igneias
lognigio

Ciéncias & Cogni¢io 2006; Vol 08: 22-28 <http://www.cienciasecognicao.org> © Ciéncias & Cogni¢do
Submetido em 12/06/2006 | Revisado em 02/08/2006 | Aceito em 02/08/2006 | ISSN 1806-5821 — Publicado on line em 15 de agosto de 2006

Artigo Cientifico

A relevancia dos softwares educativos na educacio profissional
The relevance of the educational softwares in the professional education
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Resumo

Um software pode ser considerado educacional quando adequadamente utilizado em uma relagdo de
ensino-aprendizagem. As caracteristicas principais que distinguem um sofiware educativo € o seu
desenvolvimento fundamentado em uma teoria de aprendizagem e a capacidade em que um aluno tem
de construir, de forma autdnoma, o conhecimento sobre um determinado assunto. A educagdo
profissional estd, cada vez mais, dependente dos sofiwares educativos devido, principalmente, a
incompatibilidade do crescente numero de alunos que buscam a formagado profissional e dos recursos
fisicos existentes nas universidades e nas instituigdes de ensino profissionalizante. Desta forma, os
softwares educativos estdo se tornando uma solucdo incontestavel, & medida que sdo empregados na
simulacdo, substituindo sistemas fisicos reais da vida profissional. Além disso, eles também sdo
responsaveis por estimular o desenvolvimento do raciocinio logico e, conseqlientemente, da autonomia,
a medida que os alunos podem levantar hipoteses, fazer interferéncias e tirar conclusdes a partir dos
resultados apresentados. © Ciéncias & Cognigdo 2006; Vol. 08: 22-28.

Palavras-Chave: software; educativo; educagdo; profissional; computador;
aprendizagem.

Abstract

A software can be considered educational when appropriately used in a teaching-learning
relationship. The main characteristics that distinguish an educational in relation to an application
software are your development based in a learning theory and the capacity that a student has to build
the knowledge on a certain subject in an autonomous way. The professional education is more and
more dependent of the educational softwares owed mainly to the incompatibility of the students
crescent number that look for the professional formation and the existent physical resources in the
universities and in the professional teaching institutions. This way, the educational softwares are an
unanswerable solution, because are used in the simulation substituting real physical systems of the
professional life. Besides, they are also responsible for stimulating the logical reasoning development
and consequently the autonomy, because they can lift hypotheses, to do interferences and to remove
conclusions starting from the presented results. © Ciéncias & Cognig¢do 2006, Vol. 08:22-28.
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gica. No entanto, nos ultimos quarenta anos
presenciamos a difusio de um artefato
tecnoldgico, uma ferramenta complexa que
estd se expandindo, tomando conta de,
praticamente, todas as instdncias educa-
cionais: o computador.

A unido entre os meios de comunica-
cdo e os computadores esta revolucionando a
educagdo e, cada vez mais, as tecnologias
estdo permeando as acdes pedagodgicas que
colocam os professores diante do desafio de
rever os paradigmas sobre a educagdo, bem
como de perder a inseguranga a respeito do
contato com o novo. Nesse sentido, a Internet
surgiu como parte dessa unido e, segundo
Alava (2002) possibilita experiéncias e
atividades pedagdgicas inovadoras, o que gera
novos conceitos e novos modos de
aprendizagem.

Atualmente, as atenc¢des e questiona-
mentos se voltam para o computador, porque
¢ o mais novo instrumento de mediacdo a
fazer parte do cendrio educacional. Os ele-
mentos que mais contribuiram para que o
computador se tornasse um dos mais versateis
mediadores tecnoldgicos no campo da
Educacao foram os programas e os protocolos
de comunicagdo, que recebem o nome de
software.

Com a introducdo do computador
como mediador didatico, desenvolveram-se
softwares especificos para serem utilizados
em contextos de ensino-aprendizagem, o que
ndo afasta o fato de que varios softwares
desenvolvidos para outras finalidades,
também sao utilizados no processo de ensino-
aprendizagem. Com isto, tanto os softwares
especificos para o ensino, quanto os vindo
outras areas, e aplicados no ensino, passaram
a ser denominados softwares educacionais,
turvando um pouco a exata abrangéncia do
termo.

Neste momento historico, as novas
tecnologias mostram que, quando utilizadas
adequadamente, auxiliam no processo da
construcdo do conhecimento, tornando o
processo de ensino-aprendizagem mais esti-
mulante e mais eficaz. Por outro lado,
verifica-se, também, no ensino médio e
universitario, uma tendéncia de manter os
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métodos de ensino tradicional, sem o auxilio
de ferramentas computacionais, com a
alegacdo de perda de tempo e/ou a
desvinculag@o do assunto abordado.

As novas tecnologias nao dispensam a
figura do professor, ao contrario, exigem
deste, que adicione ao seu perfil novas
exigéncias bem mais complexas tais como:
saber lidar com ritmos individuais dos seus
alunos, apropriar-se de técnicas novas de
elaboragdo de material didatico produzido por
meios eletronicos, trabalhar em ambientes
virtuais  diferentes daqueles do ensino
tradicional da universidade, adquirir uma
nova linguagem e saber manejar criati-
vamente a oferta tecnologica. Conseqiiente-
mente, os professores universitarios devem
rever os valores e métodos do ensino
tradicional e, passar a avaliar em que
momentos do processo ensino-aprendizagem
essas tecnologias podem ajudar, como
também, os beneficios que podem propor-
cionar na constru¢cado do conhecimento. Nesse
sentido, Litwin (1997) destaca a importancia
de entendermos as novas tecnologias digitais
como sendo um produto sécio-cultural,
ferramentas fisicas e simbolicas que servem
de mediadores na interacao do homem com o
meio, no sentido de compreendé-lo e
transforma-lo.

Segundo Freire (1975), a educacdo
visa nao apenas inserir o homem no mundo,
mas com o mundo, de uma forma critica e
autonoma. Entdo, atualmente, esse homem
deve ser capaz de participar desse mundo que,
cada vez mais, se compde de ambientes
informatizados.

Conseqlientemente, deve-se rever nao
0 os valores e métodos do modelo tradicional
de ensino-aprendizagem, como também,
avaliar como os softwares educativos sio
utilizados, atualmente, no ensino. Outro ponto
a ser observado diz respeito ao modo como
essas ferramentas computacionais podem
contribuir de forma eficaz no processo de
ensino-aprendizagem e na construcdo do
conhecimento. O que confere a um software o
carater educacional ¢ a sua aplicagdo no
processo ensino-aprendizagem, neste sentido
um  software pode ser considerado

23



gﬂmm Ciéncias & Cognicdo 2006; Vol 08 <http://www.cienciasecognicao.org/>

ogni¢io

educacional quando adequadamente utilizado
em uma relacdo de ensino-aprendizagem.
Contudo, Oliveira e colaboradores (2001)
enquadram os softwares educacionais em
duas categorias, quais sejam:

e Software aplicativo: nesta categoria
entram aqueles que ndo  foram
desenvolvidos com finalidades educativas,
mas podem ser utilizados para este fim.
Sdo os programas de wuso geral no
mercado e utilizados em contexto de
ensino, como por exemplo, o Banco de
Dados, Processadores de Texto, Planilhas
Eletronicas e Editores Graficos. Segundo
Carvalho e Juca (2003), softwares
aplicativos podem também ser usados
para construir um software educativo
através, por exemplo, da programacao de
planilhas eletronicas que armazenam e
executam equacgdes de uma modelagem de
um sistema real.

e Software educativo: o objetivo destes
programas ¢ favorecer os processos de
ensino-aprendizagem; sdo desenvolvidos
especialmente para construir o conheci-
mento relativo a um contetdo didatico.
Entre as caracteristicas principais de um
software educativo estd o seu carater
didatico, que possibilita a construgdo do
conhecimento em uma determinada area
com ou sem a mediagdo de um professor.

Em virtude do aumento significativo
do ntmero de estudantes que procuram a
educacdo profissional, ha também um
crescimento da necessidade do aumento da
capacidade dos laboratorios e recursos dida-
ticos, como também o aumento dos recursos
fisicos para satisfazer o aprendizado de todos
os formandos.

Devido a incompatibilidade dos recur-
sos fisicos existentes em relacdo aos neces-
sarios, sdo utilizados, nas universidades e
centros de formagdo profissional, ambientes
didaticos de simulacdo de componentes
fisicos reais. Dessa forma, o aprendizado
profissional ¢ baseado, principalmente, na
modelagem computacional de sistemas reais,
que posteriormente serdo vivenciados na vida
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profissional. Além disso, os softwares educa-
tivos sdo empregados também no desenvol-
vimento cognitivo dos formandos. Com esses
indicios, a educagdo profissional estd, cada
vez mais, dependente dos softwares
educativos.

Jucd (2004) defende que a qualidade
de um software educativo esta relacionada
com a capacidade que o computador, como
mediador didatico, tem de obter satisfacdo e
éxito dos alunos na aprendizagem de um
contetido ou habilidade.

As caracteristicas que distinguem um
software educativo ¢ o seu desenvolvimento
fundamentado em uma teoria de aprendi-
zagem, a capacidade para que o aluno
construa o conhecimento sobre um deter-
minado assunto, o poder de interagdo entre
aluno e programa mediado pelo professor e a
facilidade de atualizagdo dos conteudos.

Sancho (1998) também conceitua um
software educativo como um programa que
possui recursos que foram projetados com a
intencdo e finalidade de serem usados em
contextos de ensino-aprendizagem, sendo
projetado para tal. Estes programas se aplicam
a diferentes finalidades que vao desde a
aquisicdo de conceitos, passando pelo desen-
volvimento de habilidades, até a resolugdo de
problemas.

Os softwares educativos sdo classifi-
cados por Sancho (1998) em grandes grupos
de acordo com as suas caracteristicas e suas
vantagens, sao eles:

o Tutoriais: sao programas que possibilitam
0 acesso ao conteudo didatico por meio de
icones. O programa instrui o aluno,
dando-lhe informagdo, a seguir faz
perguntas para verificar se compreendeu a
licdo. Esta forma de interatividade procura
garantir de certa forma a nao passividade
do aluno, uma vez que sdo colocadas
questdes, as quais ele deve reagir ou
responder. A resposta do aluno certa ou
errada ¢ vista como um dos momentos do
processo de ensino aprendizagem. Estes
softwares  apresentam  conceitos €
instrucdes para realizar algumas tarefas
especificas. O programa permite que o
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aluno avance para novas licdes ou repita
alguma. Estes programas sdo vantajosos
para as pessoas que apresentam
dificuldades de aprendizagem, pois
permite que uma licdo seja repetida tantas
vezes quantas forem necessdrias. A
desvantagem ¢ que os conceitos se
limitam ao enfoque da equipe de
desenvolvimento, o que muitas vezes nao
coincide com a necessidade e abordagem
do professor. Estes programas possuem
geralmente baixo potencial de interagao
com o aluno, devido a sua limitacdo de
interpretar dados fornecidos pelo aluno
fora dos limites previamente estabelecidos
no programa.

Exercicio ou pratica: estes programas
apresentam problemas de uma
determinada area para serem resolvidos
pelo aluno. Permitem atividades intera-
tivas, como perguntas e respostas. Por
meio destes softwares, o professor pode
primeiramente apresentar conceitos dos
conteudos em sala de aula, utilizando
outro tipo de tecnologia, e, por fim,
efetuar exercicios dos tais conceitos
utilizando o computador. O programa
corrige e detecta erros, podem dar exem-
plos de ajuda e manter registros de
respostas corretas e incorretas. Com esta
modalidade, pode-se trabalhar temas
como: capitais de paises; elementos da
tabela periddica; os nomes das partes do
corpo humano; resolugdes de operagdes
algébricas A vantagem deles ¢ que
permite a corre¢dao imediata do erro, além
de se adaptar ao ritmo dos alunos. Um
bom programa de exercicio deveria apre-
sentar os problemas de forma gradual
segundo o nivel de dificuldade do aluno e,
estar em condi¢cdes de detectar erros
sistematicos.

Demonstragdo: sdao  programas que
permitem demonstrar leis fisicas, formulas
quimicas, conceitos matematicos, dentre
outras. Nestas demonstracdes, ¢ possivel a
inclusdo de graficos, cores, sons e outros
efeitos especiais. Neste tipo de programa,
o nivel de interatividade usuario/computa-
dor ¢ baixo, pois o programa permite
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apenas ao aluno visualizar na tela as
demonstragdes sem que este possa
interferir.

Simulagdo: apresentam na tela, a mode-
lagem um sistema ou situagdo real,
utilizando graficos e imagens animadas.
Sdo programas bastante uteis quando nao
¢ possivel se ter experiéncia real.
Oferecem um ambiente exploratdrio, onde
o usudrio/aluno pode tomar decisdes e
comprovar, em seguida, as conseqiiéncias.
Com a ajuda destes programas, torna-se
mais simples ensinar temas complexos ou
impossiveis de observar como, por
exemplo, a rotacdo da terra em torno do
sol. Este programa permite o aprimora-
mento das habilidades de logica,
matematica e de resolucdo de problemas.
Jogo: estes programas sdo também deno-
minados de educativos ou heuristicos.
Apresentam um ambiente no qual o
jogador, previamente conhecendo algu-
mas regras, adota um papel e vai ensaian-
do estratégias para chegar a um objetivo
predeterminado. E um programa eficaz
para os iniciantes se familiarizarem com o
computador. Entre as tipologias mais
comuns podem-se citar: os videogames de
habilidade manual e rapidez de reflexos,
uteis para trabalhar problemas de latera-
lidade ou de deficiéncias motoras; progra-
mas de exercicios projetados na forma de
jogo de competi¢do entre dois ou mais
jogadores; os jogos de estratégia, como
xadrez ou gamao, nos quais o Proprio
computador muitas vezes ¢ o parceiro do
jogo; jogos de aventura, neste tipo de jogo
o usudrio € o protagonista de um espago
geografico ou historico determinado. O
jogador controla o desenvolvimento dos
acontecimentos, respeitando determinadas
leis fisicas ou normas sociais e éticas.
Segundo Aranha (2006), os jogos sao
vistos como ferramentas altamente atrati-
vos aos estudantes e essenciais para o
treinamento educacional e mental.
Monitoramento:  nesta  tipologia, o
programa tem a funcdo de monitorar os
alunos, acompanhando o desenvolvimento
do seu processo de aprendizagem, orien-
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tando e recomendando itens a serem
trabalhados. Estes programas apresentam
a informagao, fornecem algumas expli-
cagdes, propdem exercicios e perguntas
cujas respostas devem ser deduzidas das
informacdes apresentadas. O computador
analisa a resposta dada pelo usuario e
emite uma mensagem avaliadora. Similar
aos programas de exercicio e pratica,
segue os principios do ensino progra-
mado, mas de certa forma promovem um
processo de ensino e aprendizagem
individualizado, adaptando-se ao ritmo de
cada aluno.

O conhecimento dos principios ba-
sicos de informatica torna-se indispensavel a
formagdo da cidadania contemporinea. Por
1sso0, € necessario que o ensino possa fornecer
um conjunto de competéncias especificas que
permitam perceber e interagir com a evolugao
tecnologica presente no cotidiano.

Como os softwares  geralmente
apresentam uma resposta a partir de um
determinado dado de entrada, seja ele certo ou
errado, Borges (1999) defende que os
softwares educativos podem estimular o
desenvolvimento do raciocinio logico e,
conseqiientemente, da autonomia do indivi-
duo, a medida em que podem levantar
hipoteses, fazer interferéncias e tirar conclu-
soes a partir dos resultados apresentados.

Por estes motivos, ¢ preciso avaliar os
principios didaticos, as potencialidades de
aprendizagem e as limitagdes tecnologicas,
como também, o nivel e a capacidade de
interacdo destas ferramentas computacionais
para o uso eficiente dos softwares educativos
na educagdo profissional.

O termo “aprendizagem” ¢ usado
freqiientemente na linguagem diéria e, de um
modo geral, ¢ tido como sinénimo de
"conhecimento". Neste estudo, no entanto, ¢é
necessario diferenciar o processo do produto,
ou seja, ¢ através do processo de aprendi-
zagem que adquirimos conhecimento, ou seja,
o processo de aprendizagem ocorre inter-
namente ao individuo. Paralelamente, o resul-
tado deste processo (o conhecimento ou
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habilidade adquiridos) ¢ externo e, por isso,
pode ser mensurado.

Contraria a teoria  Behavorista
comportamental, que associa a resposta da
aprendizagem a um estimulo anterior, a teoria
cognitiva de Piaget (1970) tem a concepcao
de aprendizagem como processo de modifi-
cacdo de estado interno, a qual ¢ comprovada
pelo fato de que um individuo mesmo tendo
aprendido algo, ndo necessariamente o0
demonstre em seu desempenho, seja por falta
de motivagao ou por outro motivo.

Em linhas gerais, a teoria Piagetiana
diz que a inteligéncia se desenvolve paulati-
namente desde o nascimento passando pelos
estdgios sensdrio-motor, o pré-operatorio, o
operatorio até o patamar formal, por volta dos
12 anos. Neste ultimo estagio, de natureza
metacognitiva, o individuo ¢ capaz de
levantar hipoteses e imaginar situagdes, que
sdo caracteristicas fundamentais na operacao
de softwares educativos que utilizam simu-
lagdo de sistemas reais.

A inteligéncia ¢ construida através das
interacdes do sujeito com o0 meio que o cerca.
Este sujeito busca compreender os feno-
menos, 0s objetos, sendo esta uma carac-
teristica intrinseca de nossa espécie. Porém o
objeto oferece resisténcia, ndo sendo assimi-
lado passivamente. O esfor¢o do sujeito para
entender este novo objeto ¢ chamado de
acomodacao, ou seja, constitui um esforco
interno visando aprender algo. O processo de
acomodac¢ao modifica as estruturas mentais
fazendo com que fiquem mais flexiveis e
abertas.

Neste processo de flexibilizacdo das
estruturas mentais, o novo objeto ¢ clas-
sificado e seriado e, assim, inserido na
estrutura mental atual do sujeito, ou seja, o
novo objeto ¢ assimilado a esta estrutura
mental, expandindo-a. Quando a assimilacao
ocorre, o individuo ¢ capaz de organizar
melhor a realidade, compreendendo as
relagdes e propriedades do objeto assimilado
em relacdo aos demais objetos, ja seus conhe-
cidos. Neste processo de busca, ha esforco e
prazer, pois a assimilagdo da ao aprendiz uma
sensacdo de realizacdo, de bem-estar.
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O processo ¢ ciclico, pois o entendi-
mento de um objeto leva o sujeito a questio-
nar-se sobre novas hipdteses ou buscas,
possiveis agora devido a luz que o recente
aprendizado langou sobre os demais objetos
de sua estrutura mental e de sua realidade.

Flavell (1975) ressalta que a teoria de
Piaget ¢ aplicada a aprendizagem em geral,
pois revela muito sobre a natureza do sujeito
do conhecimento e sobre o processo pelo qual
elementos externos e desconhecidos tornam-
se elementos internos e conhecidos. Serve
como um indicador das condi¢cdes mais
favoraveis a aprendizagem. Neste estudo
interessa-nos saber o que ocorre quando uma
acdo ¢ internalizada pelo individuo. Para que
ele entenda a agdo, deve partir dele o esfor¢o
de internalizar esta agdo. Neste esforco, o
aluno efetua uma série de operagdes mentais,
a fim de assimilar as propriedades dos
elementos envolvidos.

Quando um sofitware educativo apre-
senta uma nova idéia, ou seja, um elemento
desconhecido e externo, este deve propiciar
ao usudrio condicdes de praticar este novo
elemento e compara-lo com situagdes ja
vivenciadas para que possa tornd-lo um
elemento conhecido e interno.

Segundo Piaget (1978), para a
construcdo de um novo conhecimento o
sujeito precisa vivenciar situacdes em que
possa relacionar, comparar, diferenciar e inte-
grar os conhecimentos. Assim, ele estard
construindo conhecimentos de longa duracao,
pois incorporou-os em situagdes praticas e
experiéncias vivenciadas. Desta forma, este
novo elemento sera conectado aos demais
elementos da rede mental, tornando-se um
novo noé desta rede.

O papel das instituicdes de ensino
deveria ser ensinar a pensar, a valorizar os
aspectos operativos do pensamento, a fazer
com que o individuo experimente e a
favorecer a manipulacdo para que possa tirar
dai as conclusdes abstratas sendo suficiente
para a estruturagdo dos conhecimentos.
Seguindo essa teoria, o software educativo
deve, também, além de propiciar condigdes
para utilizar as novas tecnologias, levar o
aluno a refletir sobre os resultados obtidos,

pois € uma agdo necessaria para a internali-
zacgdo do conhecimento.

A utilizagdo dos computadores como
recurso didatico é um caminho irreversivel,
tendo em vista a crescente versatilidade dos
softwares educativos, como também, a capa-
cidade de modelar e simular sistemas reais. A
eficiéncia desses recursos na educagio profis-
sional depende dos critérios didaticos e
qualitativos adotados pelos professores como
a capacidade de simulacao e a capacidade de
desenvolver a autonomia dos alunos.

A principal fungdo destas ferramentas
computacionais didaticas ndo ¢ de substituir a
figura do professor, mas sim, auxilid-lo na
mediacdo de processo de ensino-aprendi-
zagem, tanto em disciplinas especificas, como
também, estimular os alunos a interagir com
os recursos provenientes do avanco tecnolo-
gico e do mundo globalizado.
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