


1 Introducao

A educacdo costuma ser conceituada como processo que visa promover o desenvolvimento
do individuo através do desencadeamento de todas as suas potencialidades. O computador na escola
ou fora dela, como forma de aprendizado, busca desenvolver as potencialidades do aluno e serve
para reforcar o aprendizado de classe, estimular a curiosidade, incentivar a criatividade e a busca de
descobertas, assim como qualquer programa extracurricular.

Muitos setores ligados & educacéo tém pesquisado o uso de computadores como apoio ao
ensino em sala de aula. Os computadores tornaram uma ferramenta de grande valia no ambiente
escolar, e com isso cresce cada vez mais o desenvolvimento de softwares educacionais, que servem
de suporte as disciplinas escolares.

Estes softwares variam de propostas pedagdgicas radicais, como a utilizada na Linguagem
LOGO, a simples aplicativos para ajudar nos trabalhos escolares. Um exemplo disso é o laboratorio
denominado "A Escola do Futuro”, onde professores e alunos dos cursos de pés-graduacdo se
reinem para investigar as novidades tecnolégicas de comunicagéo e informac&o, procurando formas
de integra-las a rotina escolar, além de procurar integrar as disciplinas entre si. Este trabalho
comegou em 1998 e ja envolve escolas do Brasil, Estados Unidos, Canadé e Israel.

Diante do computador, aluno e professor sdo pesquisadores. O professor procura as
possibilidades que a maquina apresenta ao usuario. O aluno procura a solucdo dos seus problemas
construindo ao mesmo tempo, fisica e mentalmente, o proprio pensamento. O professor deixa o
papel de centralizador do conhecimento e assume o de direcionador induzindo seus alunos a
construir seus proprios mecanismos de aprendizado.

Quando se fala em Informatica na Educacdo, pensa-se na questdo do desenvolvimento do
processo didatico através de mecanismos tecnologicos modernos e ndo meramente na utilizacdo do
computador. A Informética na Educagdo é bem mais ampla e consiste num desenvolvimento da
didatica, e consequentemente, do sujeito. Assim, com a televisdo, o computador ndo veio desvirtuar
os caminhos do ensino em sala de aula, mas oferecer mais um recurso atrativo ao usuario no
processo da aprendizagem. A contribuicdo desta Informatica na Educacdo € de ser instrumento e
meio de ensino e tem como base instigar a compreenséo, a interacdo e a critica do aluno.

A utilizacdo da Internet torna a educacgéo facil e acessivel para as pessoas aprenderem umas
com as outras, porque possui uma maior disseminacao de informac6es, uma facilidade de acesso a
informagdes distribuidas pelo mundo, possibilitando aos estudantes acesso a bibliotecas e centros de
pesquisa do mundo inteiro; a conferéncias sobre diversos assuntos e as coloca em contato com as
mais variadas culturas mundiais.

De acordo com esses fatores, foi desenvolvida na UPF e na PUCRS um ambiente de apoio
ao ensino de disciplinas de informéatica e matematica, denominado /NFWEB e MATWERB,
respectivamente.

Este ambiente ndo € um ambiente de ensino virtual, mas como o préprio nome diz, é um
ambiente que apoia o ensino das disciplinas, como um complemento aos contetidos ministrados em
sala de aula pelo professor. O objetivo principal deste ambiente é permitir que os alunos aprendam
atraves de conceitos a serem expostos e uma variedade de experiéncias a serem executadas com 0



uso do computador e que essa interatividade os leve a uma maior motivacdo e posterior
comprometimento do aluno em sala de aula. O aluno motivado procura novos conhecimentos e
habilidades de modo a resolver problemas que possam surgir.

2 A Internet e 0 Ensino

A melhoria da qualidade de ensino vem sendo amplamente discutida. Através de atividades
praticas incentivadoras, como o uso da Internet, busca-se facilitar e agilizar a crescente demanda do
saber. A Internet pode contribuir no ensino com recursos didaticos de apoio as aulas ministradas,
além do que pode alcancar um grande numero de pessoas e grupos, se adapta ao ritmo de cada
participante e é extremamente versatil, facilitando a aprendizagem no proprio local de trabalho ou
em casa, oportunizando o aproveitamento do tempo disponivel.

Os beneficios da Internet podem ser constatados por estudantes de diferentes disciplinas. E
uma ferramenta para pesquisa e comunicagdo, aprendizado e troca de idéias. A Internet fomenta o
ensino, motiva e enriquece a didatica. A forma de uso mais rica e inovadora da Informatica na
Educacdo é a sua utilizagdo como instrumento de comunicacdo, colocando em contato alunos e
professores de diferentes cidades e paises, de diferentes culturas e linguas, trocando mensagens,
desenvolvendo projetos comuns ou acessando banco de dados.

3 O Ambiente MATWERB

O Ambiente de Apoio ao Ensino MATWEB atua sobre o ensino de disciplinas de Calculo
para alunos do curso de Bacharelado em Informatica da Pontificia Universidade Catdlica do Rio
Grande do Sul. Este projeto comecou a ser implantado no primeiro semestre de 1997, em duas
turmas de 40 alunos, integrantes do novo curriculo do referido curso.

3.1 O Ensino de Calculo

O ensino e aprendizado de Calculo sdo considerados como duas das mais dificeis etapas do
aprendizado de terceiro grau. Tal afirmacdo encontra-se enraizada em trés aspectos principais, ndo
necessariamente relacionados com o conteudo das disciplinas em si. A falta de maturidade
matematica por parte dos alunos, a existéncia de um namero elevado de novos conceitos e a ruptura
da estrutura de comportamento do aluno frente aos padrdes estabelecidos no 1° e 2° graus séo
dificuldades enfrentadas em diversas disciplinas dos semestres iniciais. No entanto, é em disciplinas
classicamente dotadas de altos niveis de estresse, tais como o primeiro curso de Calculo, em que séo
notadas as maiores dificuldades de comunicagéao, ensino e aprendizado. De um lado encontram-se
professores, motivados a cumprir uma lista de exigéncias curriculares de conteudo e avalia¢do. De
outro, encontram-se alunos, historicamente “ensinados” a reproduzir raciocinios a partir de modelos
previamente definidos e apresentados. A estrutura de ensino de terceiro grau, menos paternalista,
completa este quadro de ensino, sobrecarregando, em diversos aspectos, o papel do aprendizado nas
disciplinas iniciais.

A combinacdo destes fatores transforma-se em uma mistura bastante instavel e com
resultados intimamente relacionados ao background trazido por cada integrante do processo de
ensino. A principal conseqiiéncia € o que se pode chamar de “dificuldade politica de ver”.



O professor, hoje, ndo disputa mais o lugar de detentor do conhecimento. Recursos como a
INTERNET, multimidia e videos, entre outros, podem facilmente suplantar o papel do professor em
quantidade de conhecimento. Também os livros possuem esta capacidade, apesar de ndo
apresentarem o glamour do apelo visual dos demais. Entdo, qual o novo papel do professor? Uma
vez que ndo é possivel vencer tais oponentes, a questdo Obvia que se apresenta é “Como tirar
proveito deles?”. Se a falta de instrumentos motivadores é, possivelmente, o principal problema
enfrentado por professores de todos os niveis, especialmente no ensino de conceitos abstratos, como
os da Matematica, entdo nao se pode mais concordar com o descompasso existente entre as técnicas
de ensino correntemente utilizadas e a imensa gama de recursos disponiveis. A este ponto surge a
questdo de “Como dominar tais recursos?”, argumento suficiente para a desisténcia de muitos
profissionais de ensino.

A evolugdo das ferramentas computacionais tem sido cada vez mais no sentido de
aproximarem o usudrio leigo do ambiente computacional. O ambiente matematico possivelmente
caminha a passos mais curtos, mas ndo em sentido diferente. O aprendizado do uso do computador
se faz logicamente necessario, uma vez que este se torna instrumento de ensino. No entanto, sdo as
etapas posteriores, de determinagdo dos usos destas ferramentas e de confeccdo do material as que
despendem maiores esforcos. Entenda-se que os esforcos ndo s@o no sentido de se criar softwares
nem mesmo de se dominar completamente as capacidades de um software especifico. Tais
expedientes ndo sdo necessarios. Primeiramente, ndo se pretende “reinventar a roda”,
principalmente porque a quantidade de softwares disponiveis para ensino de conte(ldos matematicos
é bastante grande e seu nivel de completude é suficiente para o ensino e a visualizacdo de conceitos.
Além disso, a grande quantidade de material disponivel em referéncias bibliograficas e mesmo em
sites da INTERNET apresenta experiéncias de ensino suficientes para fundamentar as primeiras
iniciativas de ensino com o0 uso de recursos computacionais.

3.2 O Ambiente MATWEB

A MATWERB visa utilizar recursos computacionais via INTERNET para auxiliar no ensino
de disciplinas matematicas ministradas pelo Instituto de Matematica da PUCRS. Através da
disponibilizacdo de péginas sobre o conteudo destas disciplinas, de exercicios e testes interativos
on-line e de material didatico de apoio aos alunos, desenvolvimento de tutoriais, criagdo de grupos
de discussdo (uma espécie de mural da disciplina) e interacdo com péaginas de exercicios e testes
com softwares matematicos e base de dados pretende-se diminuir o descompasso existente entre 0s
recursos atualmente disponiveis e os realmente utilizados no exercicio do ensino de Matematica.
Por fim, por intermédio de avaliacBes semestrais, baseadas em opinides e sugestdes dos usuarios
deste recurso, a MATWEB sera atualizada, a fim de corrigir eventuais falhas e de incluir novas
inovacoes em seu desenvolvimento (o endereco da MATWEB é
http://www.mat.pucrs.br/matweb/).

3.3 Estudo de Caso: Ensino de Calculo com uso de Recursos Computacionais

O presente estudo de caso apresenta o resultado de um experimento piloto realizado com
alunos do curso de Bacharelado em Informatica da Pontificia Universidade Catolica do Rio Grande
do Sul. O experimento foi iniciado no primeiro semestre de 1997, em duas turmas de 40 alunos,
integrantes do novo curriculo do referido curso. A iniciativa aqui apresentada contou com a
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provas de conteudo ndo-cumulativo. A cada instrumento de avaliacdo foi atribuida uma importancia
relativa em termos de contribui¢do a nota dos alunos.

A utilizagcdo de ferramentas computacionais permitiu evidenciar mudangas em diversos
aspectos do processo de aprendizado dos alunos. Dentre estes, destaca-se a capacidade de interacao
com o computador, permitindo, atraves de alteragdes simples nas linhas de comando dos softwares,
a visualizacdo imediata e concreta de respostas formuladas por parte dos alunos. O computador
tornou-se uma ferramenta de motivacdo ao estudo. Em um breve espaco de tempo os alunos
perceberam que somente teriam capacidade de interagir com as ferramentas propostas se
compreendessem melhor os conteddos ministrados em sala de aula e vice-versa.

Em contrapartida, a realizacdo de avaliagdes periddicas através de listas de exercicios
permitiu aos alunos maior seguranca com relacdo a seus conhecimentos, bem como o
acompanhamento de sua evolucdo ao longo da disciplina. Tal seguranca permitiu tranquilidade no
momento de realizacdo das provas, as quais foram realizadas sem auxilios de qualquer ordem, tais
como computadores, calculadoras cientificas ou gréficas, tabelas ou anotagGes. A realizagdo de
provas desprovidas destes materiais de forma nenhuma foi contraditéria a proposta inicial deste
trabalno. Com efeito, através deste instrumento foi possivel identificar quantitativamente e
qualitativamente o nivel de compreensdo, por parte do publico, dos conceitos matematicos
apresentados. Ademais, a conscientizacdo, desde as etapas iniciais deste processo, de que tais
recursos nao se encontrariam sempre disponiveis evitou, de certa forma, a criacdo de uma
dependéncia dos mesmos.

Com base na experiéncia adquirida com o MATWEB, esta em desenvolvimento um projeto
que visa a construcdo de um ambiente de ensino virtual que abordara contetdos matematicos, onde
serdo abordados diversos contetidos (calculo, calculo numérico, algebra linear, etc.). E importante
salientar que este ambiente ndo serd direcionado a uma disciplina matematica especifica e podera
ser utilizada por um publico diverso (professores, alunos, profissionais técnicos, etc.), de qualquer
area do conhecimento, que estejam interessados em utilizar os recursos disponiveis neste ambiente.
Na construgdo do ambiente ha a participacdo de professores de diversos areas (informatica,
matematica, educacdo e psicologia) que estdo auxiliando para a sua correta definicdo e o
desenvolvimento de sua estrutura organizacional.

4 O Ambiente /INFWEB

O INFWEB visa utilizar os recursos computacionais da Internet para auxiliar no ensino de
disciplinas de informética ministradas pelo Curso de Ciéncia da Computacdo da UPF, através da
disponibilizacdo de paginas sobre o conteldo destas disciplinas, de exercicios e testes interativos
on-line e de material didatico de apoio aos alunos, desenvolvimento de tutoriais, criagdo de grupos
de discussao e interacdo das paginas de exercicios e testes com softwares matematicos e base de
dados.

Destaca-se que o projeto INFWEB ndo é um ambiente destinado a realizacdo de cursos
virtuais, mas trata-se de um mecanismo de apoio ao ensino de disciplinas ministradas em sala de
aula. O desenvolvimento de aulas a distancia utilizando o ambiente INFWEB foi colocada em
pratica no primeiro semestre de 2000 com uma turma do curso de Tecnologia em Processamento de
Dados do campi da UPF em Palmeira das Missdes, onde parte das aulas da disciplina de
Informatica na Sociedade foram ministradas a distancia.
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Para uma melhor apresentacdo dos “servicos” que o ambiente INFWEB proporciona sera
utilizados um modelo conceitual compativel com a plataforma EDUCOM/IMS para comparacéao de
ambientes de educacdo na WEB, modelo definido por Sergio Crespo, Marcus Fontoura e Carlos
José Lucena, conforme [CRE98]. Neste modelo hd uma série de componentes que abordam uma
série de capacidades do ambiente de ensino. Os servicos da INFWEB é apresentado na Tabela 1.

Tabela 1 - Servigos do INFWEB

Tipos de Servigos Servico

Comunicacéo Correio eletrénico, chat, forum de discussdo, listas, contato com
professor

Administrativos Informacdes sobre as disciplinas (cronograma, ementa, bibliografia, ...),
divulgacdo de notas

Didaticos Referéncia na WEB, apostilas, tutoriais, bibliografia, paginas com
diversos conteudos abordados nas disciplinas

Avaliacdo Testes on-line, resultados dos testes on-line, exercicios

Gerais Servico de busca, trabalhos desenvolvidos pelos alunos das disciplinas

5 Conclusdes

A meta principal neste trabalho é permitir aos alunos aprender através de conceitos a serem
expostos e uma variedade de experiéncias a serem executadas com o0 uso do computador. A
interatividade é um ponto destacado e leva a motivagéo e posterior comprometimento do aluno em
sala de aula. O aluno motivado procura novos conhecimentos e habilidades de modo a resolver
problemas que possam surgir.

Com o crescente uso do computador em sala de aula, cada vez mais usa-se a tecnologia que
é colocada ao nosso alcance para o aprendizado de conceitos e teoremas que levam a resolucdo de
problemas com softwares computacionais, como também, o uso de calculadoras graficas. Alem
disso, a INTERNET torna disponivel o acesso aos mais diversos centros de pesquisas, as
publicacOes de diversos pesquisadores em todo mundo, bem como permite, também, 0 acesso a uma
grande quantidade de softwares desenvolvidos e que estdo disponiveis na Rede. Com o0 uso dessa
tecnologia o aluno se sente mais motivado e participativo para procurar novas alternativas para 0s
problemas matematicos propostos pelos professores.

Um dos grandes desafios para os préximos anos, ndo é o de criar novas tecnologias e sim o
de usa-las de forma a oportunizar ao aluno a troca de papel de coadjuvante para ator principal.
Nessa abordagem o professor deixa o palco e passa a ser 0 moderador que com sua experiéncia
guiard seus discipulos pelas redes da INTERNET de uma forma criativa e inovadora.
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