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Reflexdes sobre a informatica na escola

Apresentacao

Aqui estdo reunidos cinco artigos, que, se nao foram publicados
em algum peridédico, foram apresentados em alguma palestra,
CoNngresso ou seminario.

O que motiva essa publicagdo é a reunido deles em um volume
s6, o que se justifica pelo fato de todos tratarem do mesmo
tema: informdtica na escola, sobretudo na aula de portugueés.
Pode ser, por causa disso, que vocé encontre algumas idéias em
mais de um texto, o que poderia ser considerado falta de
criatividade da autora (o que nao seria de todo falso), mas que
prefiro entender como formas de ver a mesma coisa sob
angulos diferentes.

O primeiro artigo é parte de um capitulo da minha tese de
doutorado intitulada “A leitura em multimidia e a producao de
inferéncias”. Versa sobre o uso da informética na escola,
apontando controvérsias sobre a influéncia da multimidia na
aprendizagem, e as contribuicdes que ela pode trazer para o
contexto escolar. Além disso, aponta alguns principios bésicos
para o desenvolvimento de software educacional. Esse texto foi
publicado pela Revista Presenca Pedagégica (mar./abr., 1998).

O segundo, também publicado Revista Presenca Pedagogica
(mar./ abr., 1999), é fruto de perguntas que varios professores
me fizeram durante cursos e palestras. Por serem muito
recorrentes, julguei que essas questdes estavam presentes no
ambiente escolar, servindo apenas para desestimular o uso da
informatica como recurso pedagogico. Nesse texto eu aponto
alguns deveres do professor de portugués, teco consideragdes



sobre o ensino da gramadtica e discuto algumas questdes sobre o
computador na sala de aula a que chamei de ‘falsos problemas’.
Além disso, apresento algumas sugestdes simples para quem
quer usar o computador na aula de portugués.

“Leitura numa sociedade informatizada” é o titulo do terceiro texto,
que foi apresentado na III SEV/FALE - Semana de eventos da
Faculdade de Letras da UFMG, em 1998 - e no XX¢ Congres de
la Fédération Internationale des Professerus de Langues
Vivantes, na Université René Descartes, Paris V, em 2000. Nesse
artigo, apresento algumas das mudancas que as novas
tecnologias demandam do sistema tradicional de ensino.
Discuto alguns dos novos textos que surgem com as novas
tecnologias, sobretudo o hipertexto, e faco mais algumas
consideragdes sobre a aprendizagem. Esse texto lanca também
alguns ‘olhares criticos sobre a informéatica na educacao’, sob
forma de perguntas ainda a serem respondidas.

Os dois ultimos textos desse livrinho tratam da educacdo a
distancia. Num deles - Educacdo a distAncia: mitos e verdades -
discuto brevemente o que normalmente as pessoas esperam de
um curso ndo-presencial e o que essa modalidade de ensino
exige do aluno bem como do professor. Apresento algumas
idéias que embasam muitos cursos a distancia e que, por serem
equivocadas, podem levéa-lo ao insucesso. Esse texto foi
apresentado no SeNTAE - Seminario em Novas Tecnologias
Aplicadas a Educacdo, em 2000 - e foi escrito a partir de
experiéncias com o curso Redigir e outras aventuras minhas em
cursos a distdncia. Acaba de ser publicado na Revista Presenca
Pedagogica (jan./fev. 2002).

No altimo texto, apresento - juntamente com Carolina e Diana
(6timas estagiarias) - o Redigir, um curso de leitura e produgao
de textos a distancia, que tem sido ministrado por professores e



alunos da Faculdade de Letras da UFMG desde 1999, e que,
anteriormente a isso foi oferecido presencialmente durante dois
anos. Apresentamos nesse artigo um contraste entre o que se
espera de um curso a distdncia e o que realmente eles
costumam ser. Fazemos também uma comparagdo entre o
ensino presencial e o a distdncia levantando fatores que
interferem em cada um deles tanto no que diz respeito ao
material e procedimentos usados como em relacdo ao
comportamento dos professores e dos alunos de cada uma
dessas modalidades de ensino.

Em suma é isso. Os detalhes mais interessantes dessas
discussdes vocé vai conhecer lendo os artigos. Espero que goste.

O uso informatica como instrumento
de ensino aprendizagem!
I Introducao

A pressdo em relacdo ao uso da informatica se faz cada vez
mais evidente em todas as areas e isso ndo é diferente na
educacdo. A todo momento, os professores sentem que quem
nao for capaz de usar a informatica como instrumental para o
ensino-aprendizagem esta fora do mercado de trabalho. Mas
quais os resultados da informatica em relacdo a maior eficécia
da aprendizagem? Os alunos realmente aprendem mais e
melhor quando se usa a informatica? Que conceito de
aprendizagem esta por trds dos programas educativos? Essas
sao algumas questdes que ainda ndo tém recebido a atencdo que
merecem.

1 CoscARELLI, C. V. O uso da informéatica como instrumento de ensino-aprendizagem.
Presenca Pedagdgica. Belo Horizonte, mar./abr., 1998, p.36-45.



A multimidia, em especial, tem sido a grande promessa de uma
nova revolugdo no ensino. Muito se fala a respeito disso, mas
pouco se comprova em termos da eficicia desse instrumental
em situacOes de ensino-aprendizagem. Muita pesquisa ainda
precisa ser feita buscando informacdes novas a respeito da
influéncia da multimidia na aprendizagem para que se possa,
futuramente, explorar esse recurso da melhor maneira possivel
para fins educacionais. Contudo, uma idéia j& é ponto pacifico
entre as pessoas que lidam com informatica na educacdo: a
informatica, assim como qualquer outro instrumental que pode
ser usado em situagdes de ensino-aprendizagem, depende do
uso que se faz dele. Ndo se pode esperar milagres das novas
tecnologias.

I1. Sobre a multimidia

Olhando as raizes da palavra Multimidia é facil entender o seu
significado. Multi - muitos, media - meios, ou seja, habilidade de
transferir informacdo através de mais de um meio, isto é, por
intermédio de mais de um dos sentidos. A multimidia é,
portanto, a utilizacdo de muitos meios como textos, graficos,
sons, imagens, animacdo e simulacdo, combinados para se
conseguir um determinado efeito (CASAS, et al. 1996).

2.1 Uma analise do que se diz sobre a multimidia e sua
utilizacdo como recurso educacional

A falta de embasamento tedrico e empirico é uma constante nos
mais diversos textos sobre a multimidia educacional. YAGER
(1991), por exemplo, acredita que apresentagdes
multissensoriais aceleram e aumentam a compreensdo e que,
além disso, prendem por mais tempo a atencdo da platéia.
Segundo ele, isto parece acontecer porque os recursos usados



pela multimidia - imagem, som e movimento - tém como
objetivo chamar a atencdo da platéia ou do usudrio a todo
momento. Serd que esses recursos prendem a atencdo porque
tétm esse objetivo? Serd que eles realmente aceleram e
aumentam a compreensdao? YAGER ndo responde a essas
perguntas.

Esse mesmo autor diz ter esperanca de que se uma pessoa
puder entender novos conceitos mais rapida e completamente,
sua performance em tarefas intelectuais vai aumentar. Resta
verificar se a multimidia é realmente um recurso que possibilita
a compreensao mais rdpida e completa de conceitos novos, para
que se possa, depois, saber se tarefas intelectuais sao realizadas
mais eficientemente em funcao disso.

Segundo ele, uma boa razao para a utilizacdo da multimidia é
que, quando outros métodos sdo usados, a maioria da platéia
nao absorve tanta informacdo quanto poderia, sendo comum
algumas pessoas nem prestarem atencao.

“Quanto mais longa a apresentagdo, mais as pessoas vao
perder. Quanto mais informacoes vocé apresentar, menos a
platéia vai absorver (...). Ndo é sua culpa, e a sua platéia
ndo é burra ou preguicosa; isso tem mais a ver com a
forma como as pessoas sio construidas. Elas enxergam a
cores, focalizam movimentos e escutam atentamente. (...)
Estas sdo caracteristicas que originalmente evitaram que
fossemos devorados e sdo, hoje, centrais para nossa
recepgio e processamento de informagoes” (YAGER,
1991:154).

Essa é mais uma das afirmagdes, que podem ser interessantes,
mas que nao sdo comprovadas pelo autor. Analisando a prépria
linguagem de Yager, a palavra ‘absorver’ usada por ele deixa
transparecer uma concepgdo de aprendizagem ja ultrapassada,



na qual o aprendiz é visto como uma esponja, que o professor
aperta e ele absorve as informagdes, depois o professor aperta
novamente e ele devolve as mesmas informagdes do mesmo
jeito que elas foram absorvidas.

Se estiver certa a intuicdo de YAGER (1991) e de outros autores
que lidam com sistemas interativos educacionais, como REEVES
(1994), TEIXEIRA, BARRERE e ABRAO (1996), de que apresentacoes
multissensoriais aceleram e aumentam a compreensao, pode-se
concluir que o nivel de eficiéncia das tao usadas ‘aulas
expositivas’” deve ser baixissimo, pois geralmente nao se
utilizam cores nem movimento, e o estimulo auditivo tende a
ser monotono. Isso quer dizer que nessas situagdes estao sendo
usados recursos que vao contra a natureza do mecanismo de
percepcao do ser humano. Pode-se perguntar entdo: se é a
ssim, quanto se aprende na escola? Pode-se aprender muito
mais?

2.2 Controvérsias

REEVES (1994) levanta algumas questdes a respeito da
multimidia que ainda estdo sem uma resposta satisfatoria.

Uma delas é que se deve “diminuir a carga cognitiva exigida
pela tela para permitir o enfoque em contetidos de eventos de
aprendizagem”. Ou seja, é possivel que o excesso de estimulos
possa desviar a atengdo do sujeito para aspectos de importancia
secunddria. Outra questdo levantada por Reeves é a respeito
das cores. Apesar do apelo intuitivo delas, cita algumas
pesquisas que ndo apoiam a cor como sendo uma varidvel
importante. Parece que ela é um distrator, mas pode ter efeitos
secundarios na atracdo da atencdo. Essas idéias ainda carecem

de mais investigacoes.



Também ndo existe consenso a respeito das vantagens e
desvantagens do uso individual ou em grupo de programas
educacionais em multimidia. SCHANK (1994) argumenta que a
melhor maneira de aprender “é adquirir informagdes no exato
momento em que vocé precisa delas. E isso significa instrucdo
individual” (p. 36). E importante salientar que a primeira
afirmacdo de Schank parece ser ponto pacifico entre os teéricos
e professores: a motivagdo € realmente tida como um fator que
contribui para o sucesso da situacdo de ensino-aprendizagem.
Porém, o mesmo nado pode ser dito em relagdo a segunda
afirmacdo. Alguns estudos (GREGOIRE, et. al., 1996, TURNER &
DIPINTO, 1996) mostram que a utilizacdo de sistemas interativos
por duplas ou grupos pequenos de estudantes freqiientemente
traz muito bons resultados.

Discusstes como as que acabam de ser apresentadas, servem,
antes de tudo para mostrar que ainda had muito que ser
estudado em relacdo a multimidia e aos sistemas interativos de
aprendizagem de modo geral. E, para que esses estudos sejam
confidveis é preciso que a intuicdo seja substituida por métodos
cientificos de pesquisa.

2.3. Efeitos positivos da multimidia

Parece haver um consenso, mesmo que intuitivo, no que diz
respeito a idéia de que a multimidia traz bons resultados na
aquisicdao de informacdo nova, apesar do ntimero de pesquisas
sobre isso ainda ser muito pequeno. GREGOIRE, BRACEWELL &
LAFERRIERE (1996) apresentam dados de pesquisas que
comprovam os efeitos positivos das novas tecnologias de
informacéo e comunicagao na educagio. E importante notar que
esse relatorio salienta que “a tecnologia por si s6 ndo muda
diretamente o ensino ou a aprendizagem. Pelo contrério, o
elemento mais importante é como a tecnologia é incorporada na



instrucdo” (GREGOIRE et al., 1996). E. KINTSCH et al. (1995)
também apresentam um estudo de casos de instrugdo em
multimidia bem sucedida.

Explorar bem o imenso potencial das novas tecnologias? nas
situacoes de ensino-aprendizagem pode trazer contribuicdes
tanto para os estudantes quanto para os professores. Algumas
delas, apresentadas com mais detalhes em GREGOIRE et al.
(1996), sao mencionadas a seguir.

Contribui¢des possiveis para a aprendizagem:

Esses recursos estimulam os estudantes a desenvolver
habilidades intelectuais;

- Muitos estudantes mostram mais interesse em aprender e se
concentram mais;

- As novas tecnologias estimulam a busca de mais informacao
sobre um assunto e de um maior namero de relagbes entre as
informacdes;

- O uso das novas tecnologias promove cooperacdo entre
estudantes.

Contribuic¢des possiveis para a fungao do professor:

- Através das novas tecnologias os professores obtém
rapidamente informacéo sobre recursos instrucionais;

2Novas tecnologias é uma abreviatura de novas tecnologias de informacado e
comunicagdo, que sao definidas como uma série de tecnologias que geralmente
incluem o computador e que, quando combinadas ou interconectadas, sado
caracterizadas pelo seu poder de memorizar, processar, tornar acessivel (na tela ou
em outro suporte) e transmitir, em principio para qualquer lugar, uma quantidade
virtualmente ilimitada e extremamente diversificada de dados’ (Grégoire, et al., 1996:
01).



- Se o potencial das novas tecnologias estiver sendo explorado,
o professor interage com os alunos mais do que nas aulas
tradicionais;

- Professores comecam a ver o conhecimento cada vez mais
como um processo continuo de pesquisa;

- Por possibilitar rever os caminhos de aprendizagem
percorridos pelo aluno, as novas tecnologias facilitam a
deteccdo pelos professores dos pontos fortes, assim como das
dificuldades especificas que o aluno encontrou, ou
aprendizagem incorreta ou pouco assimilada.

E importante deixar claro que os bons resultados da nova
tecnologia dependem do uso que se faz dela, de como e com
que finalidade ela estd sendo usada. Nao se pode esperar que o
computador faca tudo sozinho. Ele traz informagdes e recursos,
cabe ao professor planejar a aplicacao deles em sala de aula.

A perspectiva dos educadores e pesquisadores a respeito da
aprendizagem baseada nos computadores mudou muito nos
altimos anos. Nos anos 80, o computador era tido como um
agente de mudanca, o que significava que se esperava da
tecnologia um impacto notério e direto na aprendizagem e na
aquisicdo de habilidades por parte dos alunos. O efeito da
tecnologia nas situagdes de ensino aprendizagem levou a uma
mudanca de perspectiva. O computador passou a ser visto
como uma ferramenta, por conseguinte, os resultados
dependem de como a tecnologia estd sendo usada (GREGOIRE et
al.,1996).

Os computadores podem encorajar uma aprendizagem
multifacetada, isto é, criar oportunidades para que as idéias
sejam consideradas a partir de mdultiplas perspectivas. Eles
também podem fornecer suporte para processos analiticos de



pensamento. No entanto, esses dois papéis dependem de uma
analise cuidadosa das tarefas, para que seja selecionada a
ferramenta certa para um determinado aprendiz na realizacao
de uma determinada tarefa (E. KINTSCH et al., 1995). Pode ser
contraproducente ver as novas tecnologias como facilitadoras
da aprendizagem no sentido de diminuir o trabalho dos
aprendizes e tornar tudo mais f4cil para eles. Desafios precisam
ser apresentados aos alunos para motiva-los a se envolver
ativamente na aprendizagem. O que ¢é facil demais é
desmotivante para os aprendizes por ndo oferecer desafio.
Dificultar a aprendizagem propositalmente e com objetivos
bem definidos pode forcar os estudantes a realizar
processamentos adicionais, que ajudarao na formagao de uma
representacdo mais elaborada na memoria. Facilitar as
atividades a ponto de impedir o erro, tem a grande
desvantagem de ndo dar aos estudantes oportunidade de eles
fazerem reestruturagdes do conhecimento a partir de seus erros
(E. KINTSCH et al., 1995).

2.4 Conceito de aprendizagem

Como se pode perceber na citagdo abaixo, o relatério de
GREGOIRE et al. (1996) a respeito das novas tecnologias mostra
uma concepgdo de aprendizagem bem diferente da que se pode
ver em YAGER (1991).

“A aprendizagem que esta sendo examinada a luz das novas
tecnologias refere-se a linguas, matemaética, ciéncias humanas e
naturais, artes (...) assim como habilidades intelectuais que
estdo associadas com essas vdrias matérias: habilidade de
construir para si mesmo uma imagem mental da realidade, de
raciocinar, de fazer julgamentos, de solucionar vérios tipos de
problemas, de inventar etc. Essa aprendizagem é também, por
exemplo, o desenvolvimento de independéncia pessoal e de



responsabilidade, assim como de varias habilidades sociais e de
conduta”. (GREGOIRE et al., 1996: 1-2)

Para ser coerente com essa concepcao de aprendizagem, a
interacdo do educando com o computador ndo deve ser
somente através de respostas 6bvias. E preciso exigir do sujeito
uma reestruturacdo cognitiva, como na solugdo de problemas.
Mas muitos sistemas interativos de aprendizagem sado baseados
ainda na psicologia do comportamento (behaviorismo) em vez
de serem baseados na psicologia cognitiva contemporanea,
segundo a qual o aprendiz é quem constréi o seu proprio
conhecimento. Para os pesquisadores da psicologia cognitiva
contemporanea, os programas de computador deveriam ser
instrumentos que envolvessem o aprendiz na construcdo de
proposicdes, esquemas, tregras, habilidades sensoriais e
cognitivas; em suma, que envolvessem o aprendiz na
construcao do conhecimento.

Por em pratica essa concepgdo de aprendizagem requer que o
sistema educacional seja repensado. De acordo com ela, na
escola seriam estudados assuntos relevantes para os alunos, que
nao mais seriam obrigados a memorizar a matéria como robos.
A aprendizagem faria parte da realidade do estudante que
saberia como aplicar, em sua vida fora da escola, os
conhecimentos aprendidos.

2.5 Os software educacionais em multimidia

Espera-se de qualquer pessoa que se propde a desenvolver
programas de multimidia educacional que ela tenha um
conceito bem desenvolvido de aprendizagem o qual servird de
base para seu trabalho. O que normalmente se percebe é que os
idealizadores desses programas tém uma idéia muito restrita de

aprendizagem; o aprendiz é sempre visto como uma tabula
rasa, ou seja, como uma caixa vazia que precisa ser preenchida



por alguém. Eles ainda parecem acreditar que as informacdes
estdo no ambiente e que cabe ao aprendiz decoré-las.

Além disso, parece haver uma grande confusao, por parte dos
criadores de software educativos no que diz respeito ao
aprender com prazer. A maioria deles parece confundir essa
idéia com a de brincar ou aprender por magica.

Pode ser que usar recursos de som e imagem torne as
informagdes em algo mais digerivel e compreensivel. Mas é
importante lembrar que a multimidia ndo faz magicas, nao se
pode esperar resultados ndo realistas dos sistemas interativos
de aprendizagem.

Muitos software educacionais sdo criticados por SCHANK (1994),
que classifica a maioria deles como ‘lixo’. Ele acredita que os
criadores e as pessoas que desenvolvem esses programas nao
entendem muito sobre aprendizagem e, por causa disso,

acabam indo em direcdo a diversdo, deixando de lado a
proposta inicial de fazer um programa educacional.

O grande ntimero de titulos da multimidia educacional que ndo
explora as capacidades cognitivas dos usudrios pode ser
explicado pela falta de conhecimento que os idealizadores dos
programas tém a respeito do conceito aprendizagem, ou de um
conhecimento simplista e ndo raro equivocado a esse respeito.
No entanto, é preciso nao generalizar indiscriminadamente.
Existem alguns programas que desafiam a inteligéncia do
usuario, oferecendo a ele varias situagdes-problema que fazem
com que, a todo momento, ele use seu raciocinio e
conhecimentos prévios para resolver os desafios.

E. KINTSCH et al. (1995) desenvolveram alguns principios para se
produzir sistemas educacionais considerando que:



- aprender envolve construgdo ativa e intencional do
significado;

- o resultado da aprendizagem é uma representacao mental do
conhecimento que para ser efetiva deve ser bem integrada aos
conhecimentos prévios do aprendiz;

- para construir essa representacdo o aprendiz precisa usar

varias estratégias de pensamento e raciocinio;

- aprender ocorre em um contexto social e cultural;

- aprender requer motivagao individual;

- é preciso estabelecer padrdes para avaliar e monitorar o

progresso.

Para que um programa promova uma aprendizagem nesses
termos, é preciso que ele siga os principios formulados por E.
KINTSCH et al. (1995), entre os quais se encontram:

- 0 objetivo geral da instru¢do é promover a aquisicdo de
conhecimento que pode ser facilmente acessado e aplicado em
novas situacoes;

- as instrugdes devem ser centradas no aprendiz, isto ¢, a
inteligéncia dele deve ser explorada;

- os conhecimentos prévios do aprendiz devem ser o ponto de
partida para a instrugao;

- 0s objetivos da aprendizagem devem ser significativos;

- a aprendizagem deve estar situada em um contexto realista e
significativo;

- devem ser criadas oportunidades para a construgdo social do
conhecimento;

- a compreensdo profunda - refletir e criar novos significados -
deve ser enfatizada;

- os alunos devem ser ajudados a prestar atencdo nos seus
pensamentos;

Sendo assim, os programas devem:



- fornecer suporte para a reflexao;

- encorajar a flexibilidade no uso de estratégias e criar
oportunidades para considerar idéias de muitas perspectivas;

- fornecer feedback rico e explicativo;

- explorar erros como oportunidades para desenvolver a
aprendizagem;

- explorar diferencas individuais de interesse, conhecimento e
habilidades;

- fornecer medidas significativas de avaliacao.

III. Consideragoes finais

Tém sido lancados no mercado muitos programas em
multimidia; tidos como educativos. Dai comecam a surgir as
perguntas: serd que esses programas sao realmente educativos?
O que eles desenvolvem no usuario? Em que contribuem para a
aprendizagem? Com base em que conceitos de aprendizagem
foram construidos?

A partir de uma primeira observacao, foi possivel perceber que
muitos programas em multimidia ddo uma énfase maior a
atividades que trabalham principalmente os mecanismos de
percepcdo, trazendo para a tela do computador uma grande
quantidade de estimulos de diversos tipos, como sons,
desenhos, fotos, textos e movimentos, deixando de lado as
tarefas que exigem do usudrio o exercicio de processos
cognitivos mais complexos.

Quanto aos poucos estudos sobre este assunto que foram
encontrados, hd divergéncia de opinides. Por um lado, alguns
autores acreditam que a maior quantidade de estimulos é
positiva; por outro lado, outros autores tém duavidas disso,
acreditando que alguns elementos podem funcionar como
distratores. E possivel que ambos tenham razdo. No caso da



leitura, a maior quantidade de estimulos a ser processada pode
facilitar a compreensdo e ajudar na assimilacdo das idéias
apresentadas no texto. No entanto, é possivel que existam
determinados critérios e cuidados a serem seguidos, no que diz

respeito a utilizacdo e combinacdo dos diferentes estimulos,
para que realmente auxiliem a aprendizagem.

O que se pode dizer agora é que, a obten¢do bons resultados
usando as novas tecnologias depende do bom uso desse
instrumental que ainda é muito caro para ser mal utilizado.
Usar o computador para continuar realizando as tradicionais
tarefas de decorar ndo vai mudar em nada a educacdo e, além
disso, serd um grande desperdicio do potencial que esse novo

instrumental parece ter.

Muitos estudos sobre a multimidia ainda precisam ser feitos
para conhecé-la melhor e para que se possa apontar alguns de
seus aspectos positivos e/ou negativos no que diz respeito a
sua utilizacdo como recurso educacional. Esses estudos podem
também fornecer subsidios para o desenvolvimento e a
avaliagdo de programas educacionais em multimidia para
serem usados como recursos didaticos.
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A nova aula de portugués: o
computador na sala de aula3

Ninguém mais duvida que o computador é coisa do presente. O
que parecia futuro ha pouco tempo atras ja é realidade na sala
de aula. O problema hoje é o que fazer com esse instrumental.
Muitos professores ainda ndo sabem usar o computador,
portanto, o primeiro passo é aprender a fazer isso. E preciso
saber o que ele pode fazer, para depois saber o que fazer com
ele. Isso ndo quer dizer que devemos saber tudo sobre
computador. E preciso, pelo menos, ter intimidade com os
recursos mais freqlientemente usados do editor de textos,
porque o resto vamos aprendendo um pouco a cada dia de uso
desse programa. Além disso, saber receber e enviar e-mails e
saber navegar na Internet sdo condicdes indispensaveis para
quem quer usar o computador na sala de aula.

2

Outro requisito é mudar a nogdo do que é uma aula de
portugués. A aula de portugués, como tradicionalmente
concebida, ndo existe mais. Ao invés de estudar portugués, os
alunos vao aprender através do portugués. O portugués vai ser
usado como instrumento para se aprender histéria, geografia,
literatura, retérica, educagao fisica, quimica, etc. Mais do que
nunca a interdisciplinaridade vai tomar conta da escola. Isso
significa que os alunos precisam saber, na leitura, produzir
sentido “levando em conta os recursos lingiiisticos presentes
[no texto] e percebendo sua inter-relacao” e, na escrita, “saber

> COSCARELLI, Carla V. A nova aula de portugués. Presenca
Pedagogica. Belo Horizonte, mar./abr., 1999.



escolher e wusar os recursos lingtisticos adequados aos
propositos da interlocugao” (Costa Val, 1998:2).

Muitos professores ainda devem estar se perguntando sobre a
gramética. H4 muito que o estudo da gramatica normativa
como parametro classificatério de periodos, oracdes e termos
deles nao deveria ser objeto de estudo sistematico das aulas de
portugués. Aos que ainda insistem em argumentar que o aluno
precisa aprender gramdtica por causa dos concursos, sugiro
uma reflexdo: estamos preparando o nosso aluno para um
concurso ou para a vida? Concursos, mais dia menos dia, vdo
mudar (muitos j4 mudaram) e o que serd do aluno que s6 foi
preparado para um determinado tipo de concurso?

Excluir da aula de portugués o estudo da gramatica como uma
metalinguagem usada unicamente com fins classificatérios, ndo
significa, como andam dizendo por ai, que se deve jogar
gramética no lixo. Usar a lingua é usar a gramatica dessa
lingua. Entdo ndo faz sentido, nem ¢é possivel, deixar a
gramatica de lado. Nem tdo pouco é proibido o uso da
nomenclatura da gramatica tradicional. A gramatica normativa
deve ser, como os diciondrios, um livro de consulta. Devemos
ensinar os alunos a consultd-la sempre que houver duavidas
sobre a norma padrao e alerta-los para o fato de que ela ndo é a
dona da verdade absoluta nem contém todas as respostas a
respeito dessa variante da lingua portuguesa. Para os casos de
uso de uma linguagem nao tdo formal e para reflexdo sobre
muitas questdes gramaticais, outras gramaticas, como a
Gramatica Descritiva do Portugués de Perini (1996) sdo muito

apropriadas e a Gramatica do Portugués Falado.

Deixar de lado o ensino tradicional da gramética como ele vem
sendo feito ha anos também nao significa que as reflexdes sobre
a lingua ndo existirao mais, muito pelo contrério, a reflexao



sobre a lingua em uso é o que deve ser feito. Aos alunos devem
ser oferecidas atividades que os desafiem intelectualmente,
estimulando-os a refletir sobre o funcionamento da linguagem e
aproximando novamente o que nunca devia ter sido
distanciado: a reflexdo sobre os fatos gramaticais e o uso da
lingua.

Levando em conta essas consideracdes que acabamos de fazer,
podemos assinalar como dever do novo professor de portugués
fazer com que os alunos:

- tenham consciéncia das diferencas entre lingua oral e escrita;

- saibam reconhecer e usar bem os diversos registros da lingua,
tanto escrita quanto oral, variando do mais formal ao mais
informal;

- saibam ler e redigir os mais diversos tipos de texto (incluindo
o e-mail e o hipertexto);

- saibam produzir textos adequados a situagao e ao interlocutor
a que se destinam;

- tenham o hébito e a capacidade de refletir sobre a linguagem
nos seus mais diversos modos de utilizacao;

- ao invés de memorizar informagdo, saibam procurar e usar as
informagdes de que precisam. *

Em suma, o aluno precisa saber ler e escrever bem, ou seja,
precisa dominar a sua lingua para que conquiste a autonomia
da aprendizagem, que §é, afinal de contas, o que queremos todos
nos professores. O computador pode ser de grande ajuda nessa
tarefa nada facil, pois serd o instrumental que ajudard o

4 .. . . ~
Outros objetivos que poderiam ser acrescentados a essa lista estdo na
primeira versao do curriculo do ensino fundamental (Cafiero, 1998).



professor a propiciar as condicdes necessarias para o0s
estudantes exercitarem a capacidade de procurar e selecionar
informagao, resolver problemas e aprender independentemente
(Valente, 1989).

Falsos problemas

Nessa secdo vamos tratar de algumas questdes freqiientemente
levantadas por professores. Essas questdes ndo chegam a ser
verdadeiros problemas por serem facilmente contornaveis.

Uma dessas questdes é: E se o meu aluno encontrar uma
informacdo que eu ndo conheco? Que bom! O professor ndo
precisa se preocupar em saber tudo que o aluno pode encontrar
usando o computador. Como saber tudo o que ha na Internet
ou em um CD Rom? Impossivel.

Agora tudo é de verdade. O aluno ndo vai mais falar para os
colegas nem para o professor coisas que os seus interlocutores
ja sabem. Os alunos vado pesquisar sobre assuntos do seu
interesse e o professor vai aprender muito com isso. Nessa aula,
todo mundo vai aprender. O aluno também nao vai precisar
escrever sempre para leitores ficticios. Pelo contrario, o
computador abre portas para comunica¢des verdadeiras, com
os proprios colegas, com colegas de outras turmas, de outros
colégios, de outros estados e até de paises diferentes. Isso vai
tornar a aula ainda mais interessante.

Ao professor cabe o papel de preparar bem as aulas oferecendo
desafios e questdes interessantes para os alunos, explorando da
melhor maneira possivel os recursos que o computador lhe
oferece. Cabe a ele também estimular a reflexao critica e a
competéncia dos alunos em relagdo aos elementos lingtiisticos
envolvidos nas leituras e produgdes de texto dos alunos.



Outra questdao reflete o medo que se tem de danificar o
equipamento e é a seguinte:_E se os alunos estragarem o
computador? Nao é tao facil assim estragar um computador.
Mas o professor nao deve deixar seus alunos a toa na frente de
um, porque eles podem fazer algumas bobagens como procurar
sites pornogréficos na Internet, apagar programas, atrapalhar a
configuracdo do computador, entre outras. As atividades
precisam oferecer desafios aos alunos e envolvé-los
profundamente para que eles ndo tenham tempo nem de pensar
em fazer bobagens. Estabelecer limites de tempo para a
realizacdo das tarefas assim como instaurar a competicao entre
os grupos pode trazer bons resultados nesse sentido.

Um trabalho de conscientizacdo dos alunos também nunca é
demais. E preciso lembrar sempre dos cuidados que se deve ter
com essa aparelhagem e dos beneficios que esse equipamento
traz para as aulas, tornando-as mais interessantes, atraentes,
divertidas etc. Envolver os préprios alunos na criagdo de uma
campanha de conscientizacdo em relacdo a necessidade de
conservar os computadores pode trazer frutos positivos em

relagdo ao cuidado dos alunos com essas maquinas.

A falta de um computador para cada um dos alunos da turma é
também uma questdo freqiientemente levantada e que merece
ser discutida. Para usar o computador como instrumento de
aprendizagem ndo é necessdrio que haja uma maquina para
cada aluno, pelo contrério, o trabalho em pequenos grupos de 4
ou 5 alunos pode ser muito mais proveitoso, s6 depende da
tarefa que o professor vai dar aos alunos. Talvez seja
interessante alertar para o fato de que mais vale uma sala com
10 computadores do que 10 salas com um computador em cada
uma. Se s6 ha um computador em cada sala de aula, somente o

professor vai usa-lo e certamente esse equipamento ficara




subutilizado, sendo apenas um quadro-negro mais sofisticado.
Mas se ha computadores suficientes para que os alunos
trabalhem em pequenos grupos e se o professor preparar
tarefas que exijam que os grupos trabalhem como verdadeiras
equipes, entdo o computador vai revolucionar a aula de
portugués.

Uma atitude que pode evitar alguns problemas, quando da
divisdao dos grupos para trabalhar nos computadores, é o
professor ndo deixar que um grupo se forme somente com os
experts em computador, nem um grupo s6 com alunos que tém
pouco dominio do equipamento. Caso isso aconteca vai haver
um descompasso em relacdo ao tempo que os grupos vao gastar
para realizar suas tarefas. O grupo de experts muito
provavelmente vai terminar a atividade mais rapidamente,
enquanto o grupo de inexperientes pode ficar entediado por
ndo dominar bem a maquina e demorar demais para realizar a
tarefa. Este é um problema que pode acontecer quando os
computadores ainda forem novidade para os alunos. Essa
diferenca entre experts e iniciantes tende a desaparecer depois
de algum tempo de uso dos computadores. De qualquer forma
é sempre bom o professor ter em mente tarefas extras para
aqueles que concluirem as atividades mais rapidamente.

E os textos mal escritos e com informacdes equivocadas que as
vezes encontramos na Internet? Isso também nao é problema. O
professor que esta consciente desse fato, alerta seus alunos para
ele e, inclusive, usa os textos com problemas em discussdes com
os alunos a respeito do uso de mecanismos lingtiisticos, da
estruturacdo e organizacao dos textos, para fazer criticas a
estrutura argumentativa, entre muitas outras reflexdes que um
texto mal escrito pode suscitar. E por que ndo fazer um trabalho
interessante de reescrita desses textos? Cada grupo de alunos




pode escolher um texto para apontar os problemas e propor
solucdes para os problemas encontrados. E justamente a
riqueza na variedade de textos que se pode encontrar na
Internet que a torna tdo fascinante e tdo util ao professor de
portugués.

Muitos professores argumentam que a_informadtica ndo é
realidade dos alunos. Esta é uma forte razao para se usar a
informatica na escola. Se em casa o aluno nao vai ter acesso a
esse equipamento, e conseqiientemente ao aprendizado que ele
possibilita, é dever da escola viabilizar o acesso do aluno ao
computador. O mundo profissional tem cobrado dos
trabalhadores de todas as areas conhecimento de informatica,
portanto, ndo dar esse conhecimento ao aluno é deixa-lo desde
ja fora do mercado de trabalho.

Além desses, muitos outros pseudo problemas podem ser
discutidos mas havera sempre uma boa maneira de resolvé-lo e
uma boa razdo para usar o computador na aula de portugueés.

O que fazer com o computador na aula de portugués?

Aqueles professores que ja estdo convencidos de que o
computador tem seu lugar na escola se perguntam sobre qual é
a melhor forma de usé-lo na aula de portugués. Afinal, o que
fazer com ele?

Mais uma vez vale lembrar que, para usar o computador na
sala de aula, é preciso desprender do que vem sendo feito na
escola tradicionalmente ha anos e vislumbrar uma nova
realidade do ensino. Nessa nova realidade ndo ha lugar para a
decoreba nem para o que nao ¢ significativo para o aluno. O que
estd valendo sdo todas as tentativas de fazer com que o
aprendiz se envolva na constru¢cdo do seu préprio
conhecimento. E também importante lembrar que a obtencao de



resultados satisfatérios com o uso do computador depende de
como esse equipamento estd sendo usado. O computador nao
faz nada sozinho e nem faz milagres. Ele tem muitos recursos e
nos da acesso a uma infinidade de informacées, no entanto,
cabe ao professor planejar o uso desses recursos e informacdes
em sua sala de aula.

Aqui estao algumas sugestoes, entre intimeras outras, para usar
o computador na aula de portugués.

Uma delas seria fazer a homepage da escola ou da turma na
Internet. Homepage é uma pagina ou conjunto de paginas da
Internet. Nessa homepage cada aluno teria seu espaco para se
apresentar, falar de sua vida, seus hobbies, etc.; cada turma
apresentaria suas descobertas, seus trabalhos, suas pesquisas,
seus jornais, seus poemas, musicas, entre outras producdes
artisticas, exporia o calendario de eventos da escola, inclusive
os eventos esportivos com direito a cronicas esportivas, tabelas,
placares, prémios, discussdes, debates e tudo mais. Essa

homepage seria constantemente atualizada pelos alunos.

Outra sugestdo é usar a Internet e CD ROMs para fazer
pesquisas. Os alunos podem pesquisar sobre assuntos
relacionados a um tema que a turma escolher, por exemplo,
esportes. Cada grupo pesquisa um esporte diferente ou
jogadores de um mesmo esporte. Podem também pesquisar
diferentes aspectos do mesmo esporte como regras, jogadores,
campedes e campeonatos, historia, etc. Feita a pesquisa os
alunos vao fazer relatérios e apresentar para a turma. As
informagdes colhidas e reescritas pelos alunos podem ser
usadas para se fazer um mural, um livro ou serem colocadas na
homepage da escola. O mesmo pode ser feito em relacdo a
qualquer outro assunto.



Os alunos podem também fazer visitas a museus e exposicoes
como a Bienal de Sao Paulo. Cada grupo de alunos receberia,
neste caso, a incumbéncia de pesquisar sobre um determinado
autor ou arte de um pais e apresentar sua pesquisa para os
colegas.

Fazer o jornal da turma usando o editor de texto (Word)
também é uma o6tima atividade para ser feita nas aulas de
portugués usando o computador. Esse jornal poderia conter
noticias de economia, fofocas sobre os colegas, horéscopo,
artigos feitos a partir das pesquisas dos alunos, etc. O editor de
texto facilita a confeccdo do jornal, pois dispde de intimeros
recursos que os alunos podem usar para fazer seu jornal
parecer um jornal de verdade. Entre esses recursos podemos
citar os diferentes tipos e tamanhos de letras, a possibilidade de
trabalhar com colunas, a facilidade de inserir imagens, sem
falar nos recursos de paginagdo, paragrafacdo, correcdao
ortografica, e na facilidade de modificar o texto sempre que isso
se fizer necessario.

Muitas atividades podem ser feitas em forma de jogos como,
por exemplo, o caso de o professor dar o nome de um quadro
aos grupos de alunos, que devem encontrar na Internet o
méximo de informagdes possiveis a respeito daquele quadro e
do seu pintor, num espago de tempo estipulado pelo professor.
O grupo que encontrar mais informacdes serd o vencedor.
Depois, cada grupo apresenta para os colegas as informacoes
que conseguiu encontrar. Uma variacdo dessa atividade é
trabalhar com quadros diferentes do mesmo autor ou de

autores diferentes para cada grupo.

O e-mail também pode oferecer oportunidades muito
interessantes para o uso e reflexdo sobre a nossa lingua, a
comegar pelo estudo e discussdo desse novo tipo de texto e das



etiquetas da Net, que podem ser encontradas em qualquer
provedor. Usando esse tipo de correio os alunos podem manter
correspondéncia com alunos de outras escolas, além de
poderem mandar perguntas e comentarios aos autores vivos de
livros e textos que eles leram ou estdo discutindo. Os alunos
podem também enviar comentdrios, criticas e sugestdes para
jornais da imprensa escrita ou falada através do correio
eletronico. As homepages normalmente incentivam a
participacdo dos visitantes pedindo que eles mandem alguma
sugestao, contribuam com informag()es relevantes aos assuntos
das paginas, com criticas, etc., e o professor de portugués ndo
pode deixar seus alunos perderem essas oportunidades reais de
interacao e uso da linguagem.

E importante lembrar que, durante a realizacio dessas
atividades, professores e alunos deverdo estar atentos a
adequacgdo e ao bom emprego dos elementos lingtiisticos que
estdo sendo usados, como por exemplo, os elementos coesivos,
a selecao lexical, a estruturagdo dos periodos, a organizacao do
texto, entre outros.

Consideracoes Finais

Toda mudanca vem acompanhada de alguma resisténcia e no
caso da introducdo do uso da informatica como recurso
didatico ndo poderia ser diferente. Essa resisténcia advém da
falta de intimidade de muitos profissionais da educagao com a
informatica. Aqueles que ainda ndo dominam o computador e
resistem a ele levantam varias questdes, na verdade pseudo
problemas, na tentativa va de impedir que as novas tecnologias
entrem na escola. Isso nao significa que ndo se deve questionar
o uso do computador, pelo contrario, ele deve ser
constantemente avaliado como todos os outros recursos
didéticos utilizados.



Entre as grandes vantagens da introducdo do computador na
sala de aula esta o fato de que ele apresenta uma infinidade de
possibilidade de usos (entre as quais o professor deve
selecionar as mais adequadas a sua sala de aula), além de ele ser
uma fonte barata e inesgotavel de informacdes com as quais os
alunos podem trabalhar. E preciso lembrar que o computador
ndo é um substituto do professor, mas um instrumental capaz
de auxilid-lo de diversas formas, viabilizando a transformacao
da sala de aula em um lugar atraente e que estimula os alunos a
melhorar seus conhecimentos e suas habilidades cognitivas,
contribuindo assim para que eles se tornem aprendizes
autébnomos.

Usar o computador em sala de aula nado significa que o aluno
vai fazer o que quer na hora que bem entende, e para que isso
nao aconteca o professor deve ter, mais que nunca, clareza dos
seus objetivos. O professor deve planejar bem os seus cursos,
pensando sempre que habilidades e competéncias precisam
desenvolver nos alunos para, a partir disso, elaborar atividades
que cumpram esse objetivo. A avaliacdo dos resultados obtidos
também nao pode ser esquecida, sobretudo neste caso em que
um novo instrumental e uma nova maneira de estudar a lingua
estd sendo utilizada.

Tao importante quanto a tecnologia em si, é como ela esta
sendo usada para fins educacionais. Uma nova tecnologia mal
usada pode ser perigosa e quem vai sofrer as conseqiiéncias
disso sdo os alunos, cidaddos de nossa sociedade que
merecerem a melhor educagdo que podemos oferecer a eles.
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Leitura numa sociedade informatizada®

Introdugao

A informatica estd presente nas escolas, mas estamos
preparados para usé-la como recurso de ensino/aprendizagem?
O que muda em relagao a leitura e a producdo de textos com o
uso da informaética? Além dessas, uma infinidade de outras
perguntas com relacdo ao uso da informatica na escola podem
ser levantadas.

Acreditar nas novas tecnologias® nao significa abdicar da
necessidade de analisa-las com olhos criticos e desconfiados.

5 COSCARELLI, C. V. Leitura numa sociedade informatizada. In: Mendes, Eliana
Amarante M, Oliveira, Paulo M, Benn-Ibler, Veronika (Orgs.). Revisitacdes. Belo
Horizonte: UFMG, 1999, p. 83-92.

¢Novas tecnologias é uma abreviatura de novas tecnologias de informagdo e
comunicagdo, que sao definidas como uma série de tecnologias que geralmente
incluem o computador e que, quando combinadas ou interconectadas, sao
caracterizadas pelo seu poder de memorizar, processar, tornar acessivel (na tela ou
em outro suporte) e transmitir, em principio para qualquer lugar, uma quantidade



Além disso, ndo podemos esperar das novas tecnologias
resultados milagrosos em relacdo ao ensino. “A tecnologia por
si s6 ndo muda diretamente o ensino ou a aprendizagem. Pelo
contrario, o elemento mais importante é como a tecnologia é
incorporada na instrucdo”’. Para que o uso da informatica na
educacdo faca sentido, é necessario repensar o conceito de
aprendizagem e, em funcdo disso, definir novos papéis para
alunos e professores. Ou seja, para que as novas tecnologias
aplicadas a educagao apresentem resultados positivos, é preciso
haver mudangas e mudar ndo é tarefa facil nem rapida.

Neste artigo pretendemos discutir algumas dessas questdes,
dando maior enfoque a leitura.

O que muda com a informatica na sala de aula?

Trés nogdes de fundamental importancia para a leitura (bem
como para a escrita) e, conseqiientemente, para o processo de
ensino/aprendizagem devem mudar com a informatica: as
nogoes de texto, de leitura e de aprendizagem.

O texto deixa de ser um todo contiguo (uma unidade formal) de
estrutura unicamente linear, quase que unicamente verbal, e
passa a ter uma estrutura hierdrquica fragmentada, da qual
fazem parte icones, imagens estédticas e/ou animadas e sons. Ou
seja, deixa de ser 'monomidia' e passa a ser multimidia. O texto
também sofre modificacdes na sua estrutura organizacional,
que passa de uma seqiiéncia linear definida pelo seu produtor a
uma seqiiéncia escolhida pelo leitor. O autor pode sugerir
caminhos ao leitor, mas é este quem decide o que ler e em que

virtualmente ilimitada e extremamente diversificada de dados.” (Grégoire, et al., 1996:
01)

7 Grégoire et al., 1996, p.57



ordem ler. Isso vai provocar inevitavelmente mudangas nos
recursos lingtiisticos que estardo disponiveis para o escritor.

Além das mudancas na estrutura e na organizagdo textual, as
novas tecnologias trazem consigo novas linguagens e novos
tipos de texto. Recursos como icones e outros tipos de
indicagdes passam a fazer parte desses novos tipos de texto, que
podem ser resumidos em quatro grupos: o e-mail, a multimidia,
o hipertexto e a hipermidia.

- O e-mail (correio eletrénico) é um texto pequeno, utilizado
para troca de informagdes entre os usudrios da Internet. Tem
convengdes proprias (explicitadas nas etiquetas da nef, um
documento disponivel nas provedoras de Internet), entre as
quais o uso de simbolos chamados “smileys” ou "emoticons"
para indicar o contetdo emocional daquilo que o autor esta
escrevendo, como por exemplo: :-) e :-( , indicando alegria e
tristeza, respectivamente; e o uso de letras maitsculas, que s6
deve ocorrer quando se quer dar énfase a uma palavra ou para
indicar que o escritor estd gritando. Esse tipo de texto ndo s6
admite, mas exige um certo relaxamento em relacao as regras
do portugués padrdao. As formalidades sdo dispensadas, e
mesmo as regras de pontuagdo, acentuacéo, ortografia, entre
outras, sdo mais relaxadas, j4 que a maioria das mensagens é
teclada as pressas e, portanto, sem revisao;

- A multimidia é um texto no qual se utilizam muitos meios,
como linguagem verbal, graficos, sons, imagens, animacado e
simulagdo, combinados para se conseguir um determinado
efeitod. A leitura em multimidia normalmente segue uma
seqiiéncia linear previamente estipulada pelo programador, isto

8 Casas, et al., 1996.



€, ndo existe uma hierarquia dos elementos apresentados para a
leitura, como acontece no hipertexto;

- O hipertexto sdo varios textos que formam uma rede
hierarquica de nds, conectados através de ligacoes, ou seja, sdo
textos que levam a outros textos que, por sua vez, levam a
outros textos e assim por diante. A leitura de um hipertexto nao
é sequiencial como a de um texto comum; pelo contrario, um
hipertexto pode ser percorrido de diversas maneiras a critério
do leitor. Num hipertexto, o leitor dispde de mecanismos de
navegacdo, como botdes, palavras-chave, etc., que lhe permitem
explorar somente as partes que julgar tteis?’;

- A hipermidia define-se quando as informacgdes, que sdo
organizadas e interligadas hierarquicamente como um
hipertexto, incluem, além do texto, outros meios, como som,
imagem, desenho e animacdo!. Como no hipertexto, também
aqui a seqiiéncia da recepgdo das informagodes é decidida pelo
usudrio no momento da leitura.

A partir desses novos tipos de texto, os quais vao gerar novas
concepgoes de texto, podemos nos perguntar se ler um texto
linear é o mesmo que ler um hipertexto. E a resposta mais
provavel é ndo. Na leitura de um hiperdocumento, o leitor tem
de lidar com varios planos ao mesmo tempo, ao contrario do
texto linear, em que ele segue a organizacdo definida pelo
escritor e que geralmente é baseada em rela¢des cronoldgicas,
causais (causa e conseqiiéncia), por enumeracdo ou por
contraste, entre outras. No hiperdocumento, freqiientemente
essas relacdes ndo sdo explicitamente mencionadas, devendo,

portanto, ser inferidas pelos leitores.

9 Kawasaki e Fernandes, 1996.
10 Beiler e Lima, 1996



As mudancas em relacdo ao texto atingem tanto a leitura
quanto a escrita, porque o autor ndo sabe exatamente por que
partes do texto o leitor ja passou e vai passar, ja& que ele, o
escritor, ndo mais controla o caminho que o leitor percorre. O
que pode nortear um pouco essa trajetéria de leitura sdo os
menus que o escritor vai tornar disponiveis, mas eles sao
sempre muito flexiveis.

Chegamos, entdo, a inevitivel pergunta: o leitor consegue
construir uma representacdo melhor do texto com a leitura
linear ou com o hipertexto? Um problema comum de leitura é o
leitor ndo conseguir depreender as idéias principais do texto
(maus leitores ficam presos a detalhes e ndo conseguem
perceber a idéia principal), isso se agravaria com o texto ndo
linear, ou seja, com o hipertexto? Quais seriam as conseqtiéncias
do hipertexto para a leitura? Podemos levantar duas hipoteses:

Hi . O uso de hipertexto dificulta a leitura, mas, pelo fato de o
leitor ter de construir as relagdes entre as partes do texto, a
compreensdo serd melhor do que no texto linear;

H> . A compreensdo sera prejudicada, porque o leitor tera
dificuldade em construir as relagdes entre os textos que
compdem o hipertexto e, conseqiientemente, ndo sera capaz de
organizar um todo coerente ou de perceber as suas idéias
principais.

Ainda ndo hé resposta para essas questdes. Sdo necessarias
pesquisas que verifiquem essas hipoteses, para que se possa
saber a real influéncia do hipertexto na leitura. A partir desses
resultados serd possivel prever as melhores maneiras de
organizar um hiperdocumento. Apesar de ndo se ter muitos
resultados de pesquisas nesta area, muito ja pode ser feito.
Podemos, por exemplo, pensar numa maneira de orientar o
leitor na leitura do hiperdocumento para que ele ndo se perca



durante a leitura; podemos igualmente alertd-lo para os perigos
desse tipo de texto e ajuda-lo a desenvolver estratégias de
leitura de hiperdocumentos.

Para ndo se perder no mundo sedutor do hipertexto e da
hipermidia (como a Internet, por exemplo), é preciso que o
leitor tenha objetivos claros de leitura e que seja disciplinado,
para ndo se deixar desviar para além desses objetivos. E preciso
também que ele seja capaz de fazer uma leitura seletiva e
critica, para distinguir o que lhe interessa ou nao, para escolher
com o que ele vai concordar ou ndo. Além disso, é necessario,
sobretudo, que o leitor estabeleca relagdes entre as diversas
partes que compdem um hiperdocumento, a fim de construir
uma representacdo coerente do texto como um todo.

Um dos pontos positivos que ja podemos apontar com relacao
ao uso das novas tecnologias na aprendizagem, e que
provavelmente é causado pela flexibilidade que a estrutura do
hiperdocumento d4 ao texto e ao leitor, é o estimulo ao
desenvolvimento da autonomia da aprendizagem. O
hiperdocumento é altamente sedutor, levando o leitor a querer
sempre mais, pois muitas portas se abrem a cada pégina,
mostrando a ele uma infinidade de caminhos que ele pode
trilhar. Véarias outras contribuicdes das novas tecnologias nas
situacdes de ensino/aprendizagem, associadas ao estimulo a
autonomia da aprendizagem, ja foram apresentadas por
Grégoire et al.1l. Podemos enumerar algumas delas, como: esses
recursos estimulam os estudantes a desenvolver habilidades
intelectuais; muitos estudantes mostram mais interesse em
aprender e se concentram mais; as novas tecnologias estimulam
também a busca de mais informacgdo sobre um assunto e de um

11 Grégoire et al.,1996.



maior nuamero de relacbes entre as informagdes, além de
promover a cooperagao entre estudantes.

Redefinindo a aprendizagem

O uso das novas tecnologias s6 faz sentido, portanto, quando
deixamos de lado a concepgdo behaviorista de aprendizagem
(que infelizmente ainda é muito comum nas nossas escolas) e
assumimos uma postura em consondncia com aquela defendida
pela psicologia cognitiva contemporanea. Assim, abandonamos
a aprendizagem mecéanica, do estimulo-resposta, muito
centrada no contetido, e passamos a dar mais énfase a
construcdo do significado e ao desenvolvimento das
habilidades de raciocinio, visando a promocdo da autonomia da
aprendizagem.

Para que essa concepgdo de aprendizagem seja colocada em
pratica, ha que se criar programas que sejam instrumentos
capazes de envolver o aprendiz na construgdo de proposicdes,
esquemas, regras, habilidades sensoriais e cognitivas. Em suma,
que envolvam o aprendiz na constru¢do do conhecimento!?. No
entanto, isso nem sempre acontece, j4 que ndo sao raros os
programas que nao exploram nenhuma dessas habilidades
cognitivas.

"O que normalmente se percebe é que os idealizadores
desses programas tém uma idéia muito restrita de
aprendizagem, sendo o aprendiz sempre visto como uma
tabula rasa, ou seja, como uma caixa vazia que precisa ser
preenchida por alguém. Eles ainda parecem acreditar que
as informagoes estdo no ambiente, e que cabe ao aprendiz
decord-las.

12 E. Kintsch et al., 1995; Grégoire, et al. 1996; Reeves, 1994; Schank, 1994; Viccari e
Giraffa, 1996.



Além disso, parece haver uma grande confusao por parte dos
criadores de software educativo no que diz respeito ao aprender
com prazer. A maioria deles parece confundir essa idéia com a
de brincar ou a de aprender por magica".13

Quanto ao uso da informatica na sala de aula, ndo basta o aluno
usar o computador apenas para ficar "chateando", navegando
na Internet sem propdsito ou brincando com joguinhos que em
nada contribuirdo para o seu desenvolvimento intelectual.
Assim como ndo adianta o professor usar o computador como
um quadro negro mais sofisticado ou transferir para ele as
tarefas tradicionais de leitura (como os exercicios de
'copiacdo'4) e producdo de texto. Isso em nada vai contribuir
para o processo de ensino-aprendizagem. Precisamos propor
atividades que oferecam desafios para os alunos, que
desenvolvam suas habilidades intelectuais como o raciocinio e a
solucdo de problemas, que os estimulem a buscar mais
informacdo sobre determinado assunto e a encontrar uma
solucdo satisfatoria para um problema, que os levem a
estabelecer relacbes entre as informacdes, a desenvolver a
criatividade, a autoconfianca, a cooperagdo entre os colegas,
bem como a desenvolver a autonomia da aprendizagem.

Em suma, voltamos a citacdo de Grégoire et al. 1> usada no inicio
desse artigo: ndo basta usar a tecnologia de qualquer modo ou
informatizar o ensino tradicional. Isso ndao vai melhorar o
ensino. E preciso mudar a concepgao de ensino-aprendizagem e
usar a informadtica para auxiliar essa mudanga, tornando

13 Coscarelli, 1997, p. 10.
14 Marcuschi, 1996.
15 Grégoire et al., 1996.



possivel fazer da sala de aula um lugar onde se aprende a
aprender, com prazer.

Lanc¢ando olhares criticos sobre a informatica na educacao

Sabemos que a informética pode trazer muitas contribuicdes
positivas para a educagdo, mas o que nao conhecemos ainda sao
seus efeitos negativos. Nao queremos ser alarmistas nem somos
pessimistas com relacdo ao uso das novas tecnologias na
educacdo, muito pelo contrario, mas precisamos pensar nos
problemas que ela pode vir a acarretar.

Podemos comegar pelas imagens (desenhos, fotos, icones,
animagoes, filmes, etc.), que agora fazem parte do texto. Que
contribuicdes elas vao trazer para a compreensdo dos textos?
Elas constituem sempre um fator facilitador? Hoffner et al.16
realizaram uma pesquisa sobre a compreensao de histérias e a
memoria da ordem temporal dos eventos, em que criangas de
trés grupos de idade diferentes (5-6, 8-9 e 10-12 anos) foram
expostas a uma histéria em trés formatos diferentes:
audiovisual, apenas video e somente &udio. Os dados
sugeriram que a compreensdo e a integracdo de aspectos
temporais de uma narrativa sao mais dificeis para criangas mais
novas quando a histéria é apresentada visualmente do que
quando é apresentada verbalmente, ao passo que as criancas
mais velhas compreendem igualmente bem as narrativas nos
dois formatos. A partir disso, podemos nos perguntar se esses
resultados podem ser generalizados para todas as narrativas e
se ndo haveria uma maneira de elaborar as imagens
minimizando com essas diferencas.

16 Hoffner et al., 1988.



Além dessas, infinitas perguntas de naturezas diversas ainda
esperam por respostas, como por exemplo:

-O excesso de estimulos, que é normal em muitos programas
em multimidia, pode prejudicar a compreensao?

Qual é a influéncia da imagem na compreensao de textos?

- Os hiperdocumentos podem provocar problemas de leitura e
conseqiientemente de aprendizagem? Quais?

- Como os hiperdocumentos devem ser organizados?
- Como o0s hiperdocumentos sao lidos e compreendidos?

- Sera que a comunidade escolar (professores, alunos e pais)
estd preparada para ensinar e aprender no computador?

- Que caracteristicas deve ter um bom programa educativo?

A essa ultima pergunta E. Kintsch et al.l” apresentam uma
resposta que nos parece muito satisfatéria, quando propdem
principios para se produzir sistemas educacionais. Segundo
eles, o0s programas devem: apresentar as seguintes
caracteristicas: ter objetivos de aprendizagem significativos
para o aprendiz; promover a aquisi¢do de conhecimento que
possa ser facilmente acessado e aplicado em novas situagdes;
explorar a inteligéncia do aprendiz, tendo como ponto de
partida os conhecimentos que ele ja tem; criar oportunidades
para a construcdo social do conhecimento; levar o aprendiz a
refletir e a criar novos significados. Assim sendo, os programas
devem fornecer suporte para a reflexdo; encorajar a
flexibilidade no uso de estratégias e criar oportunidades para
considerar idéias de muitas perspectivas; fornecer ao aprendiz
feedback rico e explicativo; explorar erros como oportunidades

17 E. Kintsch et al., 1995.



para desenvolver a aprendizagem; fornecer medidas
significativas de avaliacdo; explorar diferencas individuais de
interesse, de conhecimento e de habilidades.

Nao é nossa inten¢do responder a todas as perguntas acima
(mesmo porque, para a maioria delas, o que se tem sao
suposicdes e hipoteses e ndo respostas tedricas e empiricamente
comprovadas), mas mostrar que estamos lidando com um
instrumental, cujos efeitos ndo conhecemos ainda muito bem.
No entanto, podemos lancar mao de nossas experiéncias
passadas, com o uso de outras tecnologias, como a televisao, o
video cassete, o gravador ou o radio e chegar novamente ao
mote desse artigo, que se resume nos dizeres de Grégoire et
al.’8. O computador, como qualquer outro recurso didético que
possa ser usado em sala de aula, ndo vai trazer bons resultados
se for mal explorado. As novas tecnologias tém muito a
contribuir, contudo os bons resultados dependem do uso que se
faz delas, de como e com que finalidade elas estio sendo
usadas. O sucesso de um material ou instrumental nao depende
exclusivamente deles préprios, mas do uso que se vai fazer
deles. Mais vale um velho jornal bem trabalhado do que um
maravilhoso programa em multimidia mal usado. Portanto,
precisamos conhecer bem esse instrumental que se apresenta a
cada dia mais rico e disponivel, lancando sempre sobre ele um
olhar critico, para que possamos utilizd-lo da melhor maneira
possivel.

Bibliografia

BEILER, Adriana, LiMA, Vera L. S. de. Permitir ao leitor
desempenhar o papel de criador de significado: autoria e
aprendizado numa interface de hipertexto. In: GUIMARAES,

18 Grégoire et al., 1996.



Angelo de M. (Ed.) Anais do VII Simpdsio Brasileiro de Informdtica
na Educagdo. Belo Horizonte: DCC/UFMG, p. 215-226, nov.
1996.

CasAs, Luis A. A, BriDI, Vera L. FIALHO, Francisco A.
Construcdo de conhecimentos por imersiao em ambientes de
realidade virtual. In: GUIMARAES, Angelo de M. (Ed.) Anais do
VII Simpdsio Brasileiro de Informitica na Educagdo. Belo Horizonte:
DCC/UFMG, p. 29-43, nov. 1996.

COSCARELLI, Carla Viana. Leitura em ambiente multimidia e a
producio de inferéncias. Belo Horizonte: FALE/UFMG, 1997.
Tese de doutorado (mimeo.).

GREGOIRE, R., BRACEWELL, R. & LAFERRIERE, T. The contribution of
new technologies to learning and teaching in elementary and
secondary schools: Documentary Review. Laval University and
McGill University, 1996.

HOFFNER, Cynthia, CANTOR, Joanne, THORSON, Esther. (1988).
Children’s Understanding of a Televised Narrative. In:
Communication Research, v.15, n.3., p. 227-245, jun.1988.

KAwASAKI, Evelise 1., FERNANDES, Clévis T. Modelo para projeto
de cursos hipermidia. In: GUIMARAES, Angelo de M. (Ed.) Anais
do VII Simpésio Brasileiro de Informitica na Educagdo. Belo
Horizonte: DCC/UFMG, p. 227-240, nov. 1996.

KinTscH, E., FRANZKE, M., HALEY, P., KINTsCH W. Principles of
learning in multimidia educational systems. Boulder: University of

Colorado, 1995.

MARCUSCHI, Luiz A. Exercicios de compreensio ou copiagio 1nos
manuais de ensino de lingua?. Pernambuco: UFPE, 1996 (mimeo.).

REEVES, Thomas C. Dimensoes pedagogicas eficazes de sistemas
interativos de aprendizagem, 1994. (Mimeogr.).



SCHANK, Roger. Roger Schank wants your child’s mind.
Business Week, p. 36-37, jul. 1994.

VICCARI, Rosa M. & GIRAFFA, Lucia M. M. Sistemas Tutores
Inteligentes: abordagem tradicional x abordagem de agentes.
XIII Simpésio Brasileiro de Inteligéncia Artificial. Curitiba: SBC,
1996.

Educacao a distancia: mitos e
verdades?®

O sucesso das novas tecnologias como recurso educacional
depende do uso que se fizer delas. A revolugdo ndo vird da
maquina, mas das concepgdes e das praticas que ela pode
viabilizar. Sendo assim, para que a informatica transforme a
pratica pedagodgica é preciso que os educadores que vdo usar
esse equipamento tenham em mente uma nova escola, caso
contrario, a informatica vai apenas repetir as praticas
tradicionais de ensino-aprendizagem.

Vamos focalizar neste texto o ensino a distancia, que, com o
advento da Internet, tem prometido ser uma 6tima opgao para a
disseminacdo do saber, seja ele académico ou ndo.

A educacao a distancia ndo é novidade, pelo contrario, existe
desde a implantacdo e funcionamento regular das agéncias de
correios (ou talvez até mesmo antes disso!).

19 Trabalho apresentado n SeNTAE - Seminario em Novas Tecnologias Aplicadas a
Educacao. Organizado pela CEI. 26/10/2000, Belo Horizonte.



Ha muito tempo que a distancia ndo é obstaculo para o homem.
Avides, carros, trens e o correio ha muito tempo diminuiram as
distancias. Vejamos, por exemplo, o caso do Xadrez. Ha anos
existe o xadrez postal, com campeonatos, hanking, etc. e nem a
distancia nem o tempo de que os correios necessitam para a
entrega das cartas impediram o sucesso dessa modalidade do
jogo.

Assim como aconteceu no xadrez, aconteceu com o ensino a
distancia. Durante muitos anos o Instituto Brasileiro Universal
promoveu cursos por correspondéncia e varios foram um
grande sucesso. Muita gente aprendeu muito com eles (ainda
hoje o SESC realiza cursos por correspondéncia que estdo hoje
se transformando em ensino a distancia).

Mas nem todos aprendem ou aprenderam com cursos desse
tipo e a expressao “curso por correspondéncia” ganhou uma
conotagao pejorativa, que para muitos casos € injusta.

Onde quero chegar?

1) Porque muitos cursos por correspondéncia ndo deram certo?
2) Porque muita gente nado aprende com cursos por
correspondéncia?
3) Como a Internet entra nessa conversa? O que mudou? O que
vai acontecer?
Se considerarmos nosso sistema educacional convencional,
podemos constatar que muita coisa ndo dé certo. O insucesso
da escola (presencial), apesar de ela ser obrigatdria até o ensino
médio, pode ser constatado nos altos indices de evasdo. Muita
gente sai da escola com a sensagdo de que ndo aprendeu nada
(ndo sei até que ponto justa). Muitos alunos chegam ao curso
superior, de Letras inclusive, certos de que ndo sabem
portugués. Tém dificuldade tanto na leitura quanto na escrita
de textos. Muita gente sai da escola sem nunca mais querer
ouvir falar em matematica, fisica e quimica. Biologia é grego



para muita gente e informacdes basicas de historia e geografia
ndo sao conhecidas por muitos que saem do ensino médio. Isso
é ser bem sucedido?

Muita gente ganhou e ainda ganha a vida com o que aprendeu
em cursos por correspondéncia sobre eletronica, culinaria,
musica, etc. Muita gente melhorou sua qualidade de vida
aprendendo um hobbie em um curso a distancia. Entdao quem
disse que ndo funciona? Por que o nome ‘curso por
correspondéncia’ é pejorativo?

Se o ensino a distancia pelo computador ndao for muito bem
pensado e estruturado, ndo estard fadado também a ser um
conceito negativo? Acredito no potencial das novas tecnologias
e temo que desperdicemos esse potencial fazendo atividades
tradicionais de repeticdo, copiacdo, etc., ou seja, atividades que
refletem uma concepgdo behaviorista de aprendizagem, em vez
de aproveitar esse potencial para colocar em pratica uma
abordagem construcionista da aprendizagem, em que o
aprendiz é o centro do processo de aprendizagem, em que a
autonomia® da aprendizagem seja estimulada e que vise a
desenvolver habilidades cognitivas associadas as diversas dreas
do conhecimento.

20 Entende-se autonomia da aprendizagem como: independéncia, exercicio ativo da
responsabilidade de aprender, capacidade de aprender. “ Autonomia nio é sinénimo
de aprendizagem solitdria, de auto-instrugdo, de autodidatismo; ela ndo implica em
abdicacdo de responsabilidade por parte do professor; ndo é uma novo método de
ensino, ndo é um comportamento uniforme facilmente descrito; ndo é um estado
definitivo provocado no aprendiz. [...] E essencialmente a relacéo psicolégica que o
aprendiz tem com o processo e o contetido da aprendizagem. E a centralizagdo do
processo pedagdgico sobre o aprendiz enquanto sujeito de sua prépria formacao |[...]
Nao se deve ficar surpreso se certos aprendizes oferecerem resisténcia a
aprendizagem autonoma. A autonomia implica em um desafio constante as nossas
crengas, o que pode ser desestabilizador; mas serdo sempre os alunos autonomos que
fardo melhor a transicdo entre a aprendizagem e a utilizacdo da linguagem.” (Little,
1990, apud Grandcolas, 1993)



Um curso a distancia exige do aprendiz, entre outras coisas,
muita disciplina e autonomia de aprendizagem, mas somos
acostumados a um sistema escolar ditatorial, autoritario em que
as iniciativas individuais ndo sdo valorizadas e em que a
autonomia ndo é desenvolvida nem apreciada. Todos tém de
aprender a mesma coisa, ou seja, 0 que o professor quer, na
hora que ele planejou e como ele acha melhor. Nao sao raros os
alunos que vao mal na escola, mas fora dela se aprofundam em
um assunto que passam a dominar cada dia melhor e isso nao é
valorizado nem reconhecido pela escola.

Ha alguns equivocos que sao comuns em relagdo ao ensino a
distancia, talvez em funcdo das propagandas feitas para
divulgar esse veiculo de ensino/aprendizagem. Muitas pessoas
acreditam que a distancia vao aprender rapidamente, que tudo
vai ser facil, que ndo vao gastar tempo e, ja nas primeiras
dificuldades, abandonam o curso. Quando percebem que vao
ter de dedicar algumas horas de suas vidas aquela atividade,
desistem.

Outro equivoco é que algumas instituigdes acham que com a
educacdo a distancia vao fazer fortunas, pois em vez de
pagarem um professor para cada grupo de aproximadamente
35 alunos, vdo pagar um professor para mais de duzentos
alunos. Nao acredito que esse seja o caminho da mina.
Educacdo a distancia ndo pode ser confundida com producédo
em série. Um curso a distancia para muitos alunos so6 é viavel se
for feito com base em tarefas do tipo Instru¢do Programada,
muito usada entre os anos 60 e 70, ou exercicios de acerto e erro
(ambos normalmente muito chatos e desmotivantes). E praticamente
impossivel dar alguma assisténcia personalizada ou usar a
davida dos alunos como ponto de partida para discussdes e
mesmo fazer discussdes com um grupo tao grande. Nao
acredito que o computador va substituir o professor, nem tenho



medo de que isso aconteca. Mas acho que a economia que a
Internet pode proporcionar ndo é (ou ndo deveria ser) de
professor.

Educacao a distincia ndao deveria ser confundida com
educacdo em massa (série). Simplesmente mandar a tarefa e
enviar uma chave de respostas, como numa instrucao
programada é uma maneira de fazer um curso a distancia e,
inclusive, permite que se trabalhe com grupos muito grandes
de alunos, numa verdadeira producdo em massa. Mas
trabalhando com um grupo muito grande, como motivar os
alunos? Como valorizar a participacdo deles? Como dar um
feedback que ajude o aluno a resolver suas duvidas e,
conseqiientemente, faga com que ele aprenda? Como saber se
ele esta sendo capaz de aplicar adequadamente a teoria na
pratica? Em suma, essa ndo me parece a maneira ideal de se
fazer um curso a distdncia. Vai-se ganhar dinheiro, no entanto,
a qualidade do ensino dificilmente sera boa.

Nao sou contra turmas grandes (nem tdo pouco contra o lucro),
contanto que se dé atencdo, ndo necessariamente personalizada,
aos alunos. Para isso, é preciso que se monte uma estrutura
capaz de perceber e atender as necessidades da grande maioria
dos alunos e, preferencialmente, de todos eles.

E preciso lembrar também que o computador nio faz milagres.
Nao é porque estd usando a mais moderna das tecnologias que
o aluno vai aprender mais e melhor. Se a concepcao de
aprendizagem por traz da tecnologia for ultrapassada,
conteudista, alicercada na ‘decoreba’, ndao acredito que a
tecnologia vd mudar alguma coisa. Se os cursos a distancia se
mostrarem irrelevantes, desmotivantes, ineficientes, a educacao
a distancia mais uma vez estd fadada ao fracasso.



Essa visdao do computador como uma mdaquina milagrosa é
facilmente encontrada nas propagandas de sites de bancos,
supermercados, entre outros servigos prestados via Internet.
Prometem sempre facilidades, conforto, democratizacao, etc. e
acima de tudo, que o usudrio tera mais tempo para o lazer. Isso
ndo é completamente uma mentira, porque ha o conforto de
nao ter que se sair de casa, de ndo enfrentar filas, etc., mas se
gasta tempo (e ds vezes muito) para fazer compras em um site; e
0 acesso a Internet ainda ndo é nada democratico, muito pelo
contrario.

A novidade introduzida pela Internet é a rapidez na troca de
mensagens. O que demorava semanas para ir de um lugar a
outro, hoje ndo gasta mais que alguns minutos. A demora dos
correios tradicionais tornava a comunicacao lenta e era um fator
desmotivante, sendo, por conseguinte, um fator que pesava
contra a escolha do curso a distancia. Esse é, sem duvida, um
dos fatores que muito pesaram para que apenas alguns poucos
cursos por correspondéncia se tornassem um sucesso.

Apesar da agilidade de comunicacdo que a Internet possibilita,
a educacao a distancia nao é educacao para quem nao tem
tempo. Cursos a distancia ndo poupam tempo do professor e
exigem dedicacao também por parte do aluno.

A Internet agiliza, mas o indice de desisténcia é grande pela
falta de disciplina, pela ilusdo de que se aprenderia sem fazer
esforco e sem gastar tempo e, as vezes, pela propria dindmica
dos cursos. Existe ainda o fator novidade, muita gente
experimenta para ver como funciona e depois que viu, sai,
abandona (é mais fécil sair de uma situacdo em que ninguém
estd te vendo, ninguém conhece o seu rosto, ninguém sabe
quem vocé é).



O indice de evasado nos cursos a distancia costuma ser alto (em
média 50%). E um contato ‘direto’, e sempre que possivel
pessoal (ndo necessariamente presencial), com o aluno é
importante. Perguntar por que ele ndo fez a licdo ou responder
a uma davida do aluno ajuda a manter a motivagdo. O aluno
sente que sua participagdo é entendida como uma contribuicao
para o curso. No fundo, todo mundo é carente e quer atengao.
Os alunos gostam de uma atengdo especial e isso ajuda a
manter a participacdo deles nos cursos.

Num curso a distdncia o professor gasta muito tempo para
preparar o material, pois tem de colocar no papel, ou melhor,
na tela, tudo que iria falar. Além de preparar material, propor
questdes e explicagdes para as questdes, o professor tem de
enviar mensagens para seus alunos, cobrar a participacao dos
que nao estdo participando, ler todas as mensagens que recebe
e, de alguma forma, respondé-las. Em suma, o curso a distancia
da ao professor, no minimo, tanto trabalho - quanto o curso
presencial. O lado bom é que no curso presencial o aluno pode
ficar ‘voando’ na sala de aula, mas no curso a distincia a
participacao dele é obrigatoriamente ativa. E isso torna o curso
muito interessante para todos. O curso a distancia depende
muito da participacdo do aluno e nao sé6 das atividades
propostas pelo professor.

Outro fator que ajuda a manter a motivagao e a participagao do
aluno, e conseqiientemente diminui o indice de evasdo, é o
trabalho colaborativo, ou seja, atividades que fazem com que os
alunos entrem em contato com os outros sao muito bem aceitas,
pois educacao a distiancia ndo significa necessariamente
educacdo solitaria. Atividades em duplas, pequenos grupos
bem como discussdes em que todo o grupo participa costumam
ser altamente motivantes e produtivas.



No caso do nosso curso - Redigir: curso de produgdo de texto -
procuramos sempre encorajar o didlogo entre os alunos e criar
situacdes em que haja a necessidade de comunicacao entre eles.
Procuramos fazer com que os alunos se envolvam com as
atividades e sejam responséveis pelo sucesso dela. Por exemplo,
numa das li¢des os alunos léem um texto de Rubem Braga em
que a personagem diz que gostaria de ter uma casa escura com
paredes solidas, pois a casa para ele deveria ser uma
preparagdo para o segredo maior do timulo (para a morte).
Depois da leitura, eles respondem a algumas perguntas que
visam ajuda-los a compreender melhor o texto e a perceber os
recursos lingtiisticos usados pelo autor, e tém como tarefa
vender uma casa moderna para a personagem, ou seja,
convencer a personagem a comprar uma casa completamente
diferente da que ele defendeu que queria no texto. Cada aluno
vai mandar seu texto para todos os colegas que, por sua vez,
vao assumir o papel da personagem e vao dizer para o
professor qual foi o vendedor que o convenceu a comprar a
casa moderna. O vendedor mais bem sucedido, ou seja, aquele
que convenceu mais colegas a comprar a casa) tem seu nome e
seu texto divulgados e ganha um prémio surpresa - geralmente
um presente virtual - e os demais ganham um prémio pela
participacdo, que costuma ser um agradecimento num cartdao
virtual.

Parece uma grande brincadeira, mas dessa forma os alunos léem, escrevem,
desenvolvem a retérica (capacidade de argumentacdo) e ficam presos ao
curso, como numa novela, querendo sempre saber o que vai acontecer

depois.

E bom saber que as distancias diminufram, que as pessoas podem ter mais
acesso ao saber. Cabe agora, aos professores aproveitar essa oportunidade e



ndo deixar que ela passe ilesa como aconteceu com o radio, o video, a
televisdo nem tanto e o computador, espero, de jeito nenhum.
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Redigir: uma experiéncia de ensino a
distancia?!
Um breve histérico do Redigir

O Redigir comecou como um curso presencial ministrado a
funciondrios da UFMG e a alunos de alguns cursos de Redacao
Técnica. Esse curso tinha como objetivo desenvolver as
habilidades de leitura e producdo de textos dos seus alunos.
Um material foi montado pelos professores Carla Viana
Coscarelli e Lorenzo Vitral, reunindo atividades e pequenos
textos tedricos produzidos por eles para suas disciplinas na
graduacdo. O intuito desse material era desmistificar a lingua
portuguesa, discutindo com os alunos questdes como o
preconceito lingtiistico, a variacdo lingtiistica e a adequagao da
linguagem, mostrando a eles que outros aspectos, além da
concordancia, da regéncia e da ortografia, devem ser
observados na produgdo de um texto. Duvidas em relacdao ao
portugués padrao também eram discutidas, incentivando
sempre os alunos, nesses casos, a consultar gramaticas,
dicionérios, entre outros materiais.

21 Trabalho escrito em colaboracdo com Diana C. Martins e Carolina N. Bicalho e
apresentado no VI Congresso Brasileiro de Lingistica Aplicada, realizado na
Faculdade de Letras da UFMG, de 7 a 11 de outubro de 2001.



Buscdvamos propor atividades de leitura e producao de textos
o mais divertidas possivel, a fim de mostrar para os alunos que
portugués ndo é a lingua mais dificil que existe, que eles sabem
portugués e que ler e escrever pode ser um prazer.

Em 1999, o Redigir passou a ser ministrado, a distancia, aos
funcionarios da UFMG. Foi também oferecido pelo Cenex da
Faculdade de Letras durante o segundo semestre de 2000 e o
primeiro semestre de 2001. O material usado no curso
presencial sofreu adaptacdes em funcdo dos interesses e
necessidades de cada turma e da nova forma de apresentacao -
curso on-line.

As modificacdes do material

O material de um curso a distancia precisa ser mais explicito
que o de cursos presenciais, pela nova forma de abordagem -
trata-se de uma aprendizagem mais autdonoma, mais centrada
no aluno e ndo conta com as aulas expositivas e explicaces
imediatas do professor, como acontece nos cursos presenciais.
Dessa forma, a primeira alteragdo no material foi feita para
suprir essa falta da interacdo imediata entre professores e
alunos.

No curso presencial usdvamos uma apostila com varios textos e
exercicios diversos que foi transformada em Ligoes Virtuais
organizadas da seguinte forma: uma explicagdo sobre o tema a
ser discutido, o texto a ser lido, as tarefas a serem cumpridas
pelos alunos e os procedimentos a serem seguidos para
execugdo (se em dupla, grupo ou individual, o que deveria ser
feito e como, etc.) e os prazos de entrega das tarefas. Essa foi a
forma que encontramos para minimizar as davidas dos alunos
em relacdo ao funcionamento do curso.



Além das li¢des, confeccionamos, com a intengdo de promover
a autonomia da aprendizagem e a interacdo entre os alunos e
desses com os professores, os chamados 'Critérios de
apreciacdo' que era um documento contendo sugestdes de
respostas ou instrucdes para que o aluno avaliasse o seu
proprio trabalho bem como o dos colegas, quando esse era o
caso. Com essa parte do material o aluno deveria analisar a sua
resposta a tarefa, levantar suas duvidas e encaminha-las ao
professor e aos colegas, que se encarregariam de apreciar os
problemas levantados e discuti-los.

As respostas as davidas eram dadas de duas formas: como um
documento que se chamou de 'Comentarios da Li¢cao Virtual'
ou em forma de 'Desafio'. Nos comentérios eram salientados os
pontos positivos das respostas, através de palavras de
incentivo, e discutidas as davidas e os problemas mais comuns
encontrados. As perguntas dos alunos que consideravamos de
interesse geral eram propostas como 'Desafio' - uma forma de
fazer com que os alunos usassem materiais de consulta como
dicionarios, gramaticas, sites, etc. na busca de resolver o
problema proposto. Esses problemas geralmente eram duvidas
corriqueiras em relacdo a algum aspecto do portugués, por
exemplo: quando usar 'esse' ou 'este'? 'Por que' junto ou
separado, com ou sem acento? Entre outros.

A forma de funcionamento do desafio variava. Algumas vezes,
frases dos alunos eram apresentadas para que se discutisse o
uso adequado de determinada palavra ou uma forma
gramatical mais ou menos apropriada; outras vezes,
apresentdvamos uma pergunta direta sobre um problema
qualquer. As respostas dadas pelos alunos ao desafio eram
organizadas pelo professor e enviadas a todos os alunos.

Dinamica do trabalho



Na primeira turma a distancia do Redigir, planejamos as
atividades para comecarem na segunda-feira e terminarem na
sexta-feira, mas, depois de algumas semanas de experiéncia, os
alunos, que eram funciondrios da UFMG e estavam muito
envolvidos com o trabalho durante toda a semana, pediram que
envidssemos as licdes nas quintas-feiras, para que eles
pudessem resolvé-las durante os finais de semana. Assim
passamos a disponibilizar as licdes e os comentérios da licao
anterior na quinta-feira e os critérios de apreciagdo na segunda.
Desse modo, os alunos deveriam enviar suas respostas até
segunda-feira, avaliar suas respostas e enviar suas davidas até
quarta-feira e checar o feedback do professor a partir da quinta-
feira.

Procuramos sempre fazer algumas variacdes na dindmica das
tarefas, a fim de torna-las mais prazerosas e motivantes para os
alunos. Em algumas li¢cdes o trabalho era individual e, mesmo
nesse caso, sempre incentivamos a discussao com os colegas e a
consulta ao professor. Havia também li¢cdes feitas em duplas e
em grupos. Freqlientemente as atividades envolviam a
participacdo dos colegas em votagdes, revisdes, sugestoes e
respostas de varios tipos.

Embora organizada e bem planejada, essa dindmica apresentou
alguns problemas. Trabalhos em duplas ou grupos, apesar de
teoricamente interessantes por motivar o espirito de equipe,
diminuir a soliddo do trabalho individual, etc., sdo dificeis de
executar porque os alunos nao respeitam o cronograma
proposto, ou seja, enquanto em um curso presencial o trabalho
em grupos ou duplas é viavel e facilmente colocado em prética,
uma vez que os alunos estao juntos na sala de aula, nos cursos a
distdncia os alunos costumam ndo respeitar os prazos de
entrega dos trabalhos. Assim, um membro da dupla envia sua



parte do trabalho para o parceiro e ele ndo completa a tarefa,
prejudicando o andamento da licdo. O trabalho em grupo,
quando a turma é grande (com mais de 10 alunos freqtientes),
costuma funcionar melhor do que em turmas pequenas, pois a
nao participacdo a tempo de um ou dois alunos nado chega a
comprometer o trabalho dos demais.

A participacdo espontdnea dos alunos foi abaixo das nossas
expectativas. Mesmo incentivando a participagdo deles,
colocando-nos a disposi¢do para responder qualquer duavida,
pedindo que eles trocassem idéias com os colegas ou
promovendo trabalhos em duplas e em grupos, os participantes
do curso raramente enviavam questdes para o professor e para
os colegas discutirem. Poucos alunos interagiam com os
colegas, além do necessério para resolver as tarefas e poucos
expunham suas davidas. Mas cumpriram satisfatoriamente as
tarefas da maioria das li¢des. Sendo assim, usando as respostas
que nos eram enviadas, elaboravamos os Comentéarios e os
Desafios a partir de problemas que encontravamos nos textos
produzidos pelos alunos.

Freqiiéncia e evasao

A evasao é um grande problema no ensino a distancia e parece
se dever ao cardter de novidade de ele apresenta. Muitos se
matriculam para ver como é, outros porque ndo tém tempo,
querem aprender rdpido e sem muito trabalho. Quando
percebem que aprender a distancia também da trabalho, e que
sua participacdo tem de ser tdo ou mais ativa que em cursos
presenciais, abandonam o curso. Alguns alunos desistem logo
nas primeiras semanas porque tém problemas como
equipamento ou por falta de dominio da tecnologia (usamos o
egroups ou e-mail comum).



Atualmente, podemos prever uma taxa de evasao de 40%, mas
esse numero tende a cair a medida que as pessoas vdo se
familiarizando com os equipamentos envolvidos nessa
modalidade de curso e com o grau de dedicacao que ele exige.

O problema da freqiiéncia e do cumprimento do cronograma
proposto é mais grave no inicio do curso. Na terceira ou quarta
semana, o numero de alunos estabiliza-se e j4 é possivel
perceber quem sdo os alunos mais atuantes, ficando, a partir

dai, mais facil a organizacdo do andamento do curso.

Nao pudemos comparar a frequéncia das turmas presenciais
com as a distancia por uma particularidade: quando o Redigir
era oferecido presencialmente, os funcionarios eram liberados
do trabalho para participarem das aulas e a freqiiéncia era de
quase 100%. Quando o curso passou a ser a distancia, os
funciondrios ndo eram mais dispensados do trabalho. Sendo
assim, alguns desistiam do curso porque ndo conseguiam
tempo para fazer as tarefas no trabalho e, como nao tinham
computador em casa, ndo tinham como acompanhar os
trabalhos.

Espirito do curso

Um dos objetivos do Redigir é mostrar que ler e escrever é
gostoso, que refletir sobre os fendmenos lingtiisticos pode ser
instigante e que um curso de portugués pode ser prazeroso.
Além disso, procuramos sempre mostrar que nao ha o certo e o
errado, que ndo ha “0” portugués, e que para escrever bem e ser
um bom leitor ndo é preciso saber todas as regras da gramatica
tradicional. Por outro lado, mostramos também que ha algumas
regrinhas basicas que devem ser respeitadas nos textos mais
formais.



N

No que diz respeito a escrita, salientamos nas licoes a
importancia de o texto atingir seus objetivos, ser adequado ao
publico alvo, ser bem organizado e manter o registro escolhido.
E na leitura, procuramos fazer com que os alunos olhem mais
atentamente os textos lidos para descobrir quem esta falando,
para quem esta falando, com que inten¢do, que recursos
lingtiisticos sdo usados e com que propésito, ou seja,
procuramos chamar a atencdo dos alunos para ler nas
entrelinhas e para, sobretudo, refletir sobre o uso intencional e
bem planejado dos recursos lingliisticos que a lingua
portuguesa nos oferece.

Nas li¢oes, os alunos sdo levados a realizar tarefas de varios
tipos como, por exemplo, vender uma casa moderna, ampla e
cheia de luz, para uma pessoa que diz querer uma casa escura
para ser "um asilo inviolavel do cidadao triste". Os alunos da
turma léem as propostas dos colegas e enviam para o professor
o nome do vendedor da casa que ele, no papel da personagem,
foi convencido a comprar. Ganhard um prémio aquele aluno
que convencer mais colegas. Isso é feito a partir da leitura do
texto 'A casa' de Rubem Braga. Antes de escrever, os alunos
levantam os argumentos usados pela personagem, posicionam-
se em relacdo ao ponto de vista dela, atentam para a acentuacao
das palavras (acentuagdo de antes da reforma ortografica, com
acento diferencial, por exemplo), e justificam a repeticdo
exaustiva na conjungdo 'e' numa determinada parte do texto.

Ao final curso oferecido aos funcionarios da UFMG, através do
DP, era ofertado aos alunos interessados um modulo
suplementar que lidava com correspondéncia comercial e
oficial. Pelo tipo de texto trabalhado nesse modulo, discutia-se,
mais profundamente, alguns detalhes do portugués padrao sem



deixar de lado a preocupagdo com a idéia de tornar o curso o
mais dindmico, pratico e prazeroso possivel.

Em suma, o Redigir tem a pretensdo de ser uma oficina de
textos cujo objetivo principal é estimular o prazer pela leitura e
a producdo de textos de diferentes géneros. Além disso, busca
ajudar os alunos a desenvolver formas de ler textos,
descobrindo as vérias leituras que eles possibilitam. No que se
refere a escrita, procuramos fazer com que cada participante do
curso descubra seus pontos fracos e saiba como lidar com eles.

O Redigir é eficaz?

E dificil afirmar que as atividades do Redigir transformam os
textos e as leituras dos alunos participantes, pois os cursos sdao
de curta duragdo e os cursistas j4 tém um nivel de leitura e
producéo de textos que podemos considerar maduro. E dificil
perceber em dez ou doze semanas alguma alteracao
substancial, por exemplo, nos textos produzidos por eles, e é
mais dificil ainda medir as mudangas ocorridas na capacidade
deles como leitores.

Mas ¢é possivel notar nas ultimas licdes que os alunos ja
realizam com mais desenvoltura as tarefas. Confiamos, acima
disso, nos comentdrios que eles tecem a respeito do curso entre
os quais podemos citar orgulhosamente o parecer do aluno Joao
Amancio, um dos participantes do curso Redigir oferecido ao
Departamento Pessoal da UFMG em 2000:

"Em todo o processo do curso foi possivel estabelecer
momentos muitos significantes. O pensado e o vivido foi
interagindo entre os alunos e professores "virtuais",
possibilitando um crescimento amplo a nivel individual e
coletivo.



No caminho percorrido e desenvolvido, criou-se um clima
de animagdo e de expectativas. A surpresa das ligoes, bem
como, o segredo das atividades e, principalmente, o
"contato caloroso e pessoal" através dos e-mails,
significaram, para mim, momentos ricos de significados,
que foi perpassando durante toda a trajetoria do curso
Redigir via Internet."

Presencial x virtual

O computador ndo faz milagres nem para o professor nem para
o aluno. Ambos precisam trabalhar ativamente. Ao professor
cabe explicitar em seu material o que ele falaria em uma aula
presencial. E os alunos precisam se manifestar, por escrito,
enviando ao professor suas respostas as tarefas propostas, bem
como suas davidas e comentarios.

Para que sua participacdo seja percebida, o aluno precisa se
mostrar ativo, ao contrario do acontece em uma sala de aula
presencial, em que, muitas vezes alguns alunos ficam vérias
aulas sem se manifestar oralmente, mas sua participacdo se faz
pela sua presenga fisica em sala de aula.

O fato de o curso ser a distincia e lancar mao de recursos
tecnolégicos modernos ndo o torna mais eficiente que o
presencial. A eficicia de qualquer curso, seja presencial ou
virtual, ainda depende do esforco dos seus participantes. A

tarefa de aprender é intransferivel, ninguém pode aprender
pelo outro.

Sendo assim, o curso a distancia demanda tempo, dedicacao. E
uma ilusdo pensar em fazer ou ministrar um curso a distancia
por falta de tempo. Arriscamo-nos a dizer que no ensino a
distancia os participantes precisam dedicar mais tempo ao



curso que no ensino presencial, pois ndo ha outra alternativa
sendo participar.

Ao contrario do que muitos pensam, o ensino a distdncia nao
precisa ser solitario. As listas de discussdo, os chats e a troca de
e-mails viabilizam a comunicacdo rapida entre participantes e
podem gerar neles um espirito de equipe. A dindmica das
atividades também pode ser responsavel por estimular a
cooperagdo entre os participantes, aumentando a sensagao de -
+grupo e, conseqlientemente, na maioria dos casos, a
motivacao.

Consideragoes finais

Apresentamos um breve relato de nossa experiéncia com o
Redigir, esperando mostrar que o sucesso de um curso a
distancia depende de alguns fatores diferentes do presencial,
mas que essa modalidade de ensino ndo representa uma
ruptura com aquele. Procuramos salientar a importancia da
dinamica das atividades propostas e da participagdo ativa tanto
dos professores quanto dos alunos, fazendo com que a
educacdo a distdncia ndo seja educagdo para quem nao tem
tempo ou quer aprender rapido.



