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Resumo

Apds décadas de introdugao de tecnologia computacional na educacgéo,
observa-se que, apesar das inumeras potencialidades dos softwares
educacionais, apontadas pelos pesquisadores, poucos professores integram-no
a sua pratica. Essa pesquisa investiga como os professores integram o
software educacional em sua pratica de ensino no contexto do laboratério de
informatica. Para tanto, leva-se em consideracdo os objetivos que levam os
professores a integrar o computador em suas praticas, as condigbes de
execucgao das agdes para realizar tais objetivos e o contexto onde essas agoes
se desenvolvem. Nesse sentido, a Teoria da Atividade de A. N. Leontiev foi
usada como referencial tedrico.

A metodologia compés-se da observacéo da pratica de oito professores
dos primeiros anos do ensino fundamental, durante nove aulas no laboratério
de informatica de uma escola particular de Pernambuco. A Escola utiliza
sistematicamente os computadores no proceso de ensino e aprendizagem. Os
professores observados foram também entrevistados.

Uma analise da evolugédo da integragdo dos computadores na pratica
dos professores na escola revelou que o processo os conduziu a tomar para si
mesmos o papel de elaborar os softwares usados. Os professores reclamavam

da impossibilidade de implementar algumas escolhas didaticas na
interface computacional prontas. Se por um lado, as interfaces existentes
limitavam a integracdo do software em suas aulas, por outro, com 0 uso das
interfaces criadas pelos professores, a demanda dos alunos por interagao dos
professores

foi alta, dificultando uma mediagao pedagdgica de qualidade. A pesquisa
aponta para a necessidade de considerar a ergonomia da pratica do professor
na metodologia de desenvolvimento de software educacional, tais como:
interfaces voltadas para o planejamento, feedbacks compativeis com
estratégias usadas pelos professores para uma avaliagdo de processo durante

a aula.

Palavras-chave: software educativo; pratica docente; Teoria da Atividade;

interfaces computacionais; saberes docentes; interagdo homem-computador



Abstract

After decade’s of technology been introduced to education there is a
contrast between computer potentialities, pointed out by researchers, and
software integration on teaching practice. This research investigates how
teachers integrate computational software in teaching practice in the context of
computer laboratory. The investigation took into consideration: the motive of
teaching activities and the action, which were mediated by computational
artifacts; the conditions to execute the actions; and the context where the
activities were developed. In this sense, the Theory of Activity of A.N.Leontiev

was used as theoretical framework.

The methodology comprised observation of ten teachers’ classes on
computer laboratory within a private school in Brazil, which have been
systematically using educational software in classes. The teachers were also

interviewed.

The analysis of the evolution of computer uses at the school revealed
that the process conduct teachers to take to them the role of elaborating the
software used in classes. Teachers claimed to be able to implement some of
their didactical choices on computer interface. On the other hand, regarding the
interfaces created by the teachers, their usage caused too much demands of
teachers interaction, and so, difficult qualitative pedagogic mediations. The
research results points out to the need to consider the ergonomic aspects of
teacher practice on the methodology of educational soffware development, such
as: interface to planning, consider feedbacks to enable evaluation process used
by teaches. It also showed how difficult is to teachers explicit all didactical

choices.

Keywords: teaching practice; computational interface; educational software;

Theory of Activity; human-computer interaction; teachers” knowledge.
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A técnica, na sua compreensdo mais genérica, corresponde a um saber
fazer originario da prépria condigdo humana no mundo: transformar objetos em
instrumentos para superar necessidades. De acordo com Vargas (1994), néo

ha homens sem instrumentos.

Na antiguidade, pelo poder de intervir na ordem das coisas, as técnicas
eram associadas aos designios divinos. A partir de um conjunto de reformas,
ocorridas na Grécia antiga, que valorizaram e incentivaram o desenvolvimento
dos oficios e dos artesdos, as techné passariam a ser identificadas como
saberes praticos e sistematizados, histérico e culturalmente inscritos no social,

que requeriam o dominio de certas regras, procedimentos e habilidades.

Dessa forma, a institucionalizacdo social das técnicas de navegacao,
ensino, comércio, dentre outras, atingiu ndo s6 as condicbes objetivas,
materiais do mundo, como alcancou a estética do mundo, ou 0 modo como as
coisas passariam a ser percebidas, compreendidas e explicadas. A discussao,
a reflexdo, a capacidade de argumentar para persuadir, a possibilidade de
invalidar e substituir o argumento a partir de uma medida técnica, passaram a
ser uma alternativa ao pensamento mitico. As mudangas n&o sé ocorriam no

mundo material, mas na mentalidade do homem ocidental.

“Mesmo nas artes artesanais classicas, 0SS materiais, 0S
instrumentos, as ferramentas, os procedimentos, as técnicas de
produgéo sdo fatores condicionantes que interferem
substancialmente na forma, no estilo e - por que ndo? - na propria
concepgdo das obras. Nenhuma leitura dos objetos culturais recentes
ou antigos pode ser completa se ndo se considerar relevantes, em
termos de resultados, a” logica ‘infrinseca do material e o0s
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procedimentos técnicos que lhe dao formas. A histéria da arte ndo é
apenas a histéria das idéias estéticas, como se costuma ler nos
manuais, mas também e sobretudo a histéria dos meios que nos
permitem dar expressao a essas idéias”.

(Machado, 2001, p.11)

Esse carater interacional das técnicas, das atividades humanas e as
suas integragdes aos contextos nas quais estdo inscritas, também podem ser
ilustrados com a revolucéao industrial. O desenvolvimento dos servigos postais e
das ferrovias, por exemplo, entrelagadas com um conjunto de transformacoes
tecnologicas denominadas de revolugdo industrial, criariam a necessidade de
padronizar o calculo do tempo, superando a pluralidade de tempos adotados
pelas aldeias, vilas e cidades. Essa necessidade de se criar uma medida
universal do tempo fez com que, em 1884, nos Estados Unidos, fosse realizada
a Conferéncia Internacional do Meridiano. O horario das ferrovias e dos
servigos postais dos ingleses foi adotado com base no calculo da Hora Média
de Greenwich, com o objetivo de se buscar um horario padrdo ndo sé para os
transportes, e os postais, mas para viabilizar o préprio uso desses servicos nas
diferentes regides. Se por um lado, a experiéncia do fluxo do tempo passaria a
ser sincronizada com o relégio das fabricas e os apitos dos trens; por outro
lado, a percepcao do contexto se modificaria com a velocidade dos meios de

transportes e dos meios de comunicagao (Thompson, 2002).

Essas transformagdes dos objetos e das proprias ferramentas
conceituais e perceptivas dos sujeitos, operacionalizadas a partir da mediagéo
dos instrumentos, tém sido atualizadas e discutidas, por diversos autores, em
relacado as influéncias dos computadores e toda a parafernalia digital no modo
de vida das pessoas (Lévy,1993). Toda essa discussdo justifica-se pela
velocidade das transformagdes que varias geragbes tém presenciado num

intervalo de tempo relativamente curto.

Nas ultimas décadas, a partir do desenvolvimento das tecnologias de
comunicacao e informagéo de base digital e interativa, e principalmente, apos o
advento dos computadores pessoais e das interfaces voltadas a comunicagcao
e a acao dos usuarios, emerge um conjunto de transformagdes que tem
consolidado a chamada “cultura digital” (Costa, 2002). O contexto social com o

qual a atividade humana interage, cada vez mais, € constituido e representado
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por “interfaces interativas” que integram imagem, audio e texto e, ainda,

permitem interatividade.

Nesse contexto, percebe-se a emergéncia de uma rede social de
conhecimento, constituida por essa integracdo (dos mundos do texto, da
imagem e do som), além da integragdo dos espagos sociais separados

geograficamente, com caracteristicas inéditas na histéria.

“E a comunicacgdo, decididamente, molda a cultura porque, como
afirma Postman ‘nés ndo vemos... a realidade... como ‘ela’ é, mas
como sdo nossas linguagens. E nossas linguagens sdo nossas
midias. Nossas midias sdo nossas metaforas. Nossas metaforas
criam o contetudo de nossa cultura’. Como a cultura é mediada e
determinada pela comunicagdo, as proprias culturas, isto é nossos
sistemas de crengas e cddigos historicamente produzidos s&o
transformados de maneira fundamental pelo novo sistema
tecnolégico e o serdo ainda mais com o passar do tempo”.

(Castells, 2001: p. 354)

Por todas essas razdes explicitadas, pode-se afirmar que as inovagoes
tecnologicas estdo inscritas num processo de desenvolvimento cultural, ndo
podendo ser compreendidas como uma forga externa e estranha ao homem.
Sao portadoras de significados e experiéncias sociais, instituidas socialmente
como respostas aos desejos e necessidades humanas e criadoras de novas
necessidades. Portanto, a mediacdo dos novos artefatos e os novos modos de
uso transformam a estrutura das atividades e, consequentemente, os codigos e
funcbes mentais usados para dar conta delas. As mudancas culturais nao
estdo dissociadas dos avangos tecnolégicos dos artefatos que permitem
expressarmos as nossas idéias. Artefatos, compreendidos ndo s6é como
maquinas ou instrumentos materiais, mas num sentido amplo que inclui
linguagens, signos, procedimentos de trabalho, leis e normas, todos portadores
de regras proprias de mediacao, formadoras dos sujeitos nos contextos de
usos (Kuutti, 1996; Machado, 2001).

Sendo assim, as interfaces computacionais, enquanto artefatos
simbdlicos e portadores de funcionalidades possiveis a partir dessas
transformacgdes tecnoldgicas, integram e representam o conhecimento através
de um sistema de signos que sao usados e interpretados por usuarios inseridos

em diversos contextos de uso.
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Observa-se que, ha algumas décadas, as atividades e relagoes
humanas cotidianas tém sido mediadas por tecnologias de base digital, cujo
uso tem transformado a organizagdo dos mundos do conhecimento, trabalho e
lazer. A industria, a medicina, jornalismo e a agricultura sdo alguns exemplos
de atividades cujas mudangas estariam associadas ao uso intensivo dessas
tecnologias (Dowbor, 2001; Costa, 2002).

Esperava-se, diante desse carater interacional do técnico-tecnologico e
da cultura, que tais alteragbes nas condigdes de producdo e organizagdo do
conhecimento, fossem acompanhadas pela Escola. A cultura escolar seria
transformada na medida em que as pessoas tivessem acesso a essas
tecnologias. A insergdo das tecnologias no contexto escolar, mediando as
mentes e as ag¢des dos sujeitos, modificaria as condi¢gdes de producédo do

conhecimento e, portanto, transformaria a cultura da escola.

Contudo, apdés décadas de proposicdo do uso de tecnologia
computacional na educacéo, ha um certo descompasso entre as expectativas e
as transformacdes operadas na cultura escolar, sobretudo, no que diz respeito
a pratica docente. Constata-se que nesses contextos, mesmo quando
computadores e internet estdo integrados a sala de aula, esses sdo usados
para reforgar praticas tradicionais de ensino e aprendizagem (NCES, 2000;
Resnick, 2001; Pope et alii., 2002).

Ha uma defasagem entre as expectativas de mudangas que foram
geradas por pesquisadores, devido aos recursos que o0s computadores
disponibilizariam para organizagdo, construcdo e representacdo do
conhecimento, e o seu uso real como instrumento de ensino. Ha nessa
problematica um claro contraste entre potencialidades discorridas por
fabricantes e pesquisadores em torno dos softwares educacionais e a sua

integracéo na pratica docente (Norris et al. 2002).

Pesquisas apontam para a falta de integracdo desses artefatos no
contexto de ensino e aprendizagem, chamando atengdo para o alto
investimento ja realizado nesta area (Dickard, 2003; Sandholtz, 2001). O uso
que os professores fazem das tecnologias computacionais ndo acompanha os

investimentos realizados em equipamentos e softwares.
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Por outro lado, pesquisadores tém apontado para a necessidade de se
investigar o professor no seu contexto de trabalho como uma das
possibilidades de se compreender o porqué dessa defasagem. Pois, mesmo
sendo os professores 0s responsaveis principais pela integragdo desses
artefatos computacionais no contexto da sala de aula ou do laboratério de
informatica, os professores tém sido negligenciados (Cuban, 1986; Bitner et al.
2002),

E essencial investigar como professores integram ferramentas
computacionais em suas atividades docentes. Nesse sentido, a nossa
investigacdo se desenvolve na perspectiva de responder a seguinte
interrogacdo: como professores integram ferramentas computacionais em sua

pratica docente em laboratérios de informatica?

Essa investigagdo exige um modelo tedrico que nos possibilite a analise:
i) do motivo da atividade docente e do desenvolvimento das agdes mediadas
por ferramentas computacionais para executa-la; ii) das condi¢gdes de execugéo
de tais acgdes; iii) e do contexto onde as atividades mediadas por ferramentas

computacionais desenvolvem-se.

O modelo tedrico adotado foi o da Teoria da Atividade de Leontiev
(1981), cuja proposicao basica € a de que os processos mentais podem ser
compreendidos analisando-se as acgdes desenvolvidas pelos sujeitos na
realizacdo do motivo de uma atividade. Uma vez que, é na atividade do suijeito,
mediada pelo contexto social e pelas ferramentas culturais, que se da o
processo de interagdo com os objetos do conhecimento. A Teoria da Atividade
defende a necessidade de um contexto minimo significativo para uma pesquisa
que busque compreender um conjunto de agdes que sao desenvolvidas,
objetivando alcancar determinadas metas, sob determinadas condigdes,
orientadas por um motivo. Esse conjunto de agdes ligadas a um contexto
minimo que nos permitem compreendé-las é o que a Teoria da Atividade
denomina de Atividade. De acordo com Kuutti (1996), para se compreender as
acdes dos sujeitos e em que medida os recursos computacionais auxiliam tais
acgdes, por exemplo, é necessario considerar um contexto minimo significativo

dessa interacdo homem-computador. Esse contexto minimo é constituido e
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mediado por processos de divisdo de trabalho, por uma comunidade, regras

dessa comunidade, artefatos e o0 motivo que orienta a atividade.

Esta investigacdo sera relatada nesta dissertagdo seguindo a
organizagdo seguinte. No capitulo 1, ha uma discussdo sobre a idéia de
interface computacional e a relagdo desta com o seu usuario, um breve
histérico da informatica na educagdo e pesquisas sobre pratica docente
focando a pratica docente em ambientes computacionais. No capitulo 2,
apresenta-se a Teoria da Atividade e justifica-se a sua escolha como
fundamento tedrico desta pesquisa. No terceiro capitulo, explicita-se os
objetivos da pesquisa. No capitulo 4, o método de investigacao € descrito. Dois
capitulos sado dedicados a analise dos dados. No capitulo 7, discutem-se os
resultados obtidos contrapondo-os com a teoria apresentada. E, por fim, as
conclusdes sédo apresentadas como resposta aos objetivos gerais e especificos

e perspectivas de pesquisas futuras.



CAPITULO 1 - Interfaces Computacionais

e Seu Uso na Escola
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1.1. Interfaces computacionais e os seus Usuarios

De acordo com Galvis (1992), a interface € o espago de comunicagéo
por onde se da a interagao usuario e sistema. Nesse espaco estdo contidas
representacbes dos diversos tipos de mensagens usadas pelos usuarios
(icones, som, etc.) e pelos programas (sinais elétricos, por exemplo) e os
espacos de comunicacdo habilitados em cada dispositivo de entrada e saida
(as teclas no teclado, os menus no monitor, barras de tarefas, areas de
trabalho). No desenho desta area de intercomunicacao, deveria considerar as
caracteristicas socio-culturais dos usuarios: como ele se engaja, atua, observa
e pensa este mundo. Interessam aos designers de sistemas os modos como o0s
ambientes de informacéo sdo representados, os espacos de comunicacao e a

qualidade da interagcdo do usuario com esses ambientes.

Para que a “magica da revolucao digital” ocorresse, conforme Johnson
(2001), o computador deveria representar a si mesmo numa linguagem
compreensivel ao usuario, sendo a interface o “locus” dessa interacdo que tem
na semantica — nos significados e na expressao — o seu eixo norteador. Dessa
forma, concomitantemente ao desenvolvimento tecnolégico, que permitiu a
reducdo das dimensdes fisicas do computador de metros quadrados para
centimetros, uma outra batalha precisou ser vencida: conquistar o espacgo de

intercomunicacdo homem-maquina.

Desde a aplicagao da teoria computacional para processar informagao e
sua representacdo através de uma linguagem visual, nas chamadas “janelas

interativas”, o design da interagdo dessas interfaces passou a ser um dos



23

aspectos mais importante da cultura digital.

Nesse sentido, a Interface Grafica do Usuario (GUI, graphic user
interface), desenvolvida pela Palo Alto Research Center da Xerox, nos anos 70,
foi decisivo para aumentar o poder da interagdo com o computador e
disseminar o uso do computador pessoal. Trata-se da invencdo de uma
linguagem que tornou dificil imaginarmos alguns fatos cotidianos sem recorrer

ao seu estilo metafdrico.

As interfaces dos sistemas computacionais passaram a ser construidas
visando uma interagcdo amigavel com o usuario. Os designers de interfaces
buscavam incorporar funcionalidades que permitissem aos usuarios realizar os
seus objetivos com satisfagédo e facilidade de uso. Na década de 80, a Ciéncia
Cognitiva (Card et alii.,, 1983) e o Design Centrado no Usuario (Norman e
Draper, 1986), surgem como abordagens de metodologias de desenvolvimento
de software que buscam identificar os fatores que tornariam a relacdo humano-
computador mais amigavel. O Design Centrado no Usuario tem uma
abordagem que torna relevantes as variaveis que afetam esta relagdo (homem-
computador), como a identificagdo do usuario, suas necessidades particulares

e experiéncias de vida (Burd, 2002).

Além das metodologias de desenvolvimento de interfaces centradas no
usuario, percebe-se que o contexto de uso desses usuarios ndo deveria ser
negligenciado. Persegue-se a otimizagdo da usabilidade das interfaces, ou a
extensdo em que os usuarios sentir-se-iam motivados a usa-las, sentindo-se
recompensados por realizar os seus objetivos com satisfagdo e conforto no
contexto de uso (Kujala, 2002). Para tanto, conforme Nielsen (1990), as
interfaces deveriam ser faceis de aprender, ter poucos erros, ser
subjetivamente agradaveis, ter boa utilidade, eficientes no uso e faceis de ser

lembradas.

A qualidade da interagdo usuario-interface, a diversidade nas
possibilidades dessa interacdo e o suporte que € dado ao usuario para que
determine e avalie a realizacdo dos seus objetivos, sao alguns principios que
deveriam ser observados no design da interface para alcangar uma boa

usabilidade. Envolve o conhecimento dos sujeitos e das suas necessidades.
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Requer trabalho técnico e sistematico dos pesquisadores, uso de ferramentas e

métodos adequados para desenvolver esta qualidade (Oeiras et alii., 2001).

Além disso, pesquisas sugerem como sendo de fundamental
importancia para atingir esses principios, desenvolver metodologias de
investigacao e analise que busquem identificar o conjunto das necessidades
dos usuarios de interfaces computacionais no contexto natural das suas
atividades (Viller e Sommerville, 2000; Oeiras et alii., 2001; Komosinski, 2000;
Kujala, 2002).

O pressuposto nessas pesquisas € que o contexto em que as agodes
ocorrem nao pode ser tratado como cenario modelado idealmente, mas € parte
constituinte dos processos cognitivos, € mediador dos modos como os sujeitos
percebem a situagdo. Pois, os significados dos artefatos simbdlicos e materiais
estao relacionados com: o modo como s&o usados; as situagdes ou condi¢cdes
do uso; as metas das acgdes dos usuarios; a resisténcia e as necessidades que
as suas propriedades objetivas provocam e os saberes e as experiéncias dos
usuarios. Da mesma forma, a investigagcado da atividade empirica possibilita o

acesso aos processos mentais que direcionam as atividades.

Deve-se buscar metodologias que modelem a interagdo usuario e
sistema da atividade, identificando o que as pessoas fazem, como elas
realizam os seus objetivos, quais as suas dificuldades, por qué e para qué
fazem o que fazem, a fim de especificar quais as funcionalidades e restricbes
que devem ter o design das interfaces computacionais. Objetiva-se articular a
estrutura do uso com a estrutura da interface do sistema. Deve-se ir além da
investigacado centrada na relagdo homem-computador e pesquisar o contexto

onde essa relagao ganha vida.

Para tanto se requer uma analise pormenorizada do desenvolvimento
das atividades do usuario, das acdes realizadas e das metas que ele pretende
atingir, da comunidade em que ele esta inserido, das regras e ferramentas de
mediacdo que ele utiliza para a execucao de suas acdes no seu contexto de
trabalho (Martins e Daltrini, 1999). Nao tdo somente para conhecer o usuario e
a sua cultura de uso de artefatos de um modo geral, mas para modelar tais

artefatos conforme as suas necessidades reais.
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1.2. Interfaces computacionais do tipo Software Educativo

1.21. Definigao e histérico

Neste trabalho, focaremos as interfaces computacionais do tipo
software educacional. Entende-se por software educacionais artefatos
computacionais criados para funcionarem enquanto mediadores em atividades
educativas de formacdo em areas distintas do conhecimento. Estas servem
como meio a negociagdo de significado e a constru¢do de conhecimentos
especificos em contextos especificos. As interfaces educacionais contemplam
seus requisitos quando os usuarios aprendem a fazer algo com a interface
(Rieman, 1996), e aprendem a lidar com a interface para aprender algum

conceito.

Descreveremos algumas das idéias classicas que modelam o design de

interfaces de softwares educacionais, desde a década de 60.

1.2.2. Maquinas de ensinar

Nos anos 60, quando a IBM, RCA e Digital, produziram o Computer
Aided Instruction (CAl), ou a instrugao auxiliada por computador, sendo o Plato,
produzido pela Control Date Corporation e pela Universidade de lllinois, o0 mais
conhecido desses softwares, as teorias que orientaram a engenharia de
software educativo na época foram as de Skinner de Estimulo e Resposta
(Valente, 1999).

A idéia de Skinner é a de que o comportamento humano pode ser
modelado, pois 0 homem é sempre um produto das contingéncias. Nao ha
esséncias transcendentais, nem uma natureza humana que aprisione o
homem, numa definicdo, ele pode ser modelado. Relevante é o comportamento

observavel, manipulavel e mensuravel.

A aprendizagem é compreendida como uma fungédo resultante do
controle e manipulagéo de algumas variaveis. Desta forma, a programacéao da
sequéncia da apresentagao do conteudo do conhecimento, o planejamento

dessas atividades e a manipulagdo das contingéncias do reforgo (como e
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quando a resposta aparece e as consequéncias reforcadoras destas), estédo
inseridos num quadro tedrico cujo pressuposto € a de que o conhecimento dos

padrdes de interacdo possibilita o seu controle.

Skinner (1972), ao escrever “maquina de ensinar’, ressaltava o papel
dos “artefatos mecanicos” na educagcdo como instrumento que oferecem as
condigdes para controlar as contingéncias para o ensino eficaz (podem ser
programadas). A possibilidade das maquinas serem programadas para que o
aluno possa compor a sua resposta, sem que ele possa escolher ou
reconhecer a resposta correta dentre uma multiplicidade de alternativas. A
maquina poderia acompanhar e, especialmente, avaliar o aluno (1-estimulo:
aluno aprende; 2-aluno reage: resposta; 3-feedback: a resposta é comparada
com a certa; 4-se correta: recompensa; 5- informagdo nova). Skinner, nos
fundamentos da sua teoria, estava preocupado com a massificacdo da
Educagao e criticava uma pratica pedagogica que via na transmissao de
conhecimento a sua finalidade. A instru¢do programada era vista como sendo
uma solucdo a impossibilidade do professor atender a cada aluno, numa
educacao de massa, considerando os principios basicos da educagao: o ritmo
individual de aprendizagem de cada aluno, o reforco das respostas corretas
para modelar o comportamento, a graduagao das dificuldades, a auto-instrugéo

e a aprendizagem sem erros.

Na década de 80, com o advento do microcomputador € 0 seu uso nas
unidades escolares, houve uma diversificacdo desses CAls como tutoriais,
programas de demonstragdo, exercicio-e-pratica e avaliagdo do aprendizado.
Os Tutorais, por exemplo, sdo softwares nos quais a informacao disponivel ao
aprendiz é organizada conforme uma sequéncia pedagodgica previamente
determinada. A informacao pode ser apresentada seguindo uma seqiéncia, a
medida que ele fornece uma resposta, ou o aluno pode navegar e selecionar a
informagédo que deseja. A interagdo homem - maquina, neste caso, é limitada
ao uso do teclado e do mouse para selecionar informacgdes, responder a

algumas perguntas visualizando-as e/ou escutando-as no computador.
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Além disso, possui, também, como caracteristicas: ser considerado um
livro eletrénico animado, um quadro negro eletrénico animado, ou um video
interativo, sendo uma prévia organizagéo e definigdo da informag&o disponivel
ao aluno. O computador, nesse caso, assume a postura de maquina de
ensinar, a interacido do aprendiz com o computador se resume na leitura de
textos, ou escolha da leitura dos mesmos, ou outras informagdes. Nesta
perspectiva, o software € fechado, nao permitindo que o aluno verifique o
processo, mas somente o produto final. Assim, o software, ndo possibilita saber

se o aluno esta aprendendo.

Carraher (1990) identifica esses softwares educativos como sendo
produtos de uma concepgéo empirista do conhecimento que parte do principio
de que o conhecimento € um dado e esta posto na realidade, natureza ou
ambiente. Tornam as coisas bem explicadas, usando técnicas sofisticadas,
embora o aprendiz permanega passivo recebendo as informagdes. A prova de
que houve aprendizagem esta no éxito do comportamento ou da resposta
fornecida. Diferentemente da concepcdo que veremos adiante, para a qual
aprender é compreender. A Explicitacdo do conhecimento por meio da sua
construgcao pelo aprendiz, ou a tomada de consciéncia € a aprendizagem

desejada.

1.2.3. Micromundos

Outra alternativa de uso do computador na educacgéo, discutida desde a
década de 60, € o ambiente micromundo de aprendizagem no qual os alunos
passam a ser ativos na construgdo do conhecimento, sendo o Logo o mais

conhecido desses micromundos.

O paradigma micromundos aparece no final dos anos sessenta como
uma pequena revolugdo na informatica educativa, sendo o resultado de uma
primeira colaboragéo entre cientistas da cogni¢cdo e da computagdo (Russel e
Norvik, 1995). Sua aplicagao na area de educagao iniciou com a proposig¢ao da
filosofia e da linguagem Logo por Seymourt Papert e Waly Feurzeig (Papert,
1985), integrando conceitos de inteligéncia artificial e da psicologia cognitiva,

fundamentada na concepgéo construtivista de Piaget. De acordo com Piaget
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(1976), ha uma logica subjacente as agcdes e conhecer é organizar, estruturar e

explicar as experiéncias oriundas das interagdes com os objetos.

Figura 1.1:Tartaruga Logo- Robdtica

Os Micromundos sao ambientes computacionais que contextualizam
conceitos cientificos basicos e ferramentas que possibilitam a construcdo de
novos conceitos, 0s quais passam a atuar no ambiente da mesma forma que
0s conceitos basicos. Sao concebidos para favorecer a atividade do aluno
como “criador do conhecimento”. O aluno, ao programar o computador
ensinando-o a “pensar”, tornar-se-ia, segundo Papert (1985), um epistemadlogo
no sentido de estar explorando os modos como ele mesmo pensa, as
estratégias que elabora e como organiza e conduz a sua propria
aprendizagem. Além disso, o Logo representava uma proposta que se
contrapunha ao ensino formal dos conteudos matematicos, a sua interface
simbdlica permitia aos alunos a contextualizagdo e exploragao dos conceitos

basicos (Balachef e Rosemund, 1995).

Papert (1985), observou que o conhecimento € identificado, em Piaget
(1976), a um processo de abstracdo que se inicia em estruturas mais concretas
e, operando um raciocinio sobre tais estruturas, elabora-se estruturas formais,

ou superiores. Ou seja, a fonte do conhecimento é a agao.

Nesta concepgéo distingue-se o aspecto figurativo e o aspecto operativo
como sendo duas categorias do conhecimento. As fungbes figurativas
fornecem imitagdes e representagdes dos objetos, tratam das configuragdes da
realidade, diferindo dos aspectos operativos que tendem a transformar as
configuragdes ou os objetos. As fungdes operativas sao de natureza intelectual
originando-se nas acdes exercidas sobre as coisas, transformando-as e
acrescentando novos dados a realidade. De modo que, ndo ha conhecimento

sem que haja uma representagcdo, uma estruturacdo da experiéncia vivida.
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Essa estruturagcado € decorrente da qualidade das agdes executadas sobre os
objetos (experiéncia fisica e experiéncia légico-matematica). Este carater ativo
do conhecimento, a crianga construindo as suas proprias estruturas a partir das
acdes sobre os objetos, foi decisiva para fundamentar a critica realizada por
Papert aos CAls (Aprendizagem Auxiliada por Computador), de que as fungdes

estavam invertidas: as maquinas estavam programando as criangas.

Papert (1985), convencido de que a compreensdo da aprendizagem
deve referir-se a génese do conhecimento, a possibilidade de construir niveis
de consciéncia cada vez mais complexos a partir da agdo sobre os objetos,
analisara os papéis atribuidos por Piaget a maturagcao, a experiéncia adquirida
na acao efetuada sobre os objetos fisicos, ao equilibrio e a interagdo social,
chegando a conclusdo de que as leis da aprendizagem dependem dos modelos
disponiveis na cultura. Dird que Piaget enfatizou a determinagdo da ordem em
que as criangas desenvolvem certos esquemas, certas habilidades e
procedimentos no processo de adaptacdo ao mundo. Ora, como sabemos, os
processos cognitivos, na compreensao de Piaget, sdo resultantes de um
programa de adaptagdo do sujeito ao meio por estruturagdes progressivas do
conhecimento, decorrentes dos processos de assimilagdo e acomodacao que

regulam as trocas do organismo com o meio.

Os sujeitos mobilizam os esquemas que dispdem para assimilar o meio
e quando nao conseguem responder as exigéncias do meio ocorre um
desequilibrio. Desequilibrio entre o arsenal cognitivo proprio das estruturas que
possui e as demandas decorrentes da interagdo com os objetos. Nesse
desequilibrio encontramos a possibilidade de haver o processo de

aprendizagem.

Portanto, dos conflitos cognitivos emergem as condicdes para a
reestruturagcdo das representagdes que os sujeitos elaboram das experiéncias
‘vividas” e a passagem de um nivel de conhecimento para um outro nivel de
conhecimento mais avancgado. Esse processo € o que Piaget chama de
desenvolvimento. Papert concordara com Piaget, nas suas observagdes de que
as criangas, mesmo antes de irem a escola, apresentam conhecimentos

adquiridos por um processo de aprendizagem sem ensino, elas parecem ser
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aprendizes inatas. Entretanto, afirmar que sdo capazes de construir ativamente
suas estruturas ndo responde a questdo de por que alguns tipos de
aprendizagem ocorrem tdo cedo e espontaneamente enquanto outros ficam
mais atrasados ou jamais acontecem sem que sejam submetidos a uma
instrugcdo formal? Nesse ponto Papert situara a sua discordancia com Piaget,
identificando nos materiais que a cultura fornece o ponto arquimediano a partir
do qual se constrdi estruturas intelectuais mais evoluidas. As criangcas se
apropriam, de forma significativa, de modelos e metaforas que a sua cultura
dispoe.

Essa discordancia de Papert, como veremos, sera significativa para a
concepgao epistemoldgica do Logo. Ele defendera a hipdtese de que o
computador pode contribuir para uma mudanga qualitativa nos processos de
desenvolvimento intelectual a ponto de modificar os limites entre o pensamento
concreto e o pensamento formal. O computador modifica as condi¢cdes de
acesso ao conhecimento: conhecimentos que antes eram acessiveis apenas
por meio de processos formais podem ser abordados de forma concreta. Os
efeitos dos trabalhos com computadores, argumentara Papert, séao
significativos em dois tipos de pensamento, identificados por Piaget como
sendo de natureza formal: o pensamento combinatorio (raciocinio que leva em
consideragao o conjunto de todas as combinag¢des possiveis de um sistema) e

o auto-referencial (reflexdo sobre o préprio pensar).

A idéia de Papert € a de que ao usar técnicas de programacao
(depuragao dos erros, lagos logicos, etc.), os sujeitos materializariam muitos
processos abstratos, podendo manipula-los, e teriam a oportunidades de usar
0os erros para repensar o pensar. Criariam-se situagdes de conflitos que

possibilitariam a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo.

De acordo com Valente e Almeida (1997), o uso do Logo foi intensivo no
periodo entre 1983 a 1987, sendo para esse periodo a unica alternativa com
proposta pedagdgica diferenciada para o uso do computador na educacgao.
Entretanto, os escritos de Papert, sugerindo que o Logo poderia ser usado sem
a mediacdo do professor, contribuiram para uma inadequada preparacdo do

professor e um desencanto com os seus resultados. O Logo, segundo os
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autores mencionados, retornou muito pouco em termos pedagogicos para o

tamanho das suas promessas.

De qualquer forma, percebe-se nessas linhas que nortearam o
desenvolvimento de software para a educagdo uma valorizagdo do aprendiz.
Os conceitos cognitivos de aprendizagem e o0s recursos computacionais
disponiveis modelaram as metodologias de desenvolvimento de software para
a educacéo. As preocupacdes relacionadas ao ensino, ou seja, relacionadas ao
docente, limitavam-se a discussées em torno da sua formacgao para o uso do
software. O uso dos produtos desenvolvidos em torno das teorias da
aprendizagem, mencionadas anteriormente em suas linhas mais gerais
(instrucionista e construcionista), cabendo ao professor rever a sua formagéo

para adequar-se ao artefato.

1.3. Interfaces computacionais na escola e a Ergonomia do Trabalho

Docente

Recentemente, num grande levantamento sobre o uso de tecnologias na
escola, nos Estados Unidos, constatou-se que apenas 50% dos professores
que possuem computadores ou internet em suas salas de aula os usam para
algum tipo de atividade educacional em sala. Deste montante, a maior parte do
uso esta associada ao processador de texto e as planilhas eletrénicas. Apos
décadas de investimento em tecnologias educacionais, apenas um terco dos
professores acreditam estarem bem preparados para o uso de computador na
sala de aula (NCES, 2000). Mais pesquisas, posteriormente a essa data, tém
sido divulgadas constatando o mesmo problema: professores fazem pouco uso

de computadores com os seus alunos (Becker, 2001; Oppenheimer, 2003)

Essas mesmas pesquisas sugerem que o uso dessas tecnologias
educacionais, tanto no passado quanto no presente, tem sido para suportar
praticas tradicionais de ensino e aprendizagem. E, por ultimo, recomenda
investigar a pratica dos professores usando tecnologias informacionais, pois ha
uma limitada literatura sobre este assunto. Neste aspecto, os resultados
corroboram indicagdes de outros pesquisadores: faz-se necessario investigar a

pratica dos professores interagindo com interfaces computacionais no contexto
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das suas atividades pedagogicas (Castro-Filho e Confrey, 2000).

No Brasil, desde a década de 70, politicas publicas visam promover o
uso de computadores como recurso didatico-pedagogico. Em 1997, um artigo
de Valente e Almeida (1997), discutia a seguinte questdo: por que apds vinte
anos a informatica na educacgédo ainda nao havia impregnado as idéias dos

educadores brasileiros?

Nesse artigo, os autores analisavam as peculiaridades do Programa
Brasileiro de Informatica na Educagdo em relagédo ao programa dos Estados
Unidos e da Franca. Indicavam que, diferentemente dos Estados Unidos, o
NOSsSO programa nao visava a “automatizacédo do ensino”, mas a promover
mudangas pedagogicas profundas. Apesar de tais diferengas, segundo os
autores, 0s nossos avangos pedagogicos eram 0S mesmos conseguidos por
outros paises: a inexisténcia de praticas pedagogicas, mediadas por interfaces
computacionais, nas quais os alunos construissem o0s seus conhecimentos e
nao estivessem centradas na transmissdo do conhecimento. Diante disso,
apontavam a inadequacao da formacédo dos professores em relacido a essa
filosofia, como uma das possiveis explicacdes para esse distanciamento entre
0 esperado e o realizado no balango de quase trés décadas de informatica na
educagdo. Nesse mesmo ano, o Governo Federal, havia langado o Programa
Nacional de Informatica na Educagao (PROINFO), cuja proposta diferencial era
a vinculagao da informatizacdo das escolas a formagao dos professores para

usar tais tecnologias no ensino de conteudos curriculares.

Apés sete anos do langamento desse programa, o Sindicato dos
Trabalhadores em Educacdo de Pernambuco (SINTEPE), oficializa na midia
denuncias do sucateamento dos laboratérios de informatica nas Escolas
Publicas e do seu esvaziamento. Uma pesquisa realizada avaliando a
formagdo desses professores para atuar nos Nucleos de Tecnologia
Educacional (NTE) do Nordeste, responsaveis diretos pelas formagbes dos
professores para usar tais recursos na sala de aula, revela (Abranches, 2003)
um descompasso entre a concepcado sobre a informatica na educacédo e a

pratica dos multiplicadores nos NTEs.
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Por outro lado, observa-se, no entanto, na literatura envolvendo

tecnologia educacional, uma linha de argumentagdo sugerindo que, para

promover mudancas nesta area, deve-se considerar, no design desses

artefatos, a complexidade da atividade educacional como um todo (Cole e
Engestrom, 1993; Bellamy, 1996; NCES, 2000).

Ringstaff et alii.” (1993, apud Bellamy 1996) apontam quatro fatores

capazes de influenciar o modo como a tecnologia modifica as atividades

educativas:

1-

o nivel de satisfagdo psicolégica dos professores usando a
tecnologia, pois os mesmos devem sentir-se motivados a usa-las,

nao se sentindo ameacados pela mediacdo de novos artefatos;

a facilidade ao acesso, pois se constata, por exemplo, que ha

aumento do seu uso quando disponiveis nas salas de aula;

deve existir suporte técnico disponivel para auxiliar os professores.
Caso algo nao funcione o processo € inviabilizado, pois os
professores ndo tém tempo e nem experiéncia para dar suporte as

dificuldades técnicas relacionadas aos instrumentos;

e, por ultimo, o suporte institucional, a tecnologia nao pode ser
percebida pela comunidade escolar como algo fora de controle e de
contexto. Nas instituicbes onde ha o envolvimento e incentivo por
parte das diregdes e coordenagdes pedagdgicas, ha um incremento

nos indices de uso.

Num outro trabalho, Kaptelinin e Nardi (1997), discutindo a estrutura,

desenvolvimento e o contexto de atividades suportadas por computadores,

sugerem investigar no design desses sistemas:

1. a estrutura das atividades dos usuarios: a extensdo em que a
tecnologia auxilia ou restringe a realizagdo dos objetivos dos
usuarios. A sua contribuicdo para provocar ou resolver 0s

conflitos entre diferentes objetivos dos usuarios;

! Ringstaff, C., Kelley, L. e Dwyer, D. Breaking the model of instruction with
technology: Formative case studies of the unit of study process. ACOT Report
(Agosto), 1993.
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2. a estrutura e dinamica das interagdes: o0s processos de
internalizagdo e externalizagdo e o0s processos de
transformagcdes mutuas dos sujeitos com suporte de

computadores;

3. a estrutura do ambiente: a integracdo da tecnologia com os
requisitos, os recursos, as ferramentas e as normas sociais do

contexto de uso em questéo.

Na perspectiva dos autores mencionados acima, modelam-se as
funcionalidades das interfaces, considerando as condicbes, situacbes e
atividades de uso ao qual sera integrado. Pois, as atividades praticas dos
usuarios séo as principais formas de interagées com as interfaces dos sistemas

computacionais.

Frye e Soloway (1987), no final da década de 80, indicavam alguns
elementos da importancia da interface do usuario para software educacional.
Primeiro, a interface precisa permitir a introdugdo do dominio do conteudo, ja
que no caso educacional, a interface precisa introduzir aos alunos o conteudo.
Desta forma, uma segunda importadncia € apontada, a interface precisa ser
sensivel para prever uma variagao de habilidades e conhecimentos gerais de
diferentes alunos. Os autores apontavam ainda que quando as interfaces
causam dificuldades aos alunos elas séo suficientes para interferir na
efetividade instrucional desses programas. Para esses autores, o design de
interfaces de software educacional, requer estudos cuidadosos dos usuarios

desses materiais.

McDougall e Squires (1995) sugerem considerar as interagbes entre
professor, aluno e o designer. O uso do software educacional estaria
relacionado as seguintes questdes: a melhoria da aprendizagem dos alunos; a
melhoria do ensino e como os professores e os alunos interagem usando o
software. O modo de uso do estudante dependeria das interagcdes entre as
perspectivas do estudante e do conteudo e estrutura da interface, definidas
pelo designer. Do mesmo modo, 0 uso para o ensino estaria relacionado a
interacdo entre o professor e o designer. As atividades desenvolvidas na sala

de aula decorreriam das interagdes entre os professores e alunos. Portanto, a
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modelagem do software educacional deveria receber a influéncia do dominio
da aplicagdo para a qual a interface esta sendo criada (curriculo) e levar em
consideragao a estrutura da atividade dos diferentes usuarios que utilizaréo a

interface (aluno e professor).

Na engenharia de software educacional, entretanto, historicamente, a
maioria dos softwares educativos é desenvolvida tendo como foco as questdes
relacionadas a aprendizagem. O quadro tedrico de ensino é negligenciado,
investindo pouca atengao as teorias e praticas de ensino (Hinostroza e Mellar,
2001). O desenvolvimento e avaliagdo das interfaces, geralmente, séo
realizados dentro de um paradigma que projeta esses materiais sem observar a
atividade normal de ensino e aprendizagem num laboratério de informatica
educativa, ou numa sala de aula com computadores. Avalia-se a interacao da
interfface com um aluno, ou duplas de aluno, e os seus efeitos na
aprendizagem de um determinado conteudo especifico. Raramente, investiga-
se as suas implicagdes na estrutura das atividades dos usuarios no contexto de

uso, particularmente, no saber-fazer do professor.

No entanto, no contexto de uso de ferramentas educacionais ha toda
uma rotina, atividades tipicas do professor e de cada professor individualmente,
uma espécie de cultura do fazer pedagogico sedimentado no cotidiano da
profissdo docente, que deve ser considerado pelos designers de softwares
educativos para ndao cometerem o erro de planejarem “modelos de como se

deve ensinar” no lugar do professor.

Gomes e Tedesco (2002) observam que uma questdo importante
envolvendo o desenvolvimento de aplicagbes educativas € que se deve
observar aspectos do processo de aprendizagem dos alunos, mas também
aspectos do processo de mediagcdo a ser promovida pelo professor, o qual
pode beneficiar-se de funcionalidades especificas do sistema, como o registro

de passos ou a prévia organizagao de sequéncia de problemas.

Da mesma forma, funcionalidades muito rigidas ou pouco adaptativas,
podem tornar um ambiente por demais diretivo e inadequado aos professores e

as suas praticas (Lins e Gomes, 2003).



36

Algumas das dificuldades encontradas por muitos docentes de
integrarem no seu cotidiano profissional as ferramentas computacionais - além
das dificuldades de ordem técnicas, de politicas educacionais e de organizagéo
do espaco e do tempo escolar — podem estar relacionadas ao design das
interfaces educacionais. Seja por exigirem muito do professor, no contexto de
uso da sala de aula, a ponto dele n&do conseguir se apropriar do material em
questdo, canalizando muitas das suas acbes para a ferramenta em si; ou
limitarem o0 seu espaco de atuacdo a ponto de se contrapor ao que Tardif

(2002) denomina de “cultura docente em acgao”.

E importante ndo perdermos de vista que é a partir de um projeto
pedagogico, ou de uma proposta pedagogica, seja do professor ou da escola,
que deveria se dar a escolha do recurso didatico, em particular do software
educativo, a ser usado. Por outro lado, como avaliar as necessidades dos
educadores ao utilizar um software, sendo compreendendo: quais as atividades
que lhes sdo tipicas; quais instrumentos que usam e como usam; e quais 0s

motivos e objetivos das suas agdes?

Goguen e Linde (1993), nas investigagbes envolvendo a inser¢céo de
tecnologias no ambiente de trabalho, indicam a necessidade de considerar o
alcance das transformagdes que provocam na estrutura deste contexto. Pois, o
trabalho desenvolvido pelo profissional é modelado por este background

constituido por saberes e experiéncias.

De acordo com as pesquisas realizadas por Tardif (2002), ha uma
cultura docente em acgao, constituida por saberes experienciais validados por
sua pratica cotidiana, formando um sistema de representacdes, por meio do
qual os docentes interpretam, compreendem e orientam a sua acao
pedagdgica. Tais saberes constituem, de acordo com o autor, os fundamentos
da competéncia docente. A valorizagdo desse saber experiencial - por parte
dos docentes - estaria relacionada a impossibilidade destes possuirem o
controle de um conjunto de saberes (curricular, de formagdo profissional,
disciplinares), aos quais as suas praticas estdo submetidas, mas que se

encontram numa posicao de exterioridade em relagéo a elas.
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“O que caracteriza os saberes praticos ou experienciais, de um modo
geral, é o fato de se originarem da pratica cotidiana da profisséo e
serem por ela validado. Ora, nossas pesquisas indicam que, para oS
professores, 0s saberes adquiridos através da experiéncia
profissional constituem os fundamentos de sua competéncia. E a
partir deles que os professores julgam sua formag¢do anterior ou sua
formacdo ao longo da carreira. E igualmente a partir deles que
julgam a pertinéncia ou o realismo das reformas introduzidas nos
programas ou nos meétodos. Enfim, é ainda a partir dos saberes
experienciais que o0s professores concebem o0s modelos de
exceléncia profissional dentro de sua profissdo”.

(Tardif, 2002, p. 48).

O saber docente, dessa forma, ainda segundo Tardif, seria um saber
essencialmente de natureza social. Os professores estdo profundamente
embebidos numa estrutura coletiva de trabalho - com condicionantes do tipo
programas, regras de estabelecimento, pedagogias institucionalizadas,
matérias a serem ensinadas — que as praticas ou representagdes de um
professor especifico, apenas quando relacionadas a essa estrutura coletiva de
trabalho ganham sentido. Trata-se, portanto, de um saber situado num espacgo
de trabalho (a escola, a sala de aula, o laboratorio), pertencente a uma
instituicdo e sempre relacionado com os outros (colegas, alunos, pais,
coordenadores, etc.). Disso decorre que esse saber docente para ser
compreendido devera ser relacionado ao trabalho docente realizado na escola

e na sala de aula.

Nos ultimos anos, pesquisas sobre o trabalho docente tém-se apoiado
no referencial teérico e metodolégico da ergonomia. A ergonomia € descricéo
e explicacao da atividade no trabalho, considerando variaveis dinamicas de
natureza social, fisica, institucional e politica. Aplicada a educacgao trata-se de
uma analise que considera o sujeito, a atividade e o contexto como um todo no
desenvolvimento do conhecimento. Desse modo, o ensino, como trabalho,
seria uma atividade constituida por elementos como imprevisibilidades,
simultaneidade de eventos, pluralidade de elementos em interacdo,
consideragao do nivel de desenvolvimento cognitivo dos alunos, que obrigam
os professores a realizarem um conjunto de atividades, antes mesmo do

processo instrucional em sala de aula, para implantar as condi¢gdes minimas de
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trabalho. Tais condi¢cbes visam obter o engajamento dos alunos e ajustar as
acdes pedagogicas a capacidades cognitivas e simbodlicas que estes se
encontram. Dessa forma, o trabalho docente, constitui-se de elementos do tipo
objetivo do trabalho, objeto do trabalho, artefatos simbdlicos e materiais dos
trabalhadores, produto do trabalho, sujeitos do trabalho e os seus papéis, como

acontece com todo e qualquer trabalho (Therrien e Loiola, 2001).

As interfaces computacionais, do tipo software educativo, quando
usadas como recursos didaticos pelos professores, sado incorporadas no
trabalho desenvolvido por estes. Trabalho docente que €, como todo trabalho,
organizado e constituido por experiéncias e saberes especificos da profissao e
do contexto pelo qual e no qual é modelado. A habilidade e a motivacao para
esses profissionais usarem interfaces computacionais do tipo software,
correspondem ao nivel de satisfagdo que se € obtido na realizagdo dos seus
objetivos e das suas agbes. Ou seja, depende de como os usuarios podem
realizar as suas expectativas e fazer uso dos conhecimentos que possuem,
acumulados em anos de experiéncias, sobre as tarefas e procedimentos para

realizacéo dos seus objetivos (Kujala, 2001).

Esta pesquisa parte da problematica do uso de interfaces de software
educacionais por professores, para ensinar conteudos curriculares, no contexto
do laboratério de informatica. Levantamos como hipétese que um dos fatores
limitantes do uso desse material € o design das interfaces desses softwares o
qual materializa funcionalidades contrastantes com varias etapas do trabalho
docente, tais como: o planejamento das aulas e as escolhas didaticas que o
integra e o implementa - condi¢ées que visam ajustar as agdes pedagogicas a
capacidades cognitivas e simbdlicas que os alunos se encontram, por exemplo

- avaliagbes da aprendizagem e do seu proprio trabalho docente.



CAPITULO 2 - A Teoria da Atividade
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21. Teoria da Atividade: apresentando a sua Historia

Os principios epistemoldgicos que fundamentam a Teoria da Atividade
sao oriundos de trés correntes historicas do pensamento: 1 — a filosofia do
idealismo Alemao, desenvolvida nos séculos XVIIl e XIX (de Kant a Hegel),
enfatizando o papel construtivo do sujeito na produgao do conhecimento; 2 — o
conceito de atividade do materialismo dialético de Marx e Engels (século XIX),
enfatizando a atividade como forma de integrar a consciéncia e a realidade
objetiva; e, 3 — a Escola Histérico-Cultural de Kharkov de psicologia que tem
em Vigotsky, Leontiev e Luria seus principais representantes, enfatizando a

mediagao das ferramentas simbdlicas e materiais nos processos mentais.

De acordo com Leontiev (1981), as origens da idéia de analise da
atividade, como método em psicologia, encontram-se no conceito de artefatos
mediadores e na importancia do contexto social no desenvolvimento da mente,

estudado por Vigotsky e o seu grupo a partir da década de 20.

A psicologia ao adotar o conceito de interiorizagdo — transformagao dos
processos externos em processos mentais — deu um importante passo no
sentido de elaborar explicagdes concretas para as origens das operagoes
mentais (Leontiev, 1981). Para Piaget, por exemplo, o fundamento das suas
investigacdes sobre as origens dos esquemas operacionais do pensamento
consiste na impossibilidade de deduzi-los diretamente da percepcédo. As
operagoes légicas elementares como ordenamento e inclusdo, surgiriam nas

acdes com os objetos exteriores e seguiriam desenvolvendo-se como atividade
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mental. O problema da origem da atividade psiquica a partir da realidade
exterior surge, para Vigotsky, da analise do carater instrumental da atividade
humana produtiva e a sua necessaria inclusdo num sistema de
interrelacionamentos, constituido pelas condicbes de comunicagdo e
cooperacao sem 0s quais a atividade produtiva nao se desenvolve. Em outras
palavras, ainda, para Vigotsky, os processos psicoldgicos superiores tém a sua
génese na interrelacdo do sujeito com o outro. As atividades psiquicas
procedem da atividade pratico-social e o que elas tém de mais importante em
comum € que sdo mediadoras das interagdes entre os homens, destes com os
objetos do mundo e do homem consigo mesmo. Portanto, uma nova
abordagem é inaugurada por Vigotsky, introduzindo conceitos como artefatos,
estrutura social, operacdes instrumentais, “esfera motivacional da consciéncia”,

diferentes do referencial de esquema mental de Piaget.

Leontiev aprofundou e priorizou a explicagdo das condi¢des nas quais
0s sujeitos alcangcam a intersubjetividade. A sua Teoria da Atividade é a
explicitagcado das relagdes praticas dos sujeitos com o contexto e com o grupo e
as consequéncias dessas relagcbes no desenvolvimento do pensamento
superior (Frawley, 2000). Como os sujeitos interagem com o ambiente e as
condigbes sob as quais o pensamento muda. A atividade € analisada por
Leontiev como fungdo primordial para a psicologia: a ela € atribuido o papel de
inserir o sujeito na realidade objetiva e dar a esta realidade uma forma
subjetiva (Leontiev, 1981). A interagdo com os objetos, com os outros e com si

mesmo sao as trés condigdes que estruturam e motivam a atividade pratica.

A atividade significa a interacdo dos processos mentais com o mundo
exterior e € sempre orientada a objetos. O principio de orientagdo ao objeto
especifica a abordagem da Teoria da Atividade ao ambiente com o qual os
sujeitos estado interagindo, sendo esse ambiente constituido de aspectos socio-
culturais que sao tao objetivos quanto os aspectos fisicos e biolégicos. Como
principio fundamental, a Teoria da Atividade considera que é na atividade do
sujeito, mediada pelo contexto social e pelas ferramentas culturais, que se da o
processo de interagdo com os objetos do conhecimento. Os sujeitos interagem

com o ambiente através de processos praticos que possibilitam a integragéo
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entre a consciéncia e o contexto onde tais atividades se desenvolvem. O objeto
da atividade, segundo a terminologia proposta por Leontiev, € o seu motivo
real. Nao pode existir atividade sem um motivo. A atividade, no entanto, é
constituida de um conjunto de acdes planejadas, de metas a serem
alcangadas, mediante as quais a atividade se realiza. A agao € o processo de
realizagao da atividade subordinado a metas conscientes. A atividade so6 existe
em forma de agdes. A atividade didatica, exemplifica Leontiev, existe na forma

de agdes para a aprendizagem (Leontiev, 1981).

Além dessas consideragbes acima, outro aspecto importante é que
quaisquer que sejam as metas a serem alcangadas, elas s existem inseridas
em certas condi¢cdes objetivas. As agdes ndo podem ser abstraidas dessas
condicbes. Nao podemos desconsiderar as formas e os métodos como as

acdes sdo executadas, ou seja, como as ag¢des sdo operacionalizadas.

O comportamento do sujeito, portanto, pode ser analisado por suas
condigbes de execugdo (como uma operagao), por seu motivo (como uma
atividade) ou por suas metas (como uma ac¢ao). Desde que n&o percamos o
referencial da dindmica especifica da atividade, enquanto unidade

organizacional para realizagao de um motivo (uma fungao mental).

“La investigacion de la actividad requiere precisamente analizar sus
relaciones sistémicas internas. De otro modo, no estaremos en
condiciones de resolver siquiere las mas sencillas tareas, digamos
por ejemplo, juzgar si estamos en presencia de una accion o de una
operacion ante determinado caso. La actividad comporta un proceso
que se caracteriza por presentar transformaciones en sucesion
constante. La actividad puede perder su motivo originario y entonces
transformarse en una accion, que realiza un tipo de relacion
completamente diferente respecto al mundo, otra actividad; por el
contrario, una accion puede adquirir una fuerza excitadora propia y
convertise en actividad especifica; finalmente, la acciéon puede
transformase en un procedimiento para alcanzar el objetivo, en una
operacion, que coadyuva a la realizacién de distintas acciones.”

(Leontiev,1981, p. 85)
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2.2. A Teoria da Atividade e a Atividade mediada por artefato

Computacional

Na dultima década, a Teoria da Atividade, tem sido usada como
referencial tedrico por uma comunidade de pesquisadores, na area de
interacdo homem-computador, que vem destacando a importancia de se
pesquisar como as ferramentas computacionais séo integradas as praticas dos
sujeitos, investigando os seus contextos naturais de uso. De acordo com Kuutti
(1996, p. 21), o referencial tedrico tradicional da Ciéncia Cognitiva em
pesquisas na area de Interacdo homem-computador, com experimentos
artificialmente modelados e restritos, estudos de atributos cognitivos como
atencdo, percepcgao, representacdo e estudos desenvolvidos com usuarios
inexperientes e com curta duracdo, ndo tem sido suficiente para alcancgar o
lado humano da interagdo homem-computador. Essa énfase nos fenbmenos
mentais, conforme Nardi (1996), tem como contraponto uma insuficiente
atengao ao estudo dos artefatos, seu design e seus usos no mundo real. No
entanto, a compreensao do papel dos artefatos na nossa vida diaria, do modo
como sao e estdo integrados em nossa pratica social, sdo necessarios ao

entendimento da propria atividade humana.

“Um instrumento, por ejemplo, analizado fuera de su relacién com el
objetivo, se convierte em uma abstraccion. Del mismo tipo que la
operacion que se analice fuera de su relacion con la accién que esta
realiza.”

(Leontiev, 1981, p. 89).

Esse tipo de abordagem orientada para o estudo de um sistema de
atividade, aplicada ao campo da interagdo homem-computador, extrapola a
analise dos tipos de funcionalidades que sédo desenvolvidas, considerando
apenas a relagdo sujeito-maquina. A analise de todo um “sistema de
interacdes”, constituida pelas interagbes que os sujeitos tém com as maquinas,
com os demais artefatos e as pessoas - sob quais condigdes - e em seus
ambientes de trabalho, passa a ser priorizada. Consequentemente, as
investigagcdes desses ambientes, a constituigdo da comunidade inserida nesses

contextos, as regras de uso e de divisdo de trabalho que sdo gerados nessa
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comunidade, as formas como os artefatos estdo integrados e mediando as

atividades individuais e coletivas séo consideradas imprescindiveis.

No livro “Activity Theory and Human-Computer Interaction”, editado por
Nardi (1996), coletdnea de artigos de varios pesquisadores que tém trabalhado
com essa abordagem, cinco principios basicos sao destacados para
apresentacao da Teoria da Atividade como framework para interagcdo homem
computador. S&o eles:

a) A atividade como unidade basica de analise — Um contexto
significativo minimo para as ag¢des individuais deve ser incluido na unidade
basica de analise. Essa unidade é chamada de atividade. Como o contexto
estda incluido na unidade de analise o objeto da pesquisa € sempre
essencialmente coletivo, mesmo se o0 interesse maior forem as acodes
individuais.

b) Principio da mediagcao — A Teoria da Atividade propée uma forte
nogédo de mediacdo: as atividades que os sujeitos desenvolvem sdo mediadas
por regras, procedimentos, leis, ferramentas, maquinas, sujeitos, signos e
contextos, por exemplo, ou seja, por artefatos que sao de natureza material e
abstrata. A transformacdo desses artefatos mediadores implica a
transformacdo das atividades que estdo mediando. Fora do contexto das
necessidades que os artefatos atendem, torna-se dificil a compreensao e a
extensdo do seu valor de uso. Assim sendo, ndo podemos compreender, por
exemplo, artefatos como papel, caneta, estratégias de ensino, interfaces
computacionais, livros ou conceitos, dissociados do contexto das agbes de
uso. Cadernos para quem ndo tem nenhum motivo para usa-los, tém um
significado diferenciado - daquele que |he é dado - por quem necessita fazer

anotagdes.

Além de ndo poderem ser compreendidos fora das atividades que estao
mediando, um outro ponto forte do principio da mediagao € a contribuicido dos
artefatos mediadores para transformacdo tanto da estrutura da atividade
quanto da estrutura da consciéncia. Nado sao apenas o0s objetos que séao
modificados com a mediacdo dos artefatos, mas como nesses artefatos estao

materializadas certas operagdes ou funcionalidades, elas tendem a limitar ou
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potencializar a propria qualidade da agao dos sujeitos.

c) Principio da orientagdo a objetos — A atividade é orientada para o
objeto. Objeto que, em sua independéncia externa, nao sé é fonte de limitagoes
e possibilidades para as atividades humanas, mas que, ao mesmo tempo,
sendo também uma imagem mental, é produto da atividade subjetiva. De tal
modo, conforme Leontiev (1981), nas condi¢des sociais estdo os motivos, as
formas e os meios da atividade. Entretanto, a sua determinacéo e apropriagao
sO podem se efetivar através dos processos praticos por meio dos quais 0s
sujeitos interagem com o mundo dos objetos. Um instrumento é algo que foi
transformado para superar a determinadas necessidades no interior da
atividade humana. O seu significado é construido na atividade social, sendo
portador de experiéncias sociais. Nos instrumentos estdo incluidas as
caracteristicas materiais dos objetos e a exteriorizagao das idéias dos sujeitos,
disponiveis para o uso social. Para essa transformacdo dos objetos em
instrumentos, faz-se necessaria uma apropriagdo do que o objeto é em si, das
suas propriedades, da “légica natural” do objeto para que possa ser inserido na
atividade humana. Neste sentido, os objetos do mundo real, portadores que
sao de experiéncias sociais e de qualidades objetivas, acabam modelando e

motivando as atividades dos sujeitos.

“Em outras palavras, o que ocorre é uma transi¢do de dupla méo: a
transicdo do objeto para o processo da atividade, e a transicdo da
atividade para o produto subjetivo da atividade. Mas a transigdo de
um processo para um produto ndo ocorre apenas do ponto de vista
do sujeito: ocorre com mais clareza do ponto de vista do objeto que é
transformado pela atividade humana.”

(Leontiev ,1981, p. 9, traducdo nossa)

d) Principio da estrutura hierarquica — Podemos descrever e explicar

uma mesma atividade por diferentes aspectos, dependendo dos objetivos para
0s quais os procedimentos humanos sao orientados: por um motivo (atividade);
por um objetivo ou por uma meta (agdo); ou por condigcdes reais de realizagéo

(operagdes).

Todos esses elementos compdem, no entanto, a atividade. A
transformacdo do objeto s6 é possivel mediante a realizagdo de acobes

planejadas conscientemente para atingir objetivos especificos e relacionadas
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entre si através do motivo da atividade. O objeto da atividade, ou o motivo real
da atividade, s6 se realiza se houver uma determinagcédo dos objetivos e
construcdo das acbes para alcanga-los. As acgbes sao, portanto, os
componentes fundamentais da atividade. De acordo com Leontiev (1981), a
atividade didatica, por exemplo, realiza-se tdo somente em acdes para a
aprendizagem. Como a representacdo do resultado a ser atingido esta
subordinada as a¢des para alcanga-lo, varias metas sao testadas, descartadas
ou selecionadas através das agdes dos sujeitos. As acdes, por sua vez, sdo
implementadas mediante operacdes. As operagdes sdo as formas ou as
condi¢cdes de realizagcdo das acdes. As operagdes sdao agdes que de tanto se
repetirem, no contexto da atividade, tornaram-se automaticas, ndo requerendo

planejamento.

e) Principio da internalizagdao-externalizagdo — A internalizacédo ¢é a
passagem para a consciéncia do conhecimento oriundo do contexto no qual se
esta inserido. Os processos mentais emergem a partir da interagdo com o
ambiente. A externalizacdo € o que é exteriorizado através de gestos, falas,

atos, podendo ser corrigidos e socializados.

f) Principio do desenvolvimento — Compreender o estado atual de
qualquer coisa, pressupde conhecer a sua histéria. O conhecimento das suas
transformacgdes nos ajuda a compreender o que significam tais “coisas” num
determinado contexto. Cada atividade, por exemplo, tem a sua histodria. Elas
nao sao entidades estaticas e rigidas, mas sdo dinamicas e descontinuas
(Kuutii, 1996). Num certo estado das atividades ha partes que as constituem
cujo significado sé € possivel compreender remetendo ao seu desenvolvimento
historico. Por que determinadas atividades permanecem, por exemplo, mesmo
quando a julgamos irrelevantes para aquela situacdo atual? Esse sentido sé
pode nos ser dado com a histéria do seu desenvolvimento e do papel de cada

elemento que a constitui (regras, comunidades, divisdo do trabalho, etc.).

E a totalidade desses principios que compde a Teoria da Atividade.
Unidade de andlise que define um contexto minimo significativo para se
compreender um conjunto de agbes que sao desenvolvidas objetivando

alcancar determinadas metas.
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2.3. Principios e niveis de mediagcao da Teoria da Atividade

Ha dois niveis de mediacdo para a Teoria da Atividade: 1- nivel
individual; 2- nivel sistémico (Nardi, 1996; Kuuti, 1996; Cole e Engestrom,
1993).

No nivel de mediagao individual, a atividade, € composta por trés
elementos: o sujeito da atividade, o objeto da atividade e os artefatos de
mediacao. O sujeito é o ator que age sobre o objeto. O objeto € para onde se
orientam as agdes planejadas pelo sujeito, podendo ser algo material, um
campo conceitual ou uma idéia. Os artefatos medeiam as relagdes entre sujeito
e objeto, podendo ser um instrumento como um quadro-negro, um lapis, uma
calculadora, um software, uma regra de uso, etc. A mediacdo dos artefatos
torna possivel a transformagdo do objeto ou a realizagdo do motivo da
atividade. Entretanto, quando a atividade se desenvolve numa comunidade,
onde varios sujeitos compartilham um mesmo objeto, as regras da comunidade
e as divisdes do trabalho sdo as novas formas de mediagdo que devem ser

consideradas.

No nivel da mediagdo sistémica — deve-se considerar os niveis
diversificados de media¢gdes na comunidade: 1) a relacdo da comunidade com
o0 objeto é mediada por divisbes do trabalho ou como a comunidade se
organiza para transformar o objeto e realizar o motivo da atividade. As regras
que regulam o comportamento, o poder e a responsabilidade de cada sujeito
na comunidade; 2) sujeito e comunidade sdo mediados por regras, explicitas
ou implicitas, adotadas nas relagdes sociais da comunidade, que sao as leis ou
normas que regulam os procedimentos e as interacbes e o conjunto das

ferramentas. E, assim por diante, como ilustra a Figura 2.1.
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artefatos mediadores

f

sujeito ¥ = 0Objeto |:> resultante

i

regras comunidade  gjyizio do trabalho

Figura 2.1: Diagrama de Cole e Engestrom para a Educacéo

De acordo com Cole e Engestrom (1993), as a¢des dos sujeitos em
diregdo ao objeto da atividade sdo modeladas pelas ferramentas usadas, as
regras e a divisdo de trabalho da comunidade na qual estdo integradas. Do
mesmo modo, sendo o processo considerado do ponto de vista dialético, as
interagbes com as ferramentas, as regras e a divisdo de trabalho na
comunidade serdo influenciadas pelo desenrolar dos processos mentais dos

sujeitos envolvidos na atividade.

Conforme os construtos da Teoria da Atividade, o computador € um

artefato mediador das interagdes dos sujeitos com o contexto de trabalho.

A aprendizagem dos conceitos e desenvolvimento de habilidades que
estao relacionados com a compreensao deste conceito € o motivo da atividade
do professor. Portanto, as a¢cdes do professor devem ser planejadas para a
realizacdo de um conjunto de objetivos especificos que possibilitem tal
aprendizagem. Contudo, todas as agdes estdo coordenadas pelo motivo da
atividade e para serem operacionalizadas requer determinadas condi¢des ou

meios.

Na interface computacional, por exemplo, devera estar cristalizada
funcionalidades que possibilitem a realizagdo das acbes necessarias a
realizacdo do motivo da atividade docente: a aprendizagem do conceito de

numeros racionais.
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Os sujeitos da atividade, por sua vez, estdo inseridos numa comunidade
formada por professores, diretores, coordenadores, pais, estudantes, etc.
Nesta comunidade as relagcdes entre as pessoas sao mediadas por uma
diversidade de artefatos mediadores (como video, radio, lapis, papel, quadro,
softwares, livro didatico); mediadas por regras de condutas (como contratos
estabelecidos entre professores e alunos, curriculos, ano letivo, regras de
preenchimento de cadernetas, tempo de execucdo das tarefas, processos
avaliativos, reunides); e por divisées de trabalho (como a comunidade se
organiza para transformar o objeto e realizar o motivo da atividade, ou os
papeis e as responsabilidades dos diversos atores: orientagdo, dire¢ao, ensino,
ensino especializado, aprendizado, técnico em informatica). E, por ultimo, o

resultado das agdes dos sujeitos no contexto do sistema da atividade.

Esta teoria transforma-se numa poderosa ferramenta de investigacao da
atividade do professor — no contexto de trabalho usando software educativo —

por varios motivos. Dentre eles:

1- por sugerir que a analise do desenvolvimento da atividade
humana, para realizar um determinado objetivo, nos possibilita
0 acesso a compreensao dos processos mentais que modelam
esta atividade. O que o homem conhece é o que é integrado
ao seu mundo através da atividade que desenvolve,
interagindo com a realidade. Pois, a consciéncia desenvolve-se
e emerge no contexto da atividade (unidade entre a

consciéncia e a atividade);

2- por propor uma forte nogdo de atividade mediada: as
atividades que os sujeitos desenvolvem s&o mediadas, dentre
outras coisas, por regras, procedimentos, leis, ferramentas,
maquinas, sujeitos, signos, e contextos. Disto resulta que a
introdugdo de um novo artefato numa atividade tem potencial
para modifica-la e modificar os sistemas de crencas e
representacdes que a modela (principio da mediagao). Além
disso, estudos  sobre Interacdo-Humano-Computador,

baseados na Teoria da Atividade, apontam para a necessidade
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de se pesquisar sobre as demais interagbes que o humano

com a maquina tém no contexto de trabalho (Burd, 2002);

por compreender que os objetos do mundo real, portadores
que sao de experiéncias sociais e de qualidades objetivas,
acabam modelando as agbes dos sujeitos (Principio de

orientagao a objetos);

por descrever e explicar uma mesma atividade por diferentes
aspectos, dependendo dos objetivos para os quais os
procedimentos humanos sao orientados: por um motivo
(atividade); por um objetivo ou por uma meta (agao); ou por
condigbes reais de realizacdo (operagbes). Todos esses
elementos compondo, no entanto, a estrutura da atividade. A
atividade s6 é possivel mediante a realizacdo de acgdes
planejadas conscientemente para atingir objetivos especificos
e relacionadas entre si através do motivo da atividade. O
motivo da atividade, conforme Leontiev, energiza o processo.
As acbes, por sua vez, sdo implementadas mediante
operagdes. Estas sdo acbes que de tanto se repetirem, no
contexto da atividade, tornaram-se automaticas, néo

requerendo planejamento (Principio da hierarquia das agdes);

por compreender as transformagbes tecnoldgicas como
integrando um processo de desenvolvimento cultural no qual
os artefatos sdo mediadores das atividades humanas e a
natureza social dessas atividades. Neste sentido, a
compreensao da propria estrutura da atividade requer a analise
dos processos do seu desenvolvimento (Principio do

desenvolvimento).



CAPITULO 3 - Obijetivos
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Objetivo Geral:

Investigar como professores integram ferramentas computacionais em

sua pratica docente em laboratérios de informatica.

3.2.

v

Objetivos especificos:

Descrever e analisar a evolugido da sistematica de uso dos
computadores na escola.

Investigar a sistematica de integracdo do software na pratica
docente na instituicdo

Investigar os saberes mobilizados na integracdo dos artefatos
computacionais na pratica docente.

Analisar os suportes (administrativo, técnico e pedagdgico)
oferecidos ao professor para a escolha e pratica docente com o
software.

Investigar as normas e regras que norteiam o laboratorio de
informatica na escola, principalmente o papel e obrigagdes que
sdo atribuidos ao professor no uso deste, identificando como
essas afetam o trabalho docente.

Investigar como o professor escolhe o soffware e planeja uma
aula utilizando as ferramentas disponiveis. Analisar como a
estrutura dos materiais influencia a pratica do planejamento.
Identificar as principais necessidades de interagcdo do professor-
aluno-interface durante a regéncia da aula, analisando as

condicdes e a medicagao do professor em tais situacoes.



CAPITULO 4 - Metodologia
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De acordo com a Teoria da Atividade (Leontiev, 1981), a analise da
atividade humana para realizar um determinado objetivo, no ambiente natural
onde esta se desenvolve, possibilita-nos o acesso a compreensdo dos
processos mentais que a modelam. Este estudo, seguindo esse principio, foi
realizado através da observagao das aulas desenvolvidas pelos docentes em

laboratorios de informatica.

4.1. Sujeitos

A escolha dos sujeitos para esta pesquisa partiu da identificacdo de uma
escola na qual softwares educacionais fossem sistematicamente utilizados por
professores num contexto de laboratério de informatica. A escola escolhida foi

uma escola de grande porte da rede particular de ensino de Recife.

A discussao com os dirigentes da instituicdo pesquisada nos fez redefinir
caminhos metodologicos, assim como, nos impds algumas limitagcbes de
pesquisa. Como caminho, escolheu-se investigar os professores das séries
iniciais do Ensino Fundamental | (1% a 4® séries), por serem esses 0s que
tinham sistematica de uso do laboratério de informatica, naquele momento. O
Fundamental Il estava envolvido num projeto de olimpiada de Matematica e o
Ensino Médio preparando uma espécie de olimpiada cultural. Os outros
laboratérios de informatica da escola estavam envolvidos no suporte da

preparagao dos materiais digitais e multimidia para esses eventos.
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O trabalho, no laboratério de informatica, foi observado durante trés
semanas. Desta forma, a distribuicdo das aulas observadas por série e por
professora ndo foi homogénea. Algumas professoras foram observadas por
mais aulas que outras. Onze professoras aceitaram participar como sujeitos da
pesquisa, através da permissdao para observacdo de suas aulas, porém,
conseguiu-se entrevistar apenas 7 delas. No total, foram observadas 22 (vinte

e duas) aulas.

Ao considerar a limitacdo de nosso tempo, escolhemos dentre as aulas
analisadas apenas 9 (ver Tabela 4.1). Essas aulas foram escolhidas por
comporem trés grupos de aulas, cujos softwares tiveram usos e estruturas
bastante diferenciadas: um deles refere-se a um software pronto com jogos em
torno da tabuada de multiplicagao; o outro € um software elaborado pela equipe
da escola, compondo-se de um hipertexto sobre meios de comunicagao que
conta no final da leitura com tarefas e desafios, e um ultimo que & um

hipertexto composto apenas com imagens para o aluno produzir texto.

A Escola estrutura o uso dos computadores por série. Sendo a escola
de grande porte, ha varias turmas por série. No final, cada turma freqlienta uma
vez por semana o laboratério. O horario de uso do laboratério € definido
anualmente, bem como, os nomes dos professores encarregados de elaborar
as aulas para o laboratério de informatica, sob o consenso da equipe de
professoras das séries e da coordenadora pedagdgica da Escola. O horario é
organizado de uma forma que cada professora elabora uma aula por més para
a sua seérie no laboratério. Esta mesma aula é ministrada para todas as turmas
da respectiva série, sob regéncia da professora de cada turma e apoio de uma
equipe técnica de informatica. A equipe técnica de informatica € coordenada
por uma pedagoga. Portanto, os trés grupos de aulas selecionados para a
pesquisa compdem-se, de fato, de trés aulas planejadas. A Tabela 4.1 mostra
a distribuicdo das aulas que compuseram nossos 8 sujeitos, em trés aulas,
apontando quais foram entrevistados. Tomou-se, portanto, como unidade de
analise, nao uma regéncia, mas o conjunto de aulas ministradas a partir de um

objetivo e de um plano de aula.
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Série Unidades de Analise Professoras Entrevista

S6 Sim

12 Meios de Transporte S4 Néo
S5 Sim

S3 Sim

S2 na turma A Nao

3° Multiplicagao s1 Sim
S2 na turma B Nao

42 Produgéo de texto $10 Sim
S9 Néao

Tabela 4.1: Distribuicdo dos sujeitos da pesquisa

4.2, Procedimentos

Com base na Teoria da Atividade, a pesquisa buscou investigar a pratica
docente, partindo de seu motivo, que determinam os objetivos de ensino da
aula, passando por sua agao para realizagao do que fora planejado e, por fim,
a sua operacionalizagdo sob as condicbes do contexto pesquisado. Desta
forma, a observagao, elemento essencial de toda a pesquisa, no contexto de
apreensao da realidade, torna-se aqui o principal instrumento de investigagéao,
feita nesta pesquisa através da observagdo das regéncias. Porém, para a
complementacdo dos dado, e para ser possivel analisar o planejamento da
aula e a motivagao, foi necessario langar mao dos instrumentos de pesquisa

como a entrevista e a analise de documentos.

Considerando os diversos elementos da atividade docente, dentro do
contexto da Teoria da Atividade, como etapas da atividade docente, tragou-se
um meétodo de investigagado constando dos seguintes procedimentos:

v Entrevista inicial com o coordenador pedagdgico da escola;

v' Observagdo de regéncias das aulas das professoras no
laboratdrio de informatica;

v' Coleta do software e material de apoio utilizado na aula
observada;

v' Entrevista com as professoras acerca do planejamento, da sua

pratica e da aula assistida, em especial.
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4.2.1. Entrevista inicial

Ao entrar na escola, um primeiro contato foi estabelecido com a
coordenacao pedagdgica da escola, a fim de:

e Apresentar para os dirigentes da escola a proposta de pesquisa e
obter o consentimento de realizagdo da mesma;

e Conhecer a sistematica de uso do laboratério de informatica na
escola;

e Definir o nivel de ensino o qual a pesquisa focaria;

e Definir os limites e possibilidades da pesquisadora dentro da
instituicao.

Houve um primeiro encontro com uma das coordenadoras da instituicao
e a coordenadora dos trabalhos de informatica ligada a Escola. A idéia da
pesquisa foi apresentada e a importancia do projeto defendida. A coordenadora
da Escola explicou que sozinha ndo poderia autorizar a permanéncia da
pesquisadora naquele espago, aguardaria a reunido com todos os
coordenadores e a diregcao geral para expor a situagao. Pediu para que todo o
processo fosse oOficializado numa declaragdo assinada pelo orientado
apresentando a pesquisadora.

Algumas semanas depois a pesquisa foi autorizada, desde que néao
envolvesse filmagens das aulas. Pois, tais procedimentos envolveriam
comunicacgao oficial dirigida a todos os pais e cartas de consentimentos. O
préprio material que eles produzem para os eventos e aulas da instituicido sao
de uso exclusivo da escola. Todo o material produzido é levado a coordenacao
do laboratério de informatica da Escola, analisado e arquivado.

A coordenacgédo da equipe de informatica da escola sugeriu que, naquele
momento, a pesquisadora poderia encontrar dificuldades de acompanhar uma
sistematica de uso nas séries maiores da escola. A pesquisadora observou que
tais séries estavam empenhadas na organizacdo de um evento extra sala de
aula. Os laboratorios estavam disponiveis para tais necessidades. A
pesquisadora solicitou que a pesquisa fosse realizada junto as professoras das
séries iniciais do Ensino Fundamental, para qual havia toda uma sistematica de
uso do laboratério pela equipe de professoras. A observacdao de cada aula,

assim como a entrevista, estava condicionada ao aceite de cada professora.



58

Um relatério sobre esses momentos iniciais foi escrito, a fim de subsidiar
analises futuras.

Como limitagdes, pode-se citar a proibicdo do uso da camera de video
durante a pesquisa e de intervencao da pesquisadora com os alunos. O roteiro
de cada uma das entrevistas também foi apresentado e discutido com os

dirigentes da escola. Neste caso ndao houve alteragdes solicitadas.

4.2.2. Observagao das regéncias

Durante as trés semanas, a pesquisadora acompanhou as aulas que
ocorreram no laboratério de informatica destinado as séries iniciais do Ensino
Fundamental, munida de uma ficha de observagéo, Anexo Il, e de um gravador
de audio.

Antes do inicio de cada aula, a pesquisadora apresentava-se a
professora, e solicitava sua permissao para observar a aula dela, discutindo
ainda a possibilidade e disponibilidade da professora para uma entrevista.
Todas as que foram abordadas aceitaram sem problemas que fosse feita a
observagao, algumas solicitaram maiores explicacbes sobre a pesquisa, as
quais foram fornecidas. A pesquisadora atuava tomando nota de todas os
acontecimentos da aula, e as condicbes implicitas e explicitas dos
acontecimentos, principalmente os episédios de interacdo entre professor-
artefato-aluno. As interacdes com o técnico também eram foco de observacao.
A pesquisadora procurava manter-se proxima da professora durante cada
interacao ocorrida.

Ao final da aula, a pesquisadora questionava a professora sobre o
objetivo da aula e como ela avaliava o alcance de tal aula.

A ficha de observacao (Anexo Il) era constituida de informagdes sobre o
numero da aula que estava sendo observada, a identificagdo do sujeito, a data
da observacéao, o horario inicial e o término da aula, o tema abordado, a série,
0 numero da fita de audio e o nome do software observado. Além disso, uma
pergunta dirigida ao professor sobre o objetivo daquela aula, como foi
escolhido o software para a aula e quais os recursos que foram considerados.
De um modo geral, bastava fazer a primeira pergunta ao professor e as outras

duas eram respondidas por ele na explicacdo dos seus objetivos. Na ficha de
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observagao existiam duas colunas: uma para registrar o horario do episodio

observado e uma outra coluna para narrar o episodio.

Apés a regéncia da aula, a fita de audio era usada para que a
pesquisadora resgatasse detalhes da regéncia que nado foram anotados

durante a aula.

4.2.3. Coleta do software e material de apoio da aula

Apds a observacdo da regéncia de uma aula, o software utilizado
durante a aula foi coletado e a ficha de atividades (quando havia) e o rascunho
do software a ser elaborado (em caso de software elaborado pelos

professores) foram coletados como fonte de pesquisa.

O rascunho nos permite discutir elementos previstos pelos professores
para a elaboragao do software e os que foram decisdes técnicas. A ficha de
atividade buscava analisar a integragcdo com o curriculo escolar. A descrigao e
o conhecimento do artefato, no caso desta pesquisa, sdo essenciais para o

entendimento de toda a analise.

4.2.4. A entrevista com as professoras

Todas as entrevistas foram realizadas apds as aulas observadas a fim
de que alguns detalhes da observacdo pudessem ser mais explicitados na
entrevista. Elas nos foram uteis para clarificar elementos observados durante
as aulas observadas, resgatar o motivo inicial de sua elaboragédo e seu
processo de elaboragao.

As entrevistas foram aplicadas apenas aos professores que dispuseram
de tempo extra-classe para serem entrevistados, portanto, apenas 5
professores foram entrevistados. As entrevistas foram semi-estruturadas, cada
questao era preparada e a pesquisadora conhecia o que se queria obter com a
questao, ficando livre para reelabora-la durante a entrevista, quando o objetivo
pretendido ndo fosse atingido. Abaixo, apresentam-se as questbes, suas

justificativas e o que se pretende atingir.
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| 1. Qual é a sua formagao académica? \

Para a Teoria da Atividade, uma atividade € uma unidade constituida por
sujeitos, um objeto ou motivo, artefatos e regras sécio-culturais de mediagao.
Na resposta a essa questdo, espera-se caracterizar as formacdes académicas
que o sujeito possui no campo educacional. Espera-se identificar os sujeitos
que fazem uso das interfaces computacionais e as suas formacgdes relativas ao

campo conceitual apresentado nas interfaces (dominio de aplicac&o).

2. Qual é o conhecimento que vocé tem em informatica e quais os recursos
gue vocé mais usa e para qué?

Na resposta a essa questdo, esperava-se complementar a
caracterizagao do sujeito. Em primeiro lugar, busca-se identificar a correlagéo
entre formacao informatica educacional e a académica. Objetivava-se, ainda,
caracterizar o docente enquanto usuario de artefatos computacionais, ou nao.
Caso seja usuario, identificar o nivel de familiaridade que ele possui com os
artefatos e os recursos que ele sente mais necessidade de uso e 0s seus
objetivos. Essa questdo estaria relacionada ao Principio da Estrutura

Hierarquica da Atividade: sujeitos que usam e os objetivos das suas agdes.

3. Ha quanto tempo vocé trabalha com esses recursos na sua atividade de
professor (a)?

Na resposta a essa questdo espera-se caracterizar a familiaridade do
usuario em relagdo a aplicacdo dos recursos computacionais as atividades
docentes. Essa questao constitui o bloco de caracterizagdo e conhecimento do
usuario, mas em relacdo a sua formacao para realizar as suas atividades no
contexto do trabalho interagindo com artefatos computacionais. Diz respeito,
também, ao principio histérico e do desenvolvimento da Teoria da Atividade,
segundo o qual o uso de um artefato passa por varios ciclos ou estagios que
devem ser explicitados para poderem ser compreendidos. Nesse processo
tanto ha a formacédo do sujeito (desenvolvimento) quanto a modelagem do

artefato no uso (histérico).
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|4. Comegou a usar esses recursos nas aulas aqui nessa instituicdo? \

A partir dessa questao inicia-se o bloco de perguntas referentes a
histéria de processo de implantagdo da tecnologia educacional na instituicdo e

o seu papel na formacao dos professores.

|5. Ha quantos anos vocé trabalha aqui?

Pretende-se situar o sujeito numa linha de tempo referente a sua
participacdo e/ou conhecimento do processo de desenvolvimento da

implantagao da nova tecnologia na instituicéo.

6. Como se deu a implantagdo do Laboratério de Informatica nessa
Instituicao?

Pretende-se: caracterizar a implantagdo da tecnologia computacional na
instituicdo e as transformacdes das atividades existentes; identificar quais os
sujeitos que passaram a usar a tecnologia e quais as atividades que eram
realizadas e os seus objetivos; quais os “possiveis” conflitos que foram gerados
no processo de integracao dos computadores com a cultura da instituicao e
com o uso habitual de outros artefatos; como era realizado o suporte as
transformacgdes na estrutura das agdes dos usuarios; como eram definidos os
papéis dos usuarios e as regras de uso dos artefatos computacionais. Enfim,
um conjunto de questdes que estdo fundamentadas nos principios de
desenvolvimento, hierarquia das ag¢des dos usuarios, orientagdo ao objeto

(ambiente), as regras de uso e a divisdo do trabalho da Teoria da Atividade.

7. Desde a sua implantagcdo ocorreram mudancas no seu uso? Como
ocorreu essa mudanca e de onde partiu?

Pretende-se obter indicios dos papéis assumidos pelos sujeitos nas
transformacdes da estrutura das atividades dos usuarios e do contexto de uso,

assim como da participacao de toda a comunidade envolvida na atividade.
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|8. Como é organizado o uso do laboratério nessa instituicio?

Pretende-se obter informagdes sobre a sistematica de uso do laboratério
pela instituicdo. Quais os papéis assumidos pela comunidade escolar,
coordenadores, pais de alunos, alunos, professores e equipe técnica. Quais as
regras ou normas que norteiam o uso do laboratério; se o uso é obrigatério ou
nao; se tiver uma rotina, quem a organiza. Esta questao relaciona-se com a

mediagao das regras e da comunidade no uso do artefato.

9. Como é feita essa relagdo sala de aula e laboratério?

Pretende-se explicitar que tipo de relacdo existe entre as atividades
tipicas da rotina da sala de aula do professor com a rotina de uso do
laboratério. Conforme o ponto de vista do professor, que tipo de suporte ele

oferece as suas ag¢des. Como o laboratdrio € integrado a sua rotina de trabalho.

\ 10. Como é organizado o uso do laborat6rio pelos professores?

Pretende-se saber como se da a divisao do trabalho na equipe para uso
do laboratdrio. Quais as fungdes que passam a ser responsabilidades de
professor e sob quais condi¢gdes. Quais os tipos de atividades que, sob o0 seu

ponto de vista, passam a ser tipicas do laboratério, ou nao.

11. Qual o tempo que vocés tém para organizar a atividade para o
laboratorio?

Um dos grandes problemas apontados na literatura para o pouco uso de
ferramentas computacionais é o pouco tempo do professor para se dedicar ao
planejamento de atividades para o laboratorio de informatica. Pretende-se, com
essa pergunta, saber como o contexto em questao distribui o tempo com os

professores para organizar atividades para o laboratério.



63

12. E durante a sua atividade, la no laboratério, qual € o papel que vocé
acha que é o do professor e qual é o papel do pessoal da informatica?

Pretende-se explicitar quais os diversos papéis assumidos pelos sujeitos
durante a as acbes realizadas no laboratério. Pois, conforme a Teoria da
Atividade, cada papel da Atividade desenha outras sub-atividades com seus
objetivos, agdes e operagdes proprias. Pretende-se, também, verificar se ha
conflitos gerados, sejam pela indefinicdo desses papéis ou pela sobrecarga: o
mesmo sujeito executando varios papéis simultaneamente. Tal questdo diz

respeito a mediacao da divisdo do trabalho.

13. Como vocé vé o uso do computador na sua atividade de professora e as
sua limitagdes?

Pretende-se obter do professor a sua visdo sobre as propriedades e
funcionalidades especificas desse artefato, e se estas contribuem para as
acdes que sao por eles executadas, para realizacdo do motivo da atividade
docente. Quais as caracteristicas que ele considera consistente com a
natureza do seu trabalho e as que ele considera como conflitantes. Quais os
aspectos que sao apontados com positivos e quais os aspectos que sao
apontados como negativos. Esse tipo de questdo esta fundamentado no
principio de orientagdo ao objeto: as metas, os motivos e as condi¢cdes da
atividade sédo influenciados pelas qualidades objetivas e subjetivas dos objetos

com Os quais interagimos.

14. Eu assisti a sua aula... No caso, naquele software que vocé usou, em
que ele ajudou vocé a cumprir o seu objetivo com aquela aula? Qual era
0 seu objetivo com aquela aula?

Pretende-se que o professor explicite: qual € o motivo da atividade
realizada pelo professor no laboratério (a aula); como as funcionalidades do
software limitaram ou contribuiram para a sua realizagdo; quais estratégias e
procedimentos usados pelo sujeito foram suportados pela tecnologia, por

exemplo; quais procedimentos foram gerados a partir das suas
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funcionalidades; a contribuicao para que determinados conflitos e dificuldades
fossem internalizados e que tipo de suporte foi oferecido pelo software para
soluciona-los. Essa questio relaciona-se com o principio da externalizacéo e

internalizagao e o principio da orientagdo ao objeto da Teoria da Atividade.

15. Como vocé consegue avaliar a aprendizagem dos seus alunos durante
essas atividades?

Pretende-se que o professor explicite quais os mecanismos por ele
usados para avaliar até que ponto as suas metas e o motivo da atividade
docente foram realizados. Como ele avalia e em quais condigdes o
desenvolvimento da sua atividade mediada por artefatos computacionais.
Relaciona-se com o principio da hierarquia da atividade, o principio da
mediacdo e o principio da internalizacdo e externalizacdo da Teoria da
Atividade.

16. Existem casos em que eles mostram para vocés alguns materiais
prontos para vocés decidirem se atendem aos objetivos da aula, ndo é?
No seu caso, como vocé avalia se um determinado software ira atender
aos seus objetivos?

Pretende-se obter do usuario informagdes sobre como ele avalia o
artefato que ird mediar a sua aula. Quais as vantagens e desvantagens por ele
narradas.

17. Fale sobre o software que vocé elaborou...O que considerou, como
pensou, quais eram o0s seus objetivos....

De acordo com Kujala e Mantyla (2001), quando usuarios descrevem
como eles fazem alguma coisa, mais facilmente relatam problemas e
frustragdes que tiveram. Eles falam sobre a combinacdo de artefatos que
normalmente usam para alcangar seus objetivos. Esclarece melhor qual é o
tipo de tarefa que ele realiza, quais as os conceitos que devem ser explicitados
e sob quais condi¢des, quais as normas ou regras que consideram importantes

e de que modo elas modelam o design do artefato.
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4.3. Formas de analise e categorias

Conforme a metodologia proposta por Martins e Daltrini (1999), baseada

na Teoria da Atividade, durante todo o processo de investigagdo, buscou-se:

1- ldentificar os procedimentos que possam ser considerados como

elementos constitutivos da atividade docente;

2- Representar cada atividade com o modelo sistémico da Teoria da
Atividade, identificando: o sujeito, objeto, comunidade e os
elementos mediadores da interagéo (as ferramentas, as regras da

comunidade, divisdo de trabalho);

3- Decompor cada atividade no conjunto de agdes e as condi¢des

ou operacdes necessarias para a sua realizagao.

Segundo a Teoria da Atividade um dos fundamentos € a necessidade de
se entender a transformacgao da atividade desde seu motivo a sua condigao de
realizagcédo, portanto, analisaremos como o objetivo inicial da aula tragada
transforma-se na agcao e como se operacionaliza. Para tanto, utilizou-se como
variaveis prévias de analise dessas modificacbes as condigdes e limitacdes
criadas a partir dos artefatos mediadores, da comunidade (alunos, professores,
coordenadores, pais, etc.), das regras (curriculo escolar, regras de uso do
laboratério, horarios, estrutura de funcionamento), e da divisdo do trabalho,

assim como da interacio entre esses diversos elementos.

A partir dos discursos das professoras coletados nas entrevistas buscou-
se, inicialmente, identificar a evolugdo do uso da informatica nas séries iniciais
do Ensino Fundamental, localizando as condi¢des para esta evolugcdo. Um dos
principios fundamentais da Teoria da Atividade é a exigéncia de que - a

interacao com a realidade - seja investigada no contexto do desenvolvimento.

A Teoria da Atividade vé toda pratica como sendo reformada e moldada pelo
desenvolvimento histérico. E importante entender como instrumentos s&o
usados ndo como um instante singular de experimentagdo no laboratério (por
exemplo), mas, como o uso desvelado através do tempo.

(Kaptelinin, Nardi & Macaulay, 1996, p. 6)
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Muitas das razbes que definem acbes e operagdes por diversas vezes
tém origens histéricas. Além disso, o processo evolutivo de praticas
pedagogicas gera novas praticas que se fundamentam em conhecimentos

adquiridos através da experiéncia.

Posteriormente, uma analise de conteudo foi utilizada como método de
analise para discutir as etapas do processo de construcdo das aulas no
sistema adotado pela escola para esta etapa do Ensino Fundamental,

descrevendo-se as etapas e analisando as condi¢cdes que as formatam.

A analise de conteudo é um conjunto de técnicas de analise das
comunicagbes visando obter, através de procedimentos sistematicos e
objetivos de descrigdo do contetido das mensagens, indicadores (quantitativos
ou nédo) que permitam inferir conhecimentos relativos as condi¢cées de

producgéo/recepgao (variaveis inferidas) dessas mensagens.

(Bardin, 1979, p. 31)

A andlise de conteudos tomou como categorias, os artefatos
mediadores, a comunidade, as regras e a divisdo do trabalho, buscou-se
indicador das condigdes, segundo esta categoria em cada etapa do processo
de construgcdo da aula, através da entrevista das professoras. Tal analise nos
subsidiara para entender as regras gerais de uso, como se estrutura o uso da
informatica nas séries iniciais da escola, como se integra com o curriculo, quais
os papeéis dos diferentes atores no contexto geral de uso da informatica no
sistema escolar.

Cada grupo de aulas foi entdo analisado, partindo do entendimento dos
objetivos da aula planejada e uma descricdo do software utilizado. A partir dai,
uma analise de conteudo de cada regéncia observada buscou identificar e
analisar episodios ocorridos. Episddios estes que derivam de condi¢cdes de
trabalho, porém, passam a se constituir interagdes com objetivos proprios e
podem alterar ndo s6 o seu objetivo mas as agdes da regéncia e, até mesmo,
afetar a consecucédo do objetivo da aula.

Em um primeiro momento, identificou-se os episédios € uma primeira
categorizagao para esses. Os episodios foram classificados durante a analise

de acordo com seu motivo, que culminou na classificagao a seguir:
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e Apresentacdo da Aula;

¢ Interacao por problemas técnicos;

e Interagdo por problemas relativos ao conteudo;

¢ Intervencgao por dificuldade de navegacao;

e Interacdo para dar informacéao a toda a turma;

e Interagdo por problemas relativos a limites do software;

e Chamadas nao atendidas;

e Uso da ficha de atividade;

e Intervencdo por falta de familiarizagdo do aluno com o
computador;

e Interacdo por problemas de entendimento do feedback do
software;

e Interacdo para socializagdo da produgao;

¢ Interagdo por falta de artefatos.

Apdés o levantamento dessas categorias de episodios nas aulas
observadas. Uma analise de conteudo buscando identificar o motivo da
interacdo, as agdes e condigdes que a formataram, foi realizada para cada
episodio observado, ja categorizado segundo o diagrama de Cole e Engerstron
(vide capitulo Il, Figura 2.1).

Esta analise buscou focar mais a apropriacdo que o professor faz da
interface em sua aula. Analisaram-se as agdes dirigidas a algumas metas feitas
durante tais episddios e as condi¢des que a levam aquela operacionalizagao da

acao.

4.4. Instrumento de apoio a analise qualitativa

Os dados foram tratados sob uma analise de conteudo utilizando o
software QSR NUD*IST (1995), desenvolvido para auxiliar o processo da
andlise de dados nao-numéricos qualitativos. O software deu suporte ao
processo de categorizagdo, indexagao e busca, a partir de uma categoria
montada em torno de uma teoria, no nosso caso a Teoria da Atividade, dentro

de uma analise de conteudo.



CAPITULO 5 - Analise do Processo de

Uso da Informatica na Escola
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Ao iniciar uma analise da atividade docente com o uso de computadores
- em uma instituigdo de ensino - é essencial resgatar a evolugéo de tal uso na
Escola. Muitos dos processos, das regras, das decisbes e das condutas,
muitas vezes, tém origem em motivos histéricos. Desta forma, este capitulo
inicia-se pela analise da evolugéo de uso da informatica na escola, culminando
pela indicacédo das etapas do atual sistema de uso do laboratério de informatica
para a pratica docente na instituicdo analisada. Uma segunda etapa de analise
evidenciara as metas e condi¢gbes de realizagcdo de cada uma das etapas.
Nessas analises utilizaremos as denominagdes das professoras introduzidas
na Tabela 4.1

5.1. Analise da Evolugao do Uso da Informatica na Escola

A Escola iniciou a implantacdo da informatica trabalhando com uma
empresa de assessoria em informatica na educacdo que, inicialmente,
responsabiliza-se pela formacédo das professoras em informatica basica. No
inicio a empresa assumia também as aulas com os alunos, ensinando micro-
informatica. O professor S3 coloca que, no comego, o docente era um mero
acompanhante da turma. O papel de organizagao da atividade e mediagao em
sala de aula pertencia ao técnico em informatica. Além disso, ele coloca que
tais aulas ndo tinham conexdo com o conteudo, era de uso da maquina.

Uma mudanga nas regras de uso do laboratério torna o professor co-



70

responsavel pela montagem da aula e a razdo para tal mudanca era a
integracdo do uso dos computadores com os conteudos curriculares

trabalhados em sala de aula.

Ai veio a proposta da escola de fazer uma integracdo entre o
conteudo programatico e a informatica. Ai, sim, a gente comecgou a
fazer junto com a pessoa responsavel, a gente montava as aulas.
Como vocé faz um plano de aula. E...vocé tem um objetivo, né? Vocé
tem um conteudo, né? Um objetivo especifico. O objetivo geral. Tudo
0 que vocé vai trabalhar.

(S3, Entrevista)

As aulas passaram a ter um carater de continuidade com o conteudo de
sala de aula, ministradas com o professor, porém a escolha do software
educacional a utilizar permanecia sendo do técnico. Uma outra razao para tal
mudanga, apontada por S10, em sua entrevista, foi a condigdo econdmica dos
seus alunos. Para eles nao fazia sentido ensinar a utilizar o computador, pois o
aluno tinha acesso a esses em casa. O seguinte trecho da entrevista de S10

mostra isto:

Eles que davam as aulas de informatica, a gente levava os alunos
para o laboratério... mas as aulas quem davam eram eles. S6 que a
gente comegou a ver que isto ndo tinha muito sentido, pois a maior
parte de nossos alunos tém computador em casa. Portanto, ndo teria
sentido essa aula de informatica.

(S10, Entrevista)

Na nova fase, o técnico assume o papel de escolher o software
adequado ao professor. Porém, os professores néo ficaram satisfeitos com o
trabalho que passaram a desenvolver, eles ndo conseguem atingir o objetivo
de cada aula. S1 aponta que durante a implantagdao da informatica (como
recurso pedagodgico) na escola a experiéncia de se usar software prontos e
selecionados pelo técnico de informatica, "servia" mas ndo atendia as

necessidades. Isto fica claro nas falas do professor S1:

Olha, no comego eram colocadas as atividades que ja vinham
prontas. Primeiro essas atividades vinham nos disquetes, depois
passaram a vir nos cds, mas isso ndo atendia as nossas
necessidades. Entao era assim, essa semana vai ser matematica.
Eles perguntavam "o que é que vocés estdo dando?" A gente dizia
"estamos dando isso, isso e isso". Ai eles faziam assim, eles diziam
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olhe temos esse material. O material servia, entendeu? Mas n&ao
atendia, agora atende porque quem faz é a gente.
(S1, Entrevista)

Parece que se estabeleceu uma incompatibilidade entre este tipo de
divisdo do trabalho na execucdo do trabalho docente (atividade). A propria
realizacao da atividade ndo corresponda ao objetivo do professor. Portanto, os
professores passaram a elaborar, eles mesmos, os softwares, para que 0s
técnicos assumissem o papel de programadores, implementando a idéia
gerada pelo professor. Segundo S10, elas precisavam atender aos conteudos

especificos de sala de aula.

E ai a gente comegou a querer a gente mesmo elaborar o material de
acordo com os conteudos especificos das nossas salas de aula e
levar esse material para que eles elaborassem a aula e as aulas
seriam dadas por n6s mesmos professores.

(S10, Entrevista)

S5 explicita o descontentamento gerado com os técnicos elaborando o
software. Ele argumenta haver uma falta de conhecimento do contexto da

turma pelo técnico.

. 0 profissional que esta fora da sala de aula esta totalmente
descontextualizado da necessidade da nossa aula. ... A questao é
assim: a aula na minha turma quem sabe geralmente sou eu. Entéo,
era assim, o nivel era muito alto com relagdo a turma ou era muito
pobre. O objetivo nunca era muito atingido,entao, a gente, comecgou a
dar sugestbes e a solicitar, junto a coordenagdo maior participagao da
gente. Hoje a gente pesquisa, planeja, prepara a aula e eles s6
elaboram.

(S5, Entrevista)

Segundo S3, um dos papeis mais importantes na mudancga da politica de
uso do laboratorio, integrando ao curriculo escolar foi da coordenadora geral da
Escola. A comunidade escolar, no caso a coordenadora, transforma o motivo
da atividade docente no laboratério de informatica, a partir de mudangas na

politica de uso.
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Olhe, eu acredito que foi a partir da coordenadora geral da Escola,
deve ter sido ela, pois ela era muito revolucionaria, inclusive a
proposta dela era a de que os computadores deveriam estar em sala
de aula. Era a de que a gente deveria trabalhar integrado mesmo no
dia a dia com os meninos.

(S3, Entrevista)

Além disso, S1 aponta que o fato de terem se envolvido no design do
software, atraiu os professores para o uso da informatica. Segundo ele, o
conhecimento do instrumento desenvolve a criatividade do professor,
inventando novas aulas, atreladas as suas necessidades. Além disso, o

recurso amplia os conhecimentos dos alunos.

Ai, a gente foi vendo essa necessidade. Tanto a informatica quanto o
pedagogico e chegou-se que a gente iria montar a aula da gente. No
principio foi aquele impacto, né? "Como é que a gente vai fazer?", "O
que é que a gente vai fazer?", "Sera que o bonequinho vai andar?"
Porque quando vem pronto, vem pronto... "mas sera que a gente vai
conseguir fazer isso? Nosso bonequinho vai andar?". Mas ai a
informética deu esse auxilio para gente, eles diziam "olhe ndo se
preocupem que a gente vai tentar fazer da melhor forma, caso a bola
néo faca esses movimentos, mas ela vai rodar, entendeu?" Entdo a
gente comegou a perceber que dentro da informatica existiam essas
possibilidades, por que quem faz o curso basico de informatica ndo
sabe desses recursos que fazem a bola ir até la e depois voltar para
ca. E muito especifica a coordenacdo desses movimentos, ndo é?
Mas ai, em parceria com a informatica, a gente foi vendo que isso
poderia ser ampliado. Entdo, a gente foi melhorando essa aula e
atendeu muito mais do que quando programa vinha pronto. ...

(S1, Entrevista)

O discurso de S1 revela uma faceta importante da formacado do
professor para atuar com o software educacional. A ampliagdo do
entendimento do potencial da maquina e seu efeito no uso docente, a qual se
da na formacgao através da pratica.

O relato de S3 mostra uma constante evolugdo na tomada de
responsabilidade do professor pela elaboracdo da aula. Em sua fala, ela
menciona inclusive proposta de que um dia o professor passe ele mesmo a
implementar o software usando um dos ambientes que é usado na Escola

pelos técnicos de informatica: o Flash.
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Pois a proposta mesmo do pessoal [da informatica] agora é que a
gente aprenda a trabalhar com o flash e monte a gente mesmo as
aulas.

(S3, Entrevista)

As entrevistas com os professores explicitam uma evolugdo no papel
dos professores com o uso da informatica. Iniciando por meros acompanhantes
do processo, chegando até ao papel de criador do software. Neste processo
diversas condi¢cdes sao explicitadas que culminaram com a sistematica atual de
uso dos computadores em aula: o descompasso entre o objetivo do professor e
o software existente, a insatisfacdo do professor com o processo, a formagao

do professor, o incentivo e sistematica possibilitada pela escola.

5.1.1. O processo de uso da informatica e a formagao das

professoras

Uma das questbes importantes neste processo de introducdo da
informatica na educacdo é a formacdo dos professores para uso dos
computadores em sala de aula. Todos os professores entrevistados tém
formagado na area educacional, graduagéo e alguns ja fizeram pods-graduagao.
Por exemplo, S10 fez magistério, graduagdo em letras e especializagdo em
Lingua Vernacula; S6 é formado em psicologia com pds-graduacdo em
psicopedagogia; S3 tem formacao de magistério e duas graduagbes uma em
pedagogia e uma em direito; S1 € formado em pedagogia, com pds-graduacéo
em gestédo e coordenagéo pedagdgica; S5 € pedagogo com especializagdo em
praticas pedagdgicas. Porém, todos revelam que a formagao para o uso dos
computadores na pratica docente teve inicio com a implantagdo do projeto de
uso de computadores nessa Escola. Todos os professores entrevistados
possuem mais de cinco anos de servigcos prestados a essa mesma institui¢ao.
A formacao para o uso em aulas articuladas com os conteudos vivenciados em
sala tem sido feita através de experiéncias praticas, constituindo-se o que
Tardif (2002) define como saberes praticos. No extrato a seguir, S10 define a

origem do seu conhecimento em informatica:
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Eu néo tenho nenhum conhecimento aprofundado, nunca fiz nenhum
curso avangado, e o conhecimento que eu tenho é o que foi adquirido
aqui mesmo na escola, mas uso o Word e a internet. Geralmente, a
internet, eu uso aqui na escola quando eu vou para o laboratério,
fazer pesquisa com o0s alunos. Mas o recurso que eu mais sei usar é
o Word.

(S10, Entrevista)

S3, também, deixa claro que sua formacdo quanto ao uso do

computador deu-se muito mais pela pratica e pela exigéncia dos trabalhos:

Olhe, a principio a gente usava, mas ndo em aulas com oS meninos,
né? Eu usava mais para fazer as minhas pesquisas ou coisas assim.
Com a necessidade aqui da escola é que procurei aprimorar,
melhorar.

(S3, Entrevista)

Ao mencionar a formagao para o trabalho com a informatica, tudo que é
revelado por S1 € a formacao continuada na escola, a formacgao na pratica, ao

criar os softwares e a formagao no uso domeéstico.

Eu fiz curso de informatica e trabalho com informatica em casa,
acesso diariamente a internet e jogos. Ndo jogo, mas conhego por
conta de filhos. Os trabalhos que fagco em casa sao de pesquisa em
sala de aula, atualizaggo de uma homepage, PowerPoint para
apresentacdo das palestras e muito, Word.

(S1, Entrevista)

S1 valoriza o conhecimento adquirido ao trabalhar com o computador,
assim como, as oficinas oferecidas pela instituicdo na implantacido da

informatica na educacéo.

Apesar de antes eu ja ter feito cursos de informatica, porém, o colégio
comegou a oferecer esses cursos para os professores. O colégio
comecgou a oferecer cursos e oficinas.

(S1, Entrevista)

Porém, os cursos de informatica limitaram-se a informatica basica, sem
conexao com o ensino. Além disso, S1 relata ja ter varios anos de uso da
informatica como recurso didatico, fato esse que ele valoriza para o sucesso do
uso da informatica na escola.

Esse processo, que vem sendo construido na escola, tem como reflexo

a formacao dos professores através da propria experiéncia. O conhecimento
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através da pratica e conhecimento de potencialidades de softwares auxilia a
formagao do professor e o aprimoramento do uso dos computadores. Ao se
referir como pensa o uso do laboratorio unindo-se ao curriculo escolar, S3
refere-se a potencialidades de uso que ja vivenciou com as criangas em aula
de investigagdo. Segundo ele, uma aula que ele mesmo criou, na qual a
crianga teve acesso ao mundo das pesquisas e o instrumento para produzir
uma histoéria em quadrinhos. Ao ser questionado sobre as vantagens do uso do

computador, S3 coloca:

... por exemplo, que eu achei excelente, que eu fiz, trabalhando, por
exemplo, histérias em quadrinhos, onde cada crian¢ca pode acessar
uma pagina na Internet. Eu que fiz essa aula e, ao invés dele ler
aquilo que ja vinha pronto, ele construiu com dialogos a partir
daquelas imagens. Foi um trabalho super rico, de busca, pesquisa,
né&o bitolar a criagéo, o aluno da asas a imaginacgéo....[...]

(S3, Entrevista)

S6 enxerga a ampliagdo das possibilidades de sala de aula em relagéo
as atividades de pesquisa e a possibilidade dinamica marcando o diferencial do
computador em relagdo aos outros instrumentos de sala de aula. Porém, ha um

grande enfoque atribuido a mudanca quanto a motivagdo. Além disso, S6

discute também a possibilidade do aluno seguir o seu préprio ritmo.

Vantagem tem assim, porque é um campo de pesquisa muito amplo,
né? A gente pode explorar muita coisa que em sala de aula, no nosso
dia-a-dia, nao pode.

Cada um faz o seu momento da aula, eles ndo precisam comecar
todos pelo mesmo lugar, pelo mesmo conteudo. Como é no quadro
que todos caminham pelo mesmo jeito e, la ndo, eles tém varios itens
e eles podem escolher por onde comegar a aula. ... Entdo, é mais rico
e é diferente, eles ficam mais livres.

(S6, Entrevista)

Enfim, pouco a pouco com o uso dos computadores a reflexdo em torno
da experiéncia vem fazendo com que os professores ampliem a sua formacgao
quanto ao uso de computadores no ensino, aumentando o leque de

possibilidades e potencialidades de uso dos computadores no ensino.
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5.2. Analise das Etapas do Processo de Construgao da Aula para o
Laboratério de Informatica

Atualmente, o uso de recursos da informatica pelos professores segue
uma sistematica composta de etapas bastante definidas e diversas regras, tais
regras serao aqui apresentadas e as condi¢des para estas serdo discutidas. As
regras de uso do laboratério incluem um planejamento comum a todas as
turmas da mesma série da escola, um planejamento explicito e antecipado
assumido por um dos professores, iniciado em uma reunido pedagdgica. O
design das interfaces do software a partir da aula planejada é feito por esse
professor e implementado pelo técnico e, por fim, repassado aos outros
professores. Apos todo esse itinerario a aula planejada € realizada no

laboratdrio, pelos professores de cada turma da série.

5.21. Definicao de uso do laboratério coordenado com a
estrutura escolar e o curriculo
O laboratério de informatica era utilizado uma vez por semana por cada
uma das turmas da escola. O uso é feito sob regéncia do professor titular da
turma, com correlagcdo com o conteudo de sala de aula. Cada aula no
laboratério tem a duracdo de uma hora/aula. Em todas as entrevistas, os
professores colocam que a distribuicdo das aulas no laboratério de informatica

€ definida pela supervisora escola. O relato de S6 explicita isto:

Cada série tem uma vez por semana um horario. Esse horario é o
tempo de duragdo de uma hora aula que é de cinqlienta
minutos.Vocé, também, s6 tem um laboratério para 12 até quarta
série. Quem define o horario é a supervisdo, pois o horario deve se
encaixar com todas as atividades como educacgao fisica, religiao,
tudo que é com um outro professor extra-sala. Ai,tem que tudo se
encaixar direitinho.

(S6, Entrevista)
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5.2.2. Reuniao de planejamento

Apos tal organizagéo, em reunido de orientagdo pedagdgica, € entregue
aos professores o cronograma de uso do laboratério por cada turma. As
reunides de orientacdo pedagdgica sao realizadas por série: com a presenca
da coordenadora e orientadora pedagodgicas e todos os professores daquela
série. S3 coloca que a organizagdo do trabalho é feita de forma que cada
professor se responsabilize pela criacdo de duas aulas no semestre que é
ministrada pelos oito professores da série na escola, dos dois turnos. O
conteudo a ser vivenciado em cada uma das aulas a ser elaborada é também

definido conjuntamente.

A gente recebe no inicio do ano um cronograma, por exemplo,
fevereiro, sabe-se que uma vez por semana cada sala sobe. Ai,
vamos supor, eu fico responsavel pela aula do dia 15 de fevereiro
pela aula de matematica o tema dessa aula é adigdo. Ja esta tudo
definido. Uma outra professora ficara responsavel pela aula de
histéria e geografia e o tema é meio de transporte. Vocé ja sabe,
portanto, tem aquele tempo todo para organizar que aula vocé vai
elaborar. Somos oito professoras manhé e tarde para cada série.
Cada professora da série elabora uma aula, cada semana é aula de
um professor. ...

(S3, Entrevista)

A organizacéo e participagédo da orientadora e coordenadora pedagdgica
sdo decisivas na integragao do software a pratica docente. A organizagao das
aulas passa a contar com toda uma antecedéncia na elaboragao, pois sao
aulas que precisam ser organizadas antecipadamente, discutidas e sé entédo

vivenciadas. Continuando o discurso acima, S3 coloca:

Entdo, tem todo um tempo para vocé se aprimorar, pesquisar, vocé
montar, levar para eles e eles transcreverem para o programa.
(S3, Entrevista)

5.2.3. Producgao de rascunho do software e da aula

Cada professor responsavel pela aula prepara um rascunho da aula a
ser ministrada e da ficha de atividade, retornando para a reunido onde

apresenta para as colegas. Nesse rascunho, ha uma idéia geral do design e do
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conteudo das interfaces do software a fim de chegar a um “aceite” entre os
outros professores da série. S10 explicita algumas das variaveis de
planejamento, consideradas por elas como importantes para a definicdo da
aula e, por conseguinte, do software a se trabalhar. Para eles o conteudo, a
abordagem e os objetivos a serem desenvolvidos com relagao a esse conteudo

sao elementos principais na elaboracéo da aula.

A gente se reune, vé o0 que é que cada um esta dando, qual o

professor que esta dando o qué, que conteudo ele esta dando, como

ele esta dando este conteudo, quais os objetivos desse conteudo.
(S10, Entrevista)

Ao explicar como faz para escolher um software educacional, S10
explicita alguns dos elementos que fazem parte da “Aula”, acrescenta o tempo
pedagogico de sala de aula (Regras), o qual reduz-se ainda mais com a

transferéncia para o laboratorio.

.... geralmente a gente opta por elaborar o nosso proprio material,
muitas vezes é porque ... ... O tempo que o software leva para
trabalhar alguma coisa, ndo esté dentro do tempo pedagdgico que a
gente dispobe.

(S6, Entrevista)

A Tabela 5.1 mostra o tempo de regéncia de cada uma das aulas

observadas.
Série Unidades de Analise Professoras | Tempo de Aula
S6 25 min.
12 Meios de Transporte S4 30 min.
S5 25 min.
S3 30 min.
S2 turma A 25 min.
3° Multiplicagao S1 15 min.
S2 turma B 28 min.
S10 turma A 25 min.
4° Producé&o de texto S10turmaB |35 min.
S9 40 min.

Tabela 5.1: Duragao das aulas observadas

Uma condi¢gao essencial nesse processo € o tempo do professor para
criar o software, propiciado pela instituicdo educacional, como € relatado por
S3.
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Olhe, ter tempo a gente tem, pois a gente recebe por horarios que séo
de correcdo de materiais, horarios que a gente fica aqui para atender
aos pais, ou seja, para servigos da escola. Entdo vocé se organizando
ha tempo para fazer isso.

(S3, Entrevista)

Dentre os materiais a serem elaborados para cada aula, esta uma ficha
de atividades, a qual, segundo os professores, busca possibilitar um resgate do

trabalho no laboratorio pelos alunos em sala de aula.

... uma fichinha sempre acompanhando para que eles tenham o
acompanhamento das atividades do laboratério. Entdo, muitas vezes
quando ndo da para eles responderem na sala do computador a
gente pede para que eles respondam em casa. Eu, particularmente,
gosto que eles respondam na propria sala do computador. Muitas
vezes, eles acham que o trabalho do computador é s6 esta la. Entéo,
eles ndo querem pesquisar, hdo querem escrever, eles s6 querem
brincar. Entdo, a gente tem de criar esse habito até para que eles
usem o computador como fonte de pesquisa fora da escola.

(S10, Entrevista)

A presenga da ficha é também justificada como sendo resultante de
pressao dos pais para que houvesse uma continuidade de cada aula com o
curriculo escolar. A ficha € também levada para casa. Os pais tém, portanto,

um retorno do uso dos computadores e sua relagdo com o conteudo.

Os pais também queriam que nao fosse so joguinho... que fosse
usado para o conteudo... a ficha ajuda a fazer a ligagdo na sala de
aula.

(S1, Entrevista)

As aulas sdo elaboradas pelos professores e confeccionadas pela
equipe de informatica, portanto, os professores devem entregar o material com
antecedéncia e discuti-lo com os técnicos. Este tipo de organizagédo de uso do
laboratério impde como condigdo para o professor que a aula seja planejada
com bastante antecedéncia.

A gente fica com as idéias...por isso é que tem de organizar com

antecedéncia sendo ndo da para eles fazerem...[...]
(S1, Entrevista)
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Porém, como complementa S1, a antecipacao da elaboragao possibilita
inclusive revisdes, mesmo apds a montagem da aula, caso verifique-se a

inadequacao da mesma a essa ou aquela turma.

5.2.4. Reunidao com a equipe para discussao do rascunho

O rascunho elaborado ¢é levado para a reunido semanal de orientacao
pedagdgica, contando com a coordenadora, orientadora e todos os professores
de turmas da série em foco que utilizardo a aula planejada na regéncia com
suas turmas. S1 ao discorrer o processo de elaboragdo de uma aula, coloca a
reunido para discussdo do rascunho como um elemento importante para o
ajuste da aula a necessidade e possibilidades de articulagdo com o curriculo

para todas as professoras da turma.

... Entdo, elas vém, se tiver alguma coisa assim, elas falam "olha isso

aqui eu ainda nao dei", vamos ver se a gente coloca outra coisa.

Entéo, antes do material ser colocado la ele é organizado por nos.
(S1, Entrevista)

5.2.5. Escolha do software ou elaboragao do software

Apods as decisbes dos professores e sugestdes da coordenagao sobre o
que venha a ser a aula, o professor responsavel pela sua elaboragao
encaminha-se a equipe técnica. Discute com a equipe os objetivos da aula e o
conteudo pensado para ser trabalhado, havendo algum software educacional ja
pronto que seja compativel com as escolhas do planejamento da aula, a equipe
técnica faz a demonstracao do artefato. Caso o professor ndo ache o material
adequado, um esbogo das “telas” do software € elaborado pelo professor e
entregue aos técnicos para serem implementadas. Tal entrega envolve também
discussdo com o técnico. Cabe ao técnico o apoio com pesquisas e
demonstragdes do que ha na escola e, ao professor, a criagao da aula e até do
software quando o que tem nao é suficiente, conforme a sua avaliagao.

No rascunho ha a descricdo da forma como se vai trabalhar, elementos

relativos ao conteudo. Em seu relato, S3 explicita algumas escolhas que séo
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colocadas para os técnicos a fim de chegarem a uma aula preparada para o
professor.

S3 aponta varias variaveis didaticas que sao analisadas num software, e
reclama da falta de poder dar o limite de sua escolha aos softwares prontos.
Como ela mesma coloca, muitos elementos dos soffwares s&o utilizados
replicando-os com a escolha didatica que o professor faz para a sua aula, no

momento de criagao.

... @ gente quase nunca usa um software pronto. Quase nunca a gente
diz assim: "n6és vamos ter uma aula com esse software aqui". A gente
as vezes usa alguns pedagos desse software, alguma idéia, mas isso
é porque a gente prepara a nossa aula, a gente sabe o que quer
fazer, qual é o tipo de exercicio que a gente quer, o que Uutilizar e
como usar, 0 que vai enriquecer a nossa aula. Vai trazer atrativo,
novidade. Entéo, a gente procura fazer.

(S3, Entrevista)

S6 em seu discurso relata dificuldades criadas pela interferéncia de
outros (técnico ou outro professor) no projeto elaborado. Muitas vezes, mesmo
tendo sido criado pelo professor, o técnico faz algo que nao estava explicitado
nos acordos para a implementacdo discutidos com o professor. Tais
modificagdes, segundo S6, decorrem de solicitagdes feitas por um outro
professor durante o uso, sem que os outros professores saibam. Geralmente,
as tarefas criadas pelos professores na implementacdo do software, sao
pensadas como desafios que precisam ser resolvidos pelos alunos para que

eles tenham acesso as interfaces seguintes.

...A gente tinha programado uma aula que s era para passar para a
outra atividade [outra interface] se estivesse tudo correto, mas ai,
vem um outro professor com uma outra realidade pedindo para
passar mesmo sem estar tudo correto.Quer dizer que isso foi uma
decisdo que a gente precisava saber. A gente precisa saber como
orientar as criangas. Dai, entdo, as criangas descobriram e
comegaram a dizer " Ah, a gente néo vai fazer porque ja esta
passando a gente respondendo certo ou errado”. Entdo, assim, a
gente precisa saber como é que esta para orientar da forma correta e
a crianga nao se perder.

(S6, Entrevista, 1° série)

Uma das condi¢cdes essenciais para possibilitar esse processo € a

existéncia na escola do suporte técnico, da equipe técnica. Dentre os
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membros, da equipe técnica, observados, ha um profissional com formacéao
superior em Designer pela Ufpe, outro com curso superior em informatica,
outros com formacéo técnica em microinformatica e programagao Flash MX.
Além do conhecimento técnico na producdo dos softwares, a escola conta
ainda com a preparacdo dos técnicos com conhecimento na biblioteca de
software voltados a educagdo. A coordenacao dessa equipe fica sob a
responsabilidade de uma pessoa com curso superior em pedagogia.

As disponibilidades dos tempos do professor e do técnico, para tal
trabalho, também, configuram-se em condigdes essenciais para a execugao
desse processo.

5.2.6. Apresentacgao para os colegas da aula e do software

elaborado

Apos o software escolhido ou elaborado, assim como, os outros
elementos da aula, o professor responsavel pela elaboracéo leva até a reunido
pedagdgica onde é apresentado para os professores. A apresentacao é feita
pelo professor sem a presencga do técnico. Nao ha também equipamentos para
apresentacao do software para os outros professores. S6 explicita que a etapa
de retorno do material aos professores é feita, mas para o professor conhecer o
software produzido, cada um tem que ir a equipe técnica para ver como ficou o
software no computador. E, segundo ele, vai quem tem tempo extra. Explicita-
se, portanto, uma necessidade de artefatos computacionais para apresentar o
produto na propria reunido.

A gente vem mostrar para o pessoal para fazer la no computador.
Eles elaboram a aula e a gente vai la ver como é que ficou. Muitas
vezes a gente pede para modificar e, na aula da orientagdo
pedagdgica, a gente expde como ficou o material.

Uma vez por semana a gente tem duas aulas para essa reunigo. A
gente sempre diz: "olha, na proxima semana a aula vai ser tal tema’.
Ai, quem tem um tempinho, passa la na informatica para ver como
ficou.

(S6, Entrevista)
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O conhecimento da navegagdao do software passa entdo a ser
possibilitado com antecedéncia para o professor que tiver um tempo livre.
Alguns conseguem conhecer a navegag¢ao com antecedéncia, outros n&o.

Dentre as acbdes de construgdo da aula, S3 aponta a falta do espaco
para que os técnicos apresentem a navegacao das telas para os professores. A
apresentacao é feita oralmente, e sem o software, pelo professor que elaborou
a atividade. Fica faltando, segundo S3, o conhecimento de como navegar de
uma tela para outra, detalhes que sao decisdes do técnico. S3 reclama a

participacado dos técnicos nas reunides pedagogicas.

5.2.7. Regéncia das aulas no laboratério de informatica

Cada aula elaborada é entdo utilizada em todas as turmas da série em
questdo. Como condicdo, a escola conta para o Ensino Fundamental | com um
laboratério equipado com um PC-Video, que possibilita a exposicdo do
software para toda a turma e 18 computadores suficientes para o uso com as
turmas em dupla.

Ao iniciar a aula, o professor encontra o laboratério organizado com
todas as maquinas com o software instalado, e ja na tela inicial. Além disso, o
computador ligado ao PC-Video, encontra-se também com o software
instalado, ja com a tela inicial do software.

Além de tudo isto, o corpo técnico assume também a funcdo de apoio
técnico durante a aula, tanto de consertar o computador, quanto de explicar a
manipulacédo do software ao professor e até ao aluno. S2, por exemplo, utiliza
em todos os momentos o técnico para explicar qualquer duvida que se
relacione ao uso do software. Além do mais, a explicagao inicial do jogo é feita
por ela, com manipulagédo do software pelo técnico.

A maioria dos professores rejeita a participagdo do técnico como
mediador pedagdgico, mas valoriza-o como mediador para questdes técnicas.
S10, por exemplo, explicita a importancia do técnico atuar somente como
mediador técnico pelo conhecimento que o professor tem dos objetivos da

atividade e dos alunos, a quem se quer atingir.

. 0 pessoal s6 entra no laboratério quando ele é solicitado e,
geralmente, por questbes técnicas de programa. O programa sai do
ar, e porque nao funciona, mas, toda aula, somos nos professores
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que damos. Quer dizer, nés que conhecemos nossa sala de aula, nés
que sabemos nossos objetivos...
(S10, Entrevista)

Dentre a divisdo do trabalho de mediagéo, S6 coloca-se como mediador
do conteudo e deixa claro que muito da interagao para auxiliar na manipulagao

do software fica entre o professor e o técnico.

A gente fica como facilitador, tirando as duvidas, muitas vezes até
duvidas de manuseio, um teclado que é diferente do que aquele que
eles estdo acostumados, a gente esta la para ajudar nisso. E,
dificuldades de escrita, como eles sdo 12 série ainda estdo se
alfabetizando. Muitos dos erros que eles cometem sdo de escrita
mesmo. Entéo, a gente esta la para ir mostrando, vamos ver como é
que se escreve essa palavra... 0 pessoal de informética esta la para
dar suporte a alguma coisa que a gente ndo saiba, alguma coisa
diferente que acontece que a gente ainda nao sabe mexer direito.

(S6, Entrevista)

No discurso acima, S6 coloca claramente a mudanca necessaria do
papel do professor, para facilitador, a fim de conseguir compreender a
dificuldade do aluno, e a partir dai conseguir auxiliar no trabalho do laboratério.

S6 reclama que o técnico deveria estar mais durante a aula, para auxiliar
o professor com mediagdes de manipulagdo. Isto mais uma vez mostra uma
outra agdo que muitas vezes oscila sobre quem é o responsavel, que é a
manipulacéo do software. Segundo S6, ndo € possivel o professor dar conta de

tantos chamados, devido a mudanga da comunidade de alunos.

Fica muito barulho, eles solicitam muito a gente...por conta da escrita,
néo é nem dificuldades de manuseio da maquina. Até porque desde a
alfabetizacdo, entdo, eles sabem como ligar, desligar, mexer no
mouse, no teclado...tudo isso a maioria sabe.Mas sempre tém
aquelas criancas que ndo eram nossa. Ndo trabalharam e, como a
sala é muito grande, a gente tem essa dificuldade de atender as
necessidades de todos. O pessoal técnico, também, néo fica para dar
essa atencgdo diferenciada a quem necessita, eles ficam preparando
as proximas aulas.

(S6, Entrevista)

S3, em entrevista, coloca claramente que o papel do técnico - fora a
implementacdo do software - € de apoio técnico aos professores. Porém,

mesmo o professor definindo o software, nos software observados, varios
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elementos em torno de navegacao ficam a cargo do técnico definir.

Bom, eu acho assim, o papel deles é orientar a gente como ele
montou aquele programa para gente usar. Por exemplo, as vezes
vocé vai clicar aqui, ai, ele diz que a pagina funciona dessa forma, ele
tem que observar para gente que a cruzadinha s6 mudara se tudo
estiver perfeito desde a ortografia a quantidade de espagos para
aceitar a resposta. Entdo, coisas que foram feitas pelo técnico,
realizadas junto a maquina, é deles. Agora, tudo relacionado como
vocé vai conduzir a sua aula, como vocé vai utilizar o computador
como instrumento de ter e fazer a sua aula, tudo o que deve ter nas
paginas para enriquecer as sua aulas, os conteudos pedagogicos,
S80 nossos.|[...]

(S3, Entrevista)

Apesar de reconhecer o papel do técnico durante as aulas,
principalmente com as media¢des para solugédo de problemas técnicos. Tal
atividade ainda é colocada por S3 como limitante de sua aula. S3 argumenta
que com maior formagao técnica, algumas interveng¢des do técnico n&o seriam

necessarias.

Eu néo vejo muitas limitagbes oferecidas pelo computador, eu vejo
assim, a gente ter algumas dificuldades por ainda néo ter essa parte
técnica. As vezes, por exemplo, na aula o computador trava... Coisas
as vezes tédo simples que seria simples, caso vocé soubesse
realmente manusear a maquina, resolver. Mas ai, vocé pede para o
menino ir chamar o técnico. Entdo, eu ainda me sinto um pouco
limitada diante do uso da parte técnica do computador mas...[...]

(S3, Entrevista)

Enfim, nas regéncias, as diferentes interagdes surgem e ha uma divisao
de trabalho, ora bem definida, ora dependente do nivel de formagdo em
informatica do professor. Essas interagdes serdo analisadas com busca com a

analise dos episddios das regéncias, no capitulo 6.



CAPITULO 6 - Analise dos Episodios

Observados nas Aulas Ministrada
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Além de uma analise da atividade docente, envolvendo o processo de
elaboragao das aulas, uma identificagdo de episddios durante as regéncias das
aulas de cada uma das professoras foi feita. Episddios estes que s&o derivados
de condi¢des de trabalho. Porém, quando se volta o olhar para a interagao
entre professor-aluno-artefato-conhecimento, esses episddios constituem-se
em novas atividades com objetivos proprios. Por exemplo, quando o professor
faz uma intervengao no desenvolvimento da tarefa de um aluno, ele possui um
objetivo que varia desde auxiliar o aluno na navegacao até mesmo corrigir
rumos quanto a aprendizagem do conteudo. Este tipo de interagdo sera

analisado em cada aula ministrada observadas nesta pesquisa.

6.1. Analise da Aula sobre Meios de Transporte

6.1.1. Caracterizagao da aula: Meios de Transporte
Série: 1° série
Tema: Meios de Transporte
Aulas ministradas: foram observadas em trés turmas por trés
professoras (sujeitos) diferentes S3, S5 e S6.
Objetivo da aula (motivo):
A aula teve como objetivo trabalhar os meios de transportes, desde uma
visdo histérica do seu desenvolvimento até a identificacdo dos tipos de
transportes. S3 coloca que aquela aula era de revisdo e o seu objetivo era

mostrar a evolugdo dos meios de transportes e o proprio conceito de meios de
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transportes. Porém, no discurso de S3, surge a ortografia como um outro

objetivo da aula.

Eles ja tinham feito pesquisas, estudos por categorias (aquaticos,
terrestres...). Entdo, por ser revisdo é uma aula que a gente ndo sente
tanto a necessidade de ficar muito com eles explicando... demorando
mais no conteudo...como eles sdo primeira série, a gente trabalha
muito a ortografia, a acentuacgdo...elabora uma atividade que a tela
nao mude se ndo tiver escrito corretamente

(S3, aula sobre meio de transporte).
Este mesmo, objetivo é colocado também por S5.

S5: “o objetivo da aula também é trabalhar a ortografia das palavras
envolvidas” ..
(S5, aula sobre meio de transporte)

6.1.2. Descricao Software “Meios de Transporte”

O software desenvolvido para a aula sobre os meio de transporte faz
uma introdu¢do num esquema de hipertexto, com figuras e textos, com
estruturacdo linear culminando com uma apresentagdo de diversas fotos e
desenhos de diferentes meios de transporte (ver Figura 6.1 e Figura 6.2). Cabe
ao aluno nesse momento, ler os textos, ver as figuras e passar de uma pagina

para a outra.

Figura 6.1: Exemplo de uma das telas do software de apresentagéo de informagdes
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Figura 6.2: Foto da sequéncia de fotos e desenhos de meios de transporte

A primeira tela de tarefas do software (ver Figura 6.3) aparece com seis
opgdes e o aluno escolhe por onde comegar. S6 comenta com a pesquisadora
que o conteudo que esta no software ja fora trabalhado na sala de aula. Sendo
assim, acredita que vai ficar mais facil para eles. Explica que aquela aula foi ela
quem "montou”. Levou em consideragdo na “montagem” da aula trabalhar
habilidades no uso do mouse e teclado. Havia pedido ao designer do software
para que as telas s6 mudassem caso as palavras estivessem escritas

corretamente, pois a maior dificuldade dos alunos é a escrita.

"Eles ndo sabem escrever as palavras corretamente. Entdo, pensei o
software com o recurso de s0 virar a pagina se as palavras estiverem
escritas corretamente”.

(S6, Aula sobre Meios de transporte)

scolha as atividades

<)

Figura 6.3: Tela de escolha da tarefa

A tarefa de colorir (ver Figura 6.4) apresenta questdes de resposta

individual, tal como: Qual é o meio de transporte que vocé usa para ir a escola?
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Qual o meio de transporte que nao existe no lugar onde vocé mora? Ao aluno,
cabe arrastar uma bola até o desenho que corresponde a resposta escolhida
por ele. O desenho selecionado, anteriormente em preto e branco, torna-se
colorido. Porém, basta arrastar a bola por cima de quaisquer dos meios de
transportes apresentados para que eles fiquem coloridos, independentemente
da pergunta. As opcdes variam de baldo a navio. Por serem questdes de
respostas individuais, ndo ha um feedback de erro. O aluno sempre pode voltar

para a tela de escolha de tarefas.

i \

Figura 6.4: Tela da tarefa de colorir

Ja o modulo arraste (ver Figura 6.5), o aluno deve arrastar varios meios
de transportes para umas caixas classificadas como transportes aquaticos,
terrestres e aéreos. Neste caso, o feedback de erro é dado pelo fato do
transporte arrastado voltar para a sua posi¢ao inicial, caso inserido na caixa

errada. O aluno pode voltar saindo da tarefa mesmo sem finaliza-la.
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Figura 6.5: Tela da tarefa Arraste

Na tarefa Adivinhe (Figura 6.6), o aluno deve preencher os quadros em
branco com o nome do meio de transporte ilustrado e descrito. Nota-se aqui
que nesse modulo, o aluno s6 consegue voltar caso responda exatamente as
palavras colocadas. Caso isso ndo aconteca, por exemplo, quando o aluno
comete um erro ortografico, o feedback para o aluno €& apenas nao voltar.
Porém, este mesmo feedback é feito para o caso do aluno trocar os nomes, ou

mesmo, usar um sindnimo, ou termo similar, tal como barco em vez de navio.

quem sou?

Levo muitos passageiros de uma 58

carroga

Figura 6.6:Tela da tarefa Adivinhe ja respondida

Ha a tarefa Complete (ver Figura 6.7) que trabalha sobre o condutor de
cada meio de transporte. O aluno deve completar o nome do condutor de cada
um dos meios de transporte que aparece. O programa sé admite uma Unica
resposta como correta. Portanto, se colocar aviador como o condutor do aviao

0 programa nao aceitara como correto. Além disso, o aluno ndo pode usar
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letras maiusculas e minusculas juntas. Portanto, a resposta Piloto ndo seria
aceita pelo software. Ao terminar de responder, o aluno clica na seta. Caso
todas as respostas estiverem corretas, a tela volta para a tela de escolha das

tarefas, caso contrario, a tela ndo passa.

os Espagos

)Quemdirigco b éo

ciclista

Figura 6.7: Tela da tarefa Complete ja respondida

A tarefa Charadas (ver Figura 6.8) sobre caracteristicas dos meios

funciona no mesmo estilo da anterior.

Figura 6.8: Tela da tarefa Charadas

Por fim, ha uma tarefa de ligar pontos obtendo-se um pezinho que emite
uma mensagem. O aluno pode escolher qualquer das tarefas sem uma

ordenacgéao obrigatoria.
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6.1.3. Aulas ministradas com o software “Meios de

Transporte”

Dentre as aulas ministradas com o software “Meios de Transporte”,

foram observadas trés aulas sob regéncia de quatro professores diferentes.

Aula ministrada por S6

Com 29 alunos presentes, a aula sob regéncia de S6 teve uma duracao
de 25 minutos. Durante o tempo de aula, surgiram alguns problemas técnicos
com computadores. Vale lembrar que S6 foi a professora que elaborou a aula,

e por conseguinte criou o software.

Apresentagéo da Aula

S6 explica como deve ser a tarefa. Todas as criangas sentam-se no
chdo ao redor de um aparelho de PC-Video. S6 apresenta o software.
Concentra-se em explicar aos alunos como manipular o software e, em discutir
o conteudo propriamente dito. S6 demonstra dominar os recursos do software.
Ela prépria manipula o software enquanto apresenta aos alunos. Durante a

apresentacdo, a professora vai discutindo as informacbdes presentes no

software.
Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operacgoes/Condigoes
Artefato - Existéncia do PC-Video
Alunos sentam em frente ao PC-Video Divisdo do trabalho - Técnicos deixam o

Introdug&o o uso do PC—Vidgq e computadores ligados ja na
software e tracar uma tela de inicio do software

conex&o com o S6 mostra a navegagéo do software Sujeito - dSG domina a navegagao com o
contetdo trabalhado computador

Regra - orientagédo de que o trabalho do
laboratdrio seja norteado pelo trabalho
em sala de aula

S6 discute os conteudos da tela articulando
com o conteudo ja trabalhado

Quadro 6.1: Episddio de introducéo da aula

Interagdo por problemas técnicos
Varias duplas chamam S6 ao mesmo tempo. S6 atende uma das duplas
que estava em uma tarefa que tinham que acentuar a palavra com circunflexo.

S6 tenta acentuar e descobre que o teclado ndo esta correspondendo. Ao
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perceber que o problema é técnico, S6 toma como papel da equipe técnica e a
chama de imediato. Chama o suporte e ele configura o teclado. A dupla espera

que o técnico resolva o problema para continuar a tarefa.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operacgoes/Condigoes

Artefato - teclado do computador esta
desconfigurado.

Dupla convoca S6 Comunidade - Dupla de alunos nao

conseguem colocar o circunflexo

Sujeito - S6 domina o computador

Solugdo de problema devido a

configuraggo do teclado S6 tenta mostrar aos alunos como pjviszo de trabalho - S6 assume como

coloca o circunflexo papel dela mediar problemas relativos a
manipulagéo
S6 convoca técnico Divisdo do trabalho - problemas de

instalagéo é de responsabilidade do
S6 intervém configurando o tecladoltécnico

Quadro 6.2: Episddios de intervengéo por problemas técnicos

Interacdo por problemas relativos ao conteudo

Dado que o software sé aceita uma resposta, e que o feedback que o
mesmo oferece é apenas o de nao passar de tela, quando a resposta nao é
prevista no software como correta, isto gera uma demanda por intervencao de
S6 muito grande. Varias duplas ficam chamando S6, impacientes por n&o
sairem da tela. Uma delas esta na tela que solicita do aluno a resposta de

quem dirige o caminh&o (ver Figura 6.7,p. 92). S6 chega perto diz:

S6: prestem atengéo, quem dirige o caminh&o?
Aluno: Caminhoneiro.

O aluno escreve e a tela continua sem sair do lugar, pois o software
aceita apenas motorista. Note aqui, que o fato do software nao prever como
correto outros sinbnimos e n&o oferecer um feedback que auxilie o aluno a
entender o problema que esta ocorrendo, dificulta toda a dindmica de trabalho
em grupo. Neste tipo de tarefa, a demanda por intervengdo do professor é
sempre grande, e portanto, ndo permite ao professor, que ndo conta com
monitores auxiliando-o, dedicar muito tempo a cada dupla. S6 faz uma
intervencdo, ja automatizada, pensando na resposta que solicitou que os
técnicos colocassem, sem se ater ao fato de que a resposta dos alunos
também estava correta. S6 sai rapidamente para atender a uma outra dupla

que gritava por ela. Uma intervencao cuja origem é uma dificuldade técnica
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gera um problema conceitual, pois caminhoneiro ndo é quem dirige o

caminhao? Interroga-se a dupla.

Atividade/Motivo

Acgoes/ Metas

Interag&o para auxiliar
conceitualmente a relacao
entre meio de transporte e
quem dirige

\Varias duplas chamam

Operagoes/Condigoes
Artefato - feedback do software causa muita
demanda de mediagéo da professora

Divisdo de trabalho - Alta demanda para que S6
faca mediacdo, auséncia de monitores

S6 observa o que as respostas
dos alunos

S6 questiona alunos para
prestar atencdo de quem dirige
0 caminhao

Comunidade - Técnicos conseguem fazer a
tarefa com apenas uma resposta

Artefato - artefato prevé apenas motorista como
resposta correta

Divisdo de Trabalho - S6 que criou o software e
tem em mente apenas a resposta que ela previu

Alunos respondem corretamente
mas ndo conseguem passar de
tela.

S6 ja foi auxiliar outra dupla

Diviséo de trabalho - Alta demanda para que S6
faca mediacdo, auséncia de monitores

Quadro 6.3: Episddios relativos a dificuldade com o contetdo

Interveng&o por dificuldade de navegagcdo

Sendo

alunos

de 1% série, uma demanda constante é a por

necessidade de familiarizagdo com o computador, principalmente, como fazer

para acentuar no teclado. S6 é chamada por uma dupla para ensinar como

colocar o circunflexo. Sem tocar no computador, ela ensina ao aluno como

fazer para que aparecga a letra com acento circunflexo. Tenta fazer com que os

préprios alunos fagcam isso.

S6: Vamos coloque o dedo nessa setinha e aperte ela e a que tem o
acento.

Aluno: Nao aparece nada tia.
S6: Vamos tente de novo s6 aparece quando vocé teclar a letrinha.

A demanda é tanta que S6 ndo observa se os alunos conseguiram e

passa a atender outra dupla. Porém, os alunos ndo conseguem colocar o

circunflexo. Este tipo de demanda dos alunos sobrecarrega mais ainda S6. O

professor passa a ser responsavel também por tal tipo de interagao.
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Atividade/Motivo Acgoes/ Metas Operagoes/Condigoes

Comunidade - alunos ainda ndo tém
familiaridade com o uso do teclado para

acentuar.
Dupla chama S6 para saber Diviséo do trabalho - cabe ao professor, quando
como acentuar tem familiaridade com a maquina qualquer tipo

de intervengao que nao seja técnica, faltam
monitores. Os técnicos ndo assumem o papel de

monitores.
Interacgdo para escrita de  |S6 diz aos alunos como
sinais ortograficos acentuar
Alunos ndo conseguem
acentuar

S6 observa o que eles fizeram e
corrige a instrugéo

Alunos tentam e nao Comunidade - alunos ainda ndo tém
conseguem acentuar familiaridade com o software

S6 vai atender outra dupla, sem |Artefato - falta de feedbacks do artefato causa
que a dupla consiga muita demanda de S6

Quadro 6.4: Episddios de intervengao por problemas de navegacao

Interveng&o por problemas relativos ao conteudo

Logo apds, uma interacdo para ensinar a acentuar no teclado, S6 é
chamada por uma dupla por um tipo de demanda de conteudo, a de saber
como se escrevem as palavras. Demanda essa bem natural considerando uma
turma de 12 série. Eles ndo sabem como escrever a palavra avido. Por outro
lado, os alunos ndo conseguem detectar ser esse seu problema, chamam para
saber o motivo da tela ndo passar, pois ndo ha um feedback por parte do
software indicando que € na grafia daquela palavra que reside o problema.
Neste momento, S6 atua como facilitadora, lancando questdes para que o

aluno reflita sobre. S6 observa a tela da dupla e diz:
S6: Vamos é doo. Como é que se escreve avido?

A demanda é tanta, que antes que S6 tenha tempo de observar a reagao

da dupla, outra dupla pega a professora e a leva para outro tipo de interacéo.
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Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes

Comunidade - alunos tém dificuldade de
Duplas chamam S6 escrever a palavra avido

Artefato - ndo da feedback de qual é o erro.

S6 observa a tela do
computador e questiona como
se escreve a palavra avido

Divisdo do trabalho - S6 tem o papel de
facilitadora para que os alunos reflitam

Interacdo para auxiliar
COmo se escreve aviao

Outra dupla pega S6 pela mao

Divisdo do trabalho - S6 é responsavel pela

S6 deixa a dupla sem saber se lintervengao com todos os tipos de demanda
ela chegara a resposta

Quadro 6.5: Episodio de intervengao relativo a dificuldade com a escrita

Uma outra demanda de conteudo & provocada por um problema técnico
de construgao do software que s6 prevé uma resposta. Portanto, respostas que
poderiam ser consideradas como corretas, sendo sinbnimos por exemplo, sao
apontadas pelo software como incorretas.

Varias criangas circulam, observando as telas dos outros computadores
para tentarem resolver os seus problemas. Algumas tentam arrastar a
professora para verificar os erros das suas telas. Numa delas o tal

caminhoneiro aparecia no lugar do motorista. S6 intervém

S6: Nao sendo caminhoneiro quem dirige o carro é o que?
Aluno: Motorista.

Nesse momento de intervencdo, S6 nao percebe que ela trocou
caminhdo por carro sem mais explicagdes para o aluno. A falta de feedback,
provoca muitas demandas e leva a S6 a intervengdes que podem provocar
dificuldades conceituais nos alunos. O aluno consegue passar de tarefa.

Vale salientar que na criagao do software por S6, ela também soé prevé
uma resposta. Falta uma analise prévia das possiveis intervencgdes, resposta e
erros dos alunos. A Figura 6.9 apresenta uma parte do rascunho de S6 com o

planejamento do software, entregue a equipe técnica.
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Figura 6.9: Extrato do rascunho do software elaborado pela professora

Apesar disso, durante a entrevista S6, coloca que uma das dificuldades
técnicas relacionadas ao design do software é a de que este s6 pbde prever

uma resposta para cada tarefa.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes

Comunidade - alunos nao estdo conseguindo

Dupl . | | responder as tarefas do software

oILriFa)r? j op:(fr?ﬁ::aomutfc?sa saia Artefato - ndo da feedback de qual é o erro.
responderam Divis&o do trabalho - S6 é responsavel por todo
tipo de intervencao, gerando demanda que ela ndo
da conta

Algumas duplas chamam S6
reclamando dos colegas
Interacdo para estarem vendo suas respostas
mudar a resposta por|S6 solicita que duplas se

um sinénimo sentem

Dupla chama S6

Comunidade - alunos reagem a colegas olharem
suas respostas

Divisao do trabalho - cabe a S6 manter a ordem

Artefato - software criado sé traz uma resposta
S6 examina e muda a questao |para o técnico

para que o aluno obtenha a Sujeito - professor muda o transporte na pergunta
resposta esperada resposta. a fim de que o aluno chegue a resposta colocada
no software

Alunos acertam e passam de
tarefa.

Quadro 6.6: Episédio de interagao por o software aceitar uma Unica resposta
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Interveng&o por problemas técnicos
Um outro tipo de demanda técnica, que apesar de nao ser papel de S6,
demanda tempo de intervencdo da mesma para descobrir ser problema

técnico.

Aluno: Tia, eu ndo consigo.
S6: Vamos la ver.

O mouse sujo atrapalhava uma tarefa que eles tinham que arrastar a
figura. A tarefa de arrastar objetos no computador demanda mouses limpos.
Este tipo de problema técnico gera uma demanda de intervencdo da
professora, para identificar qual € o problema. Logo que ela consegue
detectar que é um problema técnico, alguém da equipe técnica ¢é solicitado e

entdo efetua a troca do mouse.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes
Comunidade - Alunos ndo conseguem
Dupla de alunos chamam S6 controlar o mouse para arrastar figuras

Artefato - tarefa no software exige que
aluno arraste objetos

Interagéo para troca de mouse  |S6 chega para auxiliar e observa

Artefato - mouse esta sujo
ser problema do mouse

Divisao de trabalho - problema com o

S6 convoca técnico . i -
mouse € responsabilidade do técnico

Técnico troca o mouse Artefatos - ha mouses sobressalentes

Quadro 6.7: Episédio de mediagao técnica para troca de mouse

Interagao para dar informacéo a toda a turma

Em meio a uma interagdo e outra com os alunos, S6 precisa dar uma
orientacdo sobre o uso da ficha de atividade para toda a turma e o faz
utilizando como artefato o aumento da voz. Os alunos por sua vez continuam
fazendo suas tarefas, sem parar para ouvir a orientacdo de S6. Pelo contrario,
a resposta de um aluno mostra isto. Como resposta ao comando dela, ele

alega nao conseguir, referindo-se a ndo conseguir fazer a tarefa:

S6: Quem néo conseguir fazer as atividades pode levar a ficha para
responder em casa.
Aluno: Tia eu néo consigo.

S6 esquece o comando que estava dando e vai auxiliar a dupla de

alunos.
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Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes
Regras - tempo de aula é curto para a
S6 dar comandos para quem quantidade de tarefas do software

nao conseguir responder a ficha |Regras - transferéncia de alunos de uma sala
de atividades o fazer em casa |para outra reduz o tempo pedagdgico

Interagéo para dar Artefato - S6 usa a voz alta

orientagéo sobre a ficha de [Alunos continuam fazendo o que|Comunidade - alunos estdo em duplas
atividade/Orientar que estdo fazendo, sem prestar engajados em suas tarefas junto ao computador
alunos respondam a ficha |atencdo ao comando

Regras - trabalho no laboratério segue dindmica

em casa i 5
Uma dupla grita que ndo de trabalho em pequenos grupos cada um com

consegue referindo-se a tarefa

~ seu ritmo
que estdo fazendo
S6 deixa o comando e vai Diviséo de trabalho - S6 tem papel de mediar a
auxiliar os alunos duvida dos alunos

Quadro 6.8: Episodio de orientagcédo sobre o uso da ficha para toda a turma

Interag&o por problemas relativos a limites do software e por problemas
relativos ao conteudo

Ha alguns momentos em que a interagdo de S6 com o aluno compde-se
de uma seqléncia de mediacbes, que vao desde escrita de palavra, até
dificuldades técnicas do software. Dado que o feedback do software € o mesmo
para todos os problemas apresentados, isto faz com que o aluno sempre

precise do auxilio do professor.

Aluno:Tia eu ndo consigo.
S6:0lhe como vocé escreveu "carroga”.
[A palavra estava escrita com dois s.]

Consertam a palavra e ouve-se um choro vindo da outra ponta da sala, a
professora vai verificar o que esta ocorrendo. Um outro tipo de demanda, por
interacao de um desentendimento entre alunos, envolvendo uma lapiseira.

A dupla corrige a palavra carroga e clicam na seta, porém a tela continua
sem mudar. S6 € chamada novamente. S6 volta e tenta entender o porqué da
tela ndo mudar. Nao consegue e chama o técnico. O técnico explica que nao
pode misturar mindscula com maiusculo. Os alunos tinham escrito “Navio”.
Alunos corrigem e seguem adiante. Observe que nessa idade, a interagao
sobre essa limitagcdo do software pode inclusive comprometer o conhecimento
do aluno sobre a escrita. Seria errado escrever “Navio”?

A falta de uma discriminacao nos feedbacks que o software emite, torna

mais passivel de intervengdes, por parte do professor e do técnico, que gerem
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dificuldades de entendimento por parte dos alunos. Além disso, apesar de ter

sido S6 quem criou o software, diversas escolhas ainda sao feitas pelo técnico,

dentro das suas possibilidades e, portanto, ela ndo consegue conhecer todas

antecipadamente. Algumas delas por dificuldades de formagéo técnica, outras

didaticas. Ambas exigindo atencdo do professor que, por sua vez, tem uma

demanda que o impede de uma interagao tao cuidadosa.

Atividade/Motivo

Interagéo para passar da
tarefa Adivinhe

Acoes/ Metas

Alunos comunicam a S6 que
nao conseguem

Operagoes/Condigoes
Comunidade - alunos estdo sem conseguir
passar a tela da tarefa adivinhe

Comunidade - "Alunos escrevem carrossa"

Artefato - soffware ndo emite feedback que
auxilie aluno a repensar.

S6 olha a tela do computador, e
questiona aos alunos como eles
escreveram carroga

Divisao do trabalho - cabe a S6 dar uma
orientagdo que fornecga o feedback

Dupla corrige a palavra carroga
e tentam passar de tela, sem
conseguir.

Comunidade - alunos escreveram "Navio"

Artefato - soffware nao aceita que o aluno use
letras mailsculas e minusculas ao mesmo
tempo

Dupla chama S6 novamente

S6 examina e ndo detecta o
problema

Divisdo de trabalho - S6 tem papel de mediar a
duvida dos alunos

S6 chama o técnico

Divisédo de trabalho - Apesar de S6 ter criado o
software, o técnico também definiu escolhas que
nao foram feitas por S6.

Técnico explica a restricdo do
software, alegando que néo
pode misturar

Comunidade - formagéo do técnico imp&e certas
dificuldades técnicas ao software.

Alunos conseguem passar de

tela

Quadro 6.9: Episddio de interagao na tarefa Adivinhe

Interag&o por problemas relativos a limites do software

Outra interagdo por problemas de limitagcdes do softtware ocorre por

decisdes do técnico ao operacionalizar o software. Ele impde escolhas que

muitas vezes atrapalha a resposta do aluno, impondo regras as respostas que

nao correspondem ao conhecimento que esta sendo trabalhado. Um episédio

deste tipo ocorreu quando uma dupla chama S6...

Aluno: tia... veja o nosso, fizemos tudo certinho e a tela néo passa.
S6: [observa, observa...] é realmente esta tudo certo. Ndo estou
entendendo. Chama o suporte.

O suporte observa e tira alguns espacos do comecgo da palavra e a tela

muda. Ele explica ndo pode ter espagcos no comego da palavra.
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S6 reclama junto a pesquisadora da introdugdao dessas escolhas pelo

técnico alegando que isto pode levar eles a trocarem o certo pelo errado.

S6: E muito dificil para eles conseguirem responder todas essas
questoes, ... Na proxima tem que ser resolvido essa questdo dos
espacgos, por exemplo, pois alunos acabam trocando o acerto pelo
erro.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes

Artefato - Software ndo permite a incluséo de
Dupla chama S6 para auxiliar  |espagos antes ou depois das palavras

Comunidade - Alunos argumentam estar certo.

Divisao do trabalho - Técnico incluiu limitagdes
no software que nao fazia parte da escolha de
S6

S6 examina...e verifica estar
tudo certo.

Interagéo por os alunos

usarem espacgos antes das |S6 chama o técnico Divisao do trabalho - técnico tem o papel de

apoiar o professor

palavras —— -
Técnico intervém no computador

do aluno excluindo os espacgos

Técnico fala da limitagcdo a S6

S6 reclama reconhecendo o mal [Sujeito - formagao de S6 permite-a prever os
que pode causar a limitagao problemas conceituais que podem provocar no
imposta. aluno.

Quadro 6.10: Episddio de interagéo por insercao de espacos nas palavras

Ao final de todas as tarefas, S6 chama a equipe técnica e solicita que
eles promovam mudangas no software para que este:
e Aceite 0 uso de espacos;
¢ Nao diferencie maiuscula de minuscula;
e Aceite outras respostas, que possam ser consideradas como
corretas.

Como resposta a demanda, os técnicos retiram qualquer feedback das
tarefas, deixando-as aceitando qualquer resposta do aluno. Por um lado, eles
ja haviam dito que s6 conseguiam prever uma resposta, por outro, o tempo
para tal mudanga era quase que imediato. Durante a entrevista, S6 reclama o
que foi feito com o software.

Tal mudanca provoca problemas para a professora que vai dar a mesma
aula subsequentemente. S4, tal professor, traz a sua turma para o laboratério,
mas quando os alunos comegam a fazer a tarefa, e ndo ha feedback algum
para as tarefas, S4 desiste da aula, deixando a turma usar o software bem a

vontade. Ela chega junto a pesquisadora e reclama do software:
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S4: Veja, como eu vou saber se e{es estdo acertando ou nao? Esta
passando [a tela] de todo o jeito. E impossivel eu ir de bancada em
bancada para verificar o que cada um esta fazendo.

Aula ministrada por S5

Com 29 alunos presentes, a aula sob regéncia de S5 teve uma duracéo
de 25 minutos. Nao houve problemas técnicos com os computadores. S5
chega ao laboratério e faz uma introdugdo da aula junto ao PC-Video,
aproveitando para mostrar a manipulacdo do software, explicar a ficha de
atividades e chamar atencgao para problemas disciplinares dos alunos.
Apresentacdo da Aula

S5 faz a apresentacdo da aula sem dificuldades para manipular o
software. Toda a apresentacido é feita por ela mesma, constituindo de fato a
introducdo dos comandos das aulas, introduzindo a ficha. Nessa aula, a
apresentacao inclui ndo somente a navegacao do software como também as
tarefas a serem realizadas com a ficha, e uma introdugdo do conteudo. A
formacgao pratica de S5 permite que toda a introducgao seja feita por ela mesma.
A apresentacdo do software é permitida pela existéncia e uso do artefato de

apresentacao PC-video, que se encontra ja instalado com o software no ponto

inicial.
Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes
. L Comunidade - Ha confusdo entre
S5 discute com alunos disciplina; . )
dois alunos;
S5 apresenta a ficha de atividades  |[Regras — necessidade de conectar
Introducio d | i para os alunos a atividade com o curriculo escolar
ntrodugéo da aula (permitir o Sujeito - S5 domina a navegagéao
andamento da aula sem problemas
. do software.
técnicos) ~ - -
S5 apresenta a navegagéo do Artefato - Existéncia do PC-Video
software Divisdo de trabalho — técnico ja
deixou o software instalado no PC-
Video

Quadro 6.11: Episddio de introdugéo da aula

Interag&o por problema de navegagéo
S5 tenta auxiliar o aluno a manipular o software no médulo de colorir,
porém nao ha instrugdes no proprio software para auxiliar os alunos a

manipula-lo. O técnico é chamado para esclarecer a duvida do aluno e,
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também, da professora. S5 ndo conhece a navegacao de todas os modulos. O
artefato também nao possui orientagdes sobre como clicar para conseguir
colorir cada um dos meios de transporte. O técnico explica, reconhecendo a
deficiéncia do artefato, S5 preocupa-se em passar a informagao para toda a
turma. Somente trés duplas que se encontram em tal médulo presta atengao. O
trabalho é em duplas, seguindo cada uma seu proprio ritmo. Ou seja, cada um
responde uma das tarefas e ficam revezando-se.

A interagcdo para conseguir colorir repetiu-se varias vezes. Nas
demandas subseqlentes S5 ndo mais solicita a intervencdo do técnico. Por
conta deste tipo de dificuldade de navegacédo a quantidade de demanda por
mediagao do professor é grande, causando grande confus&o na sala.

O papel de interacdo para explicar como manipular o software é
assumido por S5 como sendo seu. A solicitacdo de apoio do técnico se da
apenas quando ela ndo conhece tal manipulacdo. O papel do técnico passa
entdo a ser explicar a ela como resolver o problema. Mesmo com muitos
alunos solicitando para o mesmo problema, o técnico ndo assume o papel de
monitor, auxiliando S5 na mediacgao.

O comando de restricdo, imposto pelo professor para que os alunos nao
passem para outra tarefa sem acertar, faz com que eles ndo possam mudar de
tarefa apds entrar em uma delas. S5 é chamada diversas vezes por aluno que
quer mudar de tarefa sem a terminar, o que nao é permitido pelo software. O
fato do software bloquear a saida do aluno que ndo chega a uma resposta
correta, atrapalha também aqueles que querem mudar de tarefa e, por

conseguinte, requer mais chamadas a professora.
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Atividade/Motivo

Acoes/ Metas

Operagoes/Condigoes

Interagéo para explicar
como navegar na tarefa
de colorir/ permitir o
aluno desenvolver a
tarefa colorindo a
imagem
correspondente.

Dupla de alunos chama S5

Comunidade - Alunos ndo conseguem que o objeto
fique colorido

Artefato- o software ndo apresenta instrugéo de
como o aluno deve manipular para conseguir
responder a pergunta

S5 ouve o aluno;

Regras - necessidade de conectar a tarefa com o
curriculo escolar

S5 tenta solucionar a tarefa;

Sujeito - S5 domina a navegagao do software e
ndo consegue solucionar a tarefa

S5 chama o técnico e pergunta
como foi elaborado o software;

Técnico responde como manipular
para conseguir responder;

Sujeito - S5 domina o uso do computador

Aluno responde a tarefa

Comunidade - Aluno entende a linguagem do
técnico

Outras mediagdes para
explicar como navegar
na tarefa de colorir/
permitir o aluno
desenvolver a tarefa
colorindo a imagem
correspondente.

Diversas duplas de alunos chama
S5

Comunidade - Alunos ndo conseguem que o objeto
fique colorido

Artefato- o software ndo apresenta instrugéo de
como o aluno deve manipular para conseguir
responder a pergunta

S5 ouve o aluno;

Regras - necessidade de conectar a tarefa com o
curriculo escolar

S5 explica como manipular para
responder a questao;

Sujeito - S5 ja compreendeu na primeira
intervencgao do técnico

Divisdo do trabalho - interagdo por manipulagéo é

assumido por S5

Quadro 6.12: Episddio de interagéo para navegar na tarefa de colorir

Outro tipo de interacdo ocorrida é aquela em que o software impde

restricdes técnicas as respostas, que nao advém de escolhas conceituais ou

didaticas. Por exemplo, quando os alunos ndo conseguem passar da tarefa que

solicita que eles escrevam quem dirige o avido, o caminhdo e o trem. O

software nao aceita a mistura de letras, mailsculas e minusculas, e também

nao aceita que o aluno inclua espagos antes ou depois da palavra. Por

exemplo, Piloto

7

e

considerado como resposta

incorreta, mas piloto é

considerado como resposta correta. O problema maior nesses casos € a falta

de feedback ou instrugdo no software sobre o problema. Fica a cargo do

professor, fornecer tais instrucdes e tais feedback a cada dupla.
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Atividade/Motivo

Acoes/ Metas

Operagoes/Condigoes

Auxiliar a passar a tela
de quem dirige o que/
permitir que o aluno
passe a tela.

Dupla de alunos chama S5

Artefato - soffware ndo reconhece como resposta
correta quando se misturam letras maiusculas e
minusculas; e soffware ndo permite o uso dos
espacgos

Artefato- feedback do software para o problema é
o0 mesmo do de erro, tela ndo passa

S5 ouve o aluno

S5 tenta solucionar a tarefa e ndo
consegue

Sujeito - S5 tem boa habilidade com a maquina

Diviséo do trabalho - interagdo por manipulagéo &
assumido por S5

Artefato - apresenta restrigbes técnicas que nido
condizem com o conhecimento trabalhado

S5 solicita a entrada do técnico

Divis&o do trabalho - interagédo para apoio a
desvelar problemas de navegacgao é
responsabilidade do técnico

Técnico explica a S5, o problema
técnico do software

Sujeito- S5 domina bem a maquina

Divisao de trabalho - S5 assume a interagdo com o
aluno

Quadro 6.13: Episodio de interacao por dificuldades técnicas do software

Intervencg&o para dar instrugdo para toda a turma

S5 ao descobrir como funciona a navegacédo de uma tela, através da

intervengao do técnico com uma dupla. Deseja passar tal informagéo para toda

a turma, chama atencao de toda a turma. Neste momento S5 anuncia:

S5: Gente, prestem atencdo, nessa atividade para colorir tem que
arrastar a bolinha até o transporte.

Porém, somente trés duplas de alunos estdo nessa tela, o restante da

turma nao presta atencdo. A mudanca de uma variavel de comando para toda
a turma, nao funciona neste moldes. Isto se confirma pois, uns cinco minutos
depois de tal informagao ser dada, varios alunos comegam a chamar S5 com a
mesma duvida.

Com as diversas limitacdes nas respostas provocadas por problemas na

elaboragao da aula, S5 chama novamente a atencéo da turma toda.
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Atividade/Motivo

Acoes/ Metas

Operagoes/Condigoes

Interagéo para informar a
turma novas instrugdes de
como pintar na tarefa de
colorir

S5 chama a atencao de toda a
turma para novo comando

Sujeito - S5 aprende novo comando com o
técnico

Artefato - Nao deixa claro, como manipular para
conseguir que os objetos fiquem coloridos;

Apenas 3 duplas prestam
atencéo

Comunidade — Duplas estao realizando outra
tarefa

S5 emite a informacgao

Sujeito - S5 domina a navegagao do software e
ndo consegue solucionar a tarefa.

Duplas voltam a chamar S5 para
0 mesmo motivo

Comunidade - Alunos confunde tém dificuldade
em manipular o software,

Comunidade - Alunos, por estarem em outra
tarefa, ndo prestaram atengéo a informacgao de
S5

S5 ndo mais da informacgoes a
toda a turma

Sujeito - S5 considera n&o funcionar a dindmica
de passar informagdes para o grupo classe

Diversas duplas levantam-se
para ver como os colegas estédo
conseguindo fazer as tarefas

Artefato - soffware ndo apresenta feedback nem
instrugdes de manipulagéo.

Quadro 6.14: intervengao para emissdo de comando a turma

Interveng&o por problemas relativos ao conteudo

As intervengdes por questdes conceituais também se avolumam durante

a aula de S5, o software nado emite feedback algum que diferencie uma

resposta em branco, uma resposta errada, uma resposta que seja sinbnimo da

que foi colocada como correta, um erro de ortografia. Tudo fica como papel do

professor. E notavel a perturbagdo causada na aula, pela falta de um feedback

mais automatico do software. Principalmente, aqueles relacionados a erros

ortograficos. Muitos dos erros dos alunos acontecem por dificuldade na escrita.

Falta no software, o trabalho com feedback de erro, de acentuagcdo ou de

ortografia da palavra. Em um exemplo, o aluno n&o acentua a palavra 6nibus,

em outro exemplo, o aluno escreve maquinista de forma errbnea.

Aluno -Tia, tia, eu fiz certo e a tela ndo muda.
S5 : Preste atengdo, como é que se escreve Onibus? N&Go esta
faltando alguma coisa?

Atividade/Motivo

Acoes/ Metas

Operacgoes/Condigoes

Interag&o para auxiliar na
escrita da palavra 6nibus.

Dupla de alunos chama S5

Comunidade - Alunos ndo passar a tela por ndo
escrever a palavra 6nibus com acento;

Artefato- o software ndo apresenta feedback de
erro ortografico ao aluno;

S5 ouve o aluno;

S5 solicita que aluno reveja a
escrita da palavra;

Sujeito - S5 domina a navegacao do software e
ndo consegue solucionar a tarefa.

Quadro 6.15: Episddio de intervencao por problemas de ortografia
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Ocorre ainda erro do aluno por ndo conseguir distinguir a figura de uma

moto, considerando que é uma bicicleta. Porém, ndo ha feedback algum para

esse tipo de erro pelo aluno. Cabe sempre ao professor, o feedback que

poderia ser dado pelo software. Nesse tipo de erro, S5 consegue agir como

facilitadora ndo dando a resposta para o aluno e, sim, percebendo que ele

havia trocado a interpretacéo da imagem inicial.

Aluno: Tia , ndo esta certo? Por que ndo muda?
S5: Olha, isso aqui é uma bicicleta. Quem dirige a bicicleta?
Aluno: Ah, eu pensei que fosse uma moto.

Atividade/Motivo

Interagéo para auxiliar em
distinguir o objeto da
imagem

Acoes/ Metas

Dupla de alunos chama S5

Operagoes/Condigoes
Comunidade - Alunos confunde imagem de
moto com uma bicicleta e ndo entende o porque
a tela ndo passa

Artefato- o soffware ndo apresenta feedback que
auxilie o aluno a imagem é outra.

S5 ouve o0 aluno e entende o
problema

Divisao do Trabalho - S5 age como facilitadora

S5 explica se tratar de uma
bicicleta

Quadro 6.16: episodio de interagdo para entendimento do tema

Outro exemplo de dificuldade ortografica do aluno foi observado. Uma

dupla escreve maquinista como maquista.

Aluno: "Olhe, eu fiz certo?"
S5: " éital é maquinista, ndo é maquista.”

S5 tem que parar para analisar o porque do software nado da

prosseguimento quando o aluno ja respondeu. A falta de um feedback de erro,

desmotiva o aluno que acha que acertou a tarefa, mas o software ndo o

permite sair do local.

Atividade/Motivo

Interagéo para auxiliar na
escrita da palavra
magquinista

Acoes/ Metas

Dupla de alunos chama S5

Operagoes/Condigoes
Comunidade - Alunos n&o passar a tela por ndo
escrever a palavra maquinista errada;

Artefato- o software ndo apresenta feedback de
erro ortografico ao aluno;

S5 ouve o aluno;

S5 fala que a palavra é
maquinista e ndo maquista;

Sujeito - S5 domina a navegagéao do software e
consegue solucionar a tarefa.

Quadro 6.17: Episodio de intervengéo por problemas ortograficos
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Intervencg&o por limites técnicos do software

O aceite pelo software a apenas uma resposta, também, passa a
demandar muita intervencido por parte de S5, atrapalhando a aula. S5, com
toda a sua atencao, ndo dava conta de atender cada um, na perspectiva que
acreditava, de facilitador. Portanto, muitas vezes terminava por dar a resposta.

O software nao aceitava sinbnimos como resposta e, portanto, levava os
alunos a pensarem ser erros ortograficos. Eles ficavam mudando da grafia
correta para uma errada, a fim de ver o que acontecia, se a tela passava. Isto
acontece quando aluno responde que quem dirige o avidao € o aviador e que

quem dirige o caminh&o é o caminhoneiro.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes
Artefato - O software s6 aceita como correta a
resposta piloto, e ndo a aviador

Comunidade - Dupla de Alunos nao consegue
Duplas de alunos se levantam |acertar a resposta que o software deseja de

Interagéo para auxiliar na quem dirige o avi&o

;?/?ggsta de quem dirige o Regras - muitos alunos chamando S5 que nao

da conta de atender a todos

S5 atende aos alunos

S5 argumenta que o software s6 |Sujeito - S5 ja conhece a limitagdo do software
aceita a resposta piloto s6 aceitar uma resposta como correta.

Dupla de Alunos nao consegue
acertar a resposta prevista pelo |Artefato - O software s6 aceita como correta a
software de quem dirige o resposta motorista, e ndo a caminhoneiro

caminhao

Alunos pensam que o problema
ortografico e ficam trocando a  |Artefato - N&o ha diferenciacdo de feedback
grafia da palavra

Interacdo para auxiliar na
resposta de quem dirige o

caminh&o Regras - muitos alunos chamando S5 que néo

Duplas de alunos se levantam d4 conta de atender a todos

Aluno traz S5 pelo brago

S5 argumenta que o software s6 |Sujeito - S5 ja conhece a limitagdo do soffware
aceita a resposta motorista s6 aceitar uma resposta como correta.

Quadro 6.18: Episodio de intervencgéo por limitagbes técnicas

Intervengbes nao atendidas

Numa das passagens, S5 observa que trés duplas desistiram da tarefa
pois haviam chamado muitas vezes a professora que, por sua vez, nao ouviu
aos chamados, pois outros grupos gritavam mais alto. No caso da aula,
somente S5 faz as mediagdes, os técnicos sao chamados apenas por
problemas de intervengao técnica ou quando o professor ndo sabe de algo,

mas nunca como monitor. As duplas ndo conseguiam colorir os objetos na
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tarefa de colorir (ver Figura 6.4, p. 90).

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes

Comunidade - Alunos n&o conseguem que o
objeto fique colorido

Trés duplas chamam S5 Artefato- o software ndo apresenta instrucdo de
como o aluno deve manipular para conseguir

_ responder a pergunta
Interagéo para que o aluno

consiga colorir/ permitir o Sujeito - S5 ndo ouve chamado dessas duplas
all:nq %GSGDVOWGF a tarefa Comunidade - Outras duplas gritam mais alto
colorindo a imagem P Artefato - dificuldades técnicas do software, gera
S5 faz a mediacéo g
correspondente. ¢ muitas solicitagbes
Diviséo do trabalho - Somente S5 faz a
mediagao, ndo ha monitores
Alunos desistem de fazer as Diviséo do trabalho - interagdo por manipulagdo
tarefas € assumido por S5

Quadro 6.19: Episédio de interagcéo para entendimento de uso do programa

A falta de feedback de erro leva inclusive S5 a comentar que gosta das
aulas do laboratério, mas as acha muito cansativa. Fica claro, ainda, a
mudanca das acdes necessarias por falta de uma clareza entre professor e

técnicos dos limites e possibilidades do software.

Consideragées Finais

Os problemas técnicos do software mudam um pouco o motivo da
atividade, que passa a ser considerado por S5 como a ortografia das palavras
envolvidas no tema. S5 comenta que tinha observado que a maior dificuldade
dos alunos nao era a compreensao dos meios de transportes e as respostas
que se esperava sobre eles, mas problemas de grafia, acentuagao, etc.
Quanto, a tela ndo mudar enquanto a palavra nao fosse escrita corretamente,
S5 achava bom, aproveitava e trabalhava também com eles ortografia. Tinha
observado que era frequente a confusao com nh, Ih e o uso do til.

Diversas foram as interagdes de S5, por problemas do aluno néao
conseguir navegar no software. Os problemas ocorridos variaram desde
problemas conceituais, mas que por falta de feedback do software o aluno
pensava que estava havendo problemas com o software; passando por
problemas relativos as limitagdes técnicas na construcido do software, que

levavam a dificuldade em tratar o conteudo e dificuldades para a dindmica da
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sala de aula; até dificuldades pelo aluno ndo saber se tem que clicar e arrastar,
se clica e segura o click, por exemplo. A interface nao fornece ao aluno,
feedback que o auxilie. Estes problemas geraram interagdes para o professor

validar a resposta do aluno, sem o feedback do software.

Aula ministrada por S3

Com 29 alunos presentes, a mediagdo pedagdgica com sob regéncia de
S3 teve uma duracéo de 30 minutos. Dos 30 minutos, 5 sdo gastos em esperar
que os alunos fagam siléncio.

Em tal aula, houve problemas técnicos, o sistema operacional
congelava. O suporte técnico é chamado duas vezes.
Interveng&o passar instrugédo para toda a turma

S3 antes de fazer a apresentacdo da aula, leva 5 minutos reclamando a
indisciplina dos alunos, que chegam ao laboratério de informatica, agitados,

pois haviam saido da aula de educagao fisica.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes

Comunidade - Alunos chegam ao laboratério
S3 solicita que todos sentem em |agitados

torno do PC-video Regras - houve aula de educacao fisica antes

Interacao para acalmar a .
ao p da de laboratério

turmaliniciar a aula com

alunos concentrados S3 anuncia que s6 iniciara

. Comunidade — Alunos brigam
quando todos estiverem calmos

Alunos se acalmam e S3 inicia a
explicacdo

Quadro 6.20: episddio em que a professora expde instru¢cdes aos alunos

Apresentacédo da Aula

S3 inicia a apresentagcdo da aula, apés os alunos se acalmarem,
introduzindo como manipular o software e relembrando o que viram na sala de
aula sobre meios de transportes. S3, diferentemente das outras aulas
observadas, toma uma dinamica diferente de introdugdo buscando a conexao

com o conteudo de sala de aula, ndo somente através da ficha de atividade.

S3: como a gente viu na sala... lembram?
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Junto com os alunos, ela |é as telas com as informagdes relativas aos

meios de transportes. Durante a leitura, varios termos s&o explicados, tal como

o termo evolugao:

S3: prestem atencdo, no principio a gente usava animais como
transportes, depois, passamos a usar carrogas que transportavam
objetos e pessoas... até os transportes atuais.

A tabela do episddio de introdugao da aula, denota também um episddio

por mediagao conceitual, quando S3 comeca a interagir com os alunos sobre

seus conhecimentos de meios de transportes, visto em sala de aula. Termos

novos sao observados e explicados aos alunos através da navegacgdo e

exemplos incluidos no proprio software.

Atividade/Motivo

Introdugdo da aula/ introduzir o
objetivo da aula, situar os
alunos e introduzir o software a
ser utilizado

Acoes/ Metas

S3 mostra como funciona o
software

Operacoes/Condig6es
Artefato Existéncia do PC-Video

Sujeito - S3 domina o funcionamento da
maquina

S3 revisa com os alunos o que foi
visto em sala de aula.

Regras - A aula do laboratorio deve ser
articulada com a de sala de aula

S3 pede que todos leiam em voz
alta a parte introdutéria das
tarefas

Alunos comecam a ler em voz alta

Regra - conhecimento exige a introdugéo

S3 pergunta se todos sabem o
gue é evolugdo

S3 explica o termo

de novo termo

S3 para a aula para solicitar que
alunos parem de brigar

Divisdo do trabalho - S3 tem o papel de
manter a ordem e harmonia em sala

S3 retoma e alunos interagem
discutindo sobre as imagens

Regra - conexdo do tema de sala de aula
com o do laboratério

S3 distribui a ficha de atividade

Artefato - Ficha de atividade para auxiliar
a conexao da aula do laboratério com a
sala de aula

Quadro 6.21: Episodio de introdugéo da aula

Uso da ficha de atividade

A ficha de atividade é introduzida por S3 num contexto natural de

resgate do que foi estudado, no inicio da introdugdo da aula, como foi

anunciado no item de introducao da aula.
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Atividade/Motivo Acoes/ Metas

Uso da ficha de

Atividade/ sistematizar

S3 relembra o tema que viram em
sala de aula

Operacoes/Condigoes

curriculo escolar

o contetdo vivenciado |33 distribui a ficha de atividade

Artefato - Ficha de atividade para auxiliar a
conexao da tarefa do laboratério com a sala de
aula

Quadro 6.22: Episodios relativos ao uso da ficha de atividade

Intervencgéo por problemas relativos a limites do software

S3 é chamada para mediagao conceitual com os alunos, devido ao

problema técnico do software. O mesmo s6 aceita, como resposta de quem

dirige o avido, a palavra piloto.

Alunos: Tia, a gente acabou.
S3: Acabaram? Fizeram as cha

radas...

eles riem e dizem que estao enrolados.

S3: Ndo saem por qué?

Alunos: Néo sei, tia, quem dirige avido ndo é aviador?
S3: Deixe eu ver... aviador, ndo muda? Tentem piloto.

Dada essa dificuldade técnica, o feedback passa a ser responsabilidade

de S3, porém, o feedback dado por S3 nao explicita o porque do software nao

aceitar a resposta do aluno. Pelo feedback dado por S3, ela ainda nao conhece

a resposta que o software aceitara como correta, porém, parece conhecer o

fato de que o software s6 aceita uma resposta como a correta. O feedback

conceitual, neste caso, pode ficar confuso para os alunos.

Atividade/Motivo

Interagéo para
auxiliar na resposta
de quem dirige o
avido

Acoes/ Metas

Operagoes/Condigoes
Comunidade - Dupla de alunos ndo consegue

acertar a resposta que o software deseja de
quem dirige o avido

Alunos chamam S3

Artefato - O software s aceita como correta a
resposta piloto, e ndo a aviador

Sujeito - S3 ainda ndo conhece a resposta que
sera aceita pelo software como correta

S3 examina o feedback do software

Sujeito - S3 conhece dificuldade técnica do
software s6 apresentar uma resposta como a
correta

Divisdo do trabalho - S3 se responsabiliza
pelo feedback em relagao a interagéo por
dificuldades técnicas do software.

S3 manda que alunos tentem piloto

Quadro 6.23: Episédio de interagao por o software nao aceitar duas respostas

Regras - necessidade de conectar a tarefa com o
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Interveng&o por problemas relativos ao conteudo

Uma outra dupla de alunos ndo consegue acertar a resposta de quem
dirige o caminhdo. Eles escrevem caminhoneiro com erros ortograficos. Porém,
mesmo corrigindo a ortografia, o software sd aceita como correto a palavra
motorista. O feedback que S3 da para o problema de quem dirige o caminhao
mostra mais claramente que ele ndo sabe qual € a resposta que foi colocada
no software. Porém, a sua formacgao para uso de computadores, e o seu
conhecimento sobre a dificuldade técnica de prever mais de uma afirmativa

como correta no software, permite a S3 uma solugao rapida da mediagdo com

os alunos.

Atividade/Motivo Acao/Meta Operagao/condigao
Comunidade - Dupla de alunos ndo consegue
acertar a resposta prevista pelo soffware de
quem dirige o caminh&o, escrevem camioneiro
Artefato - O software s aceita como correta a

Alunos chamam S3 resposta motorista, e ndo a caminhoneiro
~ Artefato - N&o ha diferenciagdo de feedback

Interacéo para Divis&o de trabalho - S3 assume a interagéo

auxiliar na resposta por problemas técnicos;

de quem dirige o Suijeito - S3 apresenta bom dominio do uso do

caminh&o computador;

Sujeito - S3 ndo conhece resposta que o
S3 solicita que alunos corrijam software aceita como correta, mas conhece
ortografia e tentem que o software so6 aceita uma resposta como
correta.
S3 observa e solicita que alunos
tentem motorista

Quadro 6.24: Episddio de intervengao por problemas ortograficos

Interagéo por problemas de navegagéo

Varios alunos gritavam chamando S3 para ajuda-los a identificar
problemas que impediam a mudanga da tela. Algumas outras tarefas desse
software podiam passar a tela, entretanto, nessa tarefa e numa outra para
adivinhar, o aluno sé sairia caso respondesse a tudo corretamente.

Das seis tarefas propostas no soffware em duas os alunos sé
conseguem sair se acertarem como se escrevem as palavras e os acentos. O
software muda a tela apenas se todas as questdes sao respondidas da forma
como € esperado. Método introduzido pelos professores para identificar os

erros dos alunos, segundo alguns professores. Os alunos ja compreendem que
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se a tela ndo mudar ha algo a ser refeito. Geralmente, tentam resolver entre

eles, mas quando nao conseguem ficam gritando chamando a professora para

verificar.

Atividade/Motivo

Interagéo para que o aluno
saiba que precisa
responder todas as
perguntas para passar a
tela.

Acoes/ Metas

Diversas duplas de alunos
chamam S3

Operagoes/Condigoes
Artefato - software s6 passa de tela quando
alunos acertam todas as questdes, caso
contrario ndo emite outro feedback que nao seja
nao passar de tela

S3 observa a tela dos alunos

S3 explica que eles tém que
responder tudo para passar a

tela

Regra - equipe de professores ja determinam
que so6 deve deixar passar para outra tela com a
resposta correta.

Quadro 6.25: Episddio de intervencao por dificuldades de navegacgao

Intervencg&o por falta de familiarizag&o do aluno com o computador

Cinco duplas chamam ao mesmo tempo a professora para perguntar

como colocam acentos circunflexos e til nas palavras. Uma das duplas se

levanta e puxa a professora pela mao. Afirmavam que a tela ndo passava

porque estava faltando o acento circunflexo de 6nibus e o til de avido, mas néo

sabiam como colocar. A professora se aproxima e demonstra como coloca o

acento, apaga e pede para que eles repitam o procedimento. O conhecimento

de como usar o computador também é assumido por S3 como sendo de sua

responsabilidade, nem cogita em solicitar auxilio do pessoal técnico.

Atividade/Motivo

Acoes/Metas

Operacgao/Condicao

Interagéo para escrita de
sinais ortograficos

Cinco duplas chamam S3 para
auxiliar quanto a colocacao de
acentos com o teclado

Comunidade - alunos ainda n&o tém
familiaridade com o uso do teclado para
acentuar.

Uma dupla pega S3 pela mao

Regra - Dindmica de trabalho em grupos, exige
de S3 esta auxiliando vérios ao mesmo tempo.

S3 ouve a duvida do aluno

S3 coloca o acento e apaga

Divisao do trabalho - S3 atua como facilitadora

S3 pede que alunos repitam o
processo

Quadro 6.26: Episodio de intervengéo para auxiliar a acentuagao no teclado

Interveng&o por problemas relativos ao contetido

Os alunos ndo conseguem escrever a palavra avidao, nem o software

emite um feedback que ajude o aluno. O feedback fica por conta do professor.
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S3 da um feedback indicando que ha problemas ortograficos, os alunos néo

conseguem e procuram feedback com outros colegas.

Atividade/Motivo Acao/Meta Operagao/Condicao

Artefato - falta de feedback do software

Varias duplas chamam o
provoca demanda ininterrupta

Divisado de trabalho - S3 assume toda a

S3 olha a tela de uma das duplas . ~
interagdo com os alunos

Intervengéo para

auxiliar na ortografia |S3 pergunta se avio escreve-se avido

da palavra avido . Artefato - Software continua com o mesmo
Alunos mudam para aviau ~
feedback, tela ndo passa.

Alunos vao ver como escreve com
outros colegas

Quadro 6.27: Episdédio de intervengao por dificuldade na escrita

Interveng&o por problemas relativos ao conteudo

S3 intervém com alunos a fim de auxiliar pois, eles ndo sabem quem
dirige o trem. Mediag&o da professora auxilia os alunos a lembrar. Porém, eles
trocam o local de cada resposta. S3 intervém novamente. Toda a intervengao
que poderia ser possivel um feedback do proprio software termina como
demanda para que a professora medie.

S3 se aproxima da pesquisadora e comenta que 0s erros mais comuns
estdo relacionados ao uso do computador e a ortografia. Questionada como ela

consegue identificar, responde que

S3: Como a tela ndo muda, se ndo escrever corretamente, eles ficam
nos chamando para explicar. Mas, isso é feito de caso pensado. Para
que a gente trabalhe com eles a lingua portuguesa.

Por um lado, a falta de feedback do computador provoca diversos
problemas na conducdo da aula, por outro, € o meio que os professores
conhecem para ter um feedback dos problemas que os alunos estdo tendo.
Talvez a formacao através da pratica, os professores, ainda ndo tenham tido
oportunidade de conhecer ferramentas computacionais que fornecam ao
professor um histérico do desenvolvimento do aluno na prépria maquina.

Questionada se o objetivo da aula foi alcangado, S3 responde que foi, a
maioria das duvidas sao técnicas e de ortografia. A pesquisadora observou,
entretanto, que diversos alunos tiveram dificuldade em correlacionar o veiculo

com quem o dirige.
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Atividade/Motivo

Acoes/Metas

Operagoes/Condicoes

Interagao para
auxiliar
conceitualmente a

relagdo entre meio de

transporte e quem
dirige

Varias duplas chamam

demanda de mediagao da professora

o trem

Aluno pergunta a S3 quem dirige

S3 responde ser 0 maquinista

Divisédo de trabalho - Alta demanda para

Dupla grita, "quem dirige o
aviao?"

que S3 fagca mediagao

S3 ensina alunos a acentuar

Dupla pega S3 pela mao

Dupla pergunta "quem dirige o
trem, ndo é o motorista, tia?

Divisao de trabalho -S3 esta envolvida
mostrando como colocar o til

S3 responde "motorista ou
maquinista?"

Quadro 6.28: Episddio de Intervencéao por dificuldade na relagao entre o transporte € o

condutor

Uso da ficha de atividade

Depois de ser distribuida no inicio da aula, a ficha é retomada por trés

duplas que desistem de usar o software, pois ndo estavam conseguindo

responder e mudar as telas do software. Antes de desistirem, haviam chamado

bastante S3, mas dado a quantidade de chamados, estes ficaram sem

atendimento. Nao ha monitoria que possibilite retirar do professor intervengdes

rotineiras.

Atividade/Motivo

Acao/Meta

Operagao/Condicao

Responder a ficha

Duplas chamam S3

Comunidade - Trés duplas ndo conseguem
passar de uma tarefa

Artefato - software nao possui feedback que
auxilie o aluno a descobrir seu erro

Regras - professores usam técnica do software
ndo prosseguir para saber da duvida dos alunos

S3 néo escuta ou esta atendendo
outras duplas

Comunidade - Muitos alunos chamam

Duplas desistem de usar o
software e vao responder a ficha
de atividade

Divisao do trabalho - Nao ha monitoria, toda a
mediagao é assumida por S3

Quadro 6.29: Episodio relativo a falta de intervengao

Interveng&o por problemas relativos a limites do software

O problema da mistura de letras maiusculas com minusculas também

atrapalha o aluno. Neste caso, S3 tenta auxiliar, ndo conseguindo chama o

suporte para auxiliar a ela.

Artefato - feedback do software causa muita
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Atividade/Motivo

Acao/Meta

Operacgao/Condicao

Interagéo por o
computador ndo aceitar
mistura de maiuscula com
minuscula

Dupla de alunos chama S33

Artefato - software nao reconhece como
resposta correta quando mistura letras
maiusculas e minusculas; e software ndo
permite o0 uso dos espacos;

Artefato- feedback do software para o problema
€ 0 mesmo do de erro, tela ndo passa;

S3 tenta solucionar a tarefa e
nao consegue;

Sujeito - S3 tem boa habilidade com a maquina

Divisao do trabalho - interagao por manipulagao
€ assumido por S3;

Artefato - apresenta restricbes técnicas que ndo
condizem com o conhecimento trabalhado;

S3 solicita a entrada do técnico

Divisao do trabalho - interagao para apoio a
desvelar problemas de navegacgao é
responsabilidade do técnico;

Técnico explica a S3, o

problema técnico do software;

Quadro 6.30: Episédio de intervengao por problema do software nao aceitar

maiusculo/minusculo

Interag&o por problemas técnicos

Ao final da aula, um dos computadores congela. Neste momento, S3

assume, de imediato, que é papel do técnico e o convoca. Este por sua vez

assume a resolucado do problema. Estava no final da aula e S3 estava com

muitas demandas, ndo remanejando a dupla para um outro computador que

estava desocupado.

Atividade/Motivo

Acoes/ Metas

Operagdes/Condigoes

Analise de problema de
computador congelar

o problema

S3 convoca técnico/solucionar

Artefato - computador congela

Divis&o do trabalho - problemas de
instalagdo é de responsabilidade do
técnico

computador

Técnico entra para reinstalar o

Quadro 6.31:

Episddio de interacédo por o computador travar
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6.2. Aula sobre Multiplicagao com o Software Tabuada

6.2.1. Caracterizagao da Aula: Multiplicagdao com o software
Tabuada
Série: 3% série
Tema: Multiplicacéo
Aulas observadas: aula observada em duas turmas por duas
professoras (sujeitos) diferentes S1 e S2 em diferentes turmas.
Objetivo da aula:

Segundo S1, a aula foi elaborada para “fixar a tabuada” (memorizar os
resultados das operagdes de multiplicacédo). A professora ao explicitar o motivo
que gerou a aula, limita sua explicitagdo ao campo da matematica em foco
(tabuada). Nao se consegue uma explicitagdo clara de outros elementos, tal
como o dominio dos numeros. Segundo o rascunho, o tema da aula é
multiplicagdo. S2 em sua fala também reforga tal objetivo "reforgar os modulos
da tabuada para a avaliacdo". Era uma aula de revisdo antes da prova. Caso
fosse introducdo ou conteudo, provavelmente, elas preferiiam outra

abordagem, segundo a professora.

6.2.2. Descricao do Software Tabuada

O software escolhido para se trabalhar a multiplicagao foi o software
“Tabuada” da empresa Positivo. O software consta de 7 jogos que envolvem a
multiplicagédo, alguns para resolver um problema, outros sendo suficiente que
os alunos respondam a uma operagao ja explicitada, e ainda outros que na
resposta envolvem multiplicagdes equivalentes, dentre elas as que envolvem a
propriedade comutativa. O aluno seleciona um dos jogos a saber: Batalha
Espacial, Boliche, Caixa Magica, Fichas da Tabuada, Hora do Lanche,
Prendendo Alienigenas e Programa de Auditorio.

O jogo “Hora do lanche” (Figura 6.10), utilizado na aula de Multiplicacéo
com o objetivo de memorizar a tabuada, apresenta uma situag&o-problema de
multiplicagédo. Nele, o aluno precisa realizar uma multiplicagéo e dar o resultado

através da entrega de moedas no valor da compra. Dez perguntas sao feitas.
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Um cronbmetro registra o tempo gasto. Caso erre, um feedback dentro do
contexto, apontando que foi dado dinheiro a menos ou a mais, € dado pelo
programa. O aluno deve rever sua resposta até acertar o valor. Como feedback
para o aluno, fornece-se uma pontuagdo, o tempo da jogada quantidade de

acertos e de erros (ver Figura 6.11).
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Figura 6.11: Interface do final do jogo

Num outro jogo, o “Boliche” (ver Figura 6.12), cinco multiplicagdes sao
apresentadas e o aluno deve escolher a bola correspondente ao valor do
resultado ou a uma multiplicacdo equivalente. Quando erra, como feedback, o
software faz com que a bola ndo acerte os pinos, e devolve a bola. Sdo dez

jogadas, e também é contado o tempo. O jogo “Boliche” explora a multiplicagao
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por numeros de 0 a 10, explorando também a propriedade comutativa.
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Figura 6.12: Tela do Jogo “Boliche”

Ao final das dez partidas, o mesmo feedback de pontuacdo é emitido
para o aluno.

O jogo “Batalha Espacial’ (ver Figura 6.13) refere-se a um méddulo em
que a multiplicagéo é trabalhada num jogo similar ao conhecido jogo de Batalha
Naval. Um tabuleiro de 10 x 10 casas aparece para que o jogador distribua
suas naves. N&o aparece na interface comando algum. Para descobrir
qualquer informacéo, deve-se passar o mouse por cima do boneco. Isso

acontecendo o boneco emite alguma informagao.

Figura 6.13: Tela de distribuicido das naves do jogo Batalha Espacial
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Apos distribuir as naves no tabuleiro, que nao aparece numerado, e
clicar no boneco, uma outra tela (agora numerada) aparece. Para jogar o
usuario, escolhe a casa onde quer atingir e digita o valor da multiplicacéo
(coluna x linha), o computador, como feedback, atira em todas as casas cuja
multiplicacao resulta o valor dado (Figura 6.14). Cada alvo destruido € marcado

na tela.

Figura 6.14: Tela do jogo de Batalha Espacial

Uma plataforma, paralela a do software, permite ao usuario configurar o
jogo (ver Figura 6.15), indicando quantas vezes cada usuario vai jogar e quais

as tabuadas que vao ser utilizadas em cada médulo.

= Configuragao da Tabuada
| Niimerode [ Tabuadas usadas no jogo
Jogadas

- M1 I3 65 7 I 9
Ili.

[ 2 4 [ B ra 10

1 ThAlienigenas fAuditdrio /B oliche Caixa Magica jHora do Lanche |

i " OK | | X Cancelar |

Figura 6.15: Interface de configuragao do software Tabuada
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6.2.3. Aulas ministradas com o software Tabuada
Dentre as aulas ministradas sobre multiplicacdo com o software
Tabuada, foram observada 3 delas, ministradas pelos professores S1 e S2,

tendo S2 ministrado em duas turmas, aqui denominadas de turma A e turma B.

Aula ministrada por S$1

Vinte e nove alunos participaram da aula ministrada por S1, com o
planejamento em torno do software Tabuada. Com uma duracédo de 15
minutos, a aula contou com os seguintes artefatos: o software, um
equipamento de TV para exposi¢gdo ao grande grupo e uma ficha de exercicio.
Como na maioria das aulas assistidas, as professoras tém como pratica
comum juntar os alunos no grande grupo, em frente a TV e apresentar o

software.

Interagdo por problemas técnicos

Logo no inicio da aula, alguns alunos pisam no estabilizador e desligam
maquinas. S1 convida o suporte técnico, que atende com prontiddo. O técnico
intervém, apds convite da professora, a fim de instalar o software.

A interagdo do técnico passa a ser uma atividade com o objetivo de
resolver o problema técnico ocorrido durante a aula. Dentre o sistema de uso
do laboratério, o técnico assume a responsabilidade por solucionar qualquer
problema técnico ocorrido. S1, consciente de nao ser este tipo de problema de
sua responsabilidade, convoca sem tentar resolver o problema. Devido as
condicbes de suporte técnico, S1 continua sua aula enquanto o técnico
continua a ativar os softwares em cada maquina.

A acdo do professor durante a mediagdo procura ser garantida pela
presenca do técnico e o trabalho que ele assume. Na aula de tabuada, trés
computadores sado desligados pelos alunos no inicio, como operagdo a
professora convoca os técnicos a resolver o problema e continua sua aula.
Além disso, ndo ha perda do tempo pedagdgico para instalar ou localizar o

software nas maquinas.
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Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes

Alunos pisam nos fios e desligam
estabilizadores.

S1 convoca técnico; Divis&o do trabalho - problemas de
instalagéo é de responsabilidade do
Reinstalagédo de software e técnico
ativagdo de maquinas Técnico interage com o professor

para saber o problema;

S1 continua sua aula;

Técnico religa os computadores e
reinstala os software.

Quadro 6.32: Episddio de interagao por desligamento de computadores

Apresentacdo da Aula

Os alunos entram no laboratério agitados. S1 solicita que os alunos se
coloquem em torno do PC-Video. S1 ja domina o software a ser trabalhado, ela
assume a tarefa de mostrar os comando do software para os alunos. A
professora clica em jogos e joga juntamente com os alunos, fazendo a
demonstracéo.

Dentro do contexto maior da aula, uma operagdo comum nas
observacoes € a professora iniciar a aula reunindo os alunos em frente a uma
TV que projeta a tela do computador. A formagao de S1, em termos de uso de
software, permite-a assumir o papel dela mesma manipular o software durante

a apresentagao.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operacoes/Condigoes

Regras - Turma agitada pela

S1 coloca os alunos em frente a TV (ligada transferéncia de sala

a um computador)/ Estabelecer a calma na

turma, apds a transferéncia de sala Comunidade — Alunos n&o sé&o
familiares com o software

introduzir o ; - i ;

software para 0s S1 Joga algumas telas do software com os Cor_ngmdade AIung |nte|:a_ge jogando

alunos e os alunos/familiarizar os alunos com os Sujeito — S1 possui dominio da
comandos do software manipulagao do computador e do

comandos da aula software

S1 responde o software de acordo com as
respostas dos alunos

S1 apresenta os comandos do que eles
devem fazer durante a aula

Quadro 6.33: Episodio de introdugéo da aula

Uso da ficha de atividade
O uso da ficha de atividade aparece como uma operagao que se repete

a cada aula. S1 distribui no meio da aula a ficha de atividade para ser
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respondida (ou no laboratério ou em casa). Apesar de aparecer durante a
mediagcdo como operagao e, ser elaborada para qualquer aula, sem mais
reflexdes sobre a sua necessidade, sua elaboracdo e uso assume uma tarefa
que tem por objetivo permitir uma ligagdo do trabalho no laboratério com o
trabalho em sala. A mesma serve também como resposta a demanda dos pais
de ter as aulas de laboratoério para educar e nao apenas para distrair os alunos,
como aponta S1 durante a sua entrevista. Ao final da aula, os alunos saem da
sala e levam a ficha de atividade para responder depois, ndo conseguiram

responder, segundo eles, porque nao deu tempo.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operacoes/Condigoes

Artefato - a ficha de atividades é utilizada como
elemento de conexao da aula de laboratério
com a de sala de aula

S1 distribui as fichas aluno
Uso da ficha de Atividade/ |por aluno

sistematizar o conteudo
vivenciado S1 avisa que tem que ser
feita em casa

Comunidade - Pais exigem que as aulas no
laboratério que tenha conexdo com o conteudo
de sala de aula

Quadro 6.34: Episodio de uso da ficha de atividade na aula ministrada

Interagdo por problemas técnicos

Dois outros problemas de origem técnica acontecem na aula. S1 assume
nao ser essa a sua tarefa e convoca a equipe técnica.

Um deles ocorre quando, apos os alunos iniciarem o trabalho em duplas,
o computador de uma dupla apresenta problemas. Ao ser chamado, o suporte
técnico analisa o problema e diz a S1 que seria necessario outro suporte (o de
hardware) para fazer o computador funcionar. A professora soluciona o
problema da dupla, trocando-a de computador. Os alunos passam a atuar com

outras duplas por falta de outros computadores disponiveis.
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Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condicoes
- Artefato - Um computador apresenta
S1 convoca técnico. :
problemas;

Divisao do trabalho - Professor é
responsavel pela turma, o técnico atua
como apoio ao professor.

Técnico interage com o professor
para saber o problema.

Artefato - Impossibilidade de conserto do

Técnico analisa o problema.
computador na hora

Analise do problema de uma Técnico comunica ao Divis&o do trabalho - Decisdo d
s o ivisdo do trabalho - Decisédo do que
magquina que quebrou professor/permitir que professor ) q
A fazer com os alunos que ficaram se
tome providéncias quanto aos .
alunos computador é papel do professor.

S1 troca aluno de computador
colocando 3 por maquinas /
permitir a continuidade do
trabalho com as duplas;

Artefatos - N&o ha tantos computadores

S1 continua a aula.

Quadro 6.35: Episédio de analise do problema de uma maquina que quebra durante a

aula

Um outro aluno solicita a presenca do suporte e diz que esta com
dificuldades com o mouse. O suporte testa o mouse, dirige-se a um armario,
tira um mouse de uma caixa lacrada e o instala no computador. Nesse

momento, o trabalho do professor nao é abalado.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condicoes
Artefato - O mouse de um dos
computadores apresenta problemas;
Comunidade - Aluno ja reconhece

Andlise de problema com |Aluno convoca técnico que o problema é de mouse
um mouse Divisdo do trabalho - técnico ja esta
em sala e tem o papel de problemas
técnicos
Técnico troca o mouse por um novo Ha outros mouses disponiveis

Quadro 6.36: Episodio de analise de problema com o mouse

Interacéo por dificuldade de navegacéo

Durante a aula, alguns alunos escolhem o jogo de Batalha Espacial. Porém,
nao conseguem entender como jogar. O jogo langava uma bomba num objeto,
entretanto, o acerto do alvo dependia da multiplicagcao envolvendo uma tabela,
cruzando os numeros da linha com os da coluna. Logo apd6s o aluno langar a
bomba, o software toma a vez e langa as suas bombas. Ndo ha clareza quanto

ao que venha a ser o tabuleiro do aluno. Nem tampouco qual a relagao entre o
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numero dado pelo aluno e a bomba atirada. O episddio mostra que S1 ainda
nao conhecia este jogo. Como nao consegue explicar o funcionamento dessa
tela do jogo, S1 chama o suporte técnico. Este passa também a ser um outro
papel do suporte técnico, porém, o mesmo também ndo consegue explicar.
Neste momento, pelo menos vinte dos vinte e nove alunos, estavam tentando
resolver essa tela. Ha nesse momento uma quebra das variaveis didaticas que
nao previu a existéncia (ou uso) do jogo em foco. Quebra esta que faz com que
S1 reforce a idéia que € melhor um software construido por elas. A professora

se aproxima da pesquisadora e reafirma este ponto de vista:

S1: Em geral, prefiro o material elaborado por nds, pois eles
conseguem dar um recorte no contetdo que queremos trabalhar e
definimos os procedimentos usados para a navegagao do software.

A delimitagao do conteudo a trabalhar, assim como, o tipo de navegagao
que os alunos terdo passa a ser escolhas que as professoras desejam fazer

em uma aula, segundo S1.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagées/Condigoes

Comunidade - Alunos escolhem o jogo, € ndo
conseguem entender o que fazer

Alunos chamam S1
Artefato - software ndo apresenta na tela instrugdes

do que estdo esperando dos alunos

Divisao do trabalho - Cabe a S1 solucionar
S1 tenta descobrir como problemas dos alunos quanto a navegagéo no

Explicar como navegar na |\, eqar ¢ ndo consegue  |software

tela inicial do jogo batalha Sujeito - S1 n&o conhece o jogo em foco

espacial

S1 solicita a ajuda do Divisdo do trabalho - é papel do técnico auxiliar a S1
técnico quanto a navegacao no software
Técnico tenta descobrir Comunidade - técnico ndo conhece o software

como navegar sem sucesso |utilizado por completo.

Alunos ficam tentando
descobrir como fazer

Quadro 6.37: Episédio para auxiliar alunos no entendimento das regras do jogo

Interacdo por problemas relativos ao conteudo

Durante a aula, além de tarefas de responder o resultado da
multiplicacdo, o software explora também multiplicacbes equivalentes. Isto
levou os alunos a duvida por ndo encontrarem na tela a resposta de 6 x 4. Os
alunos convocam S1, afirmando que nao estavam entendendo. Ela se debruca

ler a tarefa e explica:
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S1: Qual é a outra multiplicacdo dessas que vocé esta vendo
corresponde a 247?

Nesse momento, amplia-se o alcance do objetivo pretendido, pelo fato

dos alunos terem entrado em um jogo que néo tinha sido inicialmente previsto.

Porém, tal ampliagdo n&o atrapalha o objetivo de S1, que negocia a tarefa com

o aluno sem problemas, diferentemente da interagao ocorrida anteriormente.

Atividade/Motivo

Acoes/ Metas

Operagoes/Condigcoes

Auxiliar o entendimento de
como responder o software
no caso de multiplicagdes
equivalentes

Alunos convocam S1 e
perguntam como responder

Comunidade - Aluno entram em jogo que
trabalha multiplicacdes equivalentes

Divisdo do trabalho - tarefa de intervir para
explicar objetivo e funcionamento do jogo

Artefato - ndo ha no software instrugdes do que
& esperado do aluno

S1 ler a tela do jogo

S1 pergunta aos alunos qual a
outra multiplicagdo que da o
mesmo resultado daquela

Quadro 6.38: Episodio de auxiliar o entendimento da tarefa do jogo

Interacao por problemas de entendimento do “feedback” do software

Ao final da aula, alguns alunos reclamavam que nao entendiam se o

barulho do jogo das coordenadas e o resultado que apareciam na tela eram

porque eles estavam acertando ou errando. O feedback do artefato atrapalhava

o entendimento do aluno. Porém, S1 ndo ouve a reclamacido dos alunos e

termina a aula. Fica claro uma dificuldade da interface do software para o

entendimento do aluno.

Atividade/Motivo

Acgoes/ Metas

Operagoes/Condigoes

Interagéo para auxiliar
entendimento do feedback
do jogo

Alunos chamam S1

Comunidade - Alunos n&o entendem pelo
feedback do jogo se estdo acertando ou errando
no jogo

S1 ndo ouve o chamado

Regra - o tempo de aula esta se acabando.

S1 acaba a aula

Quadro 6.39: Episodio de interagéo para auxiliar o entendimento do feedback do jogo
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Aula ministrada por S2 na turma A

Vinte e nove alunos participaram da aula ministrada por S2, com o
planejamento em torno do soffware Tabuada. Com uma duracdo de 25
minutos, a aula contou com os seguintes artefatos: o software, um

equipamento de TV para exposi¢cao ao grande grupo (PC-Video).

Apresentacdo da Aula

Todos os alunos entram na sala e sentam em torno do PC-Video. S2
nesse momento, chama atengdo para questdes de comportamento (nao
arrastar cadeiras, ndo fazer barulhos). S2 diz qual € o tema da aula
(multiplicagao) e, auxiliada pelo suporte técnico (que atua no software), mostra
o funcionamento das telas selecionadas (Boliche e a Batalha Espacial). O jogo
Boliche ja era explicado por S2, enquanto o jogo Batalha Espacial fica
totalmente a cargo do técnico. Nessa interacdo, diferentemente da aula
ministrada por S1, ha a explicitagdo dos jogos que fardo parte da aula, feita por
explicitacao oral de regras. Tal regra é quebrada nos ultimos 5 minutos da aula.
Em termos de formacgao pratica, S2 demonstra nao ter tanto dominio de uso do
computador. Porém, toda a acdo do técnico em termos didatica é
supervisionada por S2. Apos o técnico explicar o jogo Batalha Espacial;

explicitando como fazer para vencer o jogo. S2 intervém:

S2: jogue uma partida do jogo para todos verem.
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Atividade/Motivo

Acodes/ Metas

Operagoes/Condigoes

Introduzir o software
para os alunos € os
comandos da aula

S1 coloca os alunos em frente ao
PC-video

Artefato - PC-video é utilizado para apresentar o
software para toda a turma

S2 relembra regras do laboratério;

Diviséo do trabalho - é papel de S1 manter o
cumprimento das regras de uso do laboratério

S2 avisa que so6 é para utilizar o
jogo do boliche e o de Batalha
Espacial

Regras — a escolha didatica da aula é feita para
utilizar apenas os jogos Boliche e Batalha
Espacial;

Artefato — Software ndo possui ferramenta para
bloquear o uso dos outros jogos

S2 explica os jogos Boliche;

Sujeito - S2 conhece o jogo Boliche

Técnico manipula o software;

Sujeito - S2 ndo tem familiaridade com
manipulagdo do computador

Divisao do trabalho - técnico assume o papel de
auxiliar o professor na manipulagéo do
computador quando o professor ndo conhece

S2 pede ao técnico para explicar
o batalha Espacial;

Diviséo do trabalho - técnico assume o papel de
explicar aos alunos o funcionamento do software

Técnico explica manipulando o
software

S2 intervém solicitando que o
técnico jogue uma partida
completa

Diviséo do trabalho - é papel de S2 determinar
condugdes didaticas da aula, mesmo as
realizadas pelo técnico.

Técnico joga uma partida

completa

Quadro 6.40: Episddio de apresentacao da aula

Interagao para auxiliar a navegag¢ao no software

Os alunos nao apresentam dificuldades em responder as questdes relativas

a multiplicagdo, porém suas dificuldades ficam em torno de como manipular o

software. Varios alunos chamam a professora para saber o funcionamento do

jogo de Batalha Espacial. S2 aproxima-se de uma dupla que pergunta:

Aluno: Como saio desta tela?

S2 também n&o domina toda a movimentacdo das telas. O técnico é

chamado, para dar instrugcbes. O mesmo se responsabiliza por interagir

diretamente com os alunos e sai. A mediagdo técnica tem caracteristicas

diferentes em razao da falta de familiaridade de S2 com computadores.
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Atividade/Motivo

Explicar como navegar na
tela inicial do jogo batalha
espacial

Acgoes/ Metas

Operagoes/Condigoes

Alunos chamam S2

Comunidade - Alunos escolhem o jogo, e ndo
conseguem entender o que fazer

Artefato - software ndo apresenta na tela
instrugbes do que estdo esperando dos alunos

S2 ouve os alunos e convoca o
técnico

Sujeito - S2 ndo tem familiaridade com a
maquina e nem tenta auxiliar o aluno

Divisao do trabalho - S2 considera tal
intervencdo papel do técnico

S2 explica diretamente aos
alunos

Divisao do trabalho - no caso o técnico assume

o papel de interagir diretamente com o alunos

Quadro 6.41: Episddio para entendimento de instrugdes do jogo

Nos 5 minutos finais, alunos ndo mais obedecem ao comando e utilizam os

diversos jogos. Apesar do comando de se utilizar somente dois jogos, nesse

momento os alunos estavam em 7 jogos diferentes, ou seja todos. Alunos

chamam S2 para explicar o jogo "Hora do lanche", que nesse momento, ndo

faz referéncia a quebra da regra estabelecida por ela e chama o técnico que se

responsabiliza por explicar o jogo. O final da aula se aproxima. E fundamental

compreender aqui que o papel do técnico modifica-se bastante dependendo da

formagao do sujeito.

Atividade/Motivo

Explicar como navegar no
jogo “Hora do lanche”

Acoes/ Metas

Alunos chamam S2

Operagoes/Condigcoes

Comunidade - Alunos escolhem o jogo Hora do
Lanche

Artefato - soffware nao apresenta possibilidade
de bloquear a entrada dos alunos em outros
jogos

Regra - ha a quebra da regra pelos alunos,
porém S2 ndo reage a isto

Regra - A aula esta em seus minutos finais.

S2 ouve os alunos e convoca o
técnico

Sujeito - S2 ndo tem familiaridade com a
maquina e nem tenta auxiliar o aluno

Divisado do trabalho - S2 considera tal
intervencéo papel do técnico

S2 explica diretamente aos
alunos

Divisdo do trabalho - no caso o técnico assume
0 papel de interagir diretamente com os alunos

Quadro 6.42: Episodio de interagao para auxiliar a navegagao no jogo “Hora do Lanche

Nao ocorreu durante tal aula problemas técnicos com os computadores.
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Aula Ministrada por S2 na Turma B

Vinte e nove alunos participaram da aula ministrada por S2, com o
planejamento em torno do software Tabuada. Com uma duragcdo de 28
minutos, a aula contou com os seguintes artefatos: o software, um

equipamento de TV para exposi¢cao ao grande grupo (PC-Video).

Apresentacdo da Aula

Todos os alunos entram na sala e sentam em torno do PC-Video. S2 diz
qual é o tema da aula (multiplicagao). S2 desta vez tenta ela mesma apresentar
o software, mas nao consegue. Os alunos intervém, duvidando da capacidade
da professora de manipular a maquina e auxiliando-a ela, onde deve-se clicar.
S2 nao tenta mais e chama o técnico que termina a explicagdo. Auxiliada pelo
suporte técnico (que atua no software), mostra o funcionamento das telas

selecionadas (Boliche e a Batalha Espacial).

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagdes/Condigdes

S2 coloca os alunos em frente ao |Artefato - PC-video é utilizado para apresentar o
PC-video software para toda a turma

S2 tenta manipular o software ela
mesma para explicar, ndo
conseguindo

Sujeito - S2 tenta vencer a nao familiarizagdo com
o computador

Introduzir o software Alunos duvidam da capacidade de [COMunidade - Alunos por conhecer o fato de S2
para os alunos e os P nunca manipular o software, duvidam da

S2 manipular o software o ;
comandos da aula P possibilidade dela conseguir

Diviséo do trabalho - técnico assume o papel de
S2 se inibe e convoca o técnico  |auxiliar o professor na manipulagéo do
computador quando o professor ndo conhece

Divisao do trabalho - técnico assume o papel de
auxiliar o professor na manipulagao do
computador quando o professor ndo conhece

Técnico manipula o software
enquanto S2 explica

Quadro 6.43: Episodio de Apresentacao da aula

Apods tal explicacdo, os alunos vao aos pares ao computador e tentam

resolver cada um dos dois jogos a escolha da dupla.

Interagdo por problemas técnicos
Em sua segunda aula, na turma B, S2 se depara com problemas no
funcionamento do software. Duas telas fecham, uma no jogo Batalha Espacial

e o outro no Boliche. S2 convoca, de imediato, a presencga do suporte técnico,
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que intervém para reinicializar o software e depois sai de cena.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condi¢coes
C Artefato - software aborda durante
S2 convoca técnico; ~
execucdo
Reinstalagédo de software Divis&o do trabalho - problemas de
Técnico reinstala o software. instalagdo é de responsabilidade do
técnico

Quadro 6.44: Episddio de intervengéo para reinstalagéo de software

6.3. Analise da Aula de Producgao de texto

6.3.1. Caracterizagao da Aula: Produgéao de texto

Série: 42 série

Tema: Redacgao

Mediagdo pedagogica: aula observada em duas turmas por duas

professoras (sujeitos) diferentes S9 e S10.

Software utilizado: software “Producdo de Texto” elaborado pelos

professores sobre a responsabilidade S10.

Objetivo da Aula:

A aula foi elaborada para alunos da 42 série, no intuito de trabalhar a
producao de textos com eles. S10, professora responsavel pela criacdo da
aula, durante uma das aulas ministradas por ela diz para os alunos que estara
trabalhando a produgéo do texto, verificando seus conhecimentos e habilidades

em termos de ortografia, coeréncia, coesédo e desenvolvimento das idéias.

S10: ...eu vou observar se ele tem coeréncia, cuidado com a
ortografia, coesdo e o desenvolvimento das idéias.
(S10, Aula com a turma B)

Os alunos recebem o software com diversas imagens e sao solicitados a
escolher uma historinha e produzir a historinha no caderno. A escolha do
artefato para a escrita esta relacionada a prépria formacado de S10 quanto ao
uso pedagoégico dos artefatos computacionais. S10 aproxima-se da

pesquisadora, durante uma de suas aulas e diz:
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S10: Eu poderia pedir para eles digitar a histéria numa caixa de texto
no préprio software, mas preferi que eles escrevessem no caderno,
pois pretendo recolher os cadernos e corrigir 0s erros.

Nesse processo, evolutivo de formagcdo em servigo, apresenta-se aqui
uma lacuna a ser preenchida na formacdo dos professores, que é a
potencialidade do computador em auxiliar a escrita pela possibilidade de
redacao, escrever, mudar de lugar, corrigir, e ainda manter controle dos passos

dados pelo aluno. Além disso, imprimir ou gravar o resultado final.

6.3.2. Descrigado do Software de Producéao de texto

O software desenvolvido para a aula sobre producdo de texto, € um
documento em estilo hipertexto, constituido essencialmente de sequéncias de
imagens, que compdem histérias em quadrinhos, sem falas (ver Figura 6.16. O

aluno tem a sua disposicao 9 histérias, que se iniciam por seus titulos.

O Chapéu A Torneira
Obal Olha la”! A Chave

O Passarinhdo  Pega Ladrdo
O Elefante A Abobora
Os Sapos

Producdo de Texto
Figura 6.16: Tela de seleg&o da historia do software de produgéo de texto

Ao selecionar com o mouse um dos titulos, o aluno entra em uma
sequéncia de imagens que sado passadas por ele, clicando na imagem
subsequente (ver Figura 6.17). Apesar de estarem sequenciadas, o aluno
podera passar as imagens sem respeitar a sequéncia e, também, volta-las. A
Unica interacdo do aluno com o software é passar as imagens. A producao do

texto é planejada pela professora para ser feita no caderno.
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ey TEos

Figura 6.17: Duas telas subseqiientes de uma histéria

Sao nove telas com historinhas com temas diferentes, entretanto, para
cada tema escolhido aparece quadro com as imagens que v&o mostrando a
sequéncia da histéria. Dependendo da historinha escolhida, pode aparecer

uma sequéncia de seis quadros a dezoito quadros.

6.3.3. Aulas ministradas com o Software Produgao de texto
A aula sobre “Producédo de Texto”, foi utilizada por duas professoras,
S10 e S9, tendo S10 sido observada com duas turmas, aqui denominadas de

turma A e turma B.

Aula ministrada por S9
Vinte e sete alunos participaram da aula ministrada por S9, com o
planejamento em torno do software “Produgao de Texto”. Com uma duragéo de

40 minutos, a aula contou com os seguintes artefatos: o software e o caderno.

Apresentacédo da aula

Os alunos entram no laboratério diretamente para os computadores. S9
percorre de bancada em bancada explicando o que é para ser feito. Nessa
aula, o laboratdrio utilizado foi o do ensino médio com 34 computadores. S9
nao usa o pc video, apesar de haver um no laboratério. Em vez disto, ela

prefere percorrer a bancada explicando que ha 9 temas diferenciados no
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software e que cada dupla pode escolher o tema que quiser e devem produzir
um texto relativo a historinha escolhida. Logo, apds S9 percorre as duplas
observando o desenvolvimento dos alunos.

A apresentacao desta aula difere de todas das de Tabuada e de Meios
de Transporte, nas quais as professoras utilizaram um artefato de
apresentacao do software para todo o grupo classe. Ha de se considerar aqui a
diferenga no software, o qual nao utiliza grandes interagées com o aluno e cuja
tarefa é feita de fato no caderno, e o fato de serem alunos da 4° série, com
mais familiaridade com o computador.

Um ultimo elemento diferenciador € o tempo pedagdgico, bem maior,

pela primeira vez a aula atinge 40 minutos.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes
Artefato - interagao com o software é
apenas a de passar "paginas" em um
hipertexto

S9 passa de dupla em dupla que eles devem

Introdugéo dos produzir um texto sobre uma das 9 Comunidade - Alunos de 4a série ja

tém familiaridade com o software.

comandos da aula historinhas. - —
Comunidade - Alunos se distribuem em

dupla em frente aos computadores/
iniciar as tarefas da aula

S9 passa de dupla em dupla para observar

Quadro 6.45: Episddio de apresentacao da aula

Interagdo por problemas relativos ao conteudo

Os alunos pegam cadernos e lapis e comegam a produzir o texto a
partir das imagens que vao passando na tela. S9 percorre as bancadas
observando a escrita. Uma primeira intervengdo observada refere-se a

ortografia da palavra resolveu. S9 para diante a uma dupla e diz:

S9: Olhe, observe ... resolveu, vocé esta escrevendo com "l". Observe
melhor.

Neste momento, a mediacao refere-se apenas a interacdo do aluno com

o artefato do lapis e papel.
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Atividade/Motivo

Interagéo para corregao
da ortografia da palavra
respondeu

Acoes/ Metas
Duplas de alunos navegam no
software passando as imagens e
produzindo o texto

Operacoes/Condigoes

Artefato - Navegacao do software nao oferece
problemas

S9 anda entre as duplas
observando a produgéo dos
alunos no caderno

Comunidade - Nao ha chamados por S9

Objetivo — Tarefa é planejada para ser
realizada no caderno, toda produg¢ao do aluno
¢ feita no caderno

S9 observa que uma dupla
escreve "resolvel"

Comunidade - Alunos estdo em fase de
aprendizagem da escrita de algumas palavras

S9 chama a atencao do aluno
para a ortografia da palavra.

Sujeito - S9 atua como facilitadora, buscando
que o aluno volte sua atengdo para uma
palavra que foi escrita com erro

Artefato - No lapis e papel o feedback é do
professor, sem parar o aluno.

Quadro 6.46: Episodio de interagao com alunos por corregao da grafia da palavra

“resolveu”.

S9 continua andando entre as duplas, aproxima-se de uma outra dupla e

comega a ler o texto que eles estdo fazendo no caderno e diz:

S9: Preste atengéo! Esta palavra ndo é nome préprio? Nome proprio...
Como é que se escreve?

A dupla havia escrito um nome préprio com letra minuscula. A produgao

do aluno toma por base as figuras do software e como ele navega no mesmo,

porém o software nao interfere diretamente na redagao do aluno. Em caso de

erro, o aluno nao é parado, o feedback vem de S9 que toma a postura de

passar de dupla em dupla observando a producéo dos alunos.

Atividade/Motivo

Interag&o para corregao de
uso de letra mindscula no
inicio de um nome proprio

Acoes/ Metas

Dupla de alunos escrevem nome
préprio com letra mindscula.

Operagoes/Condigoes
Artefato - Navegacéo do soffware nao
oferece problemas

S9 anda de dupla em dupla

observando a produgéo dos alunos

Comunidade - Nao ha chamados por S9

S9 observa que uma dupla escreve
nome préprio com letra minuscula

Comunidade - Alunos estao em fase de
dominio da escrita

S9 chama a atengédo do aluno para a

regra de escrita de nomes préprios.

Sujeito - S9 atua como facilitadora,
buscando que o aluno volte sua atencéo
para uma palavra que foi escrita com erro

Artefato - No |apis e papel o feedback é

do professor, sem parar o aluno.

Quadro 6.47: Episédio de interagao para corregao da escrita de nomes proprios
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Interag&o por problemas técnicos

Uma aluna chama S9 e diz que o seu computador esta com virus. Na
tela aparece uma mensagem de um antivirus dizendo que nao conseguiu
detectar se o computador tinha ou ndo tinha virus. S9 aconselha a aluna a
mudar de computador.

O laboratério que esta sendo utilizado tem uma quantidade muito maior
de computadores que alunos na turma. Portanto, S9 ndo vé necessidade de

chamar o técnico.

Quadro 6.48: Episadio de interagéo por problemas técnicos

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes
Artefato - Computador apresenta
Aluna chama S9 mensagem que ndo conseguiu detectar

Interagéo por mensagem de .
virus

virus S9 solicita que aluna mude de |Artefato - Ha no laboratério muito varios

computador computadores sobrando.

Interag&o por problemas relativos ao conteudo

Uma outra intervencdo de S9 com os alunos ocorreu por conta de haver
discordancia entre o enredo criado e as imagens da historinha escolhida. Uma
dupla chama S9 para ler a histéria criada por eles. S9 pede para que eles leiam
em voz alta. S9 observa que um dos cenarios nao se integra a historia por eles
narrada. Neste momento, conhecendo as imagens do software, S9 aponta para

a imagem de uma abdbora e pergunta:
S9: Onde se encaixa a abobora?

S9, como feedback da producdo dos alunos, observa a coeréncia da
histéria com as imagens oferecidas no software. Em momento algum, S9
buscou observar ou questionar os alunos quanto ao caminho seguido pela
dupla na sequéncia de imagens da histéria. Se, por exemplo, eles nao
haveriam pulado a imagem, o que € permitido pelo software. O software passa
a ser usado como uma sequéncia fixa, e € assumido que o aluno teria passado

por todas as imagens na sequéncia disposta.
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Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes
Divisao de trabalho - cabe unicamente ao

Interacdo para corrigir Dupla chama S9 para ler o seu texto professor validar a produggo dos alunos

incoeréncia entre texto — -
S9 solicita que a dupla leia em voz alta

produzido e imagens da

historinha S9 questiona a falta de relagdo a uma [Sujeito - S9 conhece bem as imagens de

das imagens que contém um abdbora |todas as histérias.

Quadro 6.49: Episodio de interagéo para corrigir coeréncia entre texto e imagens

Uma outra dupla, com o mesmo tipo de dificuldade para realizar a tarefa,
chama S9 e comeca a passar as imagens da historinha escolhida, perguntando
por onde comecar. S9 pergunta:

S9: O que nés temos ai? Uma abdbora, como ela aparece na sua
histéria? Vocé néo criou nada que integrasse a abdbora.

Esta dupla era vizinha da outra que tinha escolhido a historia que
aparecia uma abodbora, a dupla tentava fazer a tarefa por imitagéo.
Novamente, S9 atua como facilitadora buscando que os alunos criem

sua propria historia.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes

Dupla faz o texto seguindo a linha da dupla
que teve problema da abdbora

Divisdo de Trabalho - validagéao de
S9 para outra dupla serve como
validagdo para esta dupla

Dupla ouve a intervengéo que S9 fez com

~ - outra dupla sobre a abébora
Interagéo para auxiliar

dupla a iniciar a histéria  |Dupla chama S9 e argumenta que esta
perdida.

S9 vai passando imagens e questiona como o
texto produzido por eles inclui aquela imagem
(a da abdbora)

Quadro 6.50: Episédio de interagdo para auxiliar dupla a reiniciar a histéria

Socializagdo da produgéo
Ao final da aula, S9 solicita que os alunos se afastem dos computadores

e formem um circulo para lerem as historinhas produzidas. S9 pergunta:

S9: Quem quer ler primeiro a historinha?

Varias duplas queriam ler. Uma das duplas comega a contar a histéria

criada. Todos prestavam atengdo, era uma histéria na qual a principal
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personagem se chamava de bruxa "keka". Uma outra dupla comecga a ler a sua
historinha, muitos alunos estavam deitados no ch&o para ouvir. E, assim, as
duplas foram contando as historinhas por eles criadas.

Diferentemente das outras aulas, nesta, ha um momento de
sistematizacdo e socializacdo do conhecimento produzido dentro da aula no

laboratorio.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes

S9 solicita que todos formem uma roda no
chao

Divisdo de Trabalho - S9 é responsavel

Interagdo para S9 solicita que cada dupla leia a sua histéria por validacao e feedback da producdo

socializar as historias

- Artefato — dupla 1é a historia sem
produzidas

Dupla Ié sua historia acompanhamento das imagens do
software

Segunda dupla Ié sua histéria

Quadro 6.51: Episddio de socializagdo da produgéo da aula

Aula ministrada por $S10

Vinte e sete alunos de participaram da aula ministrada por S10, com o
planejamento em torno do software “Producao de Texto”. Com uma duragao de
35 minutos, a aula contou com os seguintes artefatos: o software, o caderno e
o lapis.

Os alunos entram no laboratdrio diretamente para os computadores. A
professora apresenta as instrugbes falando para toda a turma, que véo

navegando em seus computadores.

Apresentacédo da aula
S10 comeca a aula explicando o software, todas as duplas ja estdo no
computador, s&o os proprios alunos que vao fazendo a navegagao no software,

enquanto ela explica:

S10: Observem as telas e vejam que ha uma sequiéncia.Vejam que
para cada histéria as proprias figuras contam alguma coisa. Entéo,
vejam pelas imagens, porque essa bruxinha é t&o atrapalhada.
Observem as historinhas séo nove telas. Vejam, depois, quem quiser
mais historinhas dessa bruxinha tem na sala de leitura.
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A apresentacao do software é feita sem outros artefatos, que nao seja a
voz da professora e as duplas de alunos em seus computadores, porém de
forma conjunta. A professora se aproxima da pesquisadora e comenta a
diferenga com relagdo a outra turma que ela leciona, justificando pela diferenga

dos alunos:

S10: Ta vendo? Essa turma esta vindo de um recreio, mas é bem
mais calma do que aquela. Nessa turma até a orientagcdo da tarefa
pode ser feita com calma.

Nesta apresentacédo, S10 se refere as imagens dos softwares e a uma
possivel continuidade do trabalho em sala de aula.

Da um tempo para que cada dupla escolha uma historinha, solicita que
algumas duplas digam qual foi a historinha escolhida e, ent&o, da as instrugcbes

de como sera a tarefa da aula, e quais serao os critérios avaliados.

S10: Todo mundo ja escolheu a sua historinha? Depois vao me dizer
qual das historias vocés gostaram mais. Vou chamar de um por um e
vao me dizer a historinha que cada dupla escolheu. Aluno A, qual
historinha escolheu?

Aluno A: Escolhi “olha 1a”.

S10: Aluno B?

Aluno B: Escolhi “Pega ladrao”.

S10: Aluno C?

Aluno C: Escolhi “O sapo”.

S10: Ta, entao, cada um vai clicar na histéria que escolheu, vao
aparecer imagens e cada um vai desenvolver a histéria no caderno.
Essa histéria a gente vai colocar na nossa colegéo e depois eu
recolho para a nota. "

Esta dindmica é facilitada pelo fato de nesse momento inicial todas as

duplas estarem na mesma etapa da tarefa.
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Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigcoes
Artefato - interagdo com o software é
apenas a de passar "paginas" em um
hipertexto

Comunidade - Alunos se distribuem em
dupla em frente aos computadores/ iniciar
as tarefas da aula

S10 comega a explicar a todos em voz
alta

Comunidade - Alunos sdo calmas e mais
concentrados (segundo a visdo da
professora)

Introdugéo da aula, Alunos seguem as explicagdes o computador

Comunidade - Alunos tém familiaridade com

com introdugao do

software navegando no software Artefato - Ndo ha grandes dificuldades na

navegacéo do software

S10 da tempo para que as duplas
escolham a historinha

S10 solicita, em voz alta para o grande
grupo, que algumas duplas digam qual
a historinha escolhida

Algumas duplas anunciam a historinha
escolhida

Comunidade - todos os alunos estdo na
mesma etapa da tarefa.

S10 explica a tarefa que terdo que fazer
e os critérios de avaliagdo

Quadro 6.52: Episddio de apresentagao da aula e do software

Interagé&o por falta de artefatos

Varios episddios revelam a disjuncéo entre artefatos da aula e da aula
no laboratério de informatica, segundo a interpretacdo dos alunos. Ha& uma
contraposi¢ao contraste entre o computador e o papel/lapis. Sao diversas as
demandas durante a aula, por parte de alunos que nao trazem o lapis para o
laboratorio.

Os alunos levantam-se para solicitar ao colega o lapis emprestado e até
mesmo solicita a S10 um lapis. S10 consegue resolver para alguns alunos, até
que a demanda passa a se repetir até o ponto que ela ndo consegue mais e
anuncia que nao tem como resolver o problema dos alunos que ainda pedem

lapis. S10 chama a atencéo de todos e diz:

S10: O que eu mais pego, quando vocés estao saindo da sala que
carreguem os estojos, mas ndo adianta. Estou vendo gente sem
borracha, sem lapis e sem lapiseira.

Uma outra dupla chama e pede para ela conseguir um lapis e pergunta a

S10 como resolver o problema.

S10: Nao tenho como resolver.
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Diferentemente das outras aulas assistidas, nesta o lapis e caderno
passam a ser artefatos essenciais. Nas outras a ficha de atividade é um
complemento, mas que em geral é deixada para ser respondida em casa. No
caso desta aula, produzir o texto € elemento paralelo a navegar no software.
Porém, os outros artefatos ndo sédo considerados pelos alunos como fazendo

parte da aula com computador.

Atividade/Motivo Acgoes/ Metas Operagoes/Condigoes
Artefatos - alunos n&o trazem lapis para o
laboratério
Aluno em pé junto a outra dupla Divisdo do trabalho - alunos consideram que

€ seu papel de trazer o material, portanto
solicita ao colega

Mediagéo por falta Duplas solicitam lapis a S10 Regras - S10'h_aV|a sohmtadp que alunos
trouxessem lapis ao laboratdrio

de lapis S10 pede emprestado a outros
alunos

Outra dupla solicita lapis a S10

S10 responde que nao pode resolver
o problema

S10 chama a atengao de todos para
a quebra da regra

Quadro 6.53: Episddio de mediacao por falta de lapis

Interagdo por problemas relativos ao conteudo
S10 circula de bancada em bancada, observando o que os alunos estao
fazendo. Eles passam as imagens, trocam idéias sobre a imagem e tentam

escrever no caderno o texto. S10 aproxima-se da pesquisadora e comenta:

S10: Nao sei se vocé esta percebendo, mas acho que a atividade esta
dificil para eles. Ou seja, eles sentem dificuldades de transformar em
texto.

A aula transcorre sem muitas demandas devido a facilidade de navegar
no software e a familiaridade dos alunos. Desta forma, S10, além do problema
da falta de lapis, consegue se concentrar em mediagbes relacionadas ao
desenvolvimento pretendido com a aula. Ela anda de um lado a outro, mas nao
se detém para ler nenhuma histéria em particular, observa os alunos
conversando, trocando idéias, discutindo, pois um quer contar de uma maneira
e 0 outro ndo vé sentido. Um episddio acontecido com uma dupla de aluno,

revela esta dificuldade comentada por S10. A dupla chama S10 e questiona:
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Aluno: Professora, posso fazer a histéria em oito linhas?
S10: Nao é a quantidade é como vocés vao contar a historia.

Aluno: Oh tia, mas essa figura aqui ndo diz nada.
S10: Claro, vocé é quem vai contar a histéria a partir da imagem.

Atividade/Motivo Acoes/ Metas Operagoes/Condigoes

Comunidade - Alunos tém dificuldade de
transformar algumas imagens em histéria

Dupla chama S10 - . .
Interacéo para auxiliar no Diviséo de trabalho - S10 é a Unica responsavel

desenvolvimento da por feedbacks de validagédo da produgéo

historia Dupla questiona S10 sem saber |Artefato - Nao ha muita demanda de S10,
0 que dizer de uma imagem somente para problemas de conteudo.

S10 responde a dupla,
incentivando a sua criatividade

Quadro 6.54: Episédio de interagdo para auxiliar os alunos a criar a histéria



CAPITULO 7 - Discussao dos Resultados
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Este capitulo ira discutir os resultados desta pesquisa situando-os em
relagdo as pesquisas que a fundamentaram. Resultados, revelados durante a
analise, serdo contrastados aos resultados dessas pesquisas € aos

argumentos de diversos pesquisadores tratados aqui.

Explicitacao dos objetivos e variaveis da atividade docente para a
construcao ou escolha do software educacional

A analise da evolucéo do processo de uso de informatica no ensino nos
revelou uma insatisfagcao do professor com o papel do técnico em informatica,
ao ser responsavel por escolher o software, a ser utilizado, a partir da
explicitagdo que o professor faz do conteudo a trabalhar. Os resultados
apontam que tais escolhas ndo atendem aos objetivos pensados pelos
docentes. Esta avaliagdo - por parte dos docentes - estaria no contexto da
analise, apontada por Martins e Daltrini (1999), da grande decepgéo do sujeito
quando o motivo da atividade € quebrado. Investigagdes se fazem necessario,
para distinguir o que falha em tais momentos. Fazendo um paralelo com as
idéias de Martins e Daltrini (1999, p. 297), quando discute onde esta a
dificuldade:

“Dificuldade do usuario em saber o que ele realmente precisa, dificuldade no
processo de comunicacdo entre usuarios e desenvolvedores e,
conseqlientemente, dificuldade em organizar os requisitos do software para o
desenvolvimento futuro”

(Martins & Daltrini, 1999, 297)
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O professor, o usuario em questao, sabe que quer tal conteudo, mas nao
consegue explicitar diversas escolhas didaticas e conhecimentos
epistemologicos e cognitivos. Conhecimentos esses inerentes ao momento de
planejamento  que influenciam, sensivelmente, as escolhas do material
didatico. Os dados mostram ser essa uma condicdo que levou os professores
a assumir para si, a criagao do software.

O fato de tais variaveis ndo serem explicitadas no discurso do professor
nao significa que seja decorrente de uma deficiéncia de sua formacgéo, pois,
quando eles criam o software, incorporam tais variaveis ao seu design. Isto nos
leva a crer que tal dificuldade de explicitagdo é decorrente do fato de tais
saberes corresponderem a habitus e habilidades provenientes do saber
experiencial (Tardif, 2002).

Por outro lado, esta ndao foi a condicdo unica para que o professor
tomasse para si a responsabilidade das atividades desenvolvidas no laboratério
de informatica. Como nos indica a Teoria da Atividade, todo contexto é
mediado e instituido por um conjunto de regras, agdes e condicbes que o
moldam e o transformam (Bellamy, 1996). Outros elementos essenciais para a
compreensao dessa mudanca sao as condigdes técnicas oferecidas pela
escola, os apoios técnicos e pedagodgicos. O apoio a criagdo dado pela
equipe técnica foi essencial neste momento. Assim como, o impulso e

acompanhamento das coordenadoras pedagodgicas da escola e do laboratério.

Flexibilidade para Atender as Escolhas do Planejamento

Os dados mostram que o paradigma passa a ser a exigéncia do
professor das interfaces possibilitarem suas escolhas didaticas. Ao contrario do
que coloca Nielsen (1990), esta pesquisa sugere que o problema nao é ser facil
de aprender e, sim, ser flexivel e possibilitar a incorporagao das escolhas de
planejamento dos professores. Isto, porém, segue a linha do que diz Oeiras et
alii, 2001, quando correlaciona a qualidade da interagdo entre usuario e
interface a diversidade de possibilidades de interacdo e ao suporte dado aos
usuarios para a determinagao e avaliagao dos objetivos.

Os dados mostram ser uma necessidade dos professores, a

possibilidade de delimitacdo da interface do software. Nao basta poder
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delimitar o conteudo, mas a profundidade em que ele é abordado, os
procedimentos a serem tratados, o tempo pedagdgico, entre outras variaveis.
Desta forma, tomamos como exemplo, a partir dos nossos dados, os
professores solicitarem a possibilidade de re-delimitar a plataforma conforme
as suas necessidades. Como isso nao foi possivel com os materiais avaliados
pelos professores durante a nossa investigacao, eles optaram por criar eles
mesmos as plataformas. Por um lado, muitos dos softwares incluem algumas
possibilidades de definicdo através de suas preferéncias ou configuracgdes, tal
como o software Tabuada. Tais configuragdes, além de nao serem
suficientes, sao plataformas secundarias ao uso do software que poucos
usuarios conhecem, como foi o caso dos sujeitos desta pesquisa. Os
softwares, de fato, ndo as incluem como plataforma inicial. No entanto, um dos
primeiros elementos do trabalho docente é o planejamento.

Se por um lado, o uso de um artefato transforma a atividade docente,
por outro, ele ndo € introduzido em uma instituicdo em dissonancia com a
pratica ja existente e defendida por esta. Os resultados nos levam a defender
uma proposta ndo centrada a vinculagdo da informatizagcdo das escolas a
formagao dos professores para usar tais tecnologias no ensino de conteudos
curriculares (Valente e Almeida, 1997). O paradigma passa a ser outro: uso de
tecnologias educacionais construidas a partir de conceitos didaticos e da
pratica docente. A transformacdo da pratica do professor ndo se da somente
com a formacgédo, mas com a experiéncia, sendo este o principal responsavel

pela integracdo desses artefatos a cultura educacional.

Feedback e a avaliagao do desenvolvimento dos alunos nas aulas

Os resultados mostram que, no design dos softwares criados pelos
professores, eles usam frequentemente o recurso de n&o deixar o aluno mudar
de tela enquanto ndo acertar. Porém, a fase de formagcdo quanto as
potencialidades do computador para atribuir feedback qualitativo, ainda ndo os
permitem diferenciar os feedback em relacdo ao erro. Um mesmo feedback é
dado: quando o aluno erra, quando ele ainda ndao respondeu, ou no caso de
ser uma resposta correta, mas nao prevista no soffware. Segundo eles, isto

tem o objetivo de permitir o acompanhamento do desenvolvimento do aluno por
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parte dos professores durante a aula. Porém, o uso de tal recurso provocou
uma demanda tdo grande para o professor que inviabilizou uma mediagao
pedagogica de qualidade para os problemas de origem de conteudo. Desta
forma, cria-se um impacto que se pode comparar ao que Kujala (2002) coloca
como impossibilidade de realizar seus objetivos com conforto e satisfagao.

Por um lado, se isto se apresentou como limitagcdo na integracdo do
software na pratica, por outro, o processo que vem se estabelecendo na
instituicdo impulsiona esses professores a buscarem novas formagdes para
superarem tais limitacbes. Limitagcbes essas que ja sao percebidas e
verbalizadas nos discursos dos professores e da equipe que implementa o
software.

Motivados pela observacédo dessas dificuldades, percebe-se — por parte
dos professores e de toda a equipe da escola — uma busca por novos
conhecimentos que, em termos de feedback, auxiliem o aluno a se
desenvolver. Aléem disso, os professores perseguem feedback que o0s
possibilitem realizar, durante a propria aula, o acompanhamento do
desenvolvimento do aluno como forma de avaliar a sua pratica docente. Esse
acompanhamento é feito por todo o professor em aula, com ou sem
computador, pois tal recurso €& parte dos saberes praticos normalmente

desenvolvidos pelos professores (Tardif, 2002).

O suporte e estrutura técnica

Os resultados desta pesquisa, confirmam o que coloca Ringstaff et alii.?
(1993 apud Bellamy 1996), quando revelam como condigdo essencial para um
trabalho sistematico dos professores com a informatica em aula, as
disponibilidades do material computacional e do apoio técnico, e do conforto
psicoldgico. Esse conforto € propiciado por uma divisdo de trabalho, que atribui
ao técnico toda a interacdo que se relacione a problemas derivados de
aspectos fisicos e de configuragdo das maquinas. Tal apoio é facilitado pela

préopria localizagao da equipe técnica, ao lado do laboratério.

2 Ringstaff, C., Kelley, L. e Dwyer, D. Breaking the model of instruction with
technology: Formative case studies of the unit of study process. ACOT Report
(Agosto), 1993.
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Quanto ao suporte computacional, os resultados da pesquisa apontam
dificuldades para a pratica pedagdgica, por falta de instrumentos que permitam
ao professor comunicar-se, com todo o grupo, durante o desenvolvimento do
trabalho. Portanto, precisa-se pensar artefatos e/ou dindmicas que permitam ao
professor dar uma informagao importante para todos, mas que nao sera alvo de
atengao de todos os alunos ao mesmo tempo. Cada grupo de alunos, em uma
dinamica de trabalho em pequenos grupos, esta envolvido em uma fase
diferente da tarefa. Portanto, o entendimento de uma informagdo comum nao

sera possivel para todos.

Demandas por Interagao do Professor

Os resultados obtidos com o estudo dos episdédios detectaram varios
tipos de demandas por interagcdo do professor em aulas que usam o software
educacional: demandas por interagdes de alunos que nao tinham familiaridade
com o computador, demandas de alunos que ndo conseguiam navegar, no
software, por falta de clareza das instrugcdes do software; demandas por
dificuldades dos alunos em relagdo ao conteudo; demandas por limitagdes
técnicas dos softwares; e demandas por que o aluno néo entende o feedback
do software. Em geral, a quantidade de demandas interferia no
desenvolvimento da aula, dificultando a interagdo do professor. Em
consonancia ao que coloca Frye e Soloway (1987), por conta de uma falta de
estudos de feedback, as interfaces interferiam na qualidade da consecugao dos
objetivos da aula. Portanto, precisa-se estudar detalhadamente os tipos de
feedback dos softwares em relagao ao desenvolvimento do aluno e a interacao
dos professores, como os nossos professores ja haviam concluido.

A fim de propiciar o desenvolvimento de feedback que permite ao
software satisfazer todas as demandas apontadas nesta pesquisa, € preciso
que o designer do software, no nosso caso o professor, realize uma atividade
que nao faz parte de sua pratica docente. Elaborar um software que emita
feedback diferenciados em relacdo as respostas dos alunos requer o
levantamento prévio das possiveis estratégias e respostas dos alunos.
Atividade essa que nao faz parte da pratica diaria do professor em sala de aula.

Esse leque de conhecimento € desenvolvido pelo professor a medida que ele
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vivencia a pratica. Porém, nao € comum, o professor pensar nas respostas que
o aluno pode dar ao montar sua aula. A interacao do professor para solucionar
problemas decorridos do erro do aluno é feita como um improviso, quando o
problema ocorre, e partindo de conhecimentos de conteudo e da sua pratica
como professor. Portanto, o professor, como criador do software, passou a
vivenciar uma atividade que exige algo que nao fazia parte de sua pratica e,
portanto, ele s6 comegou a se preocupar com a vivéncia das dificuldades na
regéncia das aulas em laboratério. Goguen e Linde (1993), nas investigagdes
envolvendo a inser¢ao de tecnologias no ambiente de trabalho, indicam a
necessidade de considerar o alcance das transformacdes que provocam na
estrutura deste contexto. Tal mudanga configura-se numa transformacao na
estrutura da pratica docente, provocada pela integragéo do software, quando a

aula se da no laboratério de informatica.

As escolhas didaticas realizadas pelo técnico em Informatica

A observacao de episddios nos fez deter em demandas por interacdes
do professor inerentes a decisbes tomadas pelo técnico ao implementar o
software. Os resultados mostram que ao definir o software, mesmo sendo este
desenhado pelo professor, varias decisdes, aparentemente técnicas, foram
tomadas pelo técnico sem conhecimentos de pedagogia, de cognigdo e de
didatica. Muitas das vezes, essas decisdes causavam confltos com o
conhecimento trabalhado em sala de aula. Por exemplo, quando o técnico
resolve que o software s aceitara ou todas as letras maiusculas, ou todas as
minusculas, como o ocasionado quando o aluno escreve “Navio”, e o software
interpreta como um erro, pois todas as letras deveriam ser minusculas. Nesse
tipo de interagao do técnico, em um ambiente carregado de demandas, nao fica
claro para o aluno que a tela dele ndo mude por ser uma decisao técnica do
software. O aluno comega a mudar a grafia da palavra “Navio” para “Naviu”,
pois ja faz parte da cultura da aula no laboratério que todos os desafios
estejam respondidos corretamente para que a tela mude. Observou-se uma
necessidade de maior integracdo do corpo técnico com o processo pedagogico
da escola, inclusive, ja demandado por alguns professores. Como é sugerido

por McDougall e Squires (1995), o uso para o ensino estaria relacionado a
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interacdo entre o professor e o designer. Acrescenta-se a essa sugestdo a
necessidade de interagcdo do designer com a pratica do professor, a fim de
perceber-se as nuances quanto aos possiveis efeitos didatico-pedagdgicos de

escolhas na implementacédo de um software.



Conclusao
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O objetivo geral desta pesquisa foi investigar como o professor integra,
em sua pratica docente, ferramentas computacionais no contexto do laboratério
de informatica. Nesse capitulo faremos uma conclusao discutindo como os
resultados respondem as questdes apresentadas como objetivos especificos

(capitulo 3).

Os recursos tecnologicos e atividade docente

Os resultados desta pesquisa mostram a criagdo de todo um novo processo
para possibilitar a integragdo do computador em sala de aula. Toda uma
sistematica de trabalho, envolvendo uma diversidade de papéis, foi criada pela
comunidade a fim de proporcionar a integracdo do artefato computacional
como mediador da atividade docente. Sistematica essa composta de reunides
de planejamento, divisdo de tarefas, suportes pedagdgicos e técnicos,
planejamento antecipado das aulas para o laboratério de informatica e
implantacdo de uma cultura de discussdes coletivas em torno do objetivo da
aula a ser regida, do planejamento elaborado e do software escolhido ou
desenvolvido para ser usado no contexto do laboratério de informatica. Nesse
processo, os docentes, aos poucos, foram tomando para si o papel de designer
do software a ser usado no laboratério. Na elaboragdo desses softwares,
escolhas didaticas validadas pela equipe de docentes da instituicdo, como o

tempo da aula, o nivel de aprendizagem dos alunos, o escopo do conteudo,
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critérios de avaliagdo, foram sempre as suas primeiras consideragdes. No
entanto, ao instituir essa divisdo de trabalho, a equipe técnica do laboratério de
informatica mostrou-se essencial para o seu desenvolvimento, desde o
planejamento até a regéncia em laboratério. Cria-se, portanto, uma nova
atividade.

O principio da mediacdo da Teoria da Atividade afirma ser a atividade
humana sempre mediada por artefatos. A natureza desses artefatos
interferem no estilo, na forma e na conceitualizagdo do que se esta fazendo. O
uso de um artefato ndo € neutro, pode potencializar ou limitar as ag¢des do
usuario. Os dados dessa pesquisa sugerem que o essencial nesse contexto
analisado, ndo é a discussao se a mediacdo do computador otimiza ou limita a
atividade docente, embora ndo seja essa uma discussdo menor. Mas que, a
medida que o computador foi se integrando ao contexto da atividade docente,
a estrutura dessa atividade foi sendo modificada. Novas regras e agdes foram
criadas, novos papéis foram estabelecidos e, novas exigéncias tanto para a
atividade quanto para o artefato surgiram.

Por outro lado, os usuarios decidem mediar suas acbes por este ou
aquele artefato, baseado em critérios que também nao sao neutros. No caso
dessa pesquisa, os dados mostraram que a mediacdo da atividade docente,
usando software educacional, tornou-se uma realidade a partir do momento em
que o uso do artefato passou a corresponder a algumas de suas expectativas
ao possibilitar a consecugado dos objetivos e a realizagbes agdes inerentes a

sua pratica docente.

Os saberes mobilizados na integracdo dos artefatos computacionais

A analise desenvolvida mostrou uma evolugdo quantos aos saberes dos
professores para atuarem com computadores em situacdes de aula. Os dados
mostraram que tais saberes vém sendo desenvolvidos através da experiéncia e
formagao em servigo. Inicialmente, observa-se uma crescente familiarizagéo do
professor com o computador, familiarizagcado esta que se mostrou essencial na
interagdo do professor com aluno e o soffware nos momentos em que o aluno

demanda do professor explicacdes relativas a interface computacional e ao
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conteudo. Tais como dificuldades de navegacao e dificuldades com o uso do
teclado. Foi observado também que tal saber é essencial para o professor
promover mediacdes pedagdgicas de explicacdo do software. E o caso de um
dos sujeitos da pesquisa que nao possuia familiaridade com o computador e tal
dificuldade fez com que o papel do técnico em sala de aula se modificasse. O
técnico passou a atuar responsabilizando-se por quaisquer mediagbes com a
interface. Desde os problemas com o hardware aos problemas de conteudo
envolvendo o software. A relagao entre professor, sujeito da atividade, e aluno
€ também afetada. Os dados revelam uma falta de confianca na capacidade da
professora de atuar com o computador por parte dos alunos.

No caso dos dados desta pesquisa, na qual os professores preferiam
elaborar eles mesmos os softwares, foi observado uma crescente ampliacéo do
conhecimento dos professores sobre as possibilidades do computador para a
sala de aula. Formagao essa que vem possibilitando o aprimoramento de
interfaces criadas por eles, de forma dialética, numa formagdo através da
experiéncia. No momento da coleta dos dados, um dos elementos que se
buscava era o desenvolvimento de saberes relativos a criacdo de feedback
computacional para auxiliar a pratica pedagdgica. Tal feedback, segundo os
professores, visa permitir que o aluno siga o seu desenvolvimento, assim
como, permitir a avaliacdo que o professor faz de sua pratica, através da
observacao do desenvolvimento do aluno.

Ao elaborar o software, surge para o professor uma atividade diferente
da cultura de sala de aula. Surge a necessidade dos professores elaborarem
uma previsao das principais estratégias, dificuldades e respostas que os alunos
possam vir a dar. A elaboragcdao de um feedback para ser implementado no
software depende desta nova habilidade, que se diferencia da pratica de sala

de aula.
Suportes administrativos, técnicos e pedagdgicos e a pratica docente
Os resultados desta pesquisa revelam a importadncia do suporte

administrativo que auxilia numa organizagao de todo o material, o técnico que

vem dando suporte, a cada aula, desde a escolha do material, até o suporte
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durante a regéncia, sem interferir diretamente na mediagcao pedagdgica, sob a
responsabilidade do professor. O suporte pedagdgico mostrou-se também
essencial na definicdo da sistematica do trabalho docente, desde o incentivo
para que os professores atuem com a informatica no ensino, até mesmo, o
acompanhamento do planejamento de cada aula. O suporte técnico
responsabiliza-se por toda a organizagao do laboratério, desde a arrumacgao da
sala com todos os softwares instalados e abertos na tela inicial até a realizacao
de trocas de mouse e teclados, quando o professor solicita, atendendo a
alguma demanda do aluno

Porém, os dados revelam a necessidade ndao somente de formagao em
computacdo para o professor atuar com a informatica no ensino, mas uma
necessidade de formagéo didatico-pedagdgica para o técnico que da suporte
ao trabalho no laboratério de informatica.

Por um lado, os dados revelam uma dificuldade por parte dos
professores em explicitar suas escolhas didaticas para o técnico; por outro
lado, o técnico quando vai implementar o software idealizado pelo professor,
realiza determinadas escolhas que tém implicagdes na didatica do professores,
assim como, na aprendizagem do aluno. Desta forma, para atuar como apoio
técnico na implementagdo do software educacional, a falta de previsdo do
técnico dos possiveis efeitos didaticos de suas escolhas, revelou-se

problematico.

As normas e regras de uso do laboratoério e o papel do professor

As regras de uso do laboratério dao sustentagédo ao trabalho docente e,
ao mesmo tempo, impdem algumas restricdes a sua pratica. O tempo
pedagogico em cada regéncia, por exemplo, mostrou-se ser um dos primeiros
fatores que delimitam o trabalho docente no laboratério de informatica. O fato
da regéncia ser realizada em um laboratério, fora da sala de aula, demanda
que o professor faga a transferéncia dos alunos de sala, o que reduz o tempo
de aula. Observou-se uma reduc¢ao de até 30 minutos da aula.

Um dos problemas do professor na interacdo para auxiliar o aluno,

relacionava-se muitas vezes a falta de familiaridade do professor com a
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navegacao no artefato produzido. Tal problema decorria, em geral, da falta de
experimentacao prévia do software por parte dos professores, etapa esta nao
prevista como obrigatoria na sistematica de uso dos computadores da escola.
Eles tém acesso na reunidao pedagdgica ao rascunho da aula planejada para
ser implementada no computador. O professor que dispde de um tempo passa
na sala de producdo e navega no software antes de usa-lo. Tal problema,
gerado por duvidas na navegagao, faz com que o professor convoque varias
vezes 0 suporte técnico para auxilia-lo na interagdo. O suporte explica para o
professor como é a navegacao, a interagdo com o aluno é da responsabilidade
do professor. [Esse resultado nos mostra que o conhecimento prévio da
navegacao do software, passa a ser uma condicdo necessaria a sua
integracéo a pratica docente. A familiarizagcdo com o software acaba por gerar

uma nova atividade para o professor: a experimentacao prévia do software.

A escolha do software e a estruturacdo da pratica docente

Um dos grandes pontos que os dados nos revela é a dificuldade dos
professores integrarem softwares educacionais ja prontos, devido a falta de
interfaces compativeis com a pratica de planejamento de aula. Fato este
decisivo no caminho escolhido por esses professores deles mesmos
elaborarem o software. Os dados sugerem ser necessario que se disponibilize
plataformas de planejamento nos software que permitam as diversas escolhas
didaticas que se fazem na elaboragdo de uma aula, como por exemplo, nivel
de aprofundamento, moddulos habilitados e desabilitados, habilidades
trabalhadas, o recorte do conteudo a ser abordado, a forma de interagcdo do
aluno com o software, dentre outros.

Além disso, uma outra dificuldade na integragdo do software a pratica
docente € a compatibilidade entre feedback e o acompanhamento do aluno que
o professor faz normalmente durante a aula, como forma de avaliar sua proépria

aula.
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Principais interagbes professor-aluno-interface

Uma das principais dificuldades na integracdo do software ao trabalho

docente observado nesta pesquisa, diz respeito a alguns tipos de dificuldades

que ocorrem durante a regéncia que demandam interagcbes. As interagcdes

observadas foram classificadas como:

Interagao por problemas técnicos;

Interacao por problemas relativos ao conteudo;

Intervencéo por dificuldade de navegagao;

Interagao para dar informacéao a toda a turma;

Interagao por problemas relativos a limites do software;
Intervencdo por falta de familiarizagdo do aluno com o
computador;

Interagdo por problemas de entendimento do “feedback” do

software.

Muitas vezes, a falta de instrugcdes claras no software educacional

provocava dificuldade de navegagao para o aluno, demandando suporte do

professor. Além disso, nos softwares elaborados pelos professores, o feedback

ao aluno ficava como tarefa do professor. Limites impostos no design do

software, também, provocou diversas demandas de interagdo. Muitas vezes, a

quantidade de demanda, para que um unico professor conseguisse soluciona-

las, provocou uma diminui¢ado da qualidade da interacao.
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ANEXOS



Anexo | — Entrevista

Universidade Federal de Pernambuco
Centro de Informatica e Centro de Educacgéo
Rua Prof. Prof. Luiz Freire, s/n

Caixa Postal 7851

50732-970 Recife PE Brasil

Tel.: + 55 81 3271 8430

1. Pesquisadora: Qual é a sua formagéo académica?

2. Qual é o conhecimento que vocé tem em informatica e qual é o recurso
que vocé mais usa e como usa?

3. Ha quanto tempo vocé trabalha com esses recursos na sua atividade de
professora

4. Comecgou a usar esses recursos nas aulas aqui nessa instituicao?
Ha quantos anos vocé trabalha aqui?

6. Como se deu a implantacdo do Laboratério de Informatica nessa
Instituicao?

7. Desde a sua implantacdo ocorreram mudangas no seu uso? Como se
deu essa mudanca e de onde partiu?
Como é organizado o uso do laboratério nessa instituicao?
E, como se da a integracao da sala de aula com o laboratério? Como é
feita essa relagao: sala de aula e laboratério?

10.E como é organizado o uso do laboratorio pelos professores?

11.Qual é o tempo que vocés tém para organizar atividades para o
laboratério?

12.E durante a sua atividade la no laboratorio qual o papel que vocé acha
que é o do professor e qual é o papel do pessoal da informatica?

13.0mo vocé ver o uso do computador na sua atividade de professora e as
sua limitacbes?

14.Eu assisti a sua aula... No caso, naquele software que vocé usou no que
ele ajudou vocé a cumprir o seu objetivo com aquela aula? Qual era o

seu objetivo com aquela aula?



iii
15.Como vocé consegue avaliar a aprendizagem dos seus alunos durante
essas atividades?
16.Existem casos em que eles mostram para vocés alguns materiais
prontos para vocés decidirem se atendem aos objetivos da aula, ndo é7?
No seu caso como vocé avalia se um determinado software ira atender
aos seus objetivos?
17. Fale sobre o software que vocé elaborou...O que considerou, como

pensou, quais eram 0s seus objetivos....



Anexo Il - Ficha de Observacgao

Ficha de observacgao

AULA: DATA: INICIO: DURACAO:
SUJEITO: K7: TEMA: SERIE:
OBSERVADOR:

SOFTWARE:

FITA Ne:

HORA OBSERVACAO




OBJETIVO DA AULA:

COMO FOI
ESCOLHIDO O
SOFTWARE PARA
ESSA AULA

QUAIS OS
RECURSOS DO
SOFTWARE
CONSIDERADOS




