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Abstract

In this paper we sought to analyze the relationship between the use of CD-ROM and
Science Education having as an initial proposal to discuss the ways of thinking, models and
modeling, selecting, thus, two CD-ROM(s) related to Biology and Technology which were
evaluated by students of public schools.

Introducéo

A entrada de computadores no contexto escolar ainda € muito polémica. A discussao
inicial gira em torno de preocupacdes relacionadas as atuais condicbes da estrutura fisica em
gue se encontram as escolas, especialmente aquelas pertencentes a rede publica de ensino:
faltam equipamentos bésicos, as construgdes sao pouco solidas e oferecem pouco ou nenhum
conforto para alunos e professores. Outro aspecto considerado e, com certeza, de rea
importancia, refere-se aos professores que se encontram ndo apenas com deficiéncia de
contelidos em um sentido mais amplo (especificos e pedagdgicos), mas também com uma
total falta de disponibilidade para atualizagbes em funcéo de sobrecargas de aulas em diversas
escolas para compensar 0s baixos sal&rios recebidos.

Diante desse cenario nada animador, a presenca do computador nas escolas pode
adquirir um carater meramente instrumental, que, apos o impacto da novidade, caia em desuso
ou no esquecimento a exemplo do que ocorreu com videos, televisdes, servindo muito mais
para atender os servicos burocraticos do que atender uma proposta pedagdgica que faca
avancar a qualidade de ensino.

Estas preocupacdes, apesar de ndo serem menores, acabam por gerar um certo impasse
guanto as possibilidades de uso do computador nas escolas, ou melhor, dentro de um processo

! Este trabalho redlizado junto a disciplina Andlise de CD-ROM e a Educac8o em Ciéncias no Mestrado em
Educacéo da UFF é parte do projeto Ciéncia, Tecnologia e Sociedade coordenado pelas professoras Maria
Crigtina Leal (UFF) e Guaracira Gouvéa de Sousa (MAST)

" Os autores s30 alunos do Mestrado em Educacdo da UFF do campo de confluéncia Ciéncia, Sociedade e
Educacéo.
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pedagégico, a0 mesmo tempo em que diversos programas (softwares) educativos,
relacionados principal mente a ciéncia e a tecnologia tém sido produzidos.

Assim, necessario se faz andisar estes materiais disponiveis, ndo apenas em suas
propriedades técnicas, mas também no que concerne a sua capacidade interativa, as narrativas
utilizadas que, em nosso entender, acabam por revelar as concepgdes de ciéncia que
encaminham e ainda as suas possibilidade de uso no contexto da sala de aula . A fim de fazer
avancar a discussdo em torno do uso de computadores no ensino e, mais especificamente, no
ensino de ciéncias, consideramos que esta ndo poderia estar descolada das principais correntes
gue procuram investigar a natureza e o significado da construgdo do conhecimento cientifico
pelos sujeitos. Por isso mesmo nosso movimento inicia foi buscar na literatura suporte
tedrico acerca de Modelos Mentais e Educacdo em Ciéncias, tendéncia mais recente e
predominante inspirada na Psicologia Cognitiva (Johnson Laird, 1983), para se pensar o
ensino e a aprendizagem em ciéncias

O ensino de ciéncias e 0 uso de computadores: contribuicdes tedricas

Tendo como referencial o texto de Benjamin (9d), O Narrador, nos foi possivel
realizar consideracdes, ainda que preliminares, sobre discurso cientifico e narrativa. Bruner
(1998) parece nos oferecer elementos para confirmar e fazer avancar estas consideragtes ao
mesmo tempo que nos desafia para aproxima-las. Entretanto, sua preocupacdo esta para além
de uma simples distingdo entre discurso cientifico e narrativa; na verdade sua perspectiva se
insere em um referencia psicoldgico que busca pensar e apreender as maneiras que um texto
afeta a mente do leitor.

Bruner considera que sabemos pouco sobre o leitor dentro do texto como processo
psicoldgico, mas, a partir das visdes apresentadas por Jakobson, Lyra e Barthes, coloca que
um texto pode ser lido e interpretado de multiplas formas pelos leitores.O autor se refere ao
género psicoldgico procurando conceitua-lo como uma "(...) maneira de organizar a estrutura
dos acontecimentos e, a0 mesmo tempo, de organizar a expressdo dos mesmos- um modo que
pode ser usado para contar a sua propria histéria ou mesmo para localizar as histérias que
alguém esta contando ou lendo." (p.06)

Isto implica dizer que diferentes leitores podem reconhecer em uma mesma histéria
diferentes géneros, ou ainda, 0 mesmo leitor pode simplesmente deslocar-se de um género a
outro a medida que avanca em sua leitura. Nessa leitura realizada, os leitores acabam por
produzir um novo texto que Bruner, tomando emprestada uma expresséo de Iser, denomina
"texto virtual". Salienta, portanto, o cardter subjetivo da leitura a medida que cada um de nos,
a0 se inserir no texto, encontramos diferentes leituras, uma vez que estas sdo feitas por
diferentes olhares que possuem diferentes historias.

Bruner reconhece dois modos de funcionamento cognitivo que, embora irredutives,
sdo complementares. 0 paradigmético ou logico-cientifico e o narrativo. O primeiro busca
generalizacbes a partir de hip6teses extraidas de contextos particulares, faz uso de
procedimentos empiricos para testar sua veracidade, sua linguagem ndo admite contradicdes
pois € objetiva. O modo narrativo, ao contrario, ndo busca estabelecer a verdade, mas a
verossimilhancga, "ela trata de acBes e intengdes humanas ou similares as humanas e das
vicissitudes e conseqiiéncias que marcam seu curso'(p.14) A imaginacdo (ou intuicdo) é
admitida no modo paradigmatico para gerar hipdteses mas estas, entretanto, devem ser
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testadas, trazidas a luz da verificabilidade ou como diz Karl Popper da falsificabilidade. No
modo narrativo a imaginacdo produz belas histérias em diferentes géneros, podendo
transcender 0 tempo e 0 espaco pois sua realidade € a psiquica, 0 mundo "red" esta implicito
através de pressuposi ¢cdes, pistas que sao deixadas pelo autor.

Bruner considera que "a atividade mental humana depende, para sua expressao
completa, de estar ligada a um conjunto de ferramentas culturais - um conjunto de
dizer"(p.56), por isso mesmo concentra-se na andlise de grandes obras literarias que
transformam a narrativa em uma forma de arte e, portanto, elementos culturais, para
compreender a estrutura profunda do modo narrativo em expressdo. Reconhece ainda que a
narrativa trata das vicissitudes da intencéo e para ele, assm como para Kant em relacéo ao
conceito de causalidade, a intencionalidade € de natureza irredutivel, ou sgja, é ela propria
uma categoria mental. Assim, a intencionalidade de um texto esté presente em sua estrutura: a
linguagem utilizada, o enredo, 0s personagens em agdo com suas intencdes e objetivos. Para
isto devem existir "gatilhos' que liberam respostas na mente do leitor, transformando uma
histéria banal em uma verdadeira obra de arte estimulando a sua imaginacéo para que ele
préprio possa criar 0 seu proprio texto virtual. I1sto se torna possivel, a medida que os textos,
mais do que simplesmente informar uma sequéncia de fatos, iniciam "representacdes de
significados e ndo formulam, na verdade os significados por si mesmos'(p.26). Em outras
palavras, estabelece um certo grau de interatividade com o leitor que, através de um processo
dialgico-diaético, participa da producdo/construcdo dos significados da intencdo da obra.
Para nos, este aspecto se aproxima muito da hermenéutica gadameriana que ressata a
necessidade de se romper com uma relagdo sujeito-objeto e a construcdo de uma relagcéo
sujeito-sujeito, onde ndo apenas o leitor questiona o texto mas também é questionado por este
numa verdadeira interacéo dialdgica.

Desta forma, parece existir um movimento natural do leitor em estabelecer uma
relacdo entre o enredo de uma histéria com suas proprias concepgdes que acaba por gerar a
producéo de seu proprio texto. O leitor acessa seus conhecimentos, nés diriamos, seus
modelos mentais que, funcionando como referenciais, permitem a ele avangar na construgéo
de sentidos e significados da histéria.

O autor. entdo, retoma a antiga discussao entre Ciéncias e Ciéncias Humanas a luz de
uma nova filosofia - o construtivismo, que toma como pressuposto que a mente constréi ela
mesma teorias cientificas, explicagdes histéricas ou interpretagdes metaféricas de
experiéncias através de formas relacionadas do mundo, redirecionando os eixos de
investigac&o para os processos de indagactes e construcdo do conhecimento cientifico e passa
a refletir sobre a moderna |6gica modal, particularmente interessante e em sintonia com as
recentes pesquisas sobre a aprendizagem em educacdo cientifica.

Bruner coloca que armazenamos modelos do mundo em nosso sistema nervoso e a
partir dele nos orientamos, selecionamos (por ampliagdes e reducdes) elementos da realidade.
Estamos preparados para lidar com eventos que possam ser incorporados por estes modelos,
as situacOes inesperadas causam surpresas € exigem maior tempo e espaco para serem
processadas.

Valendo-se de diferentes modelos mentais e buscando relagdes entre eles tendemos
para generalizacOes, abstracOes, formalizacOes que, por assim dizer, estariam mais proximas
ao modelo da ciéncia. Entendemos, portanto, a partir dessas consideracdes, que a ciéncia, na
verdade, é também o produto de um processo psicoldgico desencadeado a partir de modelos
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que permitiram orientar/selecionar/estabelecer os principio gerais dos paradigmas que hoje
orientam a producdo cientifica

A concepcgdo de Bruner acerca de modelos presentes na mente estd muito préxima
daguelas apresentadas por um numero ja significativo de trabalhos acerca da teoria de
modelos mentais (Gilbert & Boulter, 1998; Franco et al, 1997 entre outros).

Gilbert & Boulter (op.cit.) por exemplo colocam que um modelo pode ser definido
como "uma representacd0 de uma idéia, um objeto, um evento, um processo ou um
sistema’(p.13). Franco et a (1997:164/165) dizem que modelo mental "€ um modelo pessoal,
construido e que pode se expressar atraves da fala, da escrita e do desenho.”

Avancando nessa discussdo Gilbert & Boulter (op.cit.) procuram estabelecer uma
relacdo entre modelos e narrativa, ao considerar que esta faz uso de diferentes modelos para
ser expressa. A concepcdo de narrativa que dele se apreende € a da linguagem utilizada no
contexto de aprendizagem e que produz um texto que pode ser escrito, falado ou de agéo,
produto de um processo de interacdo onde os alunos particularmente procuram atribuir
significados pessoais aquilo que esta sendo apresentado. Para Gilbert & Boulter diferentes
contextos favorecem a construcéo de narrativas pelos alunos a partir de diferentes modelos
gue lhes sdo apresentados. Referindo-se particularmente ao computador, o autor diz que estes
podem ser usados de dois modos distintos em relacdo a modelos e modelagem: o modo
exploratorio(simulagdo)e 0 modo expressivo (modelagem). O primeiro, mais conservador,
ndo oferece muitas possibilidades a0 aluno, pois apresenta um modelo ja definido. No
segundo sdo livres de conteldos e permitem, através das competéncias exigidas pelos
programas, gque os alunos fagcam uso de seus modelos mentais contribuindo mesmo para sua
reelaboracéo.

Classificagdo semelhante faz  Cysneiros(1998:28) referindo-se aos softwares
educativos: 1. Transposi¢céo, para 0 computador, de formas tradicionais de ensinar, e 2.
Aplicacdo dos recursos inerentes a ferramenta ao ensino e a aprendizagem de contelidos
especificos. O autor chama a atencéo para o fato de que nesta segunda categoria os materiais
perdem a "rigidez do papel, tornam-se dinamicos, possibilitando maior rapidez na atividade
intelectual e em grupo e maior alcance das agdes mentais, tanto retroativas como também
acOes mentais proativas(...)" (p.29)

Cysneiros considera que nossa experiéncia da realidade é transformada a partir do uso
de determinados instrumentos, pois através deles hd uma selecdo de determinados aspectos da
realidade, com ampliacdo de uns e reducdo de outros. Assim, a tecnologia ndo € neutra, "no
sentido de que seu uso proporciona novos conhecimentos do objeto, transformando, pela
mediacao, a experiéncia intelectual e afetiva do usuério; possibilitando interferir, manipular,
agir mental e /ou fisicamente, sob novas formas, pelo acesso a aspectos até entdo
desconhecidos do objeto."(p.6) Desta forma, concebe que ha necessidade urgente de se
investigar 0s processos através dos quais os alunos aprendem para se fazer uso eficaz dos
computadores nas escolas. Isto porque introduzi-lo em uma situagdo tradicional de ensino
significaria reduzi-lo a mais um instrumento que, como diz Pretto (1996), apds o efeito da
novidade é deixado de lado.

De forma semelhante Silva & Marchelli (1998) enfatizam a necessidade de se pensar a

producéo de softwares efetivamente educativos a luz das teorias de aprendizagem ( Piaget,
Vygotsky, Wallon entre outros) que hoje orientam a pesquisa em educacdo em Ciéncias.
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Assim, tomando como referéncia a teoria da mudanca conceitual, os autores propdem gue um
sistema computacional deveria oferecer condigdes para que o professor explorasse os modelos
gue os alunos tém acerca de um determinado tema para encaminhar um programa de estudos
gue, incluindo o uso do computador, lancasse "novos desafios e novos problemas, para fazer
com gue o auno possa ter as suas concepgdes desequilibradas’ (p.116) o que poderia permitir
a (re)elaboracdo dos seus modelos. Isto torna evidente dois aspectos: o primeiro refere-se a
necessidade de o uso do computador estar associado a teorias cognitivas favorecendo a sua
insercdo em um processo pedagdgico; o segundo, decorrente deste primeiro, € que o
computador funcionaria para auxiliar o professor e ndo para substitui-lo.

Em relagdo ao professor, este novo contexto parece apontar para a necessidade de um
redimensionamento em suas funcdes. Sobre este aspecto Pretto in Machado (1997) afirma: "O
novo papel do ensino publico € de dar oportunidade a todos ap acesso a essas novas
tecnologias de forma critica, com o professor atuando como mediador. Mas para isso é
preciso formar esse novo profissional.”

A respeito desse novo papel do professor e dos desafios que a ele se impdem, vale
recorrer a Cysneiros que sugere o desenvolvimento de culturas especificas de uso ao qual ele
chama de microculturas (MCC). As microculturas resultariam da formacéo de grupos de
interesses, professores de diferentes &reas e escolas, que poderdo se comunicar via
computador, além de participarem de capacitacbes voltadas para as caracteristicas e
necessidades do grupo.

Do exposto consideramos que a entrada de computadores no contexto da sala de aula
depende de aspectos mais amplos que ndo se limitam apenas a estrutura fisica da escola e a
formacao dos professores, mas também a propria producéo de softwares que considerem os
processos pelos quais 0 sujeito aprende.

Caminhos M etodol 6gicos

Como ja apontado anteriormente, uma das etapas deste trabalho consistiu em
selecionar e anadlisar dois CD-ROM(s): Evolucdo o Jogo da Vida, relacionado a area de
Biologia e Oficina das Invencgdes, abordando a area tecnol dgica. Cada um destes CD-ROM(S)
foi entdo utilizado e avaliado respectivamente por alunos da 32 série do ensino médio do
Colégio Estadua Armando Dias no municipio de Japeri - RJ e de 72 e 82 s&ries do ensino
fundamental da Escola Municipa Gastéo Penalvano municipio do Rio de Janeiro.

Para utilizacdo e avaliagdo do CD-ROM Evolucéo o jogo da vida foram realizados
oficialmente trés encontros com duragdo de 1:30 h cada. O primeiro, com a participacdo de
dez alunos, tinha como objetivos: apresentar a proposta de trabalho, aplicar um questionério
contendo quatro questdes abertas que buscavam levantar as representaces dos alunos acerca
do tema Evolucdo (pré-teste) e ainda exibir um video sobre selecdo natural com duracdo de
aproximadamente 20 minutos para que pudéssemos realizar uma discussdo, a fim de tornar
mais presentes essas representagdes dos alunos. Ao final foi dado como tarefa a leitura de um
texto extraido do livro paradidatico Evolucdo dos Seres Vivos de Nélio Bizzo (1994)
abordando os conceitos de selecdo natural, processos de mutagéo, especiacdo e isolamento
reprodutivo.

Para os encontros seguintes foram formados dois grupos de cinco alunos cada, para o

5de 10



I1 ENCONTRO NACIONAL DE PESQUISA EM EDUCAGCAO EM CIENCIAS

manuseio do CD-ROM. que teve a duracéo de aproximadamente 1 hora. Entretanto, alguns
alunos decidiram fazer uso do CD-ROM em outros horéarios que tinham disponivels; esses
encontros foram realizados ora em grupo (2 a 3 aunos) ora individualmente e foram
acompanhados da leitura prévia do manual de instrucéo.

Apbs estes encontros os alunos responderam a um novo question&rio (pos-teste)
contendo as mesmas questdes do primeiro, a fim de identificar possiveis mudancas
conceituais e um outro para avaliagdo do CD-ROM abordando as formas de instalagéo,
caracteristicas visuais e sonoras, os filmes, as informagdes disponiveis, a capacidade
interativa, a capacidade de ampliacdo de conhecimentos e a possibilidade de uso nas aulas de
Biologia

Em relacdo ao uso e avaliacdo do CD-ROM Oficina de Invengdes, foram realizados
dois encontros com duracdo de noventa minutos cada, quando os aunos responderam ao
inicio e ao fina da atividade uma questdo (pré e pos teste respectivamente) que procurava
evidenciar arelagcdo que fazem entre o ensino de Ciéncias e atecnologia

Para andlise de todos estes questiondrios elaboramos sistemas de categorias durante a
sua leitura.

Sobre 0os CD-ROM((s)

O CD-ROM evolucéo o jogo da vida, através de um jogo, procura abordar o processo
evolutivo das espécies. O objetivo principal é atingir formas inteligentes, para isto deve-se
considerar que as espécies estdo em um contexto biolégico e fisico-quimico em constante
modificacdo. O usuério recebe informagdes das melhores condi¢cdes para sobrevivéncia da
espécie, que deverdo ser controladas para que ela evolua. Além disso, existem vérias janelas
gue podem ser acionadas fornecendo informacdes, através de textos e graficos, sobre as
diferentes espécies que fazem parte do jogo e sobre 0 mundo fisico e biol6gico. O CD-ROM é
indicado para criangas de 13 anos, quando ja na 62 sé&rie tém nocbes sobre 0 processo
evolutivo.

O CD-ROM Oficina de Invengdes permite a construcdo de maquinas e propde uma
série de desafios ao raciocinio. Conta ainda com setores como: laboratério, patentes, sucatas,
gaerias. Para orientar sua utilizacdo ha um icone - Howard - que assume o papel de um
cientista dentro de uma visdo mitificada da Ciéncia. Este CD-ROM é recomendado para
criangas a partir de oito anos de idade.

O que pensam os alunos sobr e evolucao

A andlise do pré e pbs-teste revelou, de um modo geral, que as concepcdes dos aunos
indicam perspectivas que se inserem ora num referencial lamarquista, que supde que as
mudancas ambientais determinam as mudancas nas caracteristicas dos individuos e que estas
mudancas sdo passadas de geracdo a geracdo, ora num referencial darwinista para quem o
ambiente seleciona as variagdes favoraveis e tende a eliminar aguel as desfavoraveis, processo
denominado de selecdo natural. Além disso € interessante destacar que a perspectiva
criacionista ndo foi apontada pelos alunos Estes aspectos evidenciados na analise de ambos o0s
questionarios contribuem para confirmar a idéia de Solomon (1987) que, referindo-se ao
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trabalho de Hewson, considera que em muitos casos idéias incompativeis podem conviver
lado a lado sendo utilizadas aquelas que melhor se inserem em um dado contexto sendo, por
isso mesmo, dificil se pensar em um processo de mudanca conceitual como simples
substituicdo de idéias como proposto inicialmente por Posner et al (1982).

A comparacdo entre o pré e o pos-teste revelou mudangas ainda muito sutis, novas
categorias foram formadas e parece ter-se ampliado em alguns momentos o conceito de
selecdo natural, considerando-se um aumento na frequiéncia estatistica com gue este conceito
foi apontado para explicar algumas situagdes que eram apresentadas. Entretanto, € preciso
considerar que esta pesquisa envolveu uma situagéo “atipica’ de sala de aula cujo objetivo
principal erarealizar umaandise e avaliacéo de CD-ROM(s) juntamente com 0s alunos.

A relacdo que os alunos fazem entre o ensino de ciéncias e tecnologia

De modo geral, a resposta dos alunos no pré-teste indicam uma relagdo da Ciéncia
com o real e o ficticio. Assim, 28% consideram que a Ciéncia é para curar doencas enguanto
37% dizem que é para criar maquinas do tempo e carros voadores apontando para um
distanciamento entre a Ciéncia e sua prépria vida.

Em relacdo ao pds-teste, esta segunda categoria ndo aparece, apontando para um uso
mais real da ciéncia. Por exemplo: 60% dos alunos fizeram uso de desenhos de caminhdes e
avides para indicar que a ciéncia € para a construcéo de objetos, 0 que parece indicar uma
incorporacdo das atividades realizadas junto a este CD-ROM. Cerca de 30% colocam que o
conhecimento cientifico deve ser usado com criatividade, raciocinio e atencdo, o que parece
referir-se a aspectos da propria producéo cientifica. Apenas 10% dos alunos ndo responderam.

Avaliando os CD-ROM((s)

Os aunos consideraram que o CD-ROM Evolucdo o jogo da Vida é de facil
instalagdo, as caracteristicas visuais e sonoras e informactes of erecidas foram avaliadas como
“Otimas’, por serem “redlistas’ e permitirem arealizagdo do jogo de forma mais accessivel.

Cerca de 78% dos aunos colocam que 0 uso desse CD-ROM possibilitou a troca de
informagdes entre os componentes dos grupos para a busca de solugdes, enquanto 22%
referem-se a troca de informacfes com a maquina, 0 que nos permite, em ambos 0S casos,
considerar que este material oferece um bom nivel de interatividade.

Quanto a competéncia cognitiva deste CD-ROM, aproximadamente 56% dos alunos
consideram que permite explorar mais o tema Evolugdo e, portanto, favorece a ampliagdo dos
seus conhecimentos, ndo apenas através do jogo propriamente dito mas também das janelas
informativas disponiveis. Cerca de 33% referem-se a uma possivel relacéo entre teoria e
prética, a medida que, através do jogo, eles podem “observar” as mudancas ocorridas no
mundo e nas espécies com o passar dos tempos. Apenas 11% colocam que sera necessario 0
apoio do manual de instrucdo para trabalhar melhor o CD-ROM.

Sobre as possibilidades de uso nas aulas de Biologia, cerca de 90% dos aunos a

consideram viavel, pois, aém de ampliarem os seus conhecimentos sobre evolugdo, tornariam
as aulas mais interessantes fugindo um pouco do formato de aulas simplesmente expositivas.
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Entretanto, chamam a atencéo para 0 seu uso que deveria estar relacionado a outros recursos
como pesquisas e trabalhos de grupo. Apenas 10% acredita que ndo seria possivel o uso de
CD-ROM nas aulas a medida que ha um grande nimero de alunos nas salas e o trabalho com
o computador imp&e limitacBes em relacdo a este nUmero 0 que Nos parece uma preocupacao
comum atodos aqueles que investigam esta relacdo entre ensino e informética.

Na avaliagdo que os alunos fazem sobre o CD-ROM Oficina das Invengdes cerca de
60% consideram que a atividade permitiu o desenvolvimento de idéias principalmente através
da construcdo de objetos (carros, avifes, eletrodomésticos), enquanto 20% referem-se a
possibilidade de estabelecer uma relacéo entre teoria e pratica o que implica em um maior
dinamismo nas aulas de Ciéncias, facilitando inclusive a compreensdo dos assuntos
abordados. Cerca de 20% das respostas nédo faziam sentido.

Quanto a ampliacdo dos conhecimentos a partir do CD-ROM, 55% dos alunos
referem-se a possibilidade de desenvolvimento de idéias através da construcdo de engenhocas
confirmando a categoria estabelecida anteriormente para avaliagdo da atividade. 9% dizem
permitir desenvolver a imaginagdo, o que nos permite vislumbrar uma concepgdo de Ciéncia
gue envolve a criatividade rompendo, de certa forma, com os pressupostos de objetividade,
neutralidade e universalidade que sustentam a Ciéncia moderna. Também 9% apontam para
uma relagdo com a aprendizagem, uma vez gque o uso do CD-ROM amplia a possibilidade de
compreensdo. Para 9% dos alunos o CD-ROM é desafiador, a medida que oferece situactes-
problemas que envolvem o raciocinio e a imaginagdo. Apenas 18% dos aunos néo
responderam a questo.

De maneira geral, a exemplo da avaliacdo do CD-ROM Evolugdo o jogo da vida, os
alunos consideram 0 CD-ROM Oficina de Invencdes como “6timo”, valendo-se de aspectos
como colorido, semelhanca ao rea e a apresentacdo descontraida que € feita pelo icone para
justificar esta avaliagéo.

Algumas consider acBes a moda de concluséo...

N&o h& como negar que a possibilidade de uso de computadores como mais uma
ferramenta pedagdgica necessita ainda de maiores investigacOes especialmente no que diz
respeito a construcdo de softwares, associados as teorias de aprendizagem e que hoje orientam
0 processo de ensino-aprendizagem, e a sua insercdo de forma efetiva e responsavel, no
contexto da sala de aula, a fim de favorecer a (re)construcéo/ (re)elaboracdo do conhecimento
cientifico pelos alunos.

Os resultados obtidos nesta pesquisa, especiamente aqueles relacionados a avaliacéo
dos alunos dos CD-ROM(s) e as nossas préprias observactes feitas durante os encontros,
permitem considerar que este material, além de desafiador e interessante enquanto estratégia
de ensino, é capaz de gerar um contexto interacionista. Esta dimensdo sbcio-interacionista €,
segundo Vygotsky, fundamental para o desenvolvimento de processos cognitivos e da propria
linguagem enquanto mediadora da agdo humana. Segundo sua lei de dupla formagdo dos
processos psicologicos  superiores, muitas das fungbes psicolégicas originam-se
primeiramente num contexto interpessoal para somente depois serem internalizadas
intramentalmente. Neste processo de internalizacdo Vygotsky destaca dois elementos. a
mediacdo pelo signo e a mediagéo pelo outro. Assim:
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"Todas as fungdes no desenvolvimento da crianca aparecem duas vezes. primeiro, no
nivel social, e, depois, no nivel individual; primeiro, entre pessoas (interpsicoldgico), e,
depois, no interior da crianga (intrapsicol 6gico)." (1998:75)

Entretanto, como destaca Cysneiro (op.cit.), Silva (op.cit) e Gilbert (op.cit) os CD-
ROM(s) podem ser classificados em dois tipos que podem permitir menor ou maior nivel de
interatividade: um primeiro mais conservador com um modelo ja definido e programado, ou
sgja, que apenas transfere para 0 computador as formas tradicionais de se ensinar, resgatando
uma concepcao "comportamentalista’ de aprendizagem, e um outro tipo mais aberto, e no
qual incluiriamos o0 CD-ROM analisado, que permite a criacéo de ambientes didaticos mais
interessantes por permitir a0 aluno manusear diferentes varidveis existentes no programa
possibilitando, assim, maior interacdo entre o sujeito e a maquina e, consequentemente, entre
sujeito-sujeito a medida que pode favorecer a troca de informagbes durante a busca de
solugdes e tomada de decisbes para os problemas apresentados pelo programa.

Nesse sentido, 0 que nos parece evidente € que tais tipos de softwares possibilitariam
ndo apenas a explicitacdo dos modelos mentais dos aunos, como também sua propria
(re)elaboracdo no decorrer da atividade. No entanto, devemos reconhecer a necessidade de
sermos cautelosos ao fazermos tal afirmacdo uma vez que a teoria sobre modelos mentais
ainda é recente e exige maiores investigacdes acerca dos processos de aquisicdo e
aprimoramento dos conhecimentos sob esta perspectiva.

Ao final, realcamos que 0 uso de computador no contexto da sala de aula deve ser
tomado como mais um elemento no processo pedagdgico, ndo implicando em solucdo para
todos os males que hoje afligem a educacdo e nem em uma mera substitui¢cdo do professor; ao
contré&rio, entendemos que este se torna fundamental para a realizacdo de andlises criticas e
selecdo de materiais adequados, na elaboracdo de programas de estudos consistentes e
coerentes com sua concepcao de aprendizagem que incluam, entre outras atividades, o uso do
computador e ainda no encaminhamento deste programa, promovendo trabal hos de orientacéo
gue, mediados pela linguagem, possam permitir a construcdo do que Vygotsky denomina
Zona de Desenvolvimento Proximal definida como:

"(...) adistancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através da
solucdo independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientagdo de um adulto ou em
colaboragéo com companheiros mais capazes.” (Vigotsky, op.cit.;112)

Ainda gostariamos de considerar que a entrada de computadores nas escolas exige
uma reestruturacdo das condic¢des fisicas das mesmas, uma vez que serdo necessarias salas
adequadas para sua instalacdo e ainda pessoa responsavel pela manutencdo desses
instrumentos dada a sua sofisticacdo e nivel de sensibilidade. Um outro aspecto diz respeito a
prépria organizagdo do ensino, especiamente na rede publica, onde temos um ndmero
elevado de alunos por turmas acrescido de uma reducéo significativa da grade curricular,
particularmente no 2° grau face a caréncia de professores. Acreditamos que estes fatores
associados a outros ndo aqui apresentados, acabariam por inviabilizar a realizacdo de
propostas pedagogicas sérias que insiram (ou ndo) o uso de computadores.
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