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Questdes centrais do desenvolvimento e do aprendizado
infantis no contexto da informéatica educacional

Neste capitulo, apresenta-se uma analise de alguns aspectos teodricos da area
da educacdo, abordando o desenvolvimento e o aprendizado; e a inser¢do da
tecnologia computacional nos ambientes educacionais. Vale salientar que o
aprofundamento em tais teorias ndo € intencdo desta pesquisa, pois a énfase do
trabalho reside no design de sistemas educacionais. Contudo, entende-se que as
questbes que balizam o campo educacional sejam fundamentais para se propor
uma nova postura no ato de projetar sistemas com objetivos didaticos™®.

A educacdo esta presente nas situagdes mais simples do dia-a-dia. Para Brito
e Purificacdo (2006), os grupos sociais criam, de geracdo em geracdo, formas de
continuidade de transmissdo de conhecimento, tais como valores e regras. Essa
transmissdo continua tem a intencdo de “garantir o convivio entre os homens e
difundir a cultura de cada sociedade, o que ocorre por meio da educagdao”. Visto
por esse angulo, a funcdo educativa torna-se ainda mais evidente para o
desenvolvimento de uma sociedade.

Seguindo na mesma linha de pensamento, Stone (2007) afirma que, sendo
fundamental para a sobrevivéncia e progresso da sociedade, a educacdo é vista
muitas vezes como solucdo para todo e qualquer mal social. Além disso, o autor
acrescenta que a magnitude deste desafio é responsabilidade direta do sistema
escolar. Tal sistema deve ser constituido ndo s6 do professor na sala de aula, mas
também de apoio fisico-material, ou de constante suporte politico-administrativo.
“O mau funcionamento em qualquer elo nesta corrente de acdes compromete a
qualidade do resultado final que se tem por objetivo, ou seja, um aluno egresso
com as devidas competéncias desenvolvidas”. (Stone, 2007)

Depresbiteris (2007) ressalta o papel da escola como estimuladora de

13 Segundo Candau (1988), a didatica refere-se ao processo de ensino e aprendizado, articulando
as dimens0es técnica, humana e politica no “centro configurador de sua tematica.” A didatica
procura relacionar teoria e pratica, contextualizando a pedagogia, de modo a repensar as
dimensdes técnica e humana. A partir da didatica busca-se praticas pedagogicas que tornem o
ensino, de fato, eficiente para a maioria da populagéo.
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pensamentos e sentimentos com relagcdo aos conteudos ensinados, além de apontar
a formacdo dos educadores e dos alunos na perspectiva mediadora de cooperagao
e interacdo como essencial para a efetivacdo desse panorama.

Assim, a qualidade dos componentes dos sistemas educacionais,
considerando também o material pedagogico, torna-se de primordial importancia

para que a educacao cumpra seus objetivos sociais.

4.1.
O desenvolvimento infantil e o aprendizado

De acordo com Chiasson e Gutwin (2005), o desenvolvimento infantil pode
ser categorizado em trés areas principais:

- fisica;

- social/emocional;

- cognitiva.

Para esses autores, o desenvolvimento fisico engloba o desenvolvimento das
habilidades motoras finas e grossas, bem como a coordenagdo. O
desenvolvimento social e emocional s&o entrelagados: o primeiro envolve a
formacdo de relagdes com os outros, e o segundo se refere a habilidade de
compreender, de regular e de expressar seus préprios sentimentos. O
desenvolvimento cognitivo refere-se ao desenvolvimento mental e intelectual da
crianga.

As teorias de Piaget e de Vigotsky sobre o desenvolvimento humano sdo as
gue mais tém influenciado, atualmente, o campo pedagdgico. (Oliveira, 1997,
Mamede-Neves, 1999b)

Segundo Oliveira (1997) escolher a melhor teoria entre Piaget e Vigotsky é
questionavel. Além de ambas terem legado uma grande contribui¢do na area da
educacdo, ha algumas afinidades essenciais entre as suas abordagens. Dentre elas,
as duas postulam a importancia da relacdo entre individuo e ambiente na
construcdo dos processos psicoldgicos; e o individuo € ativo em seu processo de
desenvolvimento: nem estd sujeito apenas a mecanismos de maturacdo, nem

submetido passivamente a imposi¢cGes do ambiente. Entretanto, ndo ha como
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agrupar as duas teorias como se fossem equivalentes: as especificidades de cada
abordagem revelam contribui¢fes de naturezas distintas.

Segundo Piaget (1967), o pensamento da crianca €, inicialmente,
egocéntrico, ou seja, a crianca pensa, sobretudo, para si. Tais habitos egocéntricos
tém consequéncias consideraveis na prépria estrutura do pensamento. O autor
afirma que o pensamento infantil ndo poderia estar isolado dos fatores de
educacdo e de todas as influéncias que o adulto exerce sobre a crianca. Porém,
estas influéncias sdo assimiladas, isto é, incorporadas a estrutura psicolédgica da
prépria crianca. A crianca € a principal condutora de seu aprendizado.

Para Piaget (1926), o egocentrismo inato da crianca se contrapbe a
socializacdo: “a crianca admite que todo mundo pensa necessariamente como ela,
ndo procura espontaneamente convencer, nem se conformar com as verdades
comuns, nem, sobretudo, demonstrar ou verificar suas declaragdes. (...) A crianga
sai de seu eu para posteriormente construir uma representacdo objetiva da
realidade”.

Vygotsky considerava que o desenvolvimento ndo era, inicialmente, fruto
do egocentrismo, como afirmava Piaget, e sim fruto do contato social da crianca
com outras pessoas € com o seu ambiente social. “Segundo a nossa concepg¢ao, o
verdadeiro curso do desenvolvimento do pensamento ndo vai do individual para o
socializado, mas do social para o individual.” Além disso, Vygotsky ressaltava a
importancia do aprendizado mediado, no qual a interacdo entre as pessoas é
essencial para que haja o estabelecimento de uma logica psicoldgica. A crianca
depende da ajuda de um sujeito mediador para o seu aprendizado. (Vygotsky,
1991)

Vygotsky enfatiza a importancia dos processos de aprendizado. Para ele, desde o
nascimento da crianga, o aprendizado esta relacionado ao desenvolvimento. Existe
um percurso de desenvolvimento, em parte definido pelo processo de maturacdo do
organismo individual, pertencente a espécie humana, mas é o aprendizado que
possibilita o despertar de processos internos de desenvolvimento que , ndo fosse o
contato do individuo com certo ambiente cultural, ndo ocorreriam. (Oliveira, 1997)

Apesar das diferencas entre as teorias de Piaget e de Vygotsky, € inegavel
que os dois consideravam o curso do desenvolvimento como dependente da
socializagdo do pensamento, ou seja, do contato com outras pessoas e ambientes.
(Piaget, 1926; Vygotsky, 1991)
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Meier (2007) consegue ilustrar a importancia dessas contribui¢cfes no campo
pedagdgico ao expor a seguinte situacdo ficticia:

Jodo e Pedro sdo duas criangas totalmente diferentes. Jodo aprende com uma facilidade

enorme, enquanto Pedro precisa passar horas a fio debrucado sobre livros e cadernos, até

que tenha aprendido. Ambos tiraram médias 7,0 na escola. A escola acha que eles sdo

iguais. As aulas, as atividades, as tarefas de casa, as pesquisas, sd0 exatamente as mesmas.

Agindo dessa forma, a escola fara com que as dificuldades de Pedro continuem existindo,

enquanto Jodo logo estara desmotivado, pois, para ele, o nivel de desafio esta baixo.
(Meier, 2007)

Ao analisar essa cena, Meier (2007) baseia-se no conceito de Vygotsky
sobre niveis de desenvolvimento, a partir da experiéncia do ser humano. Tais
niveis sdo descritos a seguir pelo autor:

- Nivel real de desenvolvimento, no qual cada sujeito tem um conjunto de

experiéncias, de aprendizagens e de conceitos que ja conhece, que domina
sozinho, que lhe da condicdes de resolver um determinado tipo de problema por
conta prépria, sem ajuda.

- Nivel potencial de desenvolvimento, no qual ha um certo nidmero de

atividades, de conceitos, de conhecimento, de situacdes-problema que o sujeito s6
pode resolver se receber ajuda de alguém mais experiente naquele assunto. Esse
conjunto de atividades ndo esta ao alcance imediato da crianca, mas ela podera
alcancé-lo, se receber mediagdo dessa outra pessoa disposta a ensina-la.

Para a crianca atingir o nivel real de desenvolvimento, ela deve se apropriar
passo a passo de seu potencial. No entanto, se o potencial dessa crianca nao for
suficientemente provocado, construido, ela jamais podera realizar tais tarefas por
conta propria. Dessa forma, seu nivel potencial de desenvolvimento ndo se torna
real. (Méier, 2007)

Percebe-se o0 potencial de uma instancia educativa considerando-se as
possibilidades interativas com as formas de mediag6es. Meier (2007) afirma que,
no exemplo da situacdo supracitada, a escola vé& os dois como tendo 0 mesmo
nivel real de desenvolvimento, porque, na avaliacdo realizada, nenhum deles péde
receber qualquer tipo de ajuda, orientacdo ou interferéncia. Portanto, foi retratada
uma situacdo cuja qualidade dessa interacdo deixa a desejar, prejudicando a
trajetoria da crianca para usufruir de todo seu potencial.

No ensino da matematica para criancas de 3 a 6 anos, Reis (2006) considera

a teoria de Piaget fundamental. As criangas nessa faixa etaria estdo no periodo
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denominado pré-operatorio, por Piaget. Em tal periodo, a crianca possui
caracteristicas como: a irreversibilidade — ndo tem noc¢édo de invariancia, fazendo
julgamentos perceptuais e ndo conceituais; a centralizagdo — ndo consegue levar
em conta varias relacdes ao mesmo tempo; e 0 pensamento egocéntrico — nao
egoista, mas centrado em si. No contato com 0s objetos que a cercam, a crianga
usa a experiéncia fisica, por meio da qual ela conhece os atributos e as qualidades
de cada objeto, além da experiéncia l6gico-matematica, (abstracdo a partir do
manuseio e da criacdo de relagOes entre os objetos). Como se pode observar, o
ensino da matematica inicia-se ndo por calculos (somar, dividir, subtrair e
multiplicar), mas a partir da construcdo de relacbes como classificaces,
quantificacBes, correspondéncias, formacdo de grupos etc, ou seja, a partir de
experiéncias individuais de percepcédo de objetos, enfatizadas na teoria de Piaget.

A analise apresenta uma amostra da contribuicdo das teorias de Piaget e
Vygotsky para a area da educacdo. Apesar de antagbnicas nos aspectos descritos
anteriormente, essas teorias clarificam as funcbes da escola e dos adultos
responsaveis. Nessas teorias, 0os conhecimentos rotineiros provenientes de um
contexto social, politico e cultural sdo necessarios ao desenvolvimento do ser
humano, sendo que esses devem ser mediados ou simplesmente considerados nos
ambientes de ensino.

Pode-se dizer que as teorias de Piaget e Vygotsky construiram uma base
para pesquisas de autores mais recentes no campo do desenvolvimento infantil
que também consideram os aspectos cognitivos.

Depresbiteris (2007) chama atencdo para a importancia dos processos
cognitivos no aprendizado, nos quais varias dimensdes do ser humano, como
afetividade e criatividade, devem ser analisadas em conjunto com a cognicgéo -
“sao faces da mesma moeda transparente”. Para a autora, o aprendizado € um
processo que consegue mudar ndo s6 a quantidade mas também a qualidade das
informagdes sobre um fendmeno. Dessa forma, ndo se trata apenas de um
acimulo de novos dados, mas também de uma mudanca na forma de olhar para
situacOes e objetos do cotidiano. Tal mudanca s6 pode ser alcangada por meio da

atribuicdo de novos significados e sentidos a esses objetos.

O conhecimento é uma construgdo cuidadosa que envolve significado, em outras palavras,
uma mobilizacdo cognitiva desencadeada por interesse, motivacdo, necessidade de saber,
acolhimento por parte de nossos mediadores na escola e no mundo. (Depresbiteris, 2007)
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Portilho (2007) relembra que, na pratica pedagogica, € comum encontrar
alunos com numerosas dificuldades para compreender certos raciocinios. Segundo
0 autor, nesses casos, eles costumam adotar condutas inapropriadas de
aprendizado como, por exemplo, repetir mecanicamente certa informacdo quando
0 que se espera para uma melhor retencdo € relaciona-la com conhecimentos
anteriores.

A memorizagdo mecanica do perfil do objeto ndo é aprendizado verdadeiro do objeto ou do

contetdo. Neste caso, o aprendiz funciona muito mais como paciente da transferéncia do

objeto ou do contetudo do que como sujeito critico, epistemologicamente curioso, que
constrdi o conhecimento do objeto ou participa de sua constru¢do. E precisamente por
causa desta habilidade de apreender a substantividade do objeto que nos é possivel

reconstruir um mau aprendizado, em que o aprendiz foi puro paciente da transferéncia do
conhecimento feita pelo educador. (Freire, 1996)

Dessa forma, a consciéncia e organizacdo das informacBes ajudam o
aprendiz a controlar de forma mais adequada suas acGes, ou seja, ele consegue
entender o que esta fazendo. De acordo com Freire (1996), a capacidade de
aprender, ndo apenas para se adaptar ao mundo, mas para transformar a realidade,
para nela intervir, recriando-a, diz respeito a educabilidade a um nivel distinto do
nivel do adestramento dos animais ou do cultivo das plantas.

A partir dessas afirmacOes, percebe-se o carater formal da educacdo e a
necessidade de sua sistematizacao para que 0s objetivos e demandas sociais sejam
atingidos. Sob a expectativa de ordenar a abrangéncia dos aspectos do
aprendizado, inseridos nas demandas da educacdo, Klein (2007) cita os quatro
tipos fundamentais de aprendizado:

1) Aprender a aprender: refere-se a aquisicdo dos "instrumentos do

conhecimento™: do raciocinio logico, da compreensao, da deducdo, da memoria,
ou seja, dos processos cognitivos por exceléncia. Essencialmente refere-se ao
desenvolvimento do desejo de aprender.

2) Aprender a fazer: refere-se a formacao técnico-profissional do aluno, a

aplicacdo dos seus conhecimentos teoricos. Nessa perspectiva, incluem-se as
habilidades de selecdo, de interpretacdo e de comunicagéo de informacoes.

3) Aprender a conviver: relacionado ao campo das atitudes e valores que

permitam a convivéncia pacifica. Refere-se ao desenvolvimento da cidadania,
transformando este pilar em um grande desafio, ndo s6 para os professores, mas
para as escolas e para as comunidades educativas como um todo.

4) Aprender a ser: como decorréncia dos trés pilares anteriores, refere-se ao
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desenvolvimento integral dos seres humanos, nos aspectos de sua constituicdo
bioldgica, de sua sensibilidade, do seu sentido estético, da sua responsabilidade
pessoal e da sua espiritualidade. A semelhanca do aprender a conviver, trata-se
também do desenvolvimento ético, agora voltado concretamente para o
desenvolvimento individual.

O aprendizado pode ser considerado sob uma abrangéncia que vai além dos
conteldos programaticos e curriculares, 0s quais sdo apenas transmitidos, sem
haver uma preocupagdo com o contexto individual do aluno e sua forma de pensar
e compreender. Freire (1996) ja afirmava que ensinar ndo € transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prépria producdo ou a sua
construcao.

Mamede-Neves (1999) ressalta que é comum encontrar o termo
aprendizado tomado como produto de um processo, referindo-se ao saldo que
ficou do ato de aprender. Para a autora, a pratica pedagdgica tem se ocupado
muito mais dos resultados (produto) que um aprendiz demonstra, do que tentar ver
que caminhos o sujeito tomou para chegar aquele resultado.

Seguindo a mesma linha, Depresbiteris (2007) distingue processo de
produto. Segundo a autora, processo € a experiéncia, o esforco que alguém faz
guando aprende; enquanto que o produto € a resposta final. O primeiro envolve
atividades psicoldgicas, pois funciona na mente do aluno; o segundo é definido, é
tangivel e relativamente facil de ser identificado. “Nao se pode observar o pensar
como processo, mas pode-se observar atentamente certas evidéncias de que o
aprendizado esta se concretizando”.

Portilho (2007) ainda acrescenta que as expectativas em relacdo ao
aprendizado estdo sendo modificadas, a saber:

- 0 processo de aprendizado deve estar centrado na compreensdo e nao
apenas na aquisicdo de informacdo e conteudos, promovendo o aprender a
aprender;

- € necessario potencializar o aprendizado a partir da valorizagdo do
pensamento autbnomo, criativo e divergente para favorecer a reflexdo e o sentido
critico diante das diferentes informacdes;

- deve haver flexibilidade no processo ensino e aprendizado, priorizando
relagbes mais humanas e pessoais, nas quais a pluralidade de estilos de ensinar

favoreca os diferentes estilos de aprender;
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- a pessoa deve ser a base para o aprendizado, consequentemente, 0 ensino e
0 ambiente escolar devem estar voltados para a valorizacdo de cada estudante,
sem rotulos e discriminacdes;

Conhecer os processos cognitivos de uma crianga e como ela desenvolve
sua capacidade de resolver problemas e tarefas podem traduzir um passo na
concretizacdo de um processo de aprendizado. Tal conhecimento torna-se
importante a medida que, de forma geral, criancas ndo tém as mesmas estruturas
de significados que os adultos. Mumtaz (2002) afirma que se tornou extensamente
aceito que criancas desenvolvem idéias e crencas sobre o mundo natural bem
antes de aprenderem formalmente sobre isso. A importancia desses conceitos para
o aprendizado é reconhecida na area da educacdo. Segundo o autor, embora as
idéias das criangas possam ser coerentes para elas, frequentemente, ndo possuem a
mesma relacéo de coeréncia para os adultos.

Ademais, pode-se afirmar que além das diferencas naturais entre 0 mundo
adulto e o infantil, os produtos voltados ao publico infantil também devem ser
elaborados de forma coordenada com os estagios de desenvolvimento e a faixa
etaria. Para Chiasson e Gutwin, (2005), o estagio de desenvolvimento infantil
ditard o que pode ser razoavelmente esperado deles em termos de interacdo. Os
autores ainda acrescentam que os produtos voltados aos adultos costumam contar
com a habilidade de ler, de digitar e de compreender conceitos abstratos. Em
contrapartida, os produtos criados para criancas devem cuidadosamente levar em
conta a audiéncia pretendida: uma crianca com idade pré-escolar, ao usar um
computador, tem diferentes experiéncias, habilidades e expectativas que uma
crianga de 10 anos na mesma situagao.

No caso da habilidade de ler, por exemplo, Alburo et al. (in press) lembram
que criancas mais novas, especialmente ndo-leitoras ou leitoras iniciantes,
confiam mais em sugestdes visuais e auditivas do que em sugestdes textuais. Em
outras palavras, as imagens que representam como a crianca devera interagir com
uma interface computacional devem fazer parte do seu campo de conhecimento e,
além disso, devem conduzi-la ao significado esperado.

Para Chiasson e Gutwin (2005), embora a maioria das interfaces para
adultos considere que usuarios sdo leitores proficientes com um razoavel
vocabulario, a maior parte das criancas ainda nao alcancou este estagio. Os niveis

de proficiéncia em leitura variam de forma significativa, logo, interfaces infantis
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devem ser designadas para uma faixa etaria estreita para adequar-se as
necessidades do usudrio.

De acordo com Hanna et al. (1999), para lidar com a variedade de niveis de
capacidade, é pertinente uma apresentacdo de instru¢fes em um formato adequado
a idade, incluindo opcdes de instrucdes orais. Essa apresentacdo oral pode auxiliar
as criancas no aprendizado do sistema, pois a maioria ndo € acostumada a ler na
tela. Além disso, os autores sugerem que instrucdes devem ser faceis de relembrar
e devem evitar empregar conceitos ndo familiares.

As pesquisas supracitadas sobre os comportamentos das criancas em relacdo
a leitura de informac6es em forma de texto na interface sugerem que, de forma
geral, o texto ndo € um meio eficaz de informacdo. Nesse caso, as imagens
pictdricas podem ser mais Uteis para informar sobre o sistema.

Segundo Santos (2005), a estrutura dos processos mentais e as fungdes
psicoldgicas sdo transformadas ao longo da vida do individuo por meio da
interacdo deste com as pessoas e com 0 meio. Assim, a compreensdo das técnicas
criadas, ao longo dos tempos, pelos homens para se comunicar, desempenha um
papel fundamental no desenvolvimento cultural das sociedades.

Portanto, o desenvolvimento e o aprendizado caminham juntos e a cogni¢édo
relaciona-se aos aspectos emocionais, influenciando o controle das acGes de um
individuo. Tais questdes devem balizar qualquer produto de design voltado para a

educacéo.

4.2.
Curiosidade e auto-estima: motivagdes para aprender

De acordo com Krech e Crutchfield (1980), a pessoa age reagindo as
motivacdes que sente. Para os autores, o despertar de estados ativos de
motivacdo™ surge por intermédio de mudancas no ambiente fisico e social do

individuo, e através dos “pensamentos” da pessoa.

14 De modo geral, motivacdo é tudo aquilo que impulsiona uma pessoa a agir de determinada
forma ou, pelo menos, que da origem a uma propensdo a um comportamento especifico. Este
impulso a agdo pode ser provocado por um estimulo externo (provindo do ambiente) ou também
ser gerado internamente, nos processos mentais do individuo. (Chiavenato, 1999).
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Para aprender algo, é preciso se dispor a isso. Considerando a curiosidade e
a auto-estima como elementos motivadores para que uma pessoa tenha vontade de
aprender, tais conceitos foram buscados na literatura.

Freire (1996) afirma que a curiosidade é parte integrante do fenémeno vital,
quando € traduzida como uma inquietacdo indagadora, uma procura de
esclarecimento, ou como sinal de atencéo.

O processo de ensino depende da curiosidade do aprendiz para motiva-lo a
buscar novos conhecimentos. Freire (1996) acrescenta que a promogdo da
ingenuidade para a postura critica ndo € automatica: uma das tarefas precipuas da
pratica educativa é exatamente o desenvolvimento da curiosidade critica,
insatisfeita, indocil.

Além disso, o exercicio da curiosidade a torna mais critica, mais
metodicamente "perseguidora” do seu objeto. Ou seja, a pratica da curiosidade
interfere na sua sistematizacdo, auxiliando as fungdes de organizacdo das novas

informacdes e controle das acdes do individuo. (Freire, 1996)

O exercicio da curiosidade convoca a imaginagao, a intui¢do, as emogdes, a capacidade de
conjeturar, de comparar, na busca da perfilizacdo do objeto ou do achado de sua razéo de
ser. Um ruido, por exemplo, pode provocar minha curiosidade. Observo o espago onde
parece que se estad verificando. Agugo o ouvido. Procuro comparar com outro ruido cuja
razdo de ser ja conheco. Investigo melhor o espago. Admito hip6teses vérias em torno da
possivel origem do ruido. Elimino algumas até que chego a sua explicagdo. (Freire, 1996)

Quanto a auto-estima, Antunes (2007) a define como “um ato mental, uma
sensacdo subjetiva que dispara emogOes; € 0 sentimento de querer-se bem, de
apreciar-se, de, a0 mesmo tempo, sentir amor por si mesmo”.

No contexto educacional, o autor relaciona a auto-estima com o processo de
avaliacdo, enfatizando o qudo importante é o cuidado com os resultados para a
auto-estima. “(...) ¢ impossivel alguém construir uma sensagao de orgulho de si
mesmo quando os resultados de sua avaliagdo o exibem abaixo da média, aquém

de um minimo essencial para acalentar sonhos”.

Se uma crianca chega em sua casa com resultados horriveis em relacdo a outros de sua
faixa etaria, ou é suficientemente Ilcida para pér em dlvida a validade do instrumento
avaliativo ou se percebe arrasada, indtil, com sua auto-estima nos calcanhares. E assim, por
essas relagdes, que as palavras se integram e se percebem solidas relagGes entre a auto-
estima do educando e o processo de avaliacdo. (Antunes, 2007)

Apesar de a questdo sobre a elaboracdo de processos avaliativos ndo estar

no escopo desta pesquisa, € possivel fazer uma analogia da méa elaboracdo de uma
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avaliacdo e suas consequéncias a um processo de ensino inadequado, cujas
possibilidades de compreensdo sejam diminuidas. Ou seja, a auto-estima deve ser
considerada durante o ato de ensinar para buscar o potencial do aluno e isso
também abrange o projeto das ferramentas de ensino.

As interfaces de sistemas interativos educacionais podem suscitar a
curiosidade de criangas usuarias por meio de um design baseado em uma
linguagem familiar. Ao mesmo tempo, essas interfaces podem colaborar para o
desenvolvimento da auto-estima, apresentando a sua navegacdo de modo facil
para aprender. Dessa forma, o design de sistemas educacionais possui uma ligagéo

direta com o estimulo da motivacao para aprender.

4.3.

A importéancia do erro no aprendizado

A forma como o erro é tratado nos ambientes de aprendizagem também
pode diminuir a motivagdo do aprendiz. O erro deve ser considerado, acima de
tudo, como um sinal de alerta de que o processo de aprendizado néo foi adequado
ou até mesmo um sinal de existéncia de outras solucdes ndo previstas - nao
necessariamente de que o aluno ndo foi capaz.

Para Macedo (2007), denunciar ou marcar um erro pode ser préprio de
condutas autoritarias, rigidas, de quem se coloca como "dono da verdade"”. O autor
acrescenta que assumir algo como errado é fixar um ponto ou uma direcdo,
quando temos multiplas possibilidades de solu¢do ou compreensdo de um
problema. “Valorizar uma unica, ¢ melhor, possibilidade implicaria entdo em

rigidez, linearidade, escolha de um absoluto, quando o que vale é o relativo”.

(Ibid)

Por que penalizar sistematicamente o erro, antes inclusive de averiguar as causas que 0
provocam? Se o professor analisasse as causas, poderia descobrir que podem ser muitas e
diversas, umas que partem da ignorancia, outras que partem da independéncia do
pensamento, outras devido a enfoques diferentes ou a fontes de informacdo néo previstas e
muitas, provavelmente, a falta de atengdo e a incompreensao da informagao que ele mesmo
transmite. (Méndez, 2007)

Méndez (2007) expbe a relacdo do erro ao novo conhecimento. Para
assimilar uma informacdo nova, as pessoas, fatalmente, tém risco de ndo acertar

os procedimentos relacionados aquela informacdo na primeira vez. A forma de
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aceitar a possibilidade do erro, pois, encoraja as pessoas a se atreverem em uma

nova situacdo ou a realizarem uma nova acéao.

(...) ao longo de sua escolaridade as criangas aprendem que ndo esta certo cometer erros.
Como conseqiiéncia disto, acabam por ter medo de errar e, portanto, de correr o risco do
pensamento independente, ainda que as vezes defeituoso, capaz de conduzir ao
desenvolvimento da inteligéncia criativa. (Méndez, 2007)

Além das possibilidades engessadas em uma so6 solucdo ou uma sé forma de
pensar, a valoriza¢do do erro como algo negativo em uma situacao de aprendizado

pode levar o aluno a sentimentos de baixa-estima, acarretando pouca motivagéo.

Se for em relacdo ao avaliador, como se sente o avaliado? Ele compreende seus erros? Ele
concorda com esse julgamento? O fato é que errar ou ser julgado como tendo errado gera
muita ansiedade. Quem erra pode ser excluido, frustrado em suas expectativas,
"descoberto" em suas insuficiéncias, comparado para menos, perder prestigio etc. Quem
erra pode se sentir menos amado, menos compreendido e, principalmente, menos aceito.
(Macedo, 2007)

Macedo (2007) propde trés niveis de compreensao do erro, a saber:

-_nivel 1: nesse nivel a crianga ainda ndo se conscientiza do seu erro. As
respostas contraditérias ndo causam conflito ou problemas para ela. Portanto, as
tentativas de denunciar o erro sdo inoperantes. A situacdo-problema que se coloca
aqui é: como tornar o erro observavel para aquele que erra ou que é julgado como
tendo errado?

- nivel 2: nesse nivel, o erro ja é percebido como um problema pela crianga.
Depois de té-lo cometido, ela o reconhece, apesar de ja ser tarde. Além disso, as
solucBes ocorrem por ensaio e erro, ou seja, por tentativas. A interferéncia exterior
do adulto ou de outra crianca ja surte mais efeito, no sentido de problematizar a
situacdo. Mas, ainda é uma perturbacdo exterior ao sistema cognitivo da crianca.
O erro instala-se como uma contradicdo que exige superacdo. O desafio em
relacdo a esse nivel é: como coordenar perspectivas?

- nivel 3: o erro é superado enquanto problema. A crianca pode antecipa-lo
ou anula-lo, ou seja, ja dispde de meios, dentro de seu sistema, para pesquisa-lo.
Os erros anteriores sdo evitados nas acdes seguintes. Ha pré-correcdo, ha
antecipacdo interior ao sistema. O sujeito adquire certa autonomia. O desafio em
relagdo a esse nivel € aceitar a errar de novo, ndo ter medo do desconhecido. Ou
seja, evitar o erro, para ndo cometé-lo mais, € cair no risco de se fechar para novas

pesquisas e ficar repetindo o que deu certo e, portanto, se limitar frente as novas
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possibilidades de aberturas ou enfrentamento de novos problemas.

A partir dessas questdes, entende-se a abordagem do erro como parte
concreta no processo de aprendizado. Com a percepgdo do erro, visualiza-se a
melhoria, 0 aumento da qualidade e sdo tracados objetivos, contribuindo para o
desenvolvimento intelectual. Como afirma Macedo (2007), ndo se trata de fazer
uma apologia ao erro, mas reconhecé-lo como inevitavel na pratica. “Saber
aproveitd-lo é um valioso recurso de aprendizagem e de ensino”.

As referéncias anteriores deixam transparente a importancia da forma de
pensar durante o aprendizado. Ndo importa os meios e a estrutura para viabilizar
este processo, e sim como esses instrumentos serdo usados. Em outras palavras, é
fundamental que todo o aparato a servico da educacdo, desde ambientes fisicos,
professores, monitores, até objetos e sistemas computacionais estejam a servico
do aumento da qualidade do aprendizado, abordando os erros como sinais para a

melhoria do ensino.

4.4
A tecnologia da informéatica na educacéao infantil

Um dos principais marcos do século passado foi, a partir de 1940, o
desenvolvimento da informatica, proporcionando o uso crescente do computador
pessoal. Posteriormente, na década de 90, houve o advento da internet, situando-
se como importante meio de comunicacdo. Tais acontecimentos proporcionaram
mudangas nos cotidianos, principalmente urbanos, os quais sdo estabelecidas
novas relacdes entre pessoas nos diversos ambientes sociais. Nesse contexto, a
escola e 0 ambiente doméstico também assumem essas novas relagoes.

Para Miranda (2006), o meio em que vivemos estd permeado pelo uso das
técnicas e recursos tecnoldgicos, alguns interiorizados de tal modo que ja nem séo
lembrados ou considerados como tal, tornando praticamente impossivel estudar o
homem e seu meio sem considera-los. A autora ainda ressalta que a escola
também convive com todo esse processo de informatizacdo sob diversos aspectos:
desde o controle administrativo e financeiro até a utilizagdo do computador como

ferramenta auxiliar do processo de ensino e aprendizado, além das questfes do
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cotidiano trazidas pelos alunos e professores até a sala de aula'™. O importante,
para Miranda (2006), € o compromisso de conviver com toda essa tecnologia,
utilizando-a dentro dos padrées éticos e humanos desejados.

Almeida (2005) enfatiza o crescimento do uso da informética na educacédo
escolar como uma mudanca de dire¢cdo no aprendizado, no qual o aluno se
relaciona com o professor/educador e com o computador. O autor afirma que essa
visdo nao pode deixar de considerar as “mazelas estruturais” da educacgao
brasileira: “em quase todo o Brasil escolas superlotadas; baixo nivel de formagao
dos docentes; planos pedagdgicos que ndo sdo cumpridos; sistemas de avaliacdo
incongruentes; baixo nivel cultural das familias; salarios baixos; pouco
investimento em equipamentos, em livros e em infra-estrutura”. Porém, o autor
acredita que a vinda da informatica colabora para uma mudanga nos rumos
pedagdgicos da educacao brasileira.

De acordo com Brito e Purificacdo (2006), a escola “ainda se encontra
calcada no paradigma edificado por procedimentos dedutivos e lineares,
desconhecendo o substrato tecnoldégico do mundo contemporaneo”. As autoras
enfatizam que, dessa forma, a escola corre o risco de tornar-se obsoleta, devendo
estar atenta as novas formas de aprender, propiciadas pelas tecnologias da
informacdo e da comunicacao, e criar novas formas de ensinar.

O crescimento uso do computador também € percebido nas residéncias.
Miranda (2006) afirma que, nos ultimos dez anos, o mercado da informatica tem
investido de forma acelerada na venda de computadores para o ambiente
doméstico. Aos poucos, e considerando que a maior parte da populagéo brasileira
ainda ndo tem recursos para ter um computador em casa, 0 aumento do uso do
computador domeéstico vem acarretando modificacfes nos héabitos diarios, nas

formas de solucionar problemas e nas formas de lazer.

O uso da informética no ambiente doméstico alterou 0 modo de lazer das criancas e adultos
com a utilizagdo de jogos, simuladores e dos diversos ambientes na Internet e tornou-se
recurso adicional para pesquisas e trabalhos escolares pela utilizagdo de aplicativos béasicos,
como editores de texto e programas para desenho, enciclopédias eletrdnicas, sites da rede
mundial e jogos educativos. (Miranda, 2006)

1> vale ressaltar que essa é uma tendéncia que ainda néo atingiu boa parte das escolas do Brasil,
principalmente escolas da rede puablica de ensino.
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O aumento crescente do uso de computadores em ambientes residenciais e
escolares configura, aos poucos, um novo tipo de interagio com o mundo.
Portanto, a educagéo ndo deve perder de vista esse novo olhar de seus alunos.

Brito e Purificacdo (2006) acrescentam que tecnologia educacional néo se
reduz a utilizacdo dos meios, ela abrange a funcdo de ser mediadora entre o
homem e o mundo, o homem e a educacgéo. Trata-se de um instrumento pelo qual
0 educando se apropria de um saber, reconstruindo seu conhecimento.

Além disso, Miranda (2006) afirma que outros recursos, amplamente
utilizados na escola, como o giz, o livro didatico, o lapis e também a propria
escola, enquanto instituicdo, constituem parte da tecnologia educacional,
juntamente com a TV, o retro-projetor, o video e o computador - tecnologias que
podem ser utilizadas como recurso para favorecer e estimular o aprendizado.

Em relacdo as tecnologias mais recentes, como o computador, Brito e
Purificacdo (2006) enfatizam que alguns educadores consideram que a simples
utilizacdo desses meios € suficiente para garantir um "avanco™ na educacao.
Entretanto, s6 o uso ndo basta. Se as tecnologias educacionais ndo forem bem
utilizadas, garantem a novidade por algum tempo, mas ndo acontece uma
melhoria significativa na educacéo.

Segundo Almeida (2005), a inser¢do da informética na educacdo motiva o
aluno no aprendizado ndo somente pelos efeitos e malabarismos luminosos da

tecnologia (esta seria uma consequéncia a curto prazo).

O que motiva, a longo prazo, séo as ligagdes da aprendizagem com a vida da sociedade, da
pessoa e dos grupos... As ligagdes se ddo pelo seu teor afetivo, utilitario, teor de
sensibilidade, de ética, de estética, que existem para além desta ou daquela tecnologia. As
tecnologias alimentam estas dimensdes, mas néo as constituem. (Almeida, 2005)

O computador ajuda, mas ndo constitui o processo de ensino, nem o
substitui. Para que o aprendizado ocorra, sdo necessarios mediadores, ou seja,
outros seres humanos ou instrumentos de cultura. O computador é uma
miscelanea de tecnologias e seu impacto mediador é forte, mas o que vai
potencializar e tornar eficaz essa potencialidade é o projeto pedagdgico e
motivacional que se empresta as maquinas. E para isso, a mediagdo
computacional traz especificamente uma contribuicao diferenciada ao processo de

aprendizagem pelo seu poder interativo: o usuério pode ver registrado seu
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processo interno de pedir a maquina alguma coisa, analisar onde errou, perceber o
que faltou, aprender qual seu estilo de conhecer e de pensar. (Almeida, 2005)

Um outro ponto € que a relagdo das criangas com as tecnologias interativas
altera-se em diferentes idades. Makpoulos e Bekker (2003) distinguiram quatro
grupos de idades, ou estagios de desenvolvimento das criancas e algumas de suas
caracteristicas:

1) Estéagio da dependéncia/exploratorio (0 a 2 anos)

2) Estagio da emergéncia da autonomia (3 a 7 anos)

3) Estagio da regra/funcgdo (8 a 12 anos)

4) Estagio da adolescéncia (13 em diante)

A seguir, descreve-se sucintamente cada um dos quatro estagios:

1) Estégio da dependéncia/exploratério (0 a 2 anos)

Este é o estagio do aprendizado, da exploracdo e da descoberta. Criancas
fazem acdes repetitivas e ainda ndo brincam juntas. Os produtos para criangas
nesta fase devem seguir conceitos simples, devem passar seguranca, além de
estimular o aprendizado de modo a suprir a atividade de exploracéo.

2) Estégio da emergéncia da autonomia (3 a 7 anos)

Neste estdgio, as criancas apreciam fantasias e magicas. Elas tém uma
necessidade de simulagfes, através das quais desenvolvem uma crescente
necessidade para autonomia. A simplicidade também €é a caracteristica mais
importante de produtos para esta idade. Eles devem ser baseados em conceitos
ndo muito abstratos, sendo ajustados para o desenvolvimento incompleto da
habilidade de raciocinio. As idéias baseadas no passado ou no futuro sdo ainda de
dificil compreensdo, sendo mais apropriados conceitos sobre temas de
brincadeiras no presente, como aqueles relacionados ao ambiente residencial.

Makpoulos e Bekker (2003) destacam que produtos educacionais e de
entretenimento para este grupo contribuem para 0 desenvolvimento de
habilidades. Os autores apresentam o exemplo de jogos de computador que
frequentemente estdo contextualizados no mundo da fantasia, no qual as criancas
tém que procurar por itens que as permitam alcancar o objetivo final, como o
resgate de algum personagem ou procurar um tesouro. A medida que as criangas
comegcam a solucionar enigmas no jogo, elas sdo conduzidas a pratica da

linguagem basica, habilidades musicais e matematicas. Nessas interfaces, o
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significado das areas clicaveis € muito mais compreendido por meio de
representacdes simbdlicas, com uso limitado de palavras e explicagdes.

3) Estagio da regra/funcéo (8 a 12 anos)

Os interesses das criancas deste grupo deslocam-se gradualmente da fantasia
para a realidade. Elas brincam em pares e em grupos e comecam a se interessar
por competicdes, tendo necessidade de serem aceitas e de terem sucesso. Também
comecam a desenvolver um senso de raciocinio l6gico e simples abstracdes. Nesta
fase, os amigos passam a ter uma crescente influéncia no comportamento da
crianca e, por outro lado, a influéncia dos pais e da escola diminui.

Os produtos para criancas dessa fase podem ser mais complexos e
perigosos, apresentando brincadeiras com variacdo e competicdo. Conceitos,
como passado e futuro, podem ser utilizados e temas como ficcdo cientifica
comecam a ser mais populares. Os sistemas computacionais com caracteristicas
voltadas para adultos marcam esta fase. Estes produtos, em geral, apresentam
interfaces complexas, com mdltiplas funcdes sobre areas clicaveis e estrutura de
menu mais complexa. O uso da linguagem pode ser mais abstrato e o produto
deve estimular o sentimento de autonomia.

4) Estagio da adolescéncia (13 em diante)

Os adolescentes tém a capacidade de desenvolver problemas abstratos e
com nivel maior de complexidade. Eles costumam relatar fatos com caracteristicas
detalhadas e preferem ajustes reais a um mundo de fantasia. Nesta fase,
desenvolvem seu pensamento abstrato e suas habilidades Idgicas. Eles tornam-se
cada vez mais independentes de seus pais. Suas atengdes estdo focadas na maior
parte das vezes na identidade e na sexualidade. Os produtos para esta idade devem
enfatizar apelos como esportes e atividades sociais.

Assim, o0 uso da tecnologia computacional no ensino ndo é garantia de
aprendizado, mas ndo envolvé-la no cotidiano educacional é sinénimo de néo
visualizar as mudancas na educagédo. Outro ponto que deve ser ressaltado sdo as
caracteristicas de uso de acordo com a faixa etaria e o desenvolvimento. Deve
haver, entdo, o compromisso, tanto dos mediadores dos conteddos pedagogicos,
guanto dos designers desses produtos, com a forma de pensar de quem esta
aprendendo.
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4.5
Consideracg®es finais do capitulo

As questdes sobre desenvolvimento infantil, aprendizado, curiosidade, auto-
estima e tecnologia informacional abordadas neste capitulo ratificam, pelo viés da
educacao, a possivel participacdo do design de interfaces no processo de ensino e
aprendizado. A partir da elaboracdo de sistemas digitais educacionais, utilizados
principalmente por meio do computador, é necessario considerar a forma de
aprender dos usuarios e as suas caracteristicas cognitivas. Desse modo, o designer
pode projetar interfaces para esses sistemas, combinando elementos de linguagem
visual, com objetivo de criar ambientes virtuais. Estes podem possibilitar a
administracdo das informacdes pedagdgicas de maneira significativa e clara tanto
para as criancas, aprendizes, quanto para os mediadores, pais e professores.

Portanto, o importante é assumir que os estimulos visuais ndo funcionam de
maneira duradoura, 0 que importa & construir representacdes eficazes do
conteddo, concatenando os valores tedricos da educacdo, de modo a concretizar,

de fato, o aprendizado.
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