiente Se Trasnfoiuia 
h - S u l  
Angélica No Reino Animal 
Animais Selvagens O Canguru 
Animais Selvagens O Elefante 
Animais Selvagens O Leão 
Animais Selvagens O Lobo 
Animais Selvagens O Urso 
Aprendendo A Tocar 
Aprendendo Em Casa 
Aprendendo Informática Em Casa - Excel 
Aprendendo Informática Em Casa - Dos 
Aprendendo informática Em Casa - Introdução 
Aprendendo Informática Em Casa - Power Point 
Aprendendo Informática Ein Casa - Windows 
Aprendendo Iilforinática Ein Casa - Word 

Aprendendo Internet + Htinl 
Aprendendo Matemática Financeira 
As Aventuras De Peter Pan 
As Aventuras De Popeye 
As Origens Do Homem 
Astronomia E Geografia 
Ática Quero Aprender Português 
Atlas Astronômico 
Atlas Geográfico Brasileiro 
Atlas Universais 
Atlas Universal 
Atlas Universal Atr 
Autoria Em Multimídia 
Award Cores E Formas 
Award Letras E Números 
Aztlan - A Saga De Uin Governante Asteca 
Baba Iaga E Os Gansos Mágicos 
Babe O Parquinho Atrapalhado 
Baby Fui1 
Baby Fui1 - Figuras 
Baby Fun - Palavras 
Baby Fun Quebra Cabeça 
Baralho Da Taboada 
Batalha Naval 
B ~ - Á - B ~  DO Crispim 
BH 100 Anos: Nossa História 
Biblioteca De Conteúdos Cui-i-iculares 
Biblioteca Para Windows 
Billy-Bat - Adição E Subtração 
Billy-Bat - Ilha Dos Números 
Billy-Bat - Jogos De Percepção 
Billy-Bat - Multiplicaçao E Divisão 
Billy-Bat - O M~indo Das Direções 
Billy-Bat Memória 
Biologia Para O Vestibular 
Bolafora, O Mágico Atrapalhado 
Borboletas, Tamanho, Cor E Posição - 
Percepção Visual 
Brasileirinho 
Brevemente - Conhecendo O Micro 
Brincando Com As Letras 
Brincando No Sotão Da Vovó 
Brinquedoteca 
Cada Barulho No Seu Canto 
Calculando 
Caras E Bocas 
Casseta & Planeta Noite m a l  
Castelo De Desenhos 



Cbts Para Treinamento Em Informática - 15 
Títulos 
Cd-Roin Do Ano 94 
Cdzinho 
Cebolinha & Floquinho 
Cliico Bento 
Cidade Da Matemática 
Ciência Hoje Das Crianças 
Ciência Hoje Das Criauças - Vol 1 
Ciência Hoje Das Crianças - V012 
Ciência Hoje Das Crianças - V013 
Ciência Hoje Das Crianças - V014 
Circo Dos Números 
Circunflexo, Acento Agudo E Til - Português la 
A 4" Série 
Circunflexo, Acento Agudo E Til-Português 
Civilization I1 
Clique E Brinque 
Coelho Clic Clic 
Coleção Percepção Visual 
Colordic 
Colt IGds 
Como As Coisas Fuiicionain 
Completando Frases 
Conhecendo As Operações Matemáticas 
Conhecendo Palavras 
Conhecer 
Conjuntos 
Constituição Da República Federativa Do Brasil 
Contatos De Química Do Primeiro Grau 
Coral Reef 
Corpo, Gravidade E Ondas 
Criar & Montar Medieval 
Criar & Montar Windows 
Criar Quadriuhos Tom E Jeriy 
Cruzadas Eletrônicas - Ciência Seres Vivos 
Cruzadas Eletrônicas - Ciências Do 1" Grau 
Cruzadas Eletrônicas - História Brasil 
Curso De Excel7.0 
Curso De Powerpoint 7.0 
Curso De Wiiidows 95 
Curso De Word 7.0 
Cursos Interativos De Inforinática 
Db Quest 
DE A A Z COM EDU 
De Thorn A Terra 
Desafino Multimídia 
Desafio 
Desafio Da Língua Portuguesa 
Desafio Da Literatura 
Desafios 
Descobrindo A Trigonoinetria 
Descobrindo Formas Geométricas 
Dicionário Aurélio 
Dicionário Brasileiro 
Dicionário Micliaelis 
Dicionário Michaelis 1.5 
Dicionários Maxi Micliaelis 
Dois Corpos 
Ecologia 

Electra 
Encantando 
Enciclopédia Da Ciência 
Enciclopédia Geográfica 
Enigma Do Faraó 
Equilíbiro Químico E Cinética Química 
Esse Mundo É Um Colosso 1 
Esse Mundo É Um Colosso 2 
Esse Mundo É Um Colosso 3 
Esse Mundo É Um Colosso 4 
Estruturaçâo Do Conceito De Tempo 
Eureka A Chave Dos Faraos 
Eureka A Saga De Gutenberg 
Eureka Em Volta Do Sol 
Explorador De Biologia 
Explorador De Física 
Explorador De Química 
Exploradores Do Novo Mundo 
Expoente Escrevendo Ao Pé Da Letra 
Expoente Navegando Coin As 4 Operações 
Expoente Percepçao Visual Ecossistemas 
Expoente Percepção Visual 
Expoente Vogais Combinando As Vogais 
Expoente Vogais Conhecendo As Vogais 
Fácil Criança 
Figura Fundo - Análise E Síntese - 1 .O Perc. 
Visual 
Física Fácil 
Física Nota 10 
Flexas Inteligentes 
Flicts 
Fofão E Sua Turma 
Folha Vestibular Multimídia 
Força Do Saber 
Formas Geoinétricas 
Formas Geoinétricas - 1 .O Percepção Visual 
Fracionando 
Genética, Ecologia Populacional E Fotossíntese 
Geografia 
Geografia Para O Vestibular 
Geoinetrando 
Geometria Espacial: PirâmidesfMatemática 2" 
Grau 
Geometria Espacial: Pirâinides-Matemática 
Globo Coleção De Imagens Criança 
Grande Prêmio 
Help! Jogos Da Ciência 
Hipertrans 
História Da Astronomia 
História Da Física 
História Da Geografia 
História Da Química 
História Do Brasil 
História Do Brasil 
História Do Brasil Descobrimento 
História Do Brasil Império 
História Dos Jogos Olímpicos Da Era Moderna 
História Em Quadrinhos - Português (5" A 8" 
Série) 
História Ein Quadrinhos-Português 



11 Guerra Mundial 
Inforeducar 
Iniciando Aprenda Brincando 
Introdução Á Microinformática - Dos 
Introdução A Teoria Musical 
Introdução Ao Micro 20 
Inverntor De Geometria 
Investigando Com Ótica Geométrica 
Investigando Textos Coin Sherlock! 
Iso 9000 
Jardim Da Infância 
João E Maria E O Castelo Encautado 
Jogando Com A Memória 
Jogo Da Balança 
Jogo Das Palavras Mortais 
Jogo Do Velho 
Jogos Educacionais 
Jogos Educativos 
Jogos Estratégicos Do Mundo 
Kebkab 
Labirinto Da Aritmética 
Labirinto Perdido 
Letrinhas Eleti-ônicas 
Linguagem Logo 
Localize 
Lotus Uina Ventura Pelo Espaço 
Lousa Eletrôiiica 
Lucas Sai De Férias 
Lucas Sai De Férias + Máquina Misteriosa 
Maps Cd 
Máquina De Figuras 
Master 
Matemática Da la Série 
Matemática Da 2" Série 
Matemática Da 3" Série 
Matemática Da 4" Série 
Matemática Fantástica 
Matemática Financeira 
Matemática Nota 10 
Matemática Quero Aprender 
Megalogo Profissional 
Memória 
Meu Caderno De Desenho 
Meu Caderno De Pinturas 
Meu Castelo De Fantasia 
Meu Diário 
Meu Primeiro Dicionário 
Minha Primeira Enciclopédia 
Mistura Letras 
Mônica Dentuça 
Montando Quebra-cabeças 
Mpb Para Crianças 
MPO Aprendendo A Tocar Windows 
Mpo Coelho Clic Clic 
Mpo Educacioilal Pack 
MPO Jogos Das Palavras Moi-tais 
Multilogo 
Mundi 
Natureza Livre Brasil Região Sul 
Nexus 

Números: Mamando E Aprendendo 
NVL Aprendendo 5 Cursos Ein 1 CD-ROM 
O Átomo E A Lei Dos Gases 
O Corpo Humano 
O Enigma Da Esfinge 
O Indígena Brasileiro 5" A 8" Séire- Geografia 
O Indígena Brasileiro-Geografia 
O Menino Curioso 
O Menino Que Aprendeu A Ver 
O Mistério Da Fábrica De Livros 
O Mundo Ein Suas Mãos 
O Patinho Feio 
O Patrulheiro Das Galáxias 
O Pequeno Samurai 
O ~ u e  É O ~ u e  É? 
O Sangue 
Objetivo A Vingança Do Professor 
Objetos - Tamanho E Cor - 1 .O Percepção 
Visual 
Oficina Da Criação 
Operações Algébricas 
Organizaçâo Espacial Posição Espaço 
Organizaçâo Temporal 
Ortografando 
Palavras Cruzadas 
Passe O Dia Com O Seilinha 
Passeio No Zoológico 
Pau No Gato 
Pc Master 
Pense Brincando 1 
Percepçao Visual - Borboleta 
Percepção Visual - Figura Fundo Análise- 
Síntese 
Percepção Visual - Formas Geométricas 
Percepção Visual - Objetos 
Percepção Visual - Sequência 
Perninha E O Pé De Feijão 
Pincel Magico 
Pintando Com O Seiiinha 
Píparo Vai A Praia 
Píparo Vai Ao Zoológico 
Poesia Romântica -Ia Fase Literatura 2" Grau 
Poesia Roinântica-1" Fase-Literatura 
Polegarzinha 
Polis 
Popeye Luz, Cainera E Acao 
Populus 
Porto Seguro 
Positivo - English Plus Review 
Positivo - Roedor De Números 
Positivo - A Casa Maluca 
Positivo - APRENDENDO CORES E 
FORMAS 
Positivo - English Plus 1 
Positivo - English Plus 2 
Positivo - English Plus 3 
Positivo - English Plus Advanced 2 
Positivo - English Plus Advanced 3 
Positivo - Jogo Da Balança 
Positivo - Meu Caderno De Desenhos 



Positivo - Números, Palavras E Letras 
Positivo - Safari Dos Números 
Positivo - Tabuada 
Professor Max Ciências 
Professora Abelha Aprendendo A Contar 
Professora Abelha Figuras Geométricas 
Programa Nota 100 Fisica + Matematica 
Programa Nota 100 Matemática E Física 
Q Steps 1 Win 
Q Steps 2 
Qualidade Em Ser Humano 
Quando A Vida Começa 
Quebra-cabeça Inteligente 
Quebra-cabeças De Arte 1 
Quest Sistema De A~itosia Multimídia 
Questão Eletrônica 
Questão Eletrônica Cineinática 
Questão Eletrônica: Citologia 
Questâo Eletrônica: Ecologia 
Questâo Eletrônica: Geografia Do Brasil 
Questão Eletrônica: História Do Brasil 
Química Para O Vestibular 
Rabiscando 
Redescobrindo Ciências E Matemática 
Revista Neo IGds 
Revista Neoware 
Revistinha Da TV Colosso 
Revistinha Do Seniiiha 
Robokit 
Roedor Dos Números 
Saci Perere 
Safari Dos Números 
Sapo Papo E Sua Turma 
Sei+Física Cineinática 
Sei+Fisica Composição Dos Movimentos 
Sei+Física Conservação De Energia 
Sei+Física Gravitação 
Sei+Física Lançamento Oblíquo 
Sei+Física Movimento Circular 
Sei+Quíinica 3 Ein 1 
Sei+Química Balanceaineilto 
Sei+Química Gases Ideais 
Sei+Quíinica Solubilidade 
Seninha Rali Dos Números 
Sequência 1 .O Percepção Visual 
Serviços Em Prol Da Educação No Brasil 
Sherlock 
Simulado 
Simulado 1 .O 
Siracusa - Software De Geometria Plana 
Sisteina Cardiovascular 
Sistema De Avaliação Do Treinamento 
Windows 
Sistema Dosvox 
Sítio Do Picapau Amarelo 
Sítio Do Picapau Caçadas De Pedriuho 
Softwares Pedagógicos 
Tecla Fácil - Ensino De Digitação Por 
Computador 
Tecla Fácil - Introdução A Informática 

Tecla Fácil - Jogo De Digitação 
Tecla Fácil - Nível Dois ( Linha Profissional) 
Tecla Fácil - Nível Um ( Linha Profissional) 
Tecla Facil3.5 Piofessional Licenca 
Tecla Fácil 3.5 Professional 
Tecla Facil5.0 
Tecla Facil5.0 (10 Usuarios) 
Tecla Facil 5.0 (5 Usuarios) 
Tecla Facil5.0 (Pessoa Juridica) 
Tecla Facil Auto Estudo 
Títulos Multimldia Infantis 
Tls - The Language Solution 
Tiirma Da Moiiica Super Herois 
Uf 
Uranio 235 
Vamos Falar Inglês? 
Viagem Pela História Do Brasil 
Vida No Trânsito 54,OO 
Vila Dona Mariana 
Vocábula 
Você E A Informática 
Volta Ao Mundo Em 7 Aventuras 
Windows Infantil 
Zoológico Virtual Multimídia 



Anexo VI 

EMPRESAS DESENVOLVEDORAS DE SOFTWARE EDUCACIONAL OU DE 
ENTRETENIMENTO EDUCACIONAL E PRODUTOS DE SOFTWARE 

Segundo Estudo - 1997 

i "ú& 5'* Njj%&S90"ftware - A V* &h,> ,s4 ;+:. 
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Corpo, Gravidade E Ondas 
A Arca De Noé 

11 A Enciclooédia Da Amazônia I A7 

+ +4 ' 
t "  - - =**- r 

~3 r& Emgpsa * *a) 2f!,e+ 

POSITIVO Infonnática 
Telativa 

A Casa Da Família Urso 
A Cigarra E A Formiga 

11 A Era Vargas Na História Do Bra 

Editora Expoente 
Cephas Informática 

, 'K Multimídia 
II 

si1 I ATR Multimídia 
11 A Festa D; Ursinho De Pijama I Globo Multiinídia 

- 

A Lenda Do Céu Azul 
A Montanha Do Tesouro 
A Pantera Cor De Rosa 
A Turma Da Cozinha 
A Turma Do Bate-papo 

Editora Maltese 
Tlie Learning Company 
MPO Multimídia 
Trattoria Di Frame 
CPM Ltda 

A Turma Do Cazu 
A Vingança Do Professor 
Achados E Perdidos 

Editora Expoente 
Objetivo Multimídia 
Mister Cd Roin 

I 

Além De EducarIFase 1 I Informark 
Alfabetização - Aprendendo A Escrever I Editora Exooente I 
Alfabetização - Combinando As Vogais 
Alfabetização - Conhecendo As Vogais 
Alfabetização - Escrevendo Ao Pé Da Letra 
Alfabetização - Formando Palavras 
Alfabetização: Consoautes I 

Editora Expoente 
Editora Expoente 
Editora Expoente 
Editora Expoente 
Editora Exooente 

Alfabetização: Consoantes I1 
Alfabetização: Vogais I 
Alfabetização: Vogais I1 
Alfabeto Animado 
Algebra Animada 

Editora Expoente 
Editora Expoente 
Editora Expoente 
Multimedia House 
Positivo Informática 

Almanaque Abril 97 
Almanaque Abril 95 
Amazônia, A Terra Das Aguas 
Ambiente Se Transforma ( Ia  A 4" Série) 

Abril Multimídia 
Abril Multimídia 
CPM Ltda 
Despertar Softwares Educacionais Lpli- Teciiologia 

I Educacional 
Ambiente Se Trasnforn~a I Despertar Softwares Educativos I 
Am-Sul 
Angélica No Reino Animal 
Animais Selvagens O Canguru 
Animais Selvagens O Elefante 
Animais Selvagens O Leão 

LPH: Tecnologia Educacional 
Multi-M Softwares E Editora 
Globo Multimídia 
Infogrames 
Infogrames 
Infogrames 

Animais Selvagens O Lobo 
Animais Selvagens O Urso 
Aprendendo A Tocar 
Aprendendo Em Casa 
Aprendendo Informática Em Casa - Excel 

Infogrames 
Infogrames 
Infograrnes 

J ~ P  
Softbook 

Aprendendo Informática Em Casa - Dos 
Aprendendo Informática Em Casa - Introdução 
Aprendendo Informática Em Casa - Power Point 
Aprendendo Informática Em Casa - Windows 

Softbook 
Softbook 
Softbook 
Softbook 



Aprendendo Inforinática E m  Casa - Word 
Aprendendo Internet + Html 
Aprendendo Matemática Financeira 
As  Aventuras De Peter Pan 
As  Aventuras De Popeye 
As  Origens Do Homem 
Astronomia E Geografia 
Atica Quero Aprender Português 
Atlas Astronômico 
Atlas Geográfico Brasileiro 
Atlas Universais 

Softbook 
Nvl 
Nvl 
Cid 
Optimum Interactive 
Magellan 
Objetivo Multimídia 
Atica Multi~nídia 
Lucci & Labrada 
Lucci & Labrada 
Atr Multiinídia 

Atlas Universal 
Atlas Universal Atr 
Autoria E m  Multimídia 
Award Cores E Formas 
Award Letras E Números 
Aztlan - A Saga De U m  Governante Asteca 
Baba Iaga E Os Gansos Mágicos 
Babe O Parquinho Atrapalhado 
Baby Fun 
Baby Fun - Finuras 

Mister Cd-Rom 
Quark Informática Atr 
Ibm 
Award 
Award 
Senac - Centro De Tecnologia E Gestão Educ. 
Davidson 
Sound Source Interactive 
Wisdom Informática 
Wisdon Inforinática - 

Baby Fun - Palavras 
Baby Fun Quebra Cabeça 
Baralho Da Taboada 
Batalha Naval 

Wisdon Inforrnática 
Wisdon Inforinática 
Tech'S Consultoria E Sistemas 
Brincart 

I 

Bê-A-Bá Do Crispiin I Atr Multimídia 
BI-I 100 Anos: Nossa História I Jornal Estado De Minas I 
Biblioteca Para Windows 
Billy-Bat - Adição E Subtração 
Billy-Bat - Ilha Dos Números 
Billy-Bat - Jogos De Percepção 
Billy-Bat - Multiplicaçao E Divisão 

Br Sul Informática 
Idt - Coc 
Idt - Coc 
Idt - Coc 
Idt - Coc 

Billy-Bat - O Mundo Das Direções 
Billy-Bat Memória 
Biologia Para O Vestibular 
Bolafora, O Mágico Atrapalhado 
Borboletas, Tamanho, Cor E Posição - Percepção Visual 
Brasileirinho 
Brincando Com As Letras 
Brincando No  Sotão Da V o v ó  
Brinquedoteca 
Calculando 

)I Cdzinho 
I 

1 Menatech 11 

Idt - Coc 
Idt - Coc 
Easy Systems Informática L T D A  
Sistemas Development 
Editora Expoente 
Tecno Didática 
Mh Consulting 
Softkey 
Moderna Multiinídia 
Tech'S Consultoria E Sistemas 

Caras E Bocas 
Casseta & Planeta Noite Aninial 
Castelo De Desenhos 
Cbts Para Treinamento E m  Informática - 15 Títulos 
Cd-Roin Do Ano 94 

Positivo Informática 
MSD Software Ltda 
Neo Interativa 

Cebolinha & Floquinho 
Chico Bento 
Cidade Da Matemática 

Melhoramentos 
Melhoramentos 
Atica Multimídia 

I 

Ciência Hqje Das Crianças I Sbpc 
Ciência Hoie Das Crianças - Vol  1 I Sbvc I 
Ciência Hoje Das Crianças - V012  
Ciência Hoje Das Crianças - Vol  3 
Ciência Hqje Das Crianças - V014  
Circo Dos Números 
Circunflexo, Acento Agudo E Til - Português 1" A 4" Série 

Circunflexo, Acento Agudo E Til-Português 

Sbpc 
Sbpc 
Sbpc 
Brincart 
Despertar Softwares Educacionais Lph- Tecnologia 
Educacional 
Despertar SoFhvares Educativos 

I LPH: Tecnologia Educacional 11 ~ivi l izat ion 11 I Bvte & Brothers I 



Clique E Brinque 
Coelho Clic Clic 
Coleção Percepção Visual 
Colordic 
Colt Kids 
Como As Coisas Funcionam 
Completando Frases 
Conhecendo As Operações Matemáticas 
Conhecendo Palavras 
Conhecer 
Conjuntos 
Constituição Da República Federativa Do Brasil 
Contatos De Química Do Primeiro Grau 

I/ Curso De ~ i n d i w s  95 
I 

I Home School Editora Ltda 11 

Artbit 

Quark Informática Expoente 
Media Fun 
Coinpnet 
Dorling Kindersley 
Mac Solution 
Mac Solution 
Mac Solution 
Mac Solution 
Cei 
Cephas 
Obietivo Multimídia 

Coral Reef 
Criar & Montar Medieval 
Criar & Montar Windows 
Criar Quadrinhos Tom E Jerry 
Cruzadas Eletrônicas - Ciência Seres Vivos 
Cruzadas Eletrônicas - Ciências Do 1' Grau 
Cruzadas Eletrônicas - História Brasil 
Curso De Excel7.0 
Curso De Power~oint 7.0 

Maxis 
Byte & Brothers 
Byte & Brothers 
Atlântica Multiinídia 
Classoft Informática 
Classoft Informática 
Classoft Informática 
Home School Editora Ltda 
Home School Editora Ltda 

Curso De Word 7.0 
Cursos Interativos De Inforinática 
Db Quest 
DE A A Z COM EDU 

Home School Editora Ltda 
Nvl Software E Multimídia 
Colibri Informática 
IDT-COC 

De Thorn A Terra 
Desafino Multiinídia 
Desafio 
Desafio Da Língua Portuguesa 
Desafio Da Literatura 
Desafios 

11 Dicionários Maxi Michaelis 

Multiview 
Atr Multimídia 
Tech'S Consultoria E Sistemas 
Micropower Software 
Micropower 
CNOTINFOR 

Descobrindo A Trigonometria 
Descobrindo Formas Geométricas 
Dicionário Aurélio 
Dicionário Brasileiro 
Dicionário Michaelis 
Dicionário Michaelis 1.5 

I Oucão Inforinática 

------------------ 
Positivo Informática 
Impacto Informática Nova Fronteira 
Globo Multiinídia 
Impacto Inforinática 
Oucão Inforinática 

1 Encantando 
I 

I Jornal Estado Minas E Ex-Nihil 11 

11 Enisma Do Faraó 

Enciclopédia Da Ciência 
Enciclopédia Geográfica 

I/ ~ s i e  ~ u i i d ò  É Um Colosso 1 
' I 

I Abril Jovem 11 

Dorling Kindersley 
Atr Multimídia 

- I :ch'S Consultoria E Sistemas 
I/ Eouilíbiro Químico E Cinética Ouíinica I Positivo Informática 

Esse Mundo E Um Colosso 2 
Esse Mundo E Um Colosso 3 
Esse Mundo E Um Colosso 4 

Idt 
Abril Jovem 
Abril Jovem 

/ /  Estruturaç$o Do Conceito De Tempo 
I 

I Despertar Softwares Educativos I I LPH: Tecnologia Educacional 11 Eureka A Chave Dos Faraos ..................... I 
I 

I 

Explorador De Biologia 
Explorador De Física 
Explorador De Química 
Exploradores Do Novo Mundo 
Expoente Escrevendo Ao Pé Da Letra 

Eureka A Saga De Gutenberg 

Positivo Informática 
Positivo Informática 
Positivo Inforinática 
Softkey 
Editora Expoente 

..................... 
Eureka Em Volta Do Sol ..................... 



Expoente Navegando Com A s  4 Operações 
Expoente Percepçao Visual Ecossistemas 
Expoente Percepção Visual 
Expoente Vogais Combinando A s  Vogais 
Expoente Vogais Conhecendo A s  Vogais 
Fácil Criança 
Figura Fundo - Análise E Síntese - 1 .O Perc. Visual 
Física Fácil 
Física Nota 10 
Flexas Inteligentes 
Flicts 

Editora Expoente 
Editora Expoente 
Editora Expoente 
Editora Expoente 
Editora Expoente 
Positivo Informática 
Editora Expoente 
Instituto De Tecnologia Ort 
Consoft Multimídia 
Positivo Informática 
Melhoramentos 

FoEo E Sua Turma 
Folha Vestibular Multimídia 
Força Do Saber 
Formas Geométricas 

Pam 
Bublifolha 
Tech'S Consultoria E Sistemas 
Despertar Softwares Educativos 

Formas Geométricas - 1 .O Percepção Visual 
Fracionando 
Genética, Ecolonia Populacional E Fotossíntese 

I Educacional 
Geometria Espacial: Pirâinides-Mateinática I Despertar Softwares Educativos 1 

Lph: Tecnologia Educacional 
Editora Expoente 
Byte & Brothers 
Positivo Informática 

Geografia 
Geografia Para O Vestibular 
Geometrando 
Geometria Espacial: PirâinidesIMatemática 2' Grau 

Atica Multimídia 
Easy Systems Informática L T D A  
Byte & Brothers 
Despertar Sofhvares Educacionais LPH- Tecnologia 

. - 
11 Hipertrans 

I 

I Software Atelier 11 

Globo Coleção De Imagens Criança 
Grande Prêmio 
Helu! Jogos Da Ciência 

Lph: Tecnologia Educacional 
Globo Multimídia 
Tech'S Consultoria E Sistemas 

História Da Astronomia 
História Da Física 
História Da Geografia 
História Da Química 
História Do Brasil 

Objetivo Multimídia 
Objetivo Multimídia 
Objetivo Multimídia 
Objetivo Multiinídia 
Atr Multimídia 

História Do Brasil 
História Do Brasil Descobrimento 
História Do Brasil Império 
História Dos Jogos Olímuicos Da Era Moderna 

Objetivo Multimídia 
Objetivo Multimídia 
Objetivo Multimídia 
Jornal Estado De Minas - 

História Em Quadrinhos - Português (5" A 8" Série) 

História Em Quadrinhos-Português 

- 

Despertar Softwares Educacionais LPH- Tecnologia 
Educacional 
Despertar Softwares Educativos 

Ií Guerra Mundial 
Inforeducar 
Iniciando Aprenda Brincando 
Introdução Á Microinformática - Dos 
Introdução A Teoria Musical 
Introdução Ao  Micro 20 
Inverntor De Geometria 
Investigando Com Otica Geométrica 
Investigando Textos Com Sherlock! 

LPH: Tecnologia Educacional 
Agência Estado 
Digital Data Center 
Byte & Brothers 
Artefacto 
Msd - Multimedia Sistemas Development 
Senac - Centro De Tecnologia E Gestão Educ. 
Positivo Informática 
Senac - Centro De Tecnologia E Gestão Educ. 
Senac - Centro De Tecnolonia E Gestão Educ. - 

Iso 9000 
Jardim Da Infância 
João E Maria E O Castelo Encantado 
Jogando Com A Memória 
Jogo Da Balança 

- 
Magic Learning Cd-Rom 
Atr Multiinídia 
Terraglyph 
Mac Solution 
Positivo Iilformática 

Jogo Das Palavras Mortais 
Jogo Do Velho 
Jogos Educacionais 
Jogos Educativos 

Tech'S Consultoria E Sistemas 
Tech'S Consultoria E Sistemas 
Emme - 

Jogos Estratégicos Do Mundo 
Kebkab 

Ed Mark 
Cei 



/I Letrinhas Eletrônicas 
# 

I Acrne 11 
Labirinto Da Aritmética ( Positivo Infonnática 
Labirinto Perdido -------------- 

Linguagen~ Lobo 
Localize 
Lotus U m a  Ventura Pelo Espaço 
Lousa Eletrônica 
Lucas Sai De Férias 

11 Matemática Fantástica 
I - II 

Ibin 
Multi-M Softwares E Editora 
Magic Learning Cd-Rorn 
Idt- Coc 
Z-Movie Desian 

Lucas Sai De Férias + Máquina Misteriosa 
Maps Cd 
Máquina De Figuras 
Master 
Matemática Da 1 " Série 
Matemática Da 2a Série 
Matemática Da 3a Série 
Matemática Da 4" Série 

Acme 
Expert Software 
Positivo Informática 
Atr Multiinídia 
Engenharia De Software 
Engenharia De Soítware 
Engenharia De Software 
Engenharia De Software 

Matemática Financeira 
Matemática Nota 10 
Matemática Quero Aprender 
Megalogo Profissional 
Memória 
Meu Caderno De Desenho 
Meu Caderno De Pinturas 
Meu Castelo De Fantasia 
Meu Diário 
Meu Primeiro Dicionário 

Magic Learning Cd-Rom 
Consoft Multimídia 
Atica Multinídia 
Cnotinfor 
Cei . 

Positivo Informática 
Positivo Informática 
Quark 
Generic 
Doslev 

Minha Primeira Enciclopédia 
Mistura Letras 
Mônica Dentuca 

Orbit Media 
Cei 
Melhoramentos 

Montando Quebra-cabeças 
Mpb Para Crianças 
MPO Aprendendo A Tocar Windows 
Mpo Coelho Clic Clic 
Mpo Ediicacional Pack 
MPO Joeos Das Palavras Mortais 

Mac Solution 
Atr Multimidia 
MPO Multiinídia 
MPO Multiinídia 
MPO Multimídia 
MPO Multimídia " 

Multilogo 
Mundi 
Natureza Livre Brasil Região Sul 
Nexus 
Números: Mamando E Aarendendo 

Tecso 
Multi-M Softwares E Editora 
Infocompany Informática 
Educare Inforrnática 
Positivo Informática 

I 

N V L  Aprendendo 5 Cursos E m  1 CD-ROM I N V L  
O Atomo E A Lei Dos Gases I Positivo Inforrnática I 
O Corpo Humano 
O Enigma Da Esfinge 
O Indígena Brasileiro 5a A 8" Séire- Geografia 

I Lph: Tecnoloaia Educacional 

Dorling Kindersley 
44 Bico Largo 
Despertar Sofhvares Educacionais Lph- Tecnologia 

I Educacional 
O Indígena Brasileiro-Geografia I Despertar Softwares Educativos I 

I 

O Mundo E m  Suas Mãos I Nanosoft 
O Patinho Feio I Cephas Informática 11 

- 
O Menino Curioso 
O Menino Que Aprendeu A Ver 
O Mistério Da Fábrica De Livros 

Bookcase 
Mtec Tecnologia De Inforrnática 
Moderna 

O Patrullieiro Das Galáxias 
O Pequeno Sarnurai 
O Oue E O Oue E? 

Positivo Inforrnática 
Davidson 
Telativa . . I 

O Sangue I Senac - Centro De Tecnologia E Gestão Educ. 
Objetivo A Viriaança Do Professor I Objetivo Multiinídia I 



Organizaçâo Espacial Posição Espaço 
- .  - 

I Editora Expoente 

11 Passe O Dia Com O Seninha 
I 

I ABRIL MULTIMIDIA 11 

Urganizaçâo 'leinporal 
Ortografando 
Palavras Cruzadas 

Editora Expoente 
Byte & Brothers 
Cei 

Passeio No Zoológico 
Pau No Gato 
Pc Master 
Pense Brincando 1 
Percepçao Visual - Borboleta 

Lucci & Labrada 
BOOKCASE 
Netwell 
Ed Mark 
Editora Ex~oente - .  

Percepção Visual - Figura Fundo Análise-Síntese 
Percepção Visual - Formas Geométricas 
Percepção Visual - Objetos 
Percepção Visual - Sequência 
Perninha E O Pé De Feijão 
Pincel Magico 
Pintando Com O Seninha 
Píparo Vai A Praia 
P í~a ro  Vai Ao Zoológico 

11 Positivo - A Casa Maluca 
I 

I Positivo Informática 11 

Editora Expoente 
Editora Expoente 
Editora Expoente 
Editora Expoente 
Terraglyph 
MPO Multimídia 
MPO Multimídia 
Atr Multimídia 
Atr Multimídia - 

Poesia Romântica -1 a Fase Literatura 2' Grau 

Poesia Romântica-lu Fase-Literatura 

Polegarzinha 
Polis 
Popeye Luz, Cainera E Acao 
Populus 
Porto Seguro 
Positivo - English Plus Review 
Positivo - Roedor De Números 

Despertar Softwares Educacionais Lph- Tecnologia 
Educacional 
Despertar Softwares Educativos 
LPH: Tecnologia Educacional 
Icon 
Multi-M Softwares E Editora 
Byte & Brothers 
Multi-M Softwares E Editora 
Tecnoquality 
Positivo Informática 
Positivo Informática 

Positivo - APRENDENDO CORES E FORMAS 
Positivo - English Plus 1 
Positivo - English Plus 2 
Positivo - Eiiglisli Plus 3 
Positivo - English Plus Advanced 2 
Positivo - English Plus Advanced 3 
Positivo - Jogo Da Balança 
Positivo - Meu Caderno De Desenhos 
Positivo - Números, Palavras E Letras 
Positivo - Safari Dos Números 

Positivo Informática 
Positivo Informática 
Positivo Informática 
Positivo Informática 
Positivo Informática 
Positivo Informática 
Positivo Informática 
Brasoft 
Positivo Inforinática 
Brasoft 

Positivo - Tabuada 
Professor Max Ciências 
Professora Abelha Aprendendo A Contar 
Professora Abelha Figuras Geométricas 
Programa Nota 100 Fisica + Matematica 

11 ~ues t ão  Eletrônica: Citologia 
I 

I Brasoft Prod. De Informática 11 

Positivo Inforinática 
Maxrnidia 
MPO Multimídia 
MPO Multimídia 
Life Sofhvare - 

Programa Nota 100 Matemática E Física 
Q Steps 1 Win 
Q Steps 2 
Qualidade Em Ser Humano 
Quando A Vida Começa 
Quebra-cabeça Inteligente 
Quebra-cabeças De Arte 1 
Quest Sistema De Autoria Multiinídia 
Ouestão Eletrônica Cinemática 

Life Sofhvare 
Atr Multimídia 
Atr Multimídia 
INSTITUTO HOLISTICO DE SP 
Jornal Estado Minas E Infinita 
Positivo Informática 
MAGELLAN 
Educare Inforinática Ltda 
Idt 

Questâo Eletrônica: Ecologia 
Questâo Eletrônica: Geografia Do Brasil 
Questão Eletrônica 
Questão Eletrônica: História Do Brasil 
Química Para O Vestibular 
Rabiscando 

Brasoft Prod. De Informática 
Idt-Coc 
Idt Coc 
Idt-Coc 
Easy Systems Informática LTDA 
BYTE & BROTHERS 



11 Redcscobrindo CiEiici;is 13 Matemática I I<diisvstem Sistcinas I<diiç~itivos 
Revista Neo Kids 
Revista Neoware 
Revistinha Da T V  Colosso 
Revistinha Do Seninha 
Robokit 
Roedor Dos Núnleros 
Saci Perere 
Safari Dos Números 
Sapo Papo E Sua Turma 
Sei+Física Cinemática 

Neo Interativa 
Próxima Mídia 
MICROPOWER 
MICROPO W E R  
Instituto De Tecnologia Ort 
Positivo Informática 
Bolsonni 
Brasoft Prod. De Inforinática 
Brincart 
Tempo Sofhvare 

Sei+Física Con~posição Dos Movimentos 
Sei+Física Conservação De Energia 
Sei+Física Gravitação 
Sei+Física Lançamento Oblíquo 
Sei+Física Movimento Circular 

Tempo Software 
Tempo Software 
Tempo Software 
Tempo Software 
Temoo Software 

Sei+Química 3 E m  1 
Sei+Química Balanceamento 
Sei+Química Gases Ideais 
Sei+Química Solubilidade 
Seninha Rali Dos Números 

Tempo Software 
Tempo Software 
Tempo Software 
Tempo Software 
IDT-COC 

Sequência 1 .O Percepção Visual 
Serviços E m  Prol Da Educação N o  Brasil 
Slierlock 

Editora Expoente 
Multi-Meios Informática Ltda 
Senac 

I 

Simulado I Eclipse Sof twxe 
Simulado 1 .O 1 Eclipse Software I 
Siracusa - Sofhvare De Geometria Plana 
Sistema Cardiovascular 
Sistema De Avaliacão Do Treinamento Windows 

Educare Informática Ltda 
Positivo Inforinática 
Centro Nacional De Treinamento Cntr/Telebrás 

I 

Sistema Dosvox I Núcleo De Comp. Eletrônica Da UFRJ 
Sítio Do Picapau Amarelo I PAM PLANEJAMENTO S/C L T D A  I 
Sítio Do Picapau Caçadas De Pedrinho 
Softwares Pedagógicos 
Tecla Fácil - Ensino De Digitação Por Computador 
Tecla Fácil - Introdução A Inforinática 
Tecla Fácil - Jogo De Digitação 
Tecla Fácil - Nível Dois ( Linha Profissional) 
Tecla Fácil - Nível U m  ( Linha Profissional) 
Tecla Facil 3.5 Professional Licenca 
Tecla Fácil 3.5 Professional 
Tecla Facil 5.0 

Títulos Multimídia Infantis 

PAM 
Solução Editora 
Rb  Sistenlas 
Rb Sistemas 
Rb Sistemas 
Rb  - Sisteinas 
Rb - Sistemas 
Rb  Sistemas 
Rb  Sistemas 
Rb  Sistemas 

Tecla Facil5.0 (10 Usuarios) 
Tecla Facil 5.0 (5  Usuarios) 
Tecla Facil 5.0 (Pessoa Juridica) 
Tecla Facil Auto Estudo 

I Msd Software Ltda 

Rb  Sistemas 
Rb  Sistemas 
Rb Sistemas 
R b  Sistemas 

TIS - The  Language Solution 
T~ii-ina Da Monica Super Herois 
U f  
Uranio 23 5 

Anasoft Distribuição 
Anasoft 
Multi-M Softwares E Editora 
Bvte & Brothers 

I * 

Vamos Falar Inglês? I Mister Cd-Roin 
Viagem Pela História Do Brasil I Companhia Das Letras I 
V i d a  N o  Trânsito 54,OO 
Vi la  Dona Mariana 
Vocábula 

Windows Infantil I Magic Learning 
Zoolónico Vii-hial Multimídia I Fáhrica De Rits 11 

Spool 
Veredicto Multimídia 
Ce 

I 

V o c ê  E A Informática I Home School Editora Ltda 
Volta A o  Mundo E m  7 Aventuras I Micropower 

11 Biblioteca de Conteúdos Curriculares I MSD 

I 
11 A Máauina Misteriosa 

I 

I Klicaki 11 
Cada Barulho no seu Canto I MSD 



Brevemente - Conl~ecendo o Micro I MSD 
A Turma da Despensa 1 MSD 




