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THOBIAS, M. A. L. S. A Internet e o Ensino de Ciéncias. Bauru, 2000. 126p.
Dissertacdo (Mestrado em Educacdo para a Ciéncia) - Faculdade de
Ciéncias, Campus de Bauru, Universidade Estadual Paulista “Jdlio de

Mesquita Filho™.

RESUMO

Este trabalho tem como objetivo questionar o presente estigio da utiliza¢do da
rede Internet no Ensino de Ciéncias. A partir dessa e de outras questdes relativas
ao assunto, aborda as transformagdes que o computador estd impondo a Educagio;
mudangas nos conteddos e curriculos e na formacido de professores, tendo com
suporte os ensinamentos dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) para o
Ensino de Ciéncias e de outros estudiosos da Educacdo e da Informatica,
elaborou-se um projeto na drea de Astronomia — O Sistema Solar —, montando,
com os alunos da 5% Série do 1° Grau da Cooperativa Educacional de Pederneiras
— COEDUP - uma home page. Isto vem demonstrar que o computador na sala de
aula pode ser uma ferramenta eficaz na busca da mais pacifica das revolucdes: o

conhecimento.

Palavras-Chave: Internet; Ferramenta; Ensino de Ciéncias.



Introdugdo - 10

INTRODUCAO

Este trabalho tem como proposta questionar o estigio da
utilizagdo da rede de computadores Internet no Ensino de Ciéncias, assim como
levantar outras questdes relacionadas a utilizacdo da rede de computadores
Internet nessa disciplina.

Assim sendo, no Capitulo I — Os Novos Tempos: A Tecnologia
— sdo apresentadas algumas consideracdes sobre as transformagdes por que tem
passado a sociedade na Era da Informagao, tendo sido enfocado o papel que o
computador passa a desempenhar na Educacdo e as mudancas que o emprego
desta ferramenta impde ao professor e ao aluno na escola.

No Capitulo IT — A Escola em Tempos de Internet - abordam-se
questdes como as mudangas introduzidas na Escola com o advento da Informatica:
as alteracdes que sofrem os contetidos e os curriculos nestes tempos de Internet, as
transformacdes por que passa (ou deveria passar) o processo de formagdo dos

professores diante da nova metodologia e, finalmente, as reflexdes que a
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utilizagdo da informdtica estd impondo a Pedagogia dos préximos tempos,
demandando a elaborag@o de novos projetos, para atender as especificidades desta
“sociedade de informagdo”.

No Capitulo III — Preparando o Projeto (Fase I) - apresentam-se
as Fungdes do Ensino de Ciéncias, a partir das orientacdes previstas nos
Parametros Curriculares Nacionais area de Ciéncias - PCN — (1998).

O embasamento tedrico desse trabalho norteou, juntamente com
as outras referéncias bibliogrificas sobre informética, todo o processo e
desenvolvimento do projeto, que teve como metodologia a utilizagdo do
computador e a Internet, como ferramenta educacional.

No Capitulo IV — Preparando o Projeto (Fase II) - foi levada a
efeito uma pesquisa, entre os alunos da Cooperativa Educacional, através de
questiondrio, para levantar dados que demonstrassem os conhecimentos da
clientela com a qual desenvolveriamos o projeto, sobre a rede Internet e suas
aplicagcdes. Em seguida, apresentou-se a classe um pouco da histéria da Internet e
algumas orientagdes necessdrias aos que estdo se iniciando nesse novo sistema de
comunicacdo, atendendo-se as solicitagdes dos proprios alunos. Posteriormente,
foi apresentado a escola o projeto que se pretendia, se aceito pelos professores e
pela direcdo, colocar em pratica. Proposto o calendédrio para o ano de 1999,
encerrou-se a fase II, antecedendo a execug@o do projeto propriamente dito.

O Capitulo V - Apresentacao do Projeto Na Escola € o relato do
projeto desenvolvido pela autora deste trabalho na escola — Cooperativa

Educacional de Pederneiras - Um curso de Astronomia (Sistema Solar) para
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estudantes, usando a Internet. Nele se apresentam o objetivo do projeto,
justificativa, desenvolvimento e dificuldades enfrentadas na sua realizagdo.
Encerra-se o capitulo com a avaliacdo entre os alunos e a posterior andlise dos
resultados apresentados.

No Capitulo VI — Avaliando o Projeto — € feita uma reflexao a
partir dos objetivos tragados e da participacdo dos alunos e professores da escola
no desenvolvimento do projeto, que tem como meta a elaboracio da “home-page”
pelos alunos da 5 Série. Finalmente, chega-se a conclusido de que o computador,
na sala de aula, devera ser utilizado ndo como uma méquina de ensinar, mas sim,
como ferramenta, cujo sucesso dependerd do uso que se fizer dela. Este € um dos
desafios para aqueles que se propdem a um trabalho, na Educacdo, adequado aos
novos tempos, através de uma nova metodologia.

Uma das preocupagdes de quem se propde a desenvolver esta
proposta de trabalho € indagar a todo momento, se o uso da Internet estd ou ndo
contribuindo para a constru¢@o de novos conhecimentos.

A utilizacdo da Informatica como recurso pedagdégico, usado no
auxilio ao processo de conhecimento, requer maior dominio sobre conteddos
disciplinares, processo de construcio de conhecimento, intervengdo nesse
processo e seus aspectos computacionais. Tem-se observado que poucos
professores estdo preparados para integrar esses diferentes dominios na sua prética
pedagdgica, por isso a formacdo docente requer, mais do que prover esses
profissionais de conhecimentos técnicos, fazé-los entender por que e como

integrar o computador na sua pritica pedagdgica. Tal formacdo deve
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proporcionar as bases para que o professor possa superar barreiras de ordem
administrativa e pedagdgica, possibilitando a transicdo de um sistema
fragmentado de ensino para uma abordagem integradora de conteido, voltada para
a elaboracdo de projetos temadticos de interesse de cada aluno. Finalmente, tal
pratica deve criar condicdes para que o professor saiba recontextualizar o
aprendizado e a experiéncia vivida durante a sua formacdo para a realidade da sala
de aula, compatibilizando as necessidades de seus alunos e os objetivos
pedagdgicos que ele se dispode a atingir (VALENTE, 1999)

FERRES (1999), doutor em Ciéncia da Informacdo, acredita que
ainda existe a mistificacdo e o medo da tecnologia, ou seja, o medo diante de
qualquer mudanga; a0 mesmo tempo em que se satida a tecnologia como solugdo
maégica de todos os problemas, na realidade se constata que ndo é bem assim. O
acesso ao saber é determinante na evolucdo de nossa sociedade e assim sendo, a
escola do préximo século, segundo o desejo desse autor, serd muito mais
humanista, integradora de contradi¢des, no sentido de incorporar, de promover a
interacdo entre racionalidade e emotividade, consciente e inconsciente, jogo e
aprendizagem. Portanto, uma escola muito mais interativa, nio necessariamente
no sentido tecnoldgico, mas no sentido participativo. Uma escola muito mais de
aprender a aprender, muito mais aberta ao exterior e que possa apresentar as faces
da aprendizagem que se realizard e que, necessariamente, se dard também fora da
aula.

Tais reflexdes estiveram sempre presentes no desenvolvimento

deste trabalho que, antes de tudo, se propde, de forma pratica, através de um
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projeto desenvolvido em sala de aula, a questionar o uso da Internet no Ensino de

Ciéncias.
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CAPITULO1

OS NOVOS TEMPOS: A TECNOLOGIA

I.1. A Sociedade na Era da Informacao

A introducgdo dos sistemas informdticos em praticamente todos
os ambitos - indudstria, comércio, lazer, cultura, etc. - acelerou os processos de
transformacdo da sociedade, pois pressupds uma variacdo considerdvel na
definicdo das préprias profissdes e trabalhos, assim como nos tipos de saber
exigidos.

Assim sendo, a utilizagdo desses sistemas deve ser vista nao s
como uma maquina de pensar, mas também como uma nova midia educacional: o
computador passa a ser uma ferramenta educacional, de complementacdo, de
aperfeicoamento e até, quem sabe, de possivel mudanga na qualidade de ensino.

Isto tem acontecido pela propria transformacio nas nossas condi¢es de vida e
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pelo fato de a natureza do conhecimento ser dindmica. Hoje, vivemos num mundo
dominado pelas informagdes e por processos que ocorrem de maneira rdpida e
imperceptivel, o que tem causado grandes transformacdes no ensino, em geral, e
particularmente na escola.

Diante das mudangas que a tecnologia, particularmente a
informdtica, tem imposto a sociedade na era da informacéo, é necessirio que se
reveja o embasamento tedrico no que diz respeito a aquisicdo do conhecimento
pelo aluno.

Diante do enriquecimento do ambiente de aprendizagem através
do uso do computador, o aluno passa a interagir sobre os objetos de tal ambiente,
tendo, desta forma, novas oportunidades de construir o préprio conhecimento, que
j& ndo lhe € transmitido. O aluno ndo mais € instruido, ensinado; passa agora, a ser
o construtor do préprio conhecimento. Este é o paradigma construcionista, cuja
énfase estd na aprendizagem, em vez de estar no ensino; estd na construcio do
conhecimento € ndo na instrugao.

"...0 construcionismo é uma sintese da teoria da psicologia de Piaget
e das oportunidades oferecidas pela tecnologia...em atividades nas
quais os estudantes trabalham em direcdo a construgdo de um todo
compreensivel de conhecimentos e fatos contextualizados...O fator
central do construcionismo é que ele vai além do que usualmente é

chamado de cognitivo para incluir o social, o afetivo..." (MISKULIN,

1998).
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O computador propde toda uma transformagdo da concepgdo
ensino-aprendizagem, tornando-se o aluno pensador, ativo e critico. Transforma-
se em uma "ferramenta" que possibilita, ao aluno, entrar em contato com as
ciéncias em geral, criando seus préprios modelos.

Nesse sentido, o estudante é quem controla o computador,
contrariamente a outras situacdes educacionais, nas quais o aluno é colocado
passivamente sob o controle desse instrumento ou, na maioria das vezes, do
professor.

A inovagdo pedagdgica consiste na implantacdo do
construtivismo sécio-interacionista, ou seja, na constru¢do do conhecimento pelo
aluno, mediada por um educador que, através de recursos da informatica, podera
intervir no processo de constru¢do do conhecimento do aluno, colaborando, dessa
forma, mais efetivamente na aprendizagem. O uso do computador permite a
realizacdo do ciclo descri¢do-execugdo-reflexdo-depuracdo-descricio, no qual
novos conhecimentos podem ser adquiridos na fase da depuragdo. Quando uma
determinada idéia ndo produz os resultados esperados, ela deve ser burilada,
depurada ou incrementada com novos conceitos ou novas estratégias. Esse
incremento constitui novos conhecimentos, que sdo construidos pelo aluno.
(VALENTE, 1997)

Marvin Minsky (GOODYEAR, 1987), afirma que: “Mas que
acontece quando descobrimos um erro nos nossos procedimentos de utilizagio do
que sabemos? O que acontece quando uma de nossas teorias pessoais vai de

encontro a um muro de tijolos? Minsky sugere que a inteligéncia artificial e a
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Ciéncia Computacional sdo capazes de fornecer critérios interessantes para este
tipo de conhecimento, o que os especialistas chamam de “depuragdo de
conhecimento”. Assim sendo, depuragdo € a atividade de deteccdo e remocdo de
erros — computadores desenvolvem habilidades de depuracdo que podem ajudé-los

a encontrar os erros em seu raciocinio com extrema velocidade.

1.2. O Computador na Educacio

A informdtica pode ser muito valiosa para o ensino, devido a
ampliacdo das possibilidades de trabalho com o aluno, como ji se pdde observar
anteriormente. Embora a maquina, para instruir, seja tdo ou mais potente do que o
professor, tal ndo ocorre no que se refere a educar, pois para isto é necessdrio que
haja alguém que tenha em conta o aluno e que esteja efetivamente preocupado
com a propria formagéo pessoal.

Feitas essas consideracdes, pode-se afirmar que, com as
tecnologias da informagdo e da comunicagdo, pode-se aprender de forma
diferente, desenvolver habilidades distintas, articular o conteido curricular de
outro modo, enfim, transformar as relacdes entre os professores e os alunos e
também as tarefas escolares.

Na Educagdo, segundo Sancho, o importante ndo é que
determinada madaquina possa resolver equacgdes, simular um fendmeno complexo

ou permitir o acesso a um enorme volume de documentos (multimidia). O



Os Novos Tempos: A Tecnologia - 19

principal objetivo, depois de garantir um minimo de ordem social, é a construcio
de significados, € a aprendizagem autdonoma, a dotagdo de sentido, a compreensdo
e o aprender a aprender (SANCHO, 1999).

E possivel, apds tais consideragdes, afirmar que o computador,

na educacdo, pode ser utilizado como uma ferramenta de ensinar.

1.2.1. Valor Educativo do Computador como ferramenta

Robert TAYLOR (1980), num livro em que apresentou e pds em
contraste diversos autores proeminentes que escreveram acerca deste assunto,
propds uma classificacio de trés grandes modalidades de utilizagdo do
computador: tutor, tool, tutee (em portugués seria professor, ferramenta, aluno).
A estas modalidades, Taylor acrescentava ainda a possibilidade de se considerar o
computador como toy (brinquedo).

Na verdade, a utilizagdo como professor corresponde ao ensino
assistido por computador, a base de programas tutoriais e de pritica,
eventualmente complementados com simulagdes e jogos. O seu desempenho no
papel de aluno surgia ao considerar a programacdo como atividade, consistindo
em ensinar novas coisas ao computador (LASSMAR, 1995).

Segundo Taylor, os alunos ganham assim novas perspectivas
acerca da sua propria aprendizagem e

“os professores tém a sua compreensdo da educagdo enriquecida,
alargada na medida que véem como os seus préprios alunos tratam o

computador como aluno, concluindo que tudo isso poderia modificar

o foco da educagdo na aula, dos produtos para os processos, da
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aquisicdo de fatos para a sua manipulacdo e compreensdo”
(TAYLOR, 1980).

Para Taylor, o computador, utilizado como ferramenta, fornece
um servico de que o usudrio necessita e que sabe de antemao como usar. Assim,
considera ele que esta modalidade, se ensina alguma coisa ao usudrio, o faz
apenas de forma acidental, indicando que as atividades e idéias que podem ser
exploradas sdo apenas aquelas para as quais o programa utilitirio em causa é
apropriado.

No seu balanco final, Taylor reconhece que, apesar de tudo,
haverd lugar para um grande uso do computador como ferramenta na Educacio.
Mas defende a idéia de que isso ndo serd o aspecto em que a utilizagdo educativa
deste instrumento se tornard mais inovadora e significativa.

O criador do LOGO, Seymour PAPERT, no seu conhecido livro
“MINDSTORMS: children, computers and powerful ideas” (1980a), tem uma
atitude mais positiva relativamente a utilizagdo do computador pelos alunos em
forma andloga a que o usam os profissionais. PAPERT estende-se em especial na
descricao dos processos que se podem desenvolver a partir do processo de texto.
Utilizado desta forma, o computador daria as criangas a possibilidade de agirem
como adultos, na sua relagdo com os seus produtos intelectuais e consigo mesmas,
numa perspectiva oposta aqueles aspectos da escola cujo resultado objetivo,
desejado ou ndo, é a simples infantiliza¢do da crianga. Segundo ele, o que é bom

para os profissionais, também € bom para as criancas.
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PAPERT, embora preocupando-se essencialmente com o uso
educacional da linguagem LOGO, argumenta que a utilizacdo do computador
como ferramenta constitui de igual modo uma atividade educacional a encorajar.

Juan Delval, em 1986, (LASSMAR, 1995) sustenta que, usado
como ferramenta, o computador pode contribuir para aproximar a escola da vida
real. D4 vérias sugestdes do que pode ser a sua utilizagdo através dos programas
de aplicacdo, detendo-se em especial no processamento de texto, folha de célculo,
bases de dados e programas de desenho. Delval tanto se refere a realizacdo de
projetos como a atividades estruturadas, que se poderdo desenvolver de forma
mais ou menos natural e espontinea.

Por seu lado, em 1986, a investigadora canadense Betty Collins,
segundo LASSMAR (1995), considerou que ¢ dificil esperar que uma inovacio
tecnoldgica como o computador, por si sO, altere as formas usuais de ensino e
aprendizagem correntes nas escolas. Na sua opinido, as inovagdes que poderdo ter
mais sucesso, sdo as que correspondem as necessidades reais sentidas pelo
professor, no que diz respeito a sua propria pratica. Sugere por isso a utilizagdo do
computador como ferramenta na sala de aula, de forma a corresponder a objetivos
curriculares, especialmente aqueles que dizem respeito ao dominio e apresentagio
de informacao para parte dos alunos e ao desenvolvimento do seu sentido critico e
das suas capacidades cognitivas mais elevadas.

O computador pode ser usado na educagdo, portanto, como
maquina de ensinar, informatizando os métodos tradicionais de ensino, ou como

uma ferramenta.
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Computador e Internet ndo combinam com aulas tradicionais,
nas quais o professor controla informacdes e os alunos executam ordens.

Esta abordagem tem sido descrita como instrucionista, na qual a
informacdo deve ser transmitida ao aluno na forma de um tutorial. Na abordagem
de Piaget, a constru¢do do conhecimento se dd através de um paradigma
construcionista: a constru¢do do conhecimento acontece quando o aluno constréi
um objeto de seu interesse, como uma obra de arte ou um programa de
computagdo (PAPERT, 1986).

O computador, assim como outros recursos, pode contribuir para
a aprendizagem, mas tal contribui¢do dependerd de como seja utilizado e o sentido
que lhe atribuam os usudrios, lembrando sempre que esse instrumento maneja
simbolos, mas a aprendizagem consiste em outorgar significados.

O computador deve ser utilizado como um catalisador de
mudanga do paradigma instrucionista para o construtivismo. Segundo VALENTE,
(1999), o computador promove a aprendizagem ao invés do ensino. O controle da
aprendizagem passa do professor para o aluno; a educacdo passa a ser um
processo de construgdo do conhecimento pelo aluno. Assim sendo, o importante é
que o computador seja inserido nas escolas e sobreviva como uma alternativa
metodolégica do processo ensino-aprendizagem. Precisamos cada vez mais que
nossos alunos sejam reflexivos, criticos, autdnomos e criativos.

Segundo RAMAL (1998), pedagoga e especialista em Educagio
e Informatica, a introdu¢@o da informadtica na sala de aula ja ¢ uma realidade.

Ficou para trds o debate sobre ser isso positivo ou ndo, pedagogicamente falando.
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Este € um dos casos em que, ao invés de a escola moldar o mundo, o0 mundo vai
moldar a escola: o computador ji é uma parte da sociedade contemporanea e tanto

melhor serd uma escola quanto melhor preparar o aluno para esse novo contexto.

1.3. O Professor e 0 Computador

Antes do inicio de qualquer proposta que tenha como objetivo a
inovagdo da sala de aula, € preciso que o professor considere que tal ambiente é
bastante peculiar, diferindo bastante do cotidiano extra-classe. Por isso, a
introducdo de novas tecnologias deve respeitar estas peculiaridades. No caso da
introdu¢d@o do microcomputador na sala de aula, esta miquina deve ser inserida de
tal maneira que as expectativas do professor e dos alunos sejam atendidas.

Dentre as expectativas do professor, podemos citar, como uma
das mais importantes, a possibilidade de o microcomputador agucar a curiosidade
dos alunos, permitindo que o controle do processo de aprendizagem fique nas
maos deles. Neste processo, a constru¢do do conhecimento é feita pelo aluno,
como um produto de seu prdprio esforco e interesse intelectual.

A introducdo do computador na sala de aula pode auxiliar tanto
o professor como o aluno no processo de auto-aprendizagem. Toda a
potencialidade do microcomputador pode ser utilizada, quando um aluno busca

informacdes através da rede Internet.
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E fundamental, para o professor, estar ciente de que o
microcomputador ndo deve levar o aluno a sentir-se frustrado na sua busca de
conhecimento. O aparente “fracasso” do microcomputador na sala de aula,
ocorrido até agora, deve-se, basicamente, a sua subutilizacdo ou desconhecimento
das formas de utilizacdo desse instrumento.

Reconhecer as possibilidades e os limites do uso dessa
ferramenta serd imprescindivel ao desenvolvimento de qualquer proposta.

E oportuno, para isso, que se tome conhecimento do que diz

VELOSO (1988) acerca da utilizacdo do computador no ensino, o que serd tema

do nosso préximo capitulo. (VELOSO, 1988)

1.4. Formas de Utilizacao do Computador no Ensino

Como jd se observou no capitulo anterior, saber como utilizar o
computador na sala de aula é pré-requisito para o sucesso de um projeto.
Vejamos, portanto, o que nos ensina VELOSO (1988). Segundo
esse autor, ha trés maneiras de utilizacdo do computador no ensino:
e o computador como professor (“Tutor”), funcionando como explicador,
conduzindo todo processo de aprendizagem:;
¢ o computador como ferramenta (“Tool”),em que ele é apenas um instrumento,
uma ferramenta, ficando todo o processo pedagdgico nas maos do professor e

do aluno;
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e o computador como aprendiz (“Tutee”), em que professor e aluno “ddo
explicacdes ao computador”, na linguagem que este entenda, professor e
aluno aprendendo juntos;

e o computador como mdaquina de ensinar: trata-se de uma versdo
computadorizada do método tradicional de ensino. No computador como
ferramenta, a aprendizagem ocorre pelo fato de o aluno estar executando uma
tarefa por meio do computador. As categorias desta modalidade sdo os
aplicativos para uso do estudante e do professor (planilhas, processador de
texto, banco de dados, dentre outros), resolucdo de problemas através do
computador (Basic, Pascal, Logo), producdo de miisica, programa de controle
de processo (Lego - Logo, por exemplo) e computador como comunicador
(através de E-mail, por exemplo). A utilizacdo de recursos gréficos do
computador pode ser também um instrumento privilegiado no ensino.

Dessa forma, o papel do computador no ensino ndo é apenas

poder tornar a aprendizagem mais variada, mas também poder adaptar-se a

qualquer método ou perspectiva pedagdgica, segundo SANCHO (1997).

As possiveis funcdes do computador no ensino, descritas por

Sancho, podem ser visualizadas no quadro seguinte, extraido da Revista Patio,

ano 3, 1997.
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Tabela I. Possiveis funcoes do computador (SANCHO, 1997)

Atividade Tipo de programa Funcio Perspectiva de
aprendizagem
Revisa - Exercicio - Refor¢o - Condutismo:
Recorda - Controle estimulo-
Pratica - Teste resposta,
repeticdo,
realimentacdo
Aplica - Sistemas Tutoriais - Professor - Significativo
Intui - Tutor verbal:
Compreende - Guia Indutivo/
dedutivo
- Simulacdo - Verificagdo de - Aprendizagem
- Demonstracdes hipoteses por
- Jogos heuristicos e de |- Tomada de decisoes descobrimento
estratégia - Conceituagdo e - Resolugdo de
- Programacao resolucdo de problemas
pedagdgica problemas
Atua - Editores de texto - Processo
Realiza - Gestores de bancode |- Ajudam a organizar, significativo da
tarefas dados representar, informacao
Comunica-se |- Planilhas de cilculo armazenar, recuperar | - Tomada de
Coopera - Programas de desenho e apresentar decisdes
- Programas de informacéo.
apresentacao (Power
Point)
- Redes de comunica¢do |- Facilitam a - Aprendizagem

(Internet)

transmissao, acesso a
informacdo e a

comunicacio.

em colaboragdo
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CAPITULO I

A ESCOLA EM TEMPOS DE INTERNET

2.1. Introducao

Com o advento da informdtica nos anos 80, a tecnologia esta
cada dia mais simples e acessivel, apresentando amplas e variadas possibilidades
de uso em qualquer drea de conhecimento. De repente, o mundo tornou-se
pequeno e préximo.

A humanidade estd sendo convocada para entrar numa nova
cultura, numa modernidade que tem como base essa nova tecnologia.

O processo de comunicagdo das redes desconhece a distincia,
possibilitando o acesso a um niimero ilimitado de informagdes.

Estamos entrando numa geracdo de troca de idéias grupais, em

que novos meios de comunicagdo, essenciais e interativos, desconhecem limites
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de distincias fisicas e temporais e os limites impostos pela escola, pela sala de
aula e pela relag@o unilateral professor/aluno.

Sdo numerosas as ferramentas das redes para uso no processo
educacional ou na elaboracdo da didatica, mas sua utilizacdo provoca uma forma
diferente de conceber o aprendizado, de organizar o curriculo.

“As habilidades hoje adquiridas sdo diferentes daquelas
enfatizadas na pedagogia de meados do século XX e requerem
freqiientes renovagées... As novas técnicas de ensino sdo, tal como a

Internet, bidirecionais, colaborativas e interdisciplinais”, comenta

REINHARDT (1995)

O compartilhamento de idéias, a cooperagcdo e a colaboragdo
constituem-se palavras-chave para a constru¢do do coletivo.

O aprendizado, na maioria das vezes, ainda € centrado num
Unico professor, que abre espago para a colaborag@o e compartilhamento grupal. A
rede é mais corrente e dindmica que qualquer biblioteca, por isso professores e
alunos descobriram que, utilizando-a, economizam tempo.

Os professores tornam-se facilitadores, colaboradores e
distribuidores de recursos e podem concentrar-se na aplicacdo de informacdes, em
vez de na coleta delas.

Segundo REINHARDT (1995) compete aos professores,
juntamente com seus alunos, proceder a selecdo, interpretacdo e andlise critica das
informacdes captadas na Rede, explorando seus servigos e ferramentas para

finalidades pedagdgicas.
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Professores e alunos tém a chance de criar base de dados
pessoais para acesso posterior, sobre os mais variados assuntos de seu interesse.

Os conteudos das mensagens que circulam na Internet ndo t€ém
fronteiras, limites culturais ou de formacao académica, social e econdmica.

O uso da Internet para fins educacionais é um desafio para
professores e instituicdes educacionais, mas ndo podemos ser seletivos ou elitistas
na transmissdo e recep¢do de informacdes. Pela sua prépria concepcéo, a Internet
tem dimensao socializadora de informacgdes.

REINHARDT afirma ainda que:

“A tecnologia sozinha, seja ela de redes ou ndo, ndo é solugdo

para os problemas educacionais. Colher beneficios dos computadores
ou das redes requer, antes de tudo, extensivo treinamento dos
professores, novos materiais curriculares e, mais, importantes

mudancas nos modelos educacionais”.

Os sistemas educacionais poderdo dar um salto de qualidade
quando puderem propor a seus alunos, professores, pesquisadores, 0 acesso a um
maior numero possivel de informagdes, principalmente nas regides
geograficamente isoladas.

A Internet pode atuar como um canal de construcdo do
conhecimento, desde que suas “informagdes sejam transformadas em
conhecimento pelos seus usudrios”.

Assim sendo, quando uma escola se conecta a Internet, um novo
mundo de possibilidades se abre diante de alunos e professores. Ndo mais

falamos, a partir dai, de alguns instrumentos diddticos como um livro ou uma
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enciclopédia; falamos de livros e de sifes que o aluno pode visitar; de uma nova
realidade de conceitos, representacdes e imagens com os quais o aluno pode lidar
e que irdo ajudd-lo a desenvolver outras habilidades, capacidades,
comportamentos e até processos cognitivos que a escola tradicional ndo previa e
que o mundo contemporaneo ji exige dele.

Além disso, os conteidos que chegam pela Internet se tornam
mais interessantes e atraentes do que quando apresentados em livros ou apostilas,
material ja tdo conhecido pelos alunos. Aprender pode se tornar algo divertido,
realistico e mais significativo.

Pensemos, por exemplo, numa aula de Literatura em que o aluno
visite a home page de seu escritor preferido e escolha, ele mesmo, as poesias que
lera; outros poderdo preferir visitar uma biblioteca e escolher romances de
qualquer periodo literdrio. Na aula de Historia, todos se deslocam para um site que
propde a reconstrucdo de ambientes da época estudada; nas atividades de criagdo,
além dos conhecidos textos, pode-se variar com a elaboragdo de histérias em
conjunto que reunam narragio, imagem e sons, € assim por diante.

Deve-se considerar que, no mundo futuro, o individuo, mais do
que saber coisas e aprender, precisard dominar os processos pelos quais se
aproximard do conhecimento e da informacdo, pois vivemos num mundo em que
serd necessdrio acessar uma multiplicidade de informacdes. Logo, aprender
permanentemente serd fundamental. Desta forma, uma grande possibilidade da
escola conectada a Internet esta justamente no desenvolvimento desse gosto pela

pesquisa e pelo saber.
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Contudo ¢ importante ressaltar que “A tecnologia sozinha, seja

ela de redes ou ndo, ndo € solugdo para os problemas educacionais”.

2.2. A Internet na Escola

Embora hoje a introducdo da Internet nos laboratérios de
computagdo nos colégios brasileiros seja ainda um sonho que, para a maioria, mal
estd comegando, hd, contudo, professores pioneiros nesse campo, que ji se
conectam com algum servidor e participam de grupos de debates com pessoas de
todo o mundo, refletindo sobre este € outros temas, como em Astronomia, Sistema
Solar. Segundo Santos, pds-graduado em educacdo e especializado em
informdtica, na obra “Computadores na Educacdo: discutindo alguns pontos
criticos” (1993), afirma que se deve conceber um novo paradigma para a
implanta¢do de um laboratério de informética, denominado espaco ou ambiente de
ensino-aprendizagem. Esse ambiente € tecnicamente instalado em uma rede e
pode, se for o desejo da escola, se conectar a Internet. Neste caso, € necessdrio
haver um treinamento sobre o uso da Internet e a possibilidade de se realizarem
projetos pedagdgicos cooperativos, via Internet. Isto € a maior riqueza para as
escolas se beneficiarem desta nova rede de telecomunicagdes.

Santos, na obra ja citada, afirma que passou a investigar o uso
da tecnologia, aliando a paixdo por esse campo com consciéncia critica, colocando

a maquina a servico de seus ideais educativos. “Posso ver as possibilidades de
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aprender e um novo paradigma para a Educacgdo, provocando uma nova visdo de
homem mais participante e envolvido com o conhecimento”, assegura esse autor.

Embora o computador, como tecnologia a ser utilizada no
ensino, seja objeto de resisténcias e de mistificacdes que, de maneira crescente
podem estar afastando e adiando o uso produtivo deste equipamento em atividades
de aprendizagem, a sua utilizacdo no ensino pode ser vista como uma nova
qualidade na aquisi¢do de conhecimento.

O inicio do processo de formacdo dos professores para este
método ainda estd em fase do “mito” da Internet. E muitas ddvidas surgem. E
necessario estudo, reflexdo e didlogo com outros professores, além da discussao

de projetos cooperativos entre as escolas, a fim de que as vantagens que o uso da

Internet representa para a educacdo possam realmente ser desfrutadas.

2.3. Os Conteudos Programaticos e o Curriculo nos Novos Tempos

A conexdo da sala de aula a Internet faz com que o universo de
conhecimentos se amplie. Ao navegar no ciberespaco, o aluno tem acesso a um
ndmero ilimitado de informagdes, com a vantagem de serem elas provenientes de
diferentes culturas, indicadoras de diferentes visdes de mundo e de significacdes
diversas. Isto abre os horizontes do ensino.

Com tal diversidade, o curriculo terd de passar por algumas

modificagdes. Ndo poderemos mais falar de uma grade curricular fixa ou de um
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curriculo bésico que estabeleca determinados contetidos e exclua outros. Com essa
queda de barreiras nas informacdes e com a superacdo dos limites entre as
diversas dreas de conhecimento, estaremos nos aproximando cada vez mais de um
curriculo aberto, flexivel, que permita a incursdo nos multiplos campos da cultura
humana, e de cuja elaboracdo o aluno deva, necessariamente, participar, sendo o
professor o orientador desse complexo processo.

Um dos grandes desafios para a agdo do professor serd, entdo, a
sistematizacdo dos conteidos aprendidos, para que tamanha abertura do processo
nao leve ao extremo oposto do processo e, ao invés de um tnico curriculo, acabe-
se com tantos curriculos quantos forem os alunos de cada classe.

Essa ampliacdo do curriculo permitird um redirecionamento das
propostas interdisciplinares e transdisciplinares. Nao haverd mais lugar para os
conteudos ensinados isoladamente, oS saberes estagnados, a
compartimentalizacdo.

E preciso se ter especial cuidado, ainda, com a possibilidade de
ocorrer uma aproximacdo apenas superficial das informacdes. Quem navega ja
deve ter se encontrado alguma vez nessa situacio: as horas de consulta passam e,
no fim das contas, muitos sites interessantes foram visitados, mas foram
percorridos apenas “por alto”, sem que nada além das belas imagens e das home
pages interessantes tenha sido acrescentado. Poder-se-ia fazer a comparagdo com
alguém que passa todo o dia de estudos maravilhado numa biblioteca, apenas
folheando os livros. E preciso que o fascinio inicial va dando lugar a um interesse

efetivo pelo material que se consegue na rede, que leve ao crescimento pessoal e
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cultural, em vez de ficar apenas no nivel da mera curiosidade. Para isso, serda
imprescindivel que estejam bem definidos os caminhos possiveis de se tomar,
assim como o0s objetivos que se pretendem alcangar com os projetos realizados.

Mudando o curriculo e a forma de acesso ao conhecimento,
deverdo mudar também os processos de avaliacdo, que deverdo levar em conta
essa nova realidade, além de uma heterogeneidade natural das turmas, que serda
acentuada, ji& que em determinados momentos, haverd diferentes niveis de
informac@o entre os alunos.

Encontrar os caminhos para essa nova acdo pedagdgica é a
tarefa que o0 momento coloca para os educadores de hoje. A Internet é, ao mesmo

tempo, instrumento e objeto desse estudo.

2.4. Implicacoes da Utilizaciao da Informatica na Educacio

Algumas das implicagdes da informdtica para o ensino estdo no
fato de que o professor antes se considerava o detentor do conhecimento e ora se
vé obrigado a refletir sobre sua pratica pedagdgica e seu verdadeiro
conhecimento, reavaliando o curriculo, transformando contetidos, objetivos e
metodologias educativas.

A introducdo da Internet na Educacdo trouxe como
conseqiiéncia um novo modo de se ver e de se veicular a informagdo, fazendo

surgir uma nova ética no sistema computacional. A palavra escrita vem sendo
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utilizada de modo muito diferente do que foi até hd poucos anos, e vai passando
do papel as redes; tempo e espaco sdo nog¢des que se tornam cada vez mais
relativas e j4 vimos que, historicamente, quando a ciéncia passa a rever essas
duas categorias, grandes mudangas podem vir. Mudam os paradigmas, caem as
barreiras que separam o presente e o futuro, o distante e o préximo, o erudito e o
popular. Tudo isso incide diretamente num espaco: a escola, lugar em que
justamente estdo se preparando os sujeitos desse futuro, no qual o social e o
tecnoldgico serdo insepardveis.

Consequentemente, algumas questdes surgem dai como desafios
para a Pedagogia do préximo século. Entre elas, podemos citar: como o professor
pode incorporar esse novo instrumento, o computador e, mais especificamente, as
possibilidades da Internet, a sua sala de aula? Como se pode lutar por uma politica
educacional que amplie essas opcdes para as classes menos favorecidas, de modo
que ndo aumente ainda mais a exclusdo social das massas? O que muda no
curriculo escolar e na maneira de trabalhd-lo, quando a Internet amplia
infinitamente as possibilidades de acesso ao conhecimento, por parte do aluno que
navega nesse ciberespaco? Como se pode utilizar concretamente a Internet para
cada matéria do curriculo escolar? E o professor: o que muda em sua formacao
para ser um profissional dessa nova escola?

Estas s@o interrogacdes que se impdem quando se pensa em

Educacio nos novos tempos.
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CAPITULO 111

PREPARANDO O PROJETO (FASE I)

Ap6s refletir sobre as interrogagdes impostas no capitulo
anterior, definiu-se os objetivos da disciplina Ciéncias, bem como a sua fung¢io
no mundo em que vivemos, a fim de delimitar o que realmente pretendia que fosse
desenvolvido com os alunos no Projeto de Ensino SISTEMA SOLAR. Para isso,
foram utilizadas as orientacdes dos Pardmetros Curriculares (1998). E importante
ter sempre em mente que “Ensinar ndo € meramente emitir conhecimento”, isto &,
“dar matéria”; na verdade, ensinar, € antes de tudo, produzir condi¢des para que
os alunos adquiram os conhecimentos ativamente.

Neste sentido, cabe ao professor de Ciéncias:

e Propiciar ao aluno condi¢cdes para que domine os conhecimentos
cientificos basicos, a partir dos quais podera entender os fendmenos
naturais, interpretar o ambiente fisico e conhecer as relacdes dos seres

vivos entre si e entre eles e o ambiente.
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Dar ao aluno a oportunidade de vivenciar o processo da investigagdo
cientifica.

Vivenciar o processo de investigagdo cientifica é aplicar o

método cientifico. O método cientifico, como estratégia de conduzir a

investigacdo cientifica, compreende os seguintes passos:

observagdo: s6 fatos observaveis podem ser estudados cientificamente;
proposicdo de problemas(s): toda a investigacdo cientifica parte
sempre de uma situacdo problematica;
formulacdo de hipdtese(s): proposto o problema, surge a tentativa de
explica-lo;
testagem da(s) hipotese(s) através da experimentacdo: isso requer
criatividade no planejamento das atividades, selec@o e organizacdo dos
materiais a serem usados;
registro operacional,
interpretacdo de dados;
discussdo;
conclusdo e generalizacdo.

Ensinar Ciéncias como investigacao significa:
mostrar aos alunos como o conhecimento surge da interpretagdo de
dados;
mostrar que a interpretacdo e mesmo a procura de dados sdo feitas
baseadas em conceitos e suposi¢des, que se modificam a medida que o

conhecimento vai se ampliando;
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- mostrar que o conhecimento cientifico atual, baseado em fatos e
conceitos que resistiram a vdrios testes, € o mais légico e, portanto, o

mais merecedor de confianga.

e Desenvolver uma atitude cientifica no aluno.
Uma pessoa dotada de atitude cientifica:
— observa cuidadosamente o que ocorre a sua volta;
— éreceptiva, estando sempre pronta a mudar seu modo de pensar diante
de uma verdade comprovada;
— nao se precipita em tirar conclusdes;
— respeita o ponto de vista alheio;
— recorre sempre a fontes seguras de informagio;
— acredita que existe uma causa para tudo o que acontece;
— nao faz generalizagdo indevida;
— Dbaseia suas opinides em fatos comprovados.
Possibilitando a vivéncia de atitudes cientificas, o professor
contribui para a formagdo do pensamento légico e critico do aluno, levando-o a
adquirir uma postura critica diante do mundo.
O professor, ao levar em conta essas fungdes do Ensino de
Ciéncias, certamente estard auxiliando o aluno na aquisi¢do de conhecimentos
cientificos bésicos e de habilidades para resolver problemas, interpretar dados e

gréficos, fazer sintese, realizar experimentos e discutir os resultados obtidos.
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Segundo os PARAMETROS CURRICULARES NACIONAIS
(1998), um dos objetivos principais do Ensino de Ciéncias € identificar as relacdes
entre ciéncia, tecnologia e mudangas nas condi¢des de vida.

O aluno precisa compreender que a Ciéncia e o
desenvolvimento de tecnologias caminham lado a lado e causam mudangas na
vida das pessoas. Como tecnologia, deve-se entender todo o conhecimento
aplicado para fins praticos. Como produto tecnoldgico entende-se: a eletricidade,
o fogo e a informadtica, assim como outras criacdes, podem ser considerados
produtos tecnoldgicos. O professor de Ciéncias ndo deve se limitar a simples
apresentacio de definicdes cientificas. E necessério valorizar o trabalho em grupo.
O aluno deve respeitar os demais e saber trabalhar coletivamente, compreender a
tecnologia como meio para suprir as necessidades humanas e saber distinguir
formas corretas e prejudiciais de usar a tecnologia.

Sem essa abordagem, assim como a que vird a seguir, seria
impossivel a execu¢do de qualquer projeto que resultasse em proveito para o

aluno e para a escola.

3.1. A metodologia e o Ensino de Ciéncias

O emprego de multiplas modalidades didaticas é fundamental

para dinamizar as aulas de Ciéncias e sobretudo motivar e facilitar a

aprendizagem dos alunos.
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Segundo GOWDAK e MARTINS (1996), os professores de
Ciéncias dividem-se em dois grupos, quanto a metodologia empregada: ha os que
estdo mais ligados ao ensino tradicional, e os caracterizados pelo emprego do
método cientifico combinado com aulas expositivas.

Poder-se-ia dizer que hd um terceiro grupo: os professores que
aliam o seu método de ensino a diversas ferramentas de ensino existentes:
Internet, softwares educativos e instrumentos ligados ao mundo atual, em
transformacdo. A unido estudo e informadtica é Otima, porque sai do ambiente
mondtono da sala de aula para um ambiente descontraido de um laboratdrio de
informética. No que se refere a informacdo, Internet € uma 6tima parceira da sala
de aula, e quando os alunos juntam essas duas coisas , une-se o ttil ao agradével .

A relacdo professor e aluno € transformada em uma relagdo de
parceria e cumplicidade. N@o estamos falando de teoria inédita: a Informaética
apenas viabiliza e acelera esse processo. Nesse ambiente, o aluno ndo se sente
minimizado ou estranho ao meio, pois utilizam-se recursos que sdo totalmente
comuns a ele, e o Laboratério de Informética passa a ser uma extensdo de sua
vida. Além disso, a constru¢@o do conhecimento € coletiva: todos os trabalhos sdo
desenvolvidos a partir do projeto e em grupo, tudo isso em busca de um equilibrio
de descobertas e conhecimento.

O professor deve ser o orientador desse processo, para que o
conhecimento seja disseminado entre todos os grupos. Todo o conhecimento

deverad ser discutido e avaliado para que possa ser utilizado em outra areas.
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O interesse na Internet é de levar a possibilidade de interacdo e
construcao de conceitos cientificos.

Usando-se como exemplo a execug¢do do projeto de ensino
Sistema Solar, desenvolvido na Cooperativa Educacional de Pederneiras, na
confec¢do da home-page pelos alunos, ndo tinha sentido que se colocasse apenas
uma péagina de propaganda da Escola. Isto seria subpotencializar as possibilidades
que a Internet abre para a Educacio.

E necessdrio tomar consciéncia de que na Internet, quando mal
utilizada, o aluno ndo saberd como e onde procurar e o que fazer com a
informacdo. Assim sendo, ela ndo servird para nada. E fundamental que o aluno
saiba, a partir da informacdo, construir o seu conhecimento. A Internet é um
valioso instrumental para isso.

Ha viérios sites que os professores poderiam visitar pela
perspectiva de incrementar as sua aulas e desenvolver projetos em parceria (anexo
11).

Estas sdo algumas observagdes importantes para quem deseja,
no Ensino de Ciéncias, fazer uso de uma metodologia mais adequada aos novos

tempos.
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CAPITULO IV

PREPARANDO O PROJETO (FASE II)

Definidos os objetivos do Ensino de Ciéncias e a metodologia a
ser utilizada, utilizacdo da rede Internet, passou-se a Fase II do Projeto, fazendo-se
uma pesquisa entre os alunos, através de um questiondrio, a fim de se avaliar o
conhecimento da turma sobre a Internet. Nessa fase, atendendo-se ao pedido da

classe, foi passado um pouco da histéria da Internet.

4.1. Perfil dos Participantes e da Escola

Cooperativa Educacional de Pederneiras — COEDUP - é fruto
de um projeto de pais e educadores que, em 1996, fundaram a Cooperativa de
Ensino e Cultura. Numa concepgdo sdcio-construtivista, a escola cooperativa

busca a exceléncia educacional e a qualidade administrativa, através de uma
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gestdo democrdtica em que todas as decisdes de interesse coletivo sdo tomadas em
conjunto por pais e educadores. Uma cooperativa sem fins lucrativos onde as
despesas sdo proporcionalmente divididas e pré-fixadas para o ano todo entre os
seus cooperados, resultando o menor prego. Na cooperativa funcionam o Ensino
Fundamental (1% a 8" série) e Ensino Médio (1° ao 3° colegial ).

O Projeto, foi realizado por 20 (vinte) alunos da 5* série, com

idade entre 11 e 12 anos.

4.2. Pesquisa entre os Alunos (Questionario)

1. O que é a Internet?
Respostas mais freqiientes:

— “serve para pesquisar coisas do mundo e conversar - conversar na rede
mundial de computador” (4 alunos)

— “é um programa do computador que serve para vocé ter contato com o
mundo, pesquisar coisas...” (4 alunos)

— “é um meio de comunicag@o por computador” (4 alunos)

— “é uma rede de comunicacdo e para acessi-la é preciso de um provedor
de fax - modem” (linha telefénica) (2 alunos)

— “é onde se pode bater papo, mandar e-mail ou pesquisar” (6 alunos)
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2. O que é “‘site”?
Respostas corretas mais freqiientes:
“é o endere¢o da home-page” (2 alunos)

Apenas dois alunos responderam corretamente; 18 ndo souberam responder.

3. O que é “home-page”?
Respostas corretas mais freqiientes:
— “é uma pagina onde pode ter propagandas, brincadeiras,...” (4 alunos)
— “péagina que uma pessoa ou empresa pode obter mensagens das
pessoas.” (4 alunos)
— “é uma prépria, ou a pessoa pode montar a sua” (6 alunos)

Seis alunos ndo souberam o significado de home-page.

4. Quantos alunos tém Internet em casa?

Cinco alunos responderam que tém e a utilizam e quinze que ndo possuem

Internet em casa e ndo sabem utiliza-la.

Esta pesquisa / questiondrio foi de grande importancia, pois era
necessdrio conhecer o perfil do aluno com quem se estava trabalhando.

Para a realizacdo da home-page, foi utilizado o Front Page, da
Microsofft.

Foram dados alguns esclarecimentos sobre a construgdo da

home-page pelo professor de Informadtica, durante as suas aulas.
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4.3. Um pouco da histéria da Internet

Durante a década de 60, havia uma intensa rivalidade entre os
Estados Unidos e a Unido Soviética. Era o tempo da Guerra Fria e da corrida
armamentista. Os Estados Unidos possuiam armas capazes de atingir a Unido
Soviética. Esta, por sua vez, podia arrasar os Estados Unidos com suas bombas
atdmicas transportadas por poderosos foguetes.

Diante disso, os militares americanos achavam que era
necessdrio desenvolver um sistema de comunicacio que ndo fosse atingido por um
ataque nuclear. O sistema seria constituido de computadores ligados entre si,
formando uma rede que ndo dependesse de um comando central. Assim, se o
computador de Washington fosse atingido, os computadores de Nova York e de
Chicago continuariam ligados entre si e trocando informacdes.

Uma empresa especializada passou a desenvolver o projeto. A
rede recebeu o nome de ARPANET e comecou a funcionar em 1969, conectando
quatro universidades. A enorme utilidade da rede ficou logo evidente, pois se
tornou um extraordindrio meio de troca de informacdes cientificas. De fato, os
acervos e bancos de dados das grandes universidades podiam ser compartilhados
amplamente, gragas ao novo sistema de interligacao.

A ARPANET cresceu rapidamente e um niimero cada vez maior
de computadores era conectado a ela. Em 1973, as primeiras conexdes
internacionais foram estabelecidas, integrando a rede universidades da Inglaterra e

da Noruega.
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Durante as décadas de 70 e 80, s6 universidades - inclusive
universidades brasileiras, centros de pesquisa e 6rgdos governamentais estavam
ligados a rede (Os militares americanos desligaram-se da rede no inicio da década

de 80. A partir de entfo, o sistema prosseguiu com o nome de Internet.).

A “explosao” da Internet no mundo

Foi no inicio da década de 90, com a liberacio do seu uso
comercial e com a entrada de empresas e corporagcdes, que esse grande
emaranhado de redes evoluiu e acabou se transformando no que conhecemos hoje
como Internet.

Com essa verdadeira “explosdo” da Internet, estudantes,
professores, pesquisadores e pessoas de todos os tipos e profissdes comegaram a
se ligar a rede. Para isso, contribuiu, é claro, a popularizacio do computador
pessoal (PC). Seu prego foi caindo a tal ponto que praticamente qualquer pessoa
de renda média passou a poder comprar o seu e usd-lo em casa e no escritorio.

A Internet é o maior sistema de computadores do mundo.
Atualmente, calcula-se que cerca de oitenta milhdes de pessoas estejam ligadas a

ela. Perto de dois milhdes desses usuarios sao brasileiros.

Como funciona e para que serve a Internet?
Em todo o mundo, as companhias de telecomunicagdes publicas

e privadas controlam as conexdes vitais da Internet. Essas conexdes de altissima
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velocidade interligam cidades, paises e até continentes. Por isso sdo conhecidas
como backbones (espinhas dorsais).

Muitas empresas, chamadas ‘“provedores”, mantém conexdes
com esses backbones e oferecem acesso a Internet para empresas menores e
usudrios domésticos.

As companhias de telecomunica¢des cobram desses provedores
pelas suas conexdes com os backbones, e os provedores, por sua vez, cobram das
empresas e dos usudrios finais pelo acesso. Assim, a Internet se auto-sustenta e os
grandes custos dessa imensa rede sdo diluidos até o usudrio final, que paga
mensalmente uma taxa. Ou nem se paga.

A estrutura da Internet, portanto, é esta: alguém, de casa, do
trabalho ou da escola, liga-se a um provedor. O provedor se liga a um “provedor
maior”. Geralmente uma companhia de telecomunicacdes local. Esta, por sua vez,
mantém as principais ligacdes da Internet, permitindo que se acessem

computadores, comunicando-se com qualquer pessoa no mundo.

Quem comanda a Internet?

A Internet ndo tem dono. Ela € constituida por milhdes de redes
interligadas, pertencentes a empresas, corporagdes, Orgiaos governamentais,
centros de pesquisa, universidades, etc.

Dessa forma, ndo existe um ‘“comando central” na Internet.

Algumas pessoas chegam a acreditar que os Estados Unidos controlam a Internet.



Preparando o Projeto (Fase II) - 48

Os Estados Unidos tiveram (e ainda tém) um papel fundamental na formagio e no
desenvolvimento da Internet, mas hoje ela ja se tornou rede mundial.

Mas existe, sim, um certo controle e acompanhamento da rede
por parte de algumas organizacdes mundiais. A Internet Society, o InterNIC, o
W3 Consotium e a Internet Engineering Task Force sdao algumas delas. Cabe a
essas organizagdes acompanhar a evolucio darede e de sua tecnologia, promover
seu desenvolvimento e centralizar algumas operacdes.

No Brasil, a Internet estd sob coordenacdo do Comité Gestor,
cujas atividades sdo acompanhadas por Orgdos como a Rede Nacional de
Pesquisas (RNP) e o proprio governo (Ministério das Comunicagdes e Ministério

da Ciéncia e Tecnologia).

O mundo conectado em rede

Antes da Internet, os dados cientificos armazenados em um
computador de uma universidade s6 podiam ser consultados nesse proprio
computador, no local em que ele estivesse instalado. Havia redes de
computadores, mas essas estavam restritas aos limites da prépria instituicdo. Com
a Internet, todas essas redes se ligaram.

Dessa forma, um estudante da Universidade Colimbia, em Nova
York, pode consultar os dados guardados no computador da Universidade da
Califérnia. Um pesquisador da Universidade de Sdo Paulo pode consultar os
dados armazenados em computadores de universidades do Rio de Janeiro, dos

Estados Unidos, da Europa, do Japao.
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Essa € a principal caracteristica da Internet: a globaliza¢do. Na
Internet ndo existem “fronteiras”. Ela é bem diferente, por exemplo, do sistema
de telefonia atual. Nesse sistema, quando vocé faz uma ligacdo para fora do
Brasil, tem de pagar uma tarifa, justamente por se tratar de uma chamada
internacional.

Na Internet, ndo had diferenca entre acessar dados num
computador em Téquio ou num computador localizado em sua cidade. Nao
importa que um esteja no Japdo e outro aqui no Brasil. O que importa é que

ambos estdo ligados a uma imensa rede global de computadores.

O ciberespaco e os cidadaos virtuais

Todos os dias, milhdes de pessoas ligam-se a Internet e passam
horas na frente de seus micros. E o que essas pessoas fazem na rede? O que hé de
interessante na Internet?

Vocé quer visitar o0 museu mais famoso do mundo, o Louvre?
Quer saber a previsdao do tempo? Quer fazer compras sem sair de casa? Quer ouvir
um show ao vivo? Quer encontrar bons programas para seu micro? Quer saber as
ultimas noticias do Brasil e do mundo? Pergunte o que quiser: provavelmente
encontrard a resposta na Internet.

Estas sdo algumas das aplicacdes interessantes que a Internet
tem a oferecer! E, apesar de tudo isso, algumas pessoas ainda podem achar que a

Internet ndo passa de uma “televisdo sofisticada”, o que é um tremendo engano.
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A principal diferenca entre a Internet e a televisdo é a
possibilidade de interacdo. E o que € interagir? Interagir é escolher, alterar,
intervir, interferir, modificar... Quando se assiste a televisdo, uma das tunicas
possibilidades de interagir é mudar de canal. J4 na Internet, pode-se ndo apenas
“mudar de canal”, mas escolher, dentre uma infinidade de possibilidades, o que se
quer ver, ler, assistir, ouvir.

A Internet oferece um contetido que dispensa a passividade do
usudrio, ao contrdrio da televisdo. Ao se langar nos “mares da Internet”, devem-se

escolher os préprios caminhos.

Usenet: o grande forum de discussdo da Internet

Muita gente € atraida pelas possibilidades de intera¢do que a
Internet oferece. Nela, os usudrios podem se juntar a grupos de discussdo sobre
praticamente qualquer assunto.

Esses grupos juntos, em 1997, ji ultrapassam os 25.000 -
formam a Usenet. A Usenet é um grande “férum de discussdo” da Internet. E
onde se encontram pessoas que querem debater os mais variados assuntos, desde
motocicletas Harley-Davidson até OVNIs e alienigenas.

Participam de cada grupo dezenas ou centenas de pessoas e,
justamente por isso, as brigas e os bate-bocas sio inevitaveis. E importante,

portanto, saber conviver nesse mundo virtual, seja aceitando os diferentes tipos de

pessoas e idéias, seja seguindo alguns preceitos bdsicos de boa convivéncia na
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rede. Essas ‘“regras” de boa educacdo, ou etiquetas, sdo conhecidas como

“netiqueta”.

Internet: uma grande comunidade virtual

A Internet forma uma grande comunidade virtual. “Virtual”,
pois as pessoas nio se encontram pessoalmente, mas se comunicam através de
computadores.

Ha algum tempo, essa interagdo entre as pessoas se dava
basicamente através de texto puro e simples. Restringia-se a mensagens escritas e
“conversas” pelo teclado (chat). Mais recentemente, esse contato entre 0s usuarios
deixou de ser tao “frio”. Ja € possivel enviar imagens, comunicar-se por meio de
voz e até de video. Portanto, existe a possibilidade de interagdo através da
Internet. E essas informagdes (voz e imagens) s@o transmitidas imediatamente, de
um computador para outro: é o que se chama de “comunicag¢io em tempo real”.

Esse tipo de aplicacdo, porém, ainda requer conexdes de
velocidade considerdvel, coisa de que poucos usudrios dispdem. Assim, boa parte
da comunicag@o entre as pessoas da Internet ainda é feita através de texto. Mas
como expressar emoc¢des numa mensagem escrita? Realmente, conversar “ao
vivo” com uma pessoa € muito diferente do que conversar por meio de texto,
quando ndo temos como mudar nossa entonacdo de voz ou nossas expressdes
faciais.

Foi por isso que se tornaram muito populares os chamados

emotional icons (icones de emocdes), ou apenas “emoticons”. Sdo simbolos
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criados com certos caracteres do teclado que procuram expressar emog¢des numa
mensagem. Os emoticons sao basicamente “carinhas” (para vé-las, basta inclinar a
cabega para a esquerda).

Este é o emoticon mais usado na Internet: E quase um smile
(muitos ji4 devem ter visto: uma ‘“‘carinha” redonda, amarela e sorridente) e
significa que a pessoa estd feliz, ou que estd fazendo uma ironia.

O mundo virtual é também chamado de “ciberespaco”, uma
derivagdo de “espaco cibernético”. E como em qualquer comunidade, encontram-
se também no ciberespago pessoas de todos os tipos, idades, nacionalidades,
religides e profissdes. E muito facil conhecer pessoas na Internet e até fazer
amizades. Mas € igualmente fécil encontrar gente com idéias diferentes das outras

e que queira até brigar por causa disso.

Os piratas do ciberespago

Ha também os “criminosos virtuais”, pessoas que se dedicam a
burlar a seguranga de um sistema e invadi-lo, adulterando e roubando informagdes
confidenciais. S@o os chamados crackers. Teoricamente, ndo invadem os
computadores pessoais de um usudrio ligado a rede.

Eles procuram se infiltrar em grandes sistemas, como bancos,
provedores e empresas. Nos EUA, os sistemas da CIA, do FBI, do Pentdgono e
outras redes do governo sdo aqueles a que mais visam.

Algumas pessoas confundem os crackers com os hackers. Na

verdade, os hackers sdo pessoas com grande conhecimento sobre computadores,



Preparando o Projeto (Fase II) - 53

mas que, ao contrdrio dos crackers, ndo usam esse conhecimento para praticar

crimes eletronicos.

Seguranga na rede

Uma ddvida comum aos iniciantes na Internet € sobre
seguranca: “Ouco falar sobre compra de livros, CDs e até supermercado sem sair
de casa. Mas, quanto a seguranca? Posso enviar tranqiiilamente o nimero de meu
cartdo de crédito através da rede?”

O que deve-se ter em mente é que o perigo de alguém ter o
nimero de seu cartdo roubado através da Internet existe, mas ndo € maior do que
quando fornecemos nosso nimero pelo telefone, ou numa loja ou num restaurante.

Nesse sentido, 0 mundo virtual estd um passo a frente do mundo
real. Explica-se: na Internet, é possivel que uma informacéo seja “roubada” se ela
trafegar desprotegida, sem seguranca, de forma que qualquer um que a interceptar
poderad 1é-la e entendé-la.

Para evitar isso, foram criadas as chamadas “transacdes
seguras”. Nesse tipo de comunicagdo, toda informacdo transmitida &
“criptografada”, isto €, codificada de forma a “embaralhar” e “ocultar” a
informacgd@o. Assim, mesmo que alguém intercepte essa informagdo, ndo serd
capaz de entendé-la.

Muitos servicos na Internet ji dispdem de transacdes seguras,

garantindo a tranqiiilidade dos usudrios para enviar os nimeros de seus cartdes de

crédito e realizar compras on-line.
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O correio eletronico

Correio eletronico (em inglés, eletronic mail, ou simplesmente
“e-mail”) € a aplicacdo mais antiga e mais utilizada ainda hoje pelos usudrios da
Internet.

Seu funcionamento ¢é simples, mas poderoso. O correio
eletrOnico serve para enviar mensagens escritas para outras pessoas em qualquer
lugar do mundo.

E o que diferencia o correio eletronico do correio tradicional? A
grande diferenga é que o correio eletronico € transmitido rapidamente ao seu
destinatdrio, quase que “instantaneamente”. A mensagem demora apenas alguns
segundos, ou no mdximo minutos, para chegar ao destinatirio. Além disso,
podem-se anexar as mensagens documentos, imagens e até programas.

E por isso que o correio eletrdnico é tdo utilizado: ele possibilita
uma comunicagdo 4gil (transmissdo rdpida) e dindmica (envio de texto e também
de arquivos e programas).

E como ji dissemos, a Internet ndo tem “fronteiras”. Ndo ha
diferenca, portanto, entre enviar um e-mail para um amigo na Inglaterra ou para o
seu vizinho: o procedimento € exatamente o mesmo.

Na Internet, cada usudrio tem o seu e-mail. Fazendo uma
analogia, podemos dizer que o e-mail estd para um usudrio assim como o
endereco (rua, nimero, CEP, etc.) estd para uma casa. E através do endereco de

sua casa que uma pessoa recebe cartas. E € através do e-mail que cada usudrio

recebe as mensagens a ele destinadas.
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Entendendo o enderego eletronico (e-mail)

De um modo geral , o e-mail tem a seguinte forma:

Usuario @provedor.com.br
Apesar de simples, esses enderecos nunca se repetem na
Internet. Seu significado:
usuario: nome do usudrio (username).E uma palavra qualquer escolhida pelo seu
usudrio para ser seu username. E escrita sempre em letras mindsculas,
sem espacgos € sem acentos.
@: simbolo chamado arroba, que em inglés se 1€ como at (“em”). Isto é,
“usudrio @provedor.com.br” € lido como “usudrio at provedor.com.br
com: tipo de organizagdo. Aqui, “com” se refere a uma organiza¢do
comercial. Outros tipos sdo: org (organizacdo sem fins lucrativos), edu
(instituicdo educacional), dentre outros.
br: codigo do pais. Neste caso, “br” refere-se ao Brasil. Cada pais possui o
seu codigo.
Os Estados Unidos, “berco” da Internet, ndo designaram o

codigo do pais nos enderecos eletronicos, de forma que os enderecos ficam

apenas: usudrio @provedor.com. Por exemplo, “jsmith@aol.com”.

Alguns exemplos de e-mails:

bgates @microsoft.com (Bill Gates)
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super.atleitor @ email.abril.com.br (Revista Superinteressante)

A Internet com recursos de multimidia

A World Wide Web, também conhecida como www, w3 ou web,
foi criada em 1989 no CERN (Laboratério Europeu de Fisica de Particulas) pelo
fisico Tim Berners-Lee, e pode ser traduzida como “Teia de Alcance Mundial”.

Até entdo, a Internet ndo possuia aplicacdes que apresentassem
uma interface, digamos “amigdvel”. Boa parte de seus recursos era acessada
puramente através de texto. Seu uso chegava a ser restrito aqueles que
dominassem os obscuros comandos do Unix, sistema operacional amplamente
utilizado na Internet.

A Web veio para mudar isso. Aproximou a Internet do usudrio
“comum” que queria cores, imagens, icones, geralmente em ambiente Windows.

Para isso teve papel decisivo o programa Mosaic, criado por
Marc Andreessen, entdo estudante do NCSA (National Center for
Supercomputing Applications) e hoje um dos proprietérios da Netscape. O Mosaic
acabava com a era da navegacdo em modo texto: funcionava em modo grifico e
era capaz de exibir imagens.

Era o que faltava para a Internet “explodir” no mundo todo. Foi
a partir da invengdo da Web que milhares de empresas passaram a colocar
informacdes na rede, bem como a prestar servigos e a dar suporte. A partir dai, o

nimero de usudrios passou a crescer continua e aceleradamente.
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E justamente por integrar grandes quantidades de informacdes a
uma interface amigivel é que a Web constitui hoje o recurso que mais cresce na
Internet. Costuma-se dizer que a “Web fez pela Internet o mesmo que o Windows

fez pelo PC”. Para muitos, a World Wide Web é a propria Internet.

“Navegando” na Web

A World Wide Web é uma aplicacdo da Internet que combina
texto, imagens, animacdes, som, video e até realidade virtual em paginas
multimidia.

Além disso, essas péginas, chamadas de “paginas Web”,
utilizam um recurso conhecido por “hipertexto”. Hipertext nada mais € do que um
conjunto de documentos interligados, pelos quais se pode “navegar”’, na ordem
que se quiser. “Clicando” com o mouse numa palavra ou numa imagem de um
documento, vai-se para outro texto em outro documento. Essas palavras ou
imagens que fazem as ligacdes entre os documentos, sdo chamadas de “links”. O
hipertexto, portanto, pode interligar milhares de documentos através de “links”.

Por combinar hipertexto e multimidia, diz-se que a Web € uma
aplicacdo “hipermidia”. A WWW pode ser definida, pois, como uma colecio de
documentos interligados por hipertexto, e que utiliza os mais diversos recursos de

multimidia.
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Uma revolugd@o na comunicacao global

Os primeiros a usufruirem dessa nova tecnologia foram os meios
académico e cientifico. Faculdades, universidades, laboratorios e institutos de
pesquisa logo criaram suas pédginas na Web, oferecendo informagdes diversas,
pesquisas, etc.

A World Wide Web se constituiu num importante passo para o
intercAmbio de informagdo nesses meios, criando um veiculo de comunicagdo
dindmico e eficiente. Essas informacdes compartilhadas deixavam de ser texto
puro e simples (uma limitacio do e-mail, por exemplo) e passavam a ser
documentos repletos de imagens, animagdes e video. Além disso, as péaginas
podem ser atualizadas facil e freqiientemente, a um baixo custo. As aplicagdes sdo
indmeras.

Logo milhares de empresas criaram suas paginas na Web,
também chamadas de sites: companhias aéreas, bares, restaurantes, pizzarias,
bancos, rddios, redes de TV, revistas, jornais, editoras de livros, fabricantes de
software e hardware, lojas de computadores, montadoras de automdveis, livrarias,
locadoras de automoveis, lojas de discos e muitas outras. Além de marketing
institucional, essas empresas véem na Web um excelente veiculo para venda de
produtos e prestacdo de suporte.

Mas além de pesquisar, comprar e se entreter na Web, pode-se
ainda fazer parte dela. Ndo € dificil (nem muito caro) colocar uma pdgina na Web
(chamadas “péginas pessoais”). Nessas pdginas, pode-se falar de si mesmo ou

divulgar informacdes de interesse pessoal. A Web (e a propria Internet), desse
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ponto de vista, € extremamente democritica. Pode-se divulgar qualquer

informac@o e falar sobre qualquer assunto que se queira.

O browser, o site e a home-page

Para acessar a Web, utilizamos um programa chamado
“browser”. O primeiro browser grifico foi o Mosaic. Os browsers mais
conhecidos hoje sdo Netscape Navigator e o Microsoft Internet Explorer.

E através do browser que visualizamos as paginas da Web. O
browser é capaz de mostrar texto, cores, imagens e animagdes. Os browsers mais
modernos ji sdo capazes de reproduzir sons, musica e video. Alguns vao além,
podendo exibir até cendrios modelados em trés dimensdes.

Um conjunto de paginas na Web é chamado de “Web site”. A
pégina inicial pela qual se acessa esse conjunto de paginas é a “home-page”.

O site, para que possamos acessd-lo com nosso browser, é
designado por um endereco. Esse endereco, de forma andloga ao e-mail , é inico
em toda a Internet e tem a seguinte forma:

http://www.empresa.com.br
Veja seu significado:
e http:// prefixo que antecede o endereco propriamente dito. Serve para
especificar que se trata de um endereco na World Wide Web.
HTTP significa “Hiper Text Transfer Protocol”;

* www: costuma vir antes do nome da empresa, mas nao obrigatoriamente;
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¢ empresa:

¢ com:

* br:

nome da empresa proprietdria do site. Pode ser também o nome de
uma universidade, de um érgio do governo, etc.;

tipo de organizacdo. Neste caso, ‘“com” refere-se a uma
organizacdo comercial. Outros tipos sdo: org (organizag¢do sem fins
lucrativos), edu (instituicdo educacional), mil (6rgdo militar), gov
(organizag@o governamental) , dentre outros .

codigo do pafs. Neste caso, “br” refere-se ao Brasil. Cada pais

possui o seu codigo.

Uma ” bagunca’ organizada

Nio ¢ dificil imaginar que esses milhdes de paginas pessoais e

comerciais poderiam rapidamente transformar a Web numa grande bagunca,

tornando impossivel encontrar ou localizar o que se quer nesse grande amontoado

de informagoes.

Felizmente, isso ndo acontece. A Web é hoje uma espécie de

“bagunca organizada”. Algumas empresas se dispuseram a catalogar a Web,

registrando sites e organizando-os por assuntos. Outras criaram gigantescos

bancos de dados (da ordem de milhares de gigabytes), armazenando cada palavra

de cada documento da Web.

Fornecendo palavras—chave a esses mecanismos de busca,

podem-se encontrar facilmente a informagéo de que se precisa.



Preparando o Projeto (Fase II) - 61

Como conectar-se:

A esta altura, depois de saber tudo o que a Internet pode
oferecer, certamente deve-se estar querendo saber como se conectar a essa rede
fantastica.

Para satisfazer esta curiosidade, serd mostrado, em seguida,
como se ligar a Internet em trés passos:

1. O equipamento
2. O provedor de acesso

3. A conexdo

O Equipamento
Antes de mais nada, sdo necessdrios alguns equipamentos
minimos. S@o os seguintes:
¢  Um computador
¢ Uma linha telefonica

o Um modem

O Computador

Nao ha grandes exigéncias quanto ao tipo de computador , desde
que ele ndo seja uma reliquia. Um 586 com 8 megabytes de memoria € um bom
comeco. Mas se se quer usufruir dos ultimos recursos oferecidos pela Internet,

deve-se adquirir uma mdquina mais poderosa. Como a “evolu¢do” dos
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computadores é muito rdpida, tornando-os obsoletos da noite para o dia, vale a
pena gastar um pouco mais e investir num equipamento mais atualizado. Para

acessar a Internet, um Pentium com 16 megabytes, ¢ um comeco.

A Linha Telefonica

A maioria das pessoas acredita que pela linha telefonica s6
trafega “voz”. Engano. Pela linha telefonica podem trafegar também dados de
computador e € justamente por isso que se pode conectar-se a Internet. E o
modem nada mais é do que um aparelho que liga o PC a linha telefonica,
possibilitando, desta forma, a conexao com a Internet.

Normalmente, as pessoas usam a linha do telefone de casa. Nao
hi necessidade de se ter uma linha especial sé para a Internet. E claro que,
enquanto se estiver navegando na Internet, ninguém vai poder usar o telefone.

E jia que se estd falando de linha telefénica, vale uma
observacgdo: as linhas brasileiras ainda deixam muito a desejar. Funcionando até
que bem para o trifego de voz, para a comunicacdo de dados elas sdo um
problema.

Felizmente, estdo sendo feitos alguns investimentos nesse setor
e muitas linhas estdo sendo trocadas por outras mais modernas, digitais,
conhecidas como “CPA”. Uma linha telefonica de boa qualidade vai ajudar no
sucesso da conexdo. E muito desagraddvel nio poder “navegar” pela Internet

devido a erros de transmissdo ou porque a linha cai a todo momento.
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O Modem

Ainda falando sobre equipamento, quem vai adquirir um
computador, deve considerar a compra de um modelo com modem ja instalado.
Os fabricantes e lojas especializadas ji equiparam seus PC’s com modems.
Existem diversas marcas e modelos de modems.

A principal caracteristica do modem € sua velocidade. Ela
determina a rapidez com que os dados chegam ao computador. E fundamental,
portanto, adquirir um modem com boa velocidade.

Além disso, existem os modem internos € os externos. A Unica
diferenca, como o préprio nome sugere, € que o interno fica dentro do computador
e o externo, fora. Cada um tem suas vantagens e desvantagens. Geralmente, o
modem interno € um pouco mais barato, mas em compensacdo ¢ um pouco mais

dificil de se instalar.

O Processador de Acesso

Além desses equipamentos, € necessdrio procurar um provedor.
O provedor é, como a prépria palavra diz, uma empresa que prové (fornece) ao
usudrio a ligacdo com a Internet.

Ligar-se a Internet, como se verd, pode ndo apresentar grandes
dificuldades. Mas por trds do simples envio de uma mensagem, existe uma grande
e complexa estrutura que garante o funcionamento da Internet. O provedor é
apenas parte dessa estrutura. E o micro pessoal, quando ligado & Internet, também

passa a fazer parte dela.
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Agora que ja se entendeu o que ¢ um provedor, s resta saber
como encontrar um. Muitos colocam anincios em jornais e revistas. Mas a
maioria prefere divulgar seus servigos em revistas especializadas de informatica.
Ja existem listas com provedores, publicadas por revistas e por cadernos de
informdtica dos principais jornais. Dessa maneira, ndo € dificil conseguir o
telefone de um deles. Além disso, sempre existe um amigo, um conhecido, um
professor, que podem dar uma dica.

Mas é preciso atencdo. Como qualquer tipo de servigo, existem
provedores bons e ruins. Na hora de contratar um provedor, devem-se levar em
conta os seguintes aspectos:

e O provedor fornece um “kit de acesso” com todos os programas necessarios
para conexdo com a Internet? O Kit é enviado pelo correio?

® O provedor oferece suporte técnico via telefone (em que dias da semana e em
quais horérios)?

e (Qual a velocidade da conexdo do provedor com a Internet (“backbone”)?

e O provedor dispde de um grande nimero de linhas telefonicas, de forma que o
usudrio ndo receba sinal de ocupado quando discar?

e Ha taxa de inscri¢do?

® (Quais os precos praticados e quantas horas de acesso sdo oferecidas?

e Qual o custo da hora adicional, se excedido o limite de tempo?

® Quais as formas de pagamentos (cartdo de crédito, cobranca bancdria, conta

telefOnica, etc.)?
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Algumas dessas perguntas podem-se fazer ligando para o
proprio provedor. Outras, tem de se descobrir por conta propria. Mas ndo é
dificil. Muitas dessas informag¢des também sdo encontradas em revistas
especializadas e em cadernos de informdtica dos grandes jornais. Mas a grande
dica é perguntar para conhecidos que ja utilizam o servico de certo provedor para
saber se ele € um “bom” provedor.

Devem-se fazer perguntas do tipo: o acesso € rdpido (os dados
chegam rapidamente ao computador)? O Kit de acesso fornecido € bom (fécil de
instalar, configurar e usar)? Recebe-se muito sinal de ocupado ao discar para o
provedor? Ha algum problema de conexdo (a linha cai muito, por exemplo)? O
atendimento do suporte é bom (foi bem atendido e resolveu o problema)? Estd
satisfeito?

Nao se devem economizar perguntas. SO assim se saberd se
aquele € ou ndo um bom provedor. E um bom provedor é fundamental para uma
boa conexdo com a Internet.

Como se pode perceber, o preco influi, mas ndo é tudo.
Atualmente existe muita concorréncia na drea. Com o aumento crescente do
nimero de provedores no Brasil inteiro, a tendéncia dos precos é baixar.

Uma ultima observagdo: o provedor deve ter um ndmero de
telefone para acesso na cidade do usudrio. Caso contrdrio, ter-se-4 de pagar pelo
interurbano, o que pode sair caro, uma vez que se poderd querer ficar horas

seguidas navegando pela Internet.
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A Conexao

Uma vez que ji se dispde do equipamento necessirio
(computador, linha telefonica e modem) e de um provedor de acesso, pode-se
finalmente conectar-se. Esta etapa serd extremamente simples se o modem estiver
funcionando corretamente e se o kit de acesso fornecido pelo provedor estiver
instalado e configurado adequadamente.

Mas ndo se encontram aqui as instru¢des para se conectar. Essas
instrugdes, o procedimento passo a passo e todas as configuracdes necessdrias,
devem constar do kit de acesso enviado pelo provedor. Isso porque cada provedor
fornece programas diferentes e seria impossivel explicar todos eles aqui.

O procedimento mais comum € o seguinte: discar para o
provedor com um programa conhecido como “dialer”. Este acionard o modem,
fard a chamada telefonica e se conectard com o provedor do outro lado da linha.
Devera, entdo, ser fornecido o seu username € a senha.

Username é o nome do usudrio no provedor. A escolha do
username ¢ feita quando o usudrio se inscreve no provedor. Pode-se escolher
qualquer palavra para seu username, mas as pessoas geralmente escolhem uma
abreviatura de seus nomes. Por exemplo, Jodo da Silva ficaria “jsilva”. Bill é
“bgates”. Ja o username de Bill Clinton é “president”. Como ja dissemos, pode-
se escolher qualquer palavra como username, desde que ela ndo tenha sido
escolhida por outro usudrio do mesmo provedor. A senha do usudrio serd

fornecida pelo provedor, junto com o kit de acesso.
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Vencida essa etapa de se conectar ao provedor, o computador ja
estard ligado a Internet. Mas onde est4 a Internet?!

Apesar de ndo se ver nada de diferente na tela do computador,
ele j4 estd pronto para receber comandos e buscar dados na grande rede.
Simplesmente solicita-se uma informagao e, depois de alguns segundos, ela chega
ao computador. NO6s ndo vemos as tarefas de transmissdo, conexdo, correcao,
empacotamento, enderecamento, verificacdo, etc. executadas pelo micro para
buscar qualquer informacdo na Internet. Cabe ao usudrio apenas “dar as ordens”.
Mas...e como isto ¢ feito?

Isto ¢é feito através das diversas aplicagcdes possiveis de serem

usadas na Internet. Por enquanto, limitar-nos-emos a citar algumas delas:

FTP: File Transfer Protocol: aplicacdo que permite a transmissdo de arquivos
para o micro do usudrio
¢ IRG: Internet Relay Chat: aplicacdo que permite bater papo via Internet
e TELNET: aplica¢do que permite acessar um computador remotamente
e USENET: aplicacdo para acessar grupos de discussao
e WORLD WIDE WEB: aplicacio que permite o acesso a documentos
multimidia , com texto, som, imagens € animacoes
¢ Correio eletronico (e-mail): aplicacio que permite a troca de mensagens
entre Usudrios.
Uma divida muito freqiiente € sobre o pagamento dos servicos
na Internet. “Pagarei uma tarifa internacional para acessar um computador na

Austrdlia?” “Pagarei uma taxa para cada mensagem eletronica que enviar’”?
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A resposta a todas essas perguntas é: ndo. Uma coisa
fundamental a ser entendida é que s6 se pagard a taxa mensal do provedor de
acesso. E ele que garante a conexdo a Internet e é a partir dele que se poderdo
acessar informacgdes de qualquer parte do mundo e enviar quantas mensagens se
quiser.

Este é o bdsico, cujo custo é somente o pagamento ao provedor
escolhido. J4 existem empresas que cobram pelo contetido oferecido na rede. E o
caso de alguns jornais, enciclopédias, bancos de dados, bancos de imagens. Mas a
maior parte das informag¢des na rede ainda € oferecida ao usudrio sem cobranca de

taxas.(GUIA DA INTERNET, Editora Atica , 1997).

O Que é Microsoft Front Page?

O Front Page é um programa de criagdo e manutengdo de sites
da Web, com ambiente WYSIWYG (What You See Is What You Get - O Que
Vocé Vé E O Que Obtém) para tornar répido e ficil o desenho de paginas Web
para a Internet ou para uma Intranet.

Com o Front Page ndo ¢é preciso conhecer HTML (Hypertext
Markup Language - Linguagem de marcag@o de hipertexto) para formatar paginas
Web. Ao contrério, podem-se incorporar documentos dos programas do Microsoft
Office 97 no Front Page.

O Front Page ¢é dividido em dois programas: o Front Page

Explorer, usado para manter o site Web, e O Front Page Editor, usado para criar
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Web. Esses dois programas funcionam em conjunto para desenhar um site Web
com aparéncia profissional.

A medida que a Word Wibe Web (WWW) se torna mais
popular, aumenta o desejo de criar pdginas Web para a WWW. Esse meio
relativamente barato € igualmente atraente para individuos e corporagdes. Seus
beneficios, juntamente com sua capacidade para multimidia, fazem da World
Wibe Web uma das tecnologias de crescimento mais rapido atualmente. (FOLHA

DE SAO PAULO, 1991)

Algumas dicas para quem esta iniciando a navegacio

Como criar um site pessoal e como colocd-lo no ar

A Internet abriu mais um ramo de criagdo: a constituicdo de
sites, que nos ultimos tempos foi democratizada com o enorme crescimento dos
servicos que hospedam gratuitamente paginas pessoais € ainda ensinam a produzi-
las.

Como em outros processos criativos, vale para a montagem da
home-page o dito: é 10% de inspiragdo e 90% de transpirag¢do. Primeiro € preciso
pensar: saber o que se quer dizer para o mundo, como a mensagem a ser passada.
Depois vem o trabalho manual: organizar fatos, preparar textos, imaginar

conexdes, escolher paginas que se queira ligar ao site.
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Se, porém, se € daqueles que preferem ir logo colocando as
maos na massa, nao hd problema. Apenas com uma idéia na cabeca, sem nada ou
com muito pouco pronto de antemdo, d4 para montar em minutos a prépria casa
na Internet, usando modelos oferecidos pelos proprios hospedeiros.

Claro que, pelo tempo de construcdo, serd uma casa simples.
Mas é o que a maioria das pessoas quer ou precisa: um espaco para dizer que
existe e para dar seu recado.

O Geocites, maior servico mundial de hospedagem gratuita de
sites, tem 3,5 milhdes de usudrios. E literalmente existem outros servicos grétis,
dando a cada usudrio espaco suficiente para colocar na Internet o equivalente a um
jornal inteiro, e até mais, muito mais.

Em troca, esses servigos ganham trifego e ficam mais atraentes

para oS anunciantes.

Escolhendo onde colocar a pdgina

Centenas de empresas estdo na Internet querendo hospedar home
pages gratuitamente. As ofertas sdo tentadoras.

Ha sites que oferecem 25 Mbytes de espaco. Outros chegam a
seduzir o internauta dando espaco ilimitado para colocar fotos, textos e
animagdes. Para se ter uma idéia, 1 Mbyte eqiiivale a cerca de 350 paginas de

texto digitado.
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A empresa que cede o maior espago, dd ainda o caminho das
pedras, com programas que ensinam a criar a prépria pagina, oferecendo fundos
coloridos, bordas e até imagens em bibliotecas virtuais.

Em WWW. freeindex.com hd um indice com 123 enderecos
para pendurar home pages. Desse total, 80 estdio nos EUA. A lista traz
informacdes relevantes, como espaco para péginas, uso de editor disponivel e
contador de péginas.

Para escolher o hospedeiro, deve-se levar em conta dois itens:
espaco oferecido e ajuda para criar o site.

A maioria dos sites americanos permite que um internauta de
qualquer pais coloque suas pédginas. Ja os franceses fazem algumas exigéncias,
como colocar o contetido em francés, além de ter e-mail em provedor na Franga.

A oferta de local “gratuito” tem seu pre¢o. Ao pendurar a home
page nesses hospedeiros, o usudrio estd obrigado a seguir uma série de regras,
como aceitar propaganda no alto de sua pagina.

Quem dé espaco gratuito busca, na verdade, ganhar visibilidade

e atrair anunciantes para seu endereco.

Entendendo o sistema de criacdo de sites
De modo geral, todos os servicos de hospedagem de sites
oferecem duas opgdes para o usudrio montar seu barraco na Internet. Ou se

produz “em casa”, fora do ar, usando programas especificos, ou se faz diretamente
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enquanto estiver conectado, aproveitando os programas de constru¢do que o
proprio site hospedeiro oferece.

Ha sempre uma versdo “ficil” ou “simples” ou “rdpida” que
permite ao mais leigo dos internautas sair com sua pégina pronta em dez minutos
ou até menos.

A rotina em todos os servicos € semelhante. A primeira etapa é
a mais monétona: o registro. E onde o usudrio se apresenta ao servico, cria o seu
nome de usudrio, sua senha e informa alguns dados pessoais.

Mas, se o usuario for extremamente receoso de dar as suas
informacdes pessoais, pode preencher os campos com quaisquer caracteres que,
em geral, os servicos aceitam. Deve-se lembrar-se de que € preciso usar 0 nome
usudrio e a senha. Em alguns casos, o e-mail fornecido vai aparecer na pagina.

Depois dessa etapa, comega a construgdo do sife propriamente
dito. Sdo formuldrios em que se escolhe o fundo de pégina, os tipos de letra, a
manchete da pégina, entra-se com o texto e com as imagens.

Cada agdo citada é um momento, uma janela, uma sele¢do, um
clipe, e um update (atualizagdo). Mas em geral, vai tudo répido.

Um processo semelhante de criacio é o de fours. Nele, o
usudrio tem de seguir a ordem das paginas que lhe serdo apresentadas e deve
“clicar” onde o programa manda. Normalmente, ndo se pode ‘“clicar” no botio de
voltar nem no de atualizar, enquanto se estiver fazendo a construcdo. Se o fizer,

volta tudo para o comego.
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E melhor que se saiba inglés. Mesmo sem o saber, mas sendo
observador, d4 para acompanhar a maioria dos sistemas de construcdo, que usam

muitos graficos (FOLHA DE SAO PAULO, 1999).
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CAPITULO V

APRESENTACAO DO PROJETO NA ESCOLA

1. Titulo do Projeto

“Internet e o Ensino de Ciéncias”: O Sistema Solar (Astronomia)

2. Introducao

Hoje em dia, deparamos freqiientemente com os termos
“sociedade da informagdo”, “supervia da informacdo” e “revolucdo pela
informacdo”.

Nos Estados Unidos e também no Brasil, o governo considera
uma prioridade nacional a presenca dos computadores nas escolas, ligados a rede

Internet.
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Videos interativos, em que o usudrio poderd selecionar a sua
programacdo preferida, e também sugestdes de um futuro no qual os empregados
irdo trabalhar em suas casas através da rede Internet, sio promessas que, em
alguns paises, j se tornaram realidade.

Novas tecnologias estdo chegando as salas de aula: video-
conferéncia, microcomputadores, acesso a rede Internet, prometendo alterar o
cotidiano escolar. Dado este cendrio, perguntamos: qual € o presente estdgio da
utilizagdo da rede de computadores Internet no Ensino de Ciéncias? Essa e outras
questdes sobre a utilizacdo da rede de computadores Internet no Ensino de
Ciéncias serdo levadas em consideracdo no desenvolvimento de nosso projeto.

Assim sendo € importante utilizar a rede de computadores para
trazer informagdes a escola. A rede também se prestard a divulgar a pesquisa e as
experiéncias feitas pelos alunos e professores. Na pagina principal, serd colocada

a apresentacdo da escola e o projeto a ser desenvolvido.

3. Areade atuacio

Internet como forma de construir o conhecimento, a medida que
sugere uma participacdo ativa dos alunos na constru¢do do projeto de

conhecimento (visdo construtivista).
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4. Objetivo

Utilizacdo da rede de computadores Internet no Ensino de
Ciéncias, como uma nova ferramenta educacional, do qual o professor langard
mao a medida de sua necessidade. A introducdo desta ferramenta complementar
para melhorar o ensino-aprendizagem, especificamente o ensino de Ci€ncias, com

o assunto: Sistema Solar.

5. Justificativa

Internet é uma rede de computadores interligada ao redor do
mundo. Esta rede ndo tem fronteiras politicas, sociais ou econdmicas, e desta
forma a troca de informacdes flui livremente. Esta rede de computadores pode
trocar informacOes entre si, usando diferentes protocolos de comunicacdo. A
Internet ¢ uma nova midia, poderosa e facilitadora da aprendizagem.

A utilizacdo da Internet como um recurso didatico ird contribuir
para enriquecer o desenvolvimento dos processos educacionais, fortalecendo
professores e alunos no processo ensino-aprendizagem. Possibilitard a construgio,
em sala de aula, de uma relacio de parceria e cumplicidade entre professor e aluno

para o desenvolvimento de um projeto comum.

O professor serd um facilitador da aprendizagem, enquanto o

aluno sera um colaborador ativo.
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A énfase educacional, estd no aluno na busca de informagdes na
rede Internet sobre o assunto, para construir a home-page, precisard analisar,
refletir, criticar as informacdes e desenvolver novas estratégias de busca e

apreensdo. O acesso ao conhecimento ¢ ilimitado.

6. Metodologia
Este projeto atenderd alunos da 5" série da Cooperativa

Educacional de Pederneiras “Wagner Tales Martini”.

O aluno tera 01 aula semanal no laboratério de Informatica com

o professor da disciplina e o professor de informatica.

6.1 Recursos Humanos envolvidos

» Professor responsdvel pelo projeto: Maria Aline Lemos Silva

Thobias

» Professor responsdvel pelo laboratério de Informética: Rogério

Pompei

6.2 Recursos Materiais
Laboratério de Informatica, dispondo de nove computadores.

Existe um computador Pentium 166 Mhz com 16 mega de meméria RAM, HD
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2.1 gb, placa de som, fax 56 Kbps, kit multimidia de 8xs de velocidade; somente
este interligado com a Internet. Os outros oito computadores restantes sdo 586,

133 Mhz com 8 mega de meméria RAM, HD 1.2 gb.

6.3 Cronograma de Trabalho

Trata-se do cronograma de trabalho estabelecido ao aluno para

execucdo da home-page:

Inicio da pesquisa: abril de 1998

Término da pesquisa: outubro de 1998

Apresentacio dos resultados (pelos alunos): novembro de 1998
Apresentacao final com a elabora¢ao da Home-Page: primeiro semestre de
1999, quando serd colocada no ar para troca de experi€éncias com outras

escolas sobre o tema proposto (Sistema Solar).

5.1. Consideracoes sobre Execucio de um Projeto na Internet

As atividades a serem desenvolvidas num projeto deste tipo sdo
bastante diferentes das normalmente encontradas nas salas de aula comuns. A
primeira diferenca é a presenca efetiva do microcomputador no processo de

ensino-aprendizagem. Esta efetividade € alcancada através do uso da rede Internet
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na procura de informagdes sobre o assunto em questdo. Em nosso trabalho,
Astronomia; especificamente, o Sistema Solar.

A configuracdo da sala de aula onde serd utilizada a Internet é
um pouco diferente da normal.

No nosso projeto, especificamente, devido ao nimero de
computadores ficou assim dividido: dois ou trés alunos por computador. Como
apenas um computador interligado com a rede Internet, os grupos se revezavam
para a pesquisa. Os demais grupos dedicavam-se a criagdo das paginas, nos outros
computadores

Para o curso de Astronomia (O Sistema Solar), por exemplo, o
professor inicialmente cria uma pagina, coloca o programa das disciplinas, nomes
dos alunos e sensibiliza-os para a matéria, usando como exemplos outros “sites”
de interesse, mas sempre ligados ao tema em discussdo; também poderdo ser
apresentadas revistas cientificas disponiveis na rede. Estas poderdo ser utilizadas
na procura de informacdes (Ci€ncia Hoje, Superinteressante, Veja, etc. ...).

Com as ferramentas da Internet conhecidas (Preparando o
Projeto — Fase II), e com todos os alunos com seus enderecos (e-mail), propde-se
a navegag¢do livre. Tem de se tomar cuidado porque navegar sem rumo dentro da
Internet pode ser divertido, mas para pesquisar seriamente € preciso ter um roteiro
bem definido e segui-lo.

Foi colocado ao aluno:

» No inicio, os alunos vdo se entusiasmar com as pdaginas erdticas da

Internet. E 0 momento de mostrar que tais assuntos niao t€m espaco
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em um ambiente de estudo. Na nossa escola, especificamente, esses
“sites” foram bloqueados.

» A preocupacdo da construgdo da “home page” pelos alunos como
forma de ampliar infinitamente as possibilidades de acesso ao
conhecimento é a preocupacgao do projeto.

» Desta maneira, a escola estard ampliando a forma de se conceber o
conhecimento. Num ambiente deste tipo, a grande sabedoria estard no
didlogo, na investigacdo, na troca de idéias, na interdisciplinaridade; e
tudo isso de maneira prazerosa.

» O projeto, realizado pelos alunos da 5" série, tratou-se de um assunto
muito apreciado pelos alunos: “O Sistema Solar”. Cada péagina
elaborada por eles foi de grande criatividade.

» O envolvimento de outras disciplinas no projeto como: Ciéncias,
Informética, Geografia, Matemadtica, Educacdo Artistica e Gramdtica

promovendo-se a interdisciplinaridade.

5.2. Executando o Projeto

Antes de iniciar o Projeto, foi feita uma pesquisa, através de

questiondrios (Fase I) que tinham como objetivo avaliar o conhecimento que os

alunos possuiam sobre a Internet.
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Tabulados os dados obtidos nessa pesquisa (pag. 32), coube ao
professor sensibilizar e motivar o aluno, gerenciando a aula-pesquisa,
problematizando, relacionando e sintetizando; enfim, acompanhando a pesquisa, a
fim de que o aluno ndo se perdesse na selva de informagdes da rede Internet.

Ao aluno, coube pesquisar individualmente, ou em grupo, o
tema escolhido.

Esses foram os critérios estabelecidos para o desenvolvimento
do projeto, realizado na 5° Série do 1° Grau da Cooperativa Educacional de
Pederneiras (COEDUP), sendo esta particular.

Para a execug¢do da tarefa proposta, os vinte alunos foram
separados em cinco grupos, de acordo com o interesse de cada um pelo assunto a
ser visto. Tendo sido escolhido o tema Sistema Solar, distribuiram-se os trabalhos
desta forma:

Introducao — Sol (todos os grupos)

— Vénus e Cometas (grupo 1)
— Terra e Marte (grupo 2)

— Merciurio e Jupiter (grupo 3)
— Saturno e Plutao (grupo 4)

— Urano e Netuno (grupo 5)

Durante a semana, uma aula ficava destinada a execucdo da

home page. O aluno tinha a liberdade de usar o laboratério de informaética fora do
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periodo de aula. A procura para a utilizacdo do laboratério de informatica foi
muita, demonstrando o grande interesse que o Projeto despertou nos alunos.

Os grupos utilizaram “sites” de interesse, mas sempre ligados
ao tema em discussdo. Houve troca de informagdes entre os grupos no decorrer
do processo. O professor e o aluno fizeram juntos a avaliacdo da pesquisa. Na
elaboracdo do material diddtico, destaca-se a producdo da home-page pelos
alunos, colocada no ar por um dos pais e tendo como enderego:
http://www .fortunecity.com/victorian/riley/1036.

Uma das professoras da 4* Série, mie de um aluno da 5° Série,
motivada pelo envolvimento e interesse despertado em seu filho, também criou
uma “home-page” para a sua classe, cujo endereco € o seguinte:
http://www .fortunecity.com/canvas/684

Embora nem todos os professores estivessem interessados em
embarcar na nova tecnologia o Projeto obteve a parceira de alguns professores.

O assunto escolhido Sistema Solar, serviu como componente
curricular tanto para Ciéncias como para Geografia, em cujas aulas era discutido
tudo o que dizia respeito ao Sistema Solar. Ao professor de Matematica, coube
associar as ordens de grandezas dos planetas, para se estudar “medidas”. Os textos
elaborados pelos alunos, foram utilizados pelo professor de Gramatica nas suas
aulas, para correcdo dos erros gramaticais e ortograficos. Ao professor de
Informatica, cabia ensinar os subsidios necessdrios para a elaboragdo da “home-

page”, de acordo com as necessidades dos alunos e ao professor de Educacdo
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Artistica, a estética e o “design”. O projeto envolveu quase todas as disciplinas.
Tudo isso proporcionou a interdisciplinaridade.

A Internet, no inicio, atraiu poucos professores. Mas com o
decorrer do Projeto, muitos aderiram a ele. No comeco, talvez os professores
estivessem despreparados e inseguros, mas a seguranga € o treinamento dados
pela escola serviram de alavanca para que a maioria deles se engajasse no Projeto.

Inicialmente, os alunos visitavam os ‘“sites” de interesse,
aprendiam a fazer “busca”, anotavam o que havia de mais importante, no seu
ponto de vista.

Alguns, ndo satisfeitos com o que encontravam nos ‘‘sites”,
buscavam mais informagdes em enciclopédias e livros diddticos. O fato dos
alunos ndo estarem acostumados a impor o seu préprio ritmo e trabalharem
sempre com o ritmo imposto pelo professor, buscavam formas de vencer as suas
deficiéncias na Internet com relacdo aos outros grupos. A busca do material
didético: enciclopédias, fotos, € pelo fato deles estarem acostumados a lidar com
isto na metodologia tradicional (material palpavel).

Ao final da coleta de dados, perceberam que estavam com
muitas informagdes e se perderam no momento de selecioné-las.

Coube, ao professor, orientd-los no sentido de como deveria ser
encaminhado o Projeto e como selecionar tantas informagdes colhidas na rede. Os
alunos optavam por colocar muitas figuras, de preferéncia com movimento. Cada

grupo teve como preocupacdo buscar figuras interessantes, que superassem as do
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grupo adversdrio. Com isso, surgiu o interesse em “importar” as figuras das home
pages consultadas, sendo despertada a competitividade sadia.

A preocupag¢do maior dos alunos no inicio era com a estética e
nio com o conteiido. A medida que o Projeto se desenvolvia, o interesse pelo
contetido ia surgindo.

Um grupo mais criativo resolveu que, em seu Projeto, deveria
haver Curiosidades sobre o Planeta estudado. Foi ocorrendo isso gradativamente,
grupo a grupo.

Muitos quiseram pesquisar além do que fora pedido e partiram
para assuntos como Big-Bang, os Cometas, etc. A criatividade a todo momento
era agucada.

Alguns relutavam em usar o que a Internet propiciava, entio
tendiam para a metodologia tradicional e partiam para digitalizar fotos e mais
fotos de livros didaticos, pesquisa em material palpdvel. Isto leva a crer que estes
ndo aceitavam o que os ‘“‘sites” proporcionavam.

Os grupos discutiam entre si o que continha o seu Projeto,
achavam interessante o que encontravam nos ‘“sites” e passavam para Seus
colegas. Muitos traziam de casa novos enderecos. Os pais notaram a diferenca e o
interesse que o Projeto despertava nos alunos.

No final, cada um escolheu a melhor maneira de apresentar o
seu Projeto. Na maioria dos grupos, optou-se por apresentar um histdrico sobre o
planeta do Sistema Solar, suas dimensdes e algumas consideragdes e curiosidades,

tudo ilustrado com muitas fotos.
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A preocupacio dos grupos foi deixar no final do Projeto o seu
nome como autor daquele “site” sobre os planetas do sistema solar. Era o orgulho
em demarcar o que fora feito por eles, “eu” produzindo o meu conhecimento.

Com todos os projetos desenvolvidos, foi necessdrio apenas unir
cada um dos planetas do Sistema Solar e fazer a “home-page”, que foi colocada
no ar pelo pai de um dos alunos, demonstrando interesse, envolvimento, parceria e
cumplicidade na elaboragdo do Projeto.

A escola, mesmo com condic¢des precdrias, colaborou para que o
Projeto fosse desenvolvido, visto que serviria de “marketing” para ela, uma vez
que estava em fase de implantagio.

Os computadores ndo eram de ultima gera¢do, aumentando

assim o tempo de duracdo do Projeto.
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CAPITULO VI

AVALIANDO O PROJETO

6.1. Objetivo, Justificativa e Utilizacao de Recursos

Tendo em vista as afirmacdes do capitulo I — A Escola em
Tempos de Internet, que demonstraram a necessidade de compreensdo da
tecnologia que diz respeito a utilizagdo do computador como instrumento de
constru¢do do conhecimento nos novos tempos, elaborou-se um projeto de ensino
cujo objetivo ja € a utilizagdo do computador.

Os novos paradigmas para a educacdo consideram que os alunos
devem ser os construtores de seu conhecimento e, portanto, sujeitos ativos do
processo, enquanto os professores deixam de ser entregadores principais da
informacdo, passando a atuar como facilitadores do processo de aprendizagem,

privilegiando o “ aprender a aprender” em detrimento da memorizacao dos fatos.
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Nesse sentido a introdug@o da rede Internet na sala de aula pode
auxiliar tanto o professor como o aluno no processo de aprendizagem. Toda a
potencialidade do microcomputador pode ser utilizada através da rede Internet, na
busca de informacdes pelo aluno sobre o assunto em questdo, ou seja, O
desenvolvimento de um Projeto especifico. No nosso trabalho, em Astronomia:

“O Sistema Solar”.

6.2. Avaliacao dos Resultados

Quanto a avaliacido dos resultados, observou-se que a
utilizagdo do computador durante o Projeto propiciou: desenvolvimento da auto-
suficiéncia e da auto-aprendizagem, cooperagdo no trabalho e aumento da
competicdo, parceria. Houve motivagdo dos alunos e professores quanto ao
emprego de novas tecnologias, promoveu-se a interdisciplinaridade, o acesso a
banco de dados, bibliotecas, etc. ...

As novas formas de escrever, ler e lidar com o conhecimento e
maneiras diferentes de pensar e de aprender exigem de nds, professores, outras
formas de ensinar, de organizar a escola e, € claro de avaliar. A énfase passard a
ser colocada, juntamente com os produtos ou resultados, nos processos. Serd tao
importante verificar a que respostas o aluno chegou quanto saber os caminhos

utilizados para isso, assegura Ramal (2000). O importante é avaliar o quanto o



Avaliando o Projeto - 88

aluno foi criativo ou o modo como articulou saberes no seu raciocinio, para
chegar ao resultado (elaborag@o da ““ home-page”).

Ramal acredita que isso se vincula com uma nova relagdo com o
erro, que agora nao se torna algo abomindvel, pois se encontra na tela para ser
refeito. O monitor do computador é o proprio esboco. Errar significa refazer toda
a pagina.

Para o novo perfil do aluno nas escolas das préximas décadas,
segundo Ramal, ndo serd necessario acumular informacdes, mas estar pronto para
consegui-las e assimild-las quando necessario.

Avaliar serd, portanto, medir a qualidade de processos
abrangentes, a partir de critérios como consisténcia, previsibilidade, motivacao,
envolvimento, performance, capacidade de articular conhecimentos, de
comunicar-se e estabelecer relagdes. Isso ajudard a preparar o cidaddo da era do
ciberespaco: como a matéria-prima da produc@o serd a informagao, e os contetidos
da formagdo inicial se tornardo rapidamente obsoletos, ele deverd ser um
profissional capaz de aprender sempre; um ser consciente e critico, que dialogue
com as diferentes culturas e os diversos saberes, que saiba trabalhar de forma
cooperativa e que seja flexivel, empreendedor e criativo para administrar sua
carreira e sua vida pessoal, social e politica (RAMAL, 2000).

A Internet nao deve ser transformada em solucdo mdagica para
resolver os problemas da educacdo. Mas a educag@o deve valer-se deste sistema
como mais um recurso ou meio de suporte ao desenvolvimento de programas

educacionais.
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Os ganhos pedagogicos, com a utilizagdo da Internet, abrangem
vérias dimensdes no processo de ensino - aprendizagem e foram agrupados para
efeito de andlise, nos seguintes itens: Metodolégicos, material diddtico, cultura,
aprendizagem, conteido, interacdio e comunicacdo, trabalho cooperativo,
disseminacdo de tecnologia.(LASSMAR, 1995)

Metodoldgico: trabalho de forma interdisciplinar; participacio
dos estudantes em atividades cooperativas; alunos t€m a oportunidade de criar
seus proprios projetos e trabalhar o raciocinio; alunos quebram barreiras entre o
estudo e o computador; os projetos podem ser definidos sob o enfoque nio s6
pedagdgico como também tecnoldgico. Tarefas e informagdes sdo rapidamente
comunicadas ; uso de ferramentas da Internet que por si s6 levam a aprendizagem:;
reestruturacio da educagdo tradicional num ambiente virtual e reestruturacio dos
curriculos, procurando reduzir a rigidez dos curriculos atuais e a segmentacdo dos
contetidos, permitindo um trabalho voltado para interdisciplinariedade.

Producdo de material didatico: destacam-se produgdo de

home-page pelos alunos; alunos rednem informagdes de maneira mais répida e
eficaz que outras dreas.

Cultura: adquiridas quando estdo a “busca” de informacdes,
defrontam-se com estudos realizados por diversos paises sobre o assunto. Com o
uso da Internet ndo ha barreiras.

Interacdo e a Comunicacio: neste aspecto o ganho foi ndo sé

na valorizagdo pessoal (“eu” produzindo meu conhecimento), como também na
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comunicacdo entre colegas e com os professores, além de maior integracdo entre
os alunos.

A popularizacio: da tecnologia foi ganho pedagdgico voltado

para a disseminacdo da tecnologia.

Dessa forma a utilizacdo da Internet deverd ser encarada como
uma ferramenta educacional, uma evolu¢do tecnolégica. Muito proveito pode ser
tirado desta possibilidade. Esta é mais uma tecnologia que surge com muitas
possibilidades e temos de analisar o seu determinante valor (positivo ou negativo),

que vai depender do uso que o professor fard dela, como ja se disse anteriormente.

6.3. Consideracoes a Partir da Avaliaciao do Projeto

6.3.1. Concretizagao Pedagbgica

E indispensdvel ter presente que a utilizacdio do computador
como ferramenta requer a definicdo de propostas pedagdgicas concretas e
elaboradas, que permitam manter a riqueza da sua utilizacdo nas organizacdes e
em muitos lares. A tendéncia natural dos sistemas educativos consiste em
escolarizar a aprendizagem dos programas utilitdrios. Ensina-se processamento
de texto, depois bases de dados, depois folhas de célculos, etc., a base de “nocdes
tedricas”, seguidas de exercicios repetitivos, “de consolidacdo”, sem nunca se tirar

um partido significativo das competéncias adquiridas. Isto é o que tem sido posto

em pratica em vdrios paises, como se tem Vvisto.
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A utilizagdo do computador como ferramenta pode, no entanto,
ser perspectivada tendo em conta as disciplinas tradicionais ou mesmo numa
Optica interdisciplinar. Pode ser encarada segundo um leque alargado de
atividades, desde (a) as tarefas estruturadas no ambito dos curriculos existentes,
neste aspecto com natural relevo para as dreas mais técnicas, como o secretariado,
a contabilidade, o desenho técnico, que tenderdo a privilegiar as ferramentas de
uso mais especifico, até (b) as atividades de projeto, de natureza mais aberta, que
eventualmente tenderdo a tirar mais partido dos utilitirios de tipo mais geral
(PONTE, 1988).

Mas os alunos, para chegarem as atividades do projeto, tendem a
percorrer, de uma forma ou de outra, uma certa variedade de situacdes: (a) cursos
de iniciacdo, que podem ser de natureza bastante informal, nfo objetivando
ensinar tudo logo de uma vez, mas deixando os alunos irem descobrindo, pouco a
pouco, com a ajuda do professor, ou pelo contato dos préprios colegas entre si,
muitas possibilidades de cada ferramenta; (b) tarefas mais ou menos estruturadas,
propostas pelo professor, e que os ajudem a ganhar confianga relativamente a cada
programa e a conhecer melhor as potencialidades postas ao seu alcance; (c)
atividades livres, em que possam dar asas ao seu espirito de pesquisa, imaginagcao
e criatividade; e, finalmente, (d) atividades de investigacdo e projetos, em que o
eixo do trabalho estd na tarefa a desenvolver e nao no uso do computador.

Uma vez que existem programas utilitdrios com diferentes
dificuldades de utilizacdo, talvez seja desejavel que os alunos se iniciem através

dos programas mais simples, como os de elaboracdo de gréficos. O ideal, segundo
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LASSMAR, 1995), seria existirem programas—ferramenta, adaptados as
necessidades dos diversos niveis etdrios, e tanto quanto possivel consistentes entre
si. Haverd de se tentar compromissos em que o esforcos de simplicidade de
utilizagdo ndo impliquem uma significativa diminuicdo das capacidades

(LASSMAR, 1995).

6.3.2. Dificuldades desta proposta pedagdgica
Niao se pode ignorar que a proposta pedagdgica da utilizacdo do
computador como ferramenta, no quadro de atividades diversificadas, com
especial relevo para trabalho de projeto, comporta vérias dificuldades, mesmo
quando se trata de escolas que possuem alguns equipamentos e t€m condigdes

logisticas minimamente satisfatérias (LASSMAR, 1995).

Entre as dificuldades encontradas no desenvolvimento desta
proposta, enumeram-se:

1. Ela ndo se adapta facilmente aos curriculos, que foram feitos segundo outras
l6gicas educativas; outras concepcdes pedagdgicas, de acordo com interesses
diversos.

2. Naio se adapta a organizag¢do e funcionamento habitual da sala de aula, com
todos os alunos a fazer a mesma coisa num ritmo imposto pelo professor.

3. Exige bastante dos professores, que, para além do dominio “técnico” dos
programas, tém que ser capazes de criar situagdes pedagdgicas novas,

alimentar e orientar as idéias dos alunos, e conduzir os seus projetos.
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4. HA4 utilitdrios que se aprendem com facilidade e sdo de utilizacdo quase
imediata (como os programas de elaboracdo de graficos). Mas a maioria € de
aprendizagem relativamente complicada (como muitas das folhas de célculo,
processamento de texto e programas de gestdo de bases de dados de natureza
comercial).

5. Os alunos ndo tém, de inicio, a experi€ncia em desenvolver projetos,
utilizando ou ndo os programas-ferramenta. Alids, deve-se notar que muitos
profissionais usam esses programas essencialmente para execu¢do de tarefas
de rotina da sua drea profissional e ndo necessariamente para realizacdo

constante de novos projetos.

Essas dificuldades, sendo bem reais, merecem ser discutidas
uma por uma, segundo LASSMAR. Vejamos:

1. Podem-se fazer interpretagdes flexiveis dos programas curriculares. Alids, em
vez de nos fixarmos apenas nos contetidos, se nos voltarmos também para os
objetivos gerais, verificaremos que, em muitos casos, os utilitdrios podem dar
contribuicdes importantes para a sua concretizacdo. No fundo, trata-se de
estimular os professores a terem uma atitude critica e equilibrada em rela¢do
aos programas curriculares.

2. A utilizacdo dos programas-ferramenta ndo se adapta a organizacdo e
funcionamento habitual da sala de aula, como acontecerd com toda a inovagao

educacional significativa. A organizag¢do tradicional destina-se a servir de

suporte a um determinado tipo de ensino, baseado em saberes jd feitos, e
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exteriores aos alunos, a serem transmitidos por processos expositivos, de
memorizagdo e pritica repetitiva. O ensino que queira valorizar outros
objetivos tem necessariamente de procurar outras formas de organizacdo e
funcionamento.

E preciso procurar modelos alternativos de gestio da Escola e
da aula. A este respeito, serd de se sublinhar que uma experiéncia que ainda
estd por se fazer entre nds nos ensinos preparatorios e secunddrios, serd a
utilizacdo dos programas utilitrios com recurso a um tnico computador a ser
usado pelos alunos, na sala de aula, individualmente ou em grupo, na medida
em que dele necessitem os seus projetos e atividades.

Este tipo de proposta exige de fato mais do professor. Mas o que exige ndo
serd, apesar disso, razodvel de se esperar de um profissional da educacio?
Certamente serd necessério que os professores disponham de outras condigdes,
outros suportes, melhores mecanismos de formagdo e de apoio, e outro
reconhecimento institucional. Serd necessdrio considerar o que fazer para
tornar todos esses aspectos uma realidade, nomeadamente através da
valorizacdo do estatuto profissional. Mas um professor que se recuse
terminantemente a equacionar os problemas decorrentes da renovacdo
pedagdgica, ndo deverd questionar se escolheu para si préprio a carreira mais
apropriada?

Alguns dos programas-ferramenta atualmente a nossa disposicdo ndo sio
completamente satisfatérios. Sdo mais complicados de se aprender e de se

usar do que o que seria desejdvel. Devemos saber exigir sempre os melhores
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produtos para a educacdo. Mas enquanto ndo temos melhor, usamos o que
existe, nos niveis etdrios em que tal pareca apropriado. As investigacdes que
se tém realizado no nosso pais (NEVES, 1998; CASEIRO, 1989; MOREIRA,
em preparagdo - MISKULIN, Tese 1998) ddo indicacdes bastante positivas
acerca da reacdo dos alunos a este tipo de programas.

5. Os alunos ndo tém experiéncia da realizagdo de projetos, mas serd um dos
objetivos prioritdrios do ensino contribuir para modificar essa situacdo. O
desenvolvimento de projetos é uma prética essencial no quadro de um ensino
renovado, existindo experiéncias que mostram como isso € possivel para os
mais diversos niveis etarios (PONTE, J OAO PEDRO, 1988). Trata-se de algo
que ndo pode ser considerado como um desculpa, mas sim como um problema

a resolver.

6.4. Possiveis Alternativas de Solucao dos Problemas

Uma das alternativas para se tentar solucionar os problemas
levantados, é criarem-se projetos na escola, de acordo com o curriculo e seus
objetivos. Deve-se planejar a implementagdo destes projetos na sala de aula. O
trabalho de nossa autoria pode demonstrar que o desenvolvimento de um projeto
desse tipo, na escola, é vidvel.

Um plano estratégico escolar bem desenvolvido para

implementar ou expandir a utilizagdo da Internet analisa o equipamento atual e
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sua utilizagdo presente, como e por que esses recursos tecnoldgicos de
aprendizagem e sua necessidade de gerenciamento serdo melhorados, quem serd
responsdvel por qual aspecto da melhoria e como a escola avaliard seu progresso.
O planejamento para treinamento curricular e de pessoal sdo elementos cruciais
freqlientemente ignorados. Os comités de planejamento podem incluir
administradores, professores, pais e alunos. O comité exigird ajuda de individuos
com pericia curricular, tecnoldgica e administrativa. As questdes-chave nunca
deverdo ser decididas sem consultar os outros membros do comité.

Todos devem entender que um bom plano ndo € estético: sempre
estard sendo ajustado para tirar proveito das mudangas — na tecnologia, em
recursos e em experiéncia do professor.

Para se iniciar o projeto, ji se deve estar motivado a aprender
mais sobre a utilizagdo da Internet na sala de aula ou na escola, para motivar e
animar os colegas a se unirem ao projeto.

Analisem-se as oportunidades dentro da escola e procurem-se
parceiros da aprendizagem e pessoas que entendam do assunto entre os colegas.
Poder@o ser chamados alunos “expert” em computadores para aliar-se ao projeto e
servirem de monitores. E mais divertido e mais produtivo aprender em
colaboracdo do que isoladamente.

As horas semanais de reunides de professores oferecem
oportunidades para os usudrios compartilharem experi€ncias, frustracdes e
descobertas, e até mesmo trocar lista de “sites” visitados. (HEIDE e

STILBORNE, 2000).
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CONCLUSAO

Por que usar o computador na educagio?

O argumento para responder a esta questdo € que o computador
deve ser utilizado como um catalisador de mudanga do paradigma educacional.
Um novo paradigma que promova a aprendizagem em vez do ensino, colocando o
controle do processo de aprendizagem nas maos do aprendiz e auxiliando o
professor a entender que a educacdo ndo ¢é somente a transferéncia de
conhecimento, mas um processo de construcio do conhecimento pelo aluno. E
produto do préprio engajamento intelectual do aluno, mudando o paradigma
pedagdgico do instrucionismo para o construtivismo.

O objetivo da introdug@o do computador na Educagdo ndo deve
ser modismo ou preocupagdo de se estar atualizado com as inovagdes
tecnoldgicas. Esse tipo de argumentacdo tem levado a uma subutilizagdo do
potencial do computador, que além de economicamente dispendiosa, traz poucos

beneficios para o desenvolvimento intelectual do aluno.
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O sistema educacional, como um todo, parece resistir a essas
mudangas. Existe uma tendéncia de se manter o paradigma instrucionista, por
razdes de ordem histérica - foi assim que fomos educados, € assim que devemos
educar - ou pela falta de entendimento do que significa aprender ou ainda pela
falta de experiéncia acumulada, que possa comprovar a efetividade educacional do
paradigma construcionista. Por outro lado, a andlise do paradigma instrucionista é
desoladora: provocamos o €xodo do aluno da escola ou produzimos um educando
obsoleto. Os que abandonam a escola engordam a fileira dos fracassados, dos que
nao conseguem aprender. Os obsoletos ndo conseguem acompanhar o
desenvolvimento atual da sociedade; mais especificamente, ndo estdo preparados
para trabalhar no novo sistema de producdo ou servico, que estd emergindo na
sociedade atual. Este sistema elimina excessos de estoques e perdas, e demanda
um trabalhador ativo, criativo e capaz de participar do processo de producdo, em
vez de ser um executor de ordens.

A falta de preparo para atuar na sociedade ou nos sistemas mais
modernos de producdo tem levado os profissionais a procurar cursos de
criatividade ou de desenvolvimento da capacidade de pensar. A capacidade de
criar, sentir e de pensar ndo se constréi do dia para a noite. O desenvolvimento
dessas habilidades € um processo longo, que deve se iniciar desde os primeiros
dias de vida. De fato, como mostrou Piaget, ele se inicia no momento do
nascimento e prossegue até entrarmos na escola. E durante esse periodo que
aprendemos a andar e falar. Aprendemos também alguns principios de Ciéncias

ou mesmo de Matematica. Isso, sem ser formalmente ensinado, fruto somente do
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aprendizado piagetiano, como denominou Papert (SEYMOUR, 1994). A escola e
o paradigma instrucionista castram essa nossa habilidade de aprender sem ser
ensinado e com isso nossa habilidade de criar e de pensar. Quando o adulto
necessitar dessas habilidades serd ingénuo pensar que elas poderdo ser adquiridas
como se adquirem itens de um supermercado.

No entanto, o paradigma educacional deve ser visto como algo
que vai além da vontade politica e econdomica. Ele deve ser acompanhado da
inclusdo de ferramentas que permitam a implementacio do paradigma
construcionista; e facilitem o “fazer ciéncias” ou o “fazer musica”. E necessdrio
usar uma ferramenta que facilite a expressdao do raciocinio, a reflexdo e sua
propria depurag@o. O computador pode ser essa ferramenta.

Entretanto, para ser efetivo no processo de desenvolvimento da
capacidade de criar e pensar, esse instrumento ndo pode ser inserido na Educagio
como mdaquina de ensinar. Essa seria a informatizacio do paradigma
instrucionista. O computador no paradigma construcionista deve ser usado como
uma ferramenta que facilita a reflex@o e a depuracio de idéias.

Para utilizar a Internet como ferramenta, uma informacdo nao
deve ser utilizada sem antes ser criticada ou sem que se reflita sobre os diferentes
contetidos utilizados para a elaboragdo do Projeto. Se este ndo for discutido,
apesar de atraente, passa a ser vazio do ponto de vista de contetidos relevantes. O
aluno realizou algo, utilizando a informadtica, mas essa atividade construiu pouco
do ponto de vista da aquisi¢do de novos conceitos e estratégias; por isso, a

experiéncia pedagodgica do professor é fundamental.
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A utilizacdo da rede Internet, e a elaboracdo da home-page, o
Sistema Solar, tem um valor fundamental no ensino; pois nao se trata de um livro
didético utilizado tradicionalmente, que ndo se pode modificar e ao final do ano é
desprezado. A home-page, contém informagdes que podem ser constantemente
atualizadas, e isso € um verdadeiro ganho pedagdgico, pois o conhecimento nao é
estatico e sim dindmico.

A preparacdo do professor, tanto técnica quanto pedagbgica, é
fundamental, pois ele deverd questionar a todo momento se a utilizacdo do
computador (Internet), estd ou ndo gerando conhecimento.

Um dos ganhos pedagdgicos com a utilizagcdo da rede Internet é
que com ela ndo hé barreiras para se conseguir informacdes de qualquer assunto,
provenientes de diversas culturas, mas € importante ressaltar que existe também
muito "lixo" na Internet.

Para saber se uma fonte de informacao € fidedigna, é necessario
tomar alguns cuidados, tais como: procurar sites onde apareca o endereco das
pessoas, referéncia ao instituto de pesquisa (universidade) a que pertencem,
curriculo do pesquisador.

O desenvolvimento de qualquer projeto que se utilize dessa
ferramenta, s6 obterd sucesso se o professor estiver suficientemente preparado e
por que ndo, motivado para se adaptar as mudangas que o avanco tecnoldégico esté
impondo a todos os campos de trabalho e, consequentemente, & educacdo.

Afinal, educar ndo € um constante desafio?
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ANEXO 1

IMPLICACOES NA UTILIZACAO DA INFORMATICA NAS ESCOLAS

Essas implicacdes serdo averiguadas através de uma pesquisa
realizada com professores da rede estadual e particular de ensino

Pesquisa
Apresentacao e analise dos dados

Foram interrogados treze professores de uma escola da rede
estadual, localizada no centro da cidade, e de uma escola particular ( Cooperativa
Educacional de Ensino), da cidade de Pederneiras, através de um questiondrio que
continha cinco questdes dissertativas.

Desses professores, 46,5% lecionam tanto na Cooperativa
quanto na rede estadual de ensino; 30,77% sao professores da rede estadual de
ensino e apenas 23,08% sdo professores da rede particular.

Dos professores que responderam a questdo, 61,5% lecionam no
1°. e 2°. graus; 15,38% lecionam de 5. a 8% série e 15,38% s6 lecionam no 2°.
Grau.

O questiondrio baseou-se em cinco questdes fundamentais,
sendo elas:

1. Qual foi sua reacgdo inicial diante da utilizacdo do computador na sua
disciplina?

2. Pense em seus alunos. Cite as vantagens e desvantagens que eles
teriam com a utilizagdo do computador na sala de aula.

3. Voceé acredita que com o computador o seu aluno adquirird um “novo
pensar”?

4. Se vocé estd utilizando o computador em sua sala de aula, como os
conteudos estdo sendo trabalhados?

5. Quais as expectativas quanto a utilizagdo do computador em sala de
aula?

Pergunta 1. Qual foi sua reacio inicial diante da utilizacdo do computador
na sua disciplina?

A reacdo inicial foi a de que o uso do computador traria boas
perspectivas para o ensino: 46,15%, enquanto os 53,85% restantes o encararam
com indiferenca, medo ou como um recurso a mais.
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Pergunta 2. Pense em seus alunos. Cite as vantagens e desvantagens que eles

teriam com a utilizacao do computador na sala de aula.

Dentre as principais vantagens proporcionadas aos alunos com

a utilizacdo do computador, foram apontadas as seguintes:

recurso didético

desenvolvimento do raciocinio

estimulagdo da atengdo

instigacdo

acesso facil as informacdes

preparacdo de aulas, edi¢do de texto

preparacdo para a vida em sociedade, enfim, para o futuro

motivacao do aluno na aula

aumento do nimero de informagdes em menor espaco de tempo
concretizagdo dos contetdos ensinados

diminui¢do dos erros ortograficos, pois os trabalhos deverdo ser
revistos para serem escritos no computador

utilizacdo de jogos para estimular o raciocinio

utilizacdo da parte grifica do computador para montar maquetes de
quarteirdes, mapa da cidade

nova visdo sobre os meios de comunica¢do entre o passado e o
presente

acesso a nova tecnologia

As principais desvantagens apresentadas foram:
utilizacdo do computador como editor de texto torna o aluno
individualista
comprometimento do trabalho coletivo
utilizacdo mecanica e ndo didatica da maquina
“Uma sociedade conversando com mdquinas, quando existem pessoas
solitdrias, isto é assustador” (fala de professor de Histéria)
informagdes prontas e reducdo de tempo para a linguagem escrita,
ocasionando diminui¢do da ortografia e da utiliza¢do do raciocinio
supervalorizagdo da maquina por parte do aluno
acomodacio do aluno
ndo existéncia de um nimero de computadores conveniente para o
nidmero de alunos existentes
o computador “pensando” para o aluno
diminui¢do do hébito da leitura, por ser um recurso mais estimulante

Conclusdao: Em geral as vantagens citadas pelos professores, tanto da rede

estadual quanto da particular, foram em maior nimero, embora a
utilizagdo do computador esteja mais restrita ao editor de texto.
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As desvantagens citadas dizem mais respeito a desinformagdo
do uso do computador e também a falta de treinamento e interesse
dos professores que utilizardo a maquina. Isso ficou mais nitido entre
os professores da rede estadual de ensino.

Pergunta 3. Vocé acredita que com o computador o seu aluno adquirira um
“novo pensar”’?

Com respeito a pergunta se com o computador o aluno adquirird
um “novo pensar”, 62,23% acreditam que sim (as justificativas foram as mais
diversas), que auxilia na criatividade, possibilita um raciocinio rdpido, que os
alunos aprendem com mais facilidade, pois estdo mais motivados.

Um dos professores fez uma ressalva de que o professor deve
ser instruido, treinado para que ele possa transmitir o conhecimento com
segurancga.

Outros acreditam que, com a mdaquina, o aluno adquirird um
conceito critico, desde que tenha acesso as informacdes e possa discutir e refletir
sob a orientacdo do professor. H4 ampliacio do mundo do conhecimento pela
crianga.

Mas 30,77% dos alunos acreditam no “homem sentimento”, ndo
individualista, implicando isto mais agilidade com a méquina € menos em
raciocinio. Um dos professores disse que, com o uso da madaquina, os alunos
encontraram novos meios de desenvolver o pensamento.

Pergunta 4. Se vocé esta utilizando o computador em sua sala de aula, como
os conteudos estao sendo trabalhados?

A maioria dos professores - 76,92% - nao estd utilizando o
computador em sala de aula e 23,08 % estdo utilizando.

Os professores tanto da rede estadual quanto da rede particular
de ensino, ndo estdo utilizando o computador, pois em ambos 0s casos ndo estdo
preparados para isso, ndo foram treinados e tém medo do desconhecido. Isso é
ressaltado na fala de um professor que diz que sente “indiferenca” pelo uso da
maquina.

Dos que o utilizam, a maioria utiliza como redator de texto.
Alguns professores utilizam o conhecimento que o aluno tem do computador, por
possuirem em casa. Os novos conhecimentos adquiridos com a utilizagdo da
maquina sdo repassados aos colegas de classe. Eles acreditam na sua utilizagdo
como motivacdo ao aluno, como conhecimento significativo ( o conhecimento
passa a ter significado).
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Pergunta 5. Quais as expectativas quanto a utilizacio do computador em
sala de aula?

As expectativas quanto a utilizagdo do computador, em geral,
foram boas, sendo que 76,93% dos professores encontraram muitas vantagens,
mas também muito receio devido a falta de informacdes.

Acreditam que a mdquina propiciard interdisciplinaridade,
diversidade das aulas, extensa bibliografia através da Internet, enriquecimento das
aulas, integragdo na sociedade do futuro, crescimento cultural e atualizagdo do
contetido. A garantia de uma aprendizagem facil e duradoura ficou constatada na
3% série da Cooperativa Educacional pelo professor: “E interessante variar as
atividades e repetir as informacoes em diversas situagoes e de diferentes formas”.
Outros acham o computador um “mal necessario”.

Enfim, esta nova tecnologia ndo pode ser ignorada.

Os professores que acreditam que as expectativas ndo sio tdo
boas assim, sdo em torno de 23,07%. Eles alegam que o relacionamento social
ficou comprometido com a utilizacdo do computador.

Segundo um professor, a facilidade com que o aluno encontrard
as respostas contribuird para o ndo desenvolvimento critico e do raciocinio.

Analisando a pesquisa, percebe-se que os professores de 1*. a 4°.
série sdo aqueles que estdo mais susceptiveis as mudangas, mais do que aqueles da
5% a 8 série e 2°. Grau. Os professores da drea de Humanas (Psicologia, Histdria,
Geografia) questionam o individualismo, “homem sentimento”, alegando que o
computador retira esse contetido dos alunos.

Consideracoes finais:

De acordo com matéria publicada na folha de Sdo Paulo
(7/08/97, pag.3), praticamente nenhuma escola brasileira usa computador como
deveria, na sala de aula. Encontram-se laboratérios de Informatica, e isso ndo quer
dizer muito. Sua utilidade depende muito do projeto pedagdgico.

O importante é primeiro saber para que serve um computador e
em que situacdes se pode usi-lo. Segundo, é conseguir com que ele faga o que se
quer.

E por isso que as escolas nos Estados Unidos pdem cada vez
mais os computadores — ligados a Internet na prépria sala de aula.

Quando surge a oportunidade — seja pelo interesse do aluno ou
pelo contetido da aula — , eles estdo 14 para ajudar. E em situagdes como essa, de
necessidade, que se aprende a utilizd-los. Pela fala dos professores, “o
computador é um instrumento como outro qualquer: ndo damos informdtica, é
mais um giz que a gente tem” .

As escolas estdo procurando caminhos para usar a informaética.
O computador ndo pode ser considerado s6 como um instrumento a mais, ele veio
para mudar a nossa forma de pensar. Os alunos jé estdo crescendo dessa forma e a
escola ndo estd acompanhando.



Anexos -114

Uma boa saida € ter em casa um computador — ligado a Internet
— e deixd-lo nas miaos das criancas. Elas se encarregam de aprender, pois ndo
temem o desconhecido.
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ANEXO II

QUESTIONARIO DIAGNOSTICO

Este questiondrio foi realizado com vinte alunos da Cooperativa
Educacional de Pederneiras e tem como objetivo avaliar as implicacdes
acarretadas aos alunos com a utilizacdo da rede Internet e a construcio da “home-

page” .

Pergunta 1. Quais as mudancas ocorridas com a introducio da rede Internet
na sala de aula?

As respostas mais freqlientes foram:
- Aprendemos a pesquisar na Internet. (8)
- Saber mais sobre astronomia e as curiosidades dos planetas. (4)
- A aula ficou mais interessante. (4)
- Aulas com mais conhecimento. (3)

As outras respostas foram:
- Aprendemos a construir home-page.
- Mudou a rotina.
- Foi bom “misturar* estudo com informdtica.
- Surgiu mais interesse pela utilizacdo do computador.
- Aulas diferentes.
- Usamos a astronomia com outras disciplinas.
- Nao tenho opinido sobre isto (1).

OUVINDO 0OS ALUNOS:

“...tinha vontade de vir fazer o trabalho s6 para mexer no computador”.
(Vitor)

“ Ocorreram muitas mudancas. Hoje, depois desses contatos, tenho uma
boa nogdo de home-page. Agora construi minha propria home-page”.
(Tulio)

“ Eu acho que na sala de aula ndo tive muitas mudangas com relacdo ao
assunto Astronomia, e sim aumentou o meu interesse nas aulas de
Ciéncias, Geografia...Além do que, eu comecei a saber mais sobre a
Internet”. (Lucas)
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Conclusao: Com a utilizacdo do computador e da rede Internet, as aulas ficaram
mais interessantes; mudou a rotina; houve unido estudo-informatica;
aulas diferentes; utilizacdo da Astronomia com outras disciplinas. S
um aluno ndo opinou sobre o assunto.

Pergunta 2. Como vocé utiliza o computador nos seus estudos?

As respostas mais freqlientes foram:
- Utilizo para fazer trabalhos e para pesquisa. (18)
- Visito “sites” interessantes para o estudo. (1)
- Utilizo para bater papo.(1)
- Nao utilizo para estudo. (5)
- Nao tenho computador em casa. (1)

OUVINDO 0S ALUNOS

“Pesquiso em casa porque na escola ndo temos fdcil acesso a Internet”.
(Tulio)

“...ndo utilizo muito o computador para o estudo, a ndo ser quando tenho
trabalho para fazer, ai eu pego na Internet”. (Lucas)

Conclusdao: Uma grande parte dos alunos utiliza o computador apenas para
digitar trabalhos, subutilizando o potencial dessa ferramenta
educacional. Talvez isso ocorra devido a dificuldade de acesso ao
computador imposta pela propria escola.

Pergunta 3. Com a construcio da “home-page”, ficou claro para vocé o
assunto Astronomia —Sistema Solar ?

- Ficou claro sobre os planetas estudados e suas curiosidades. (12)

- Nao ficou muito claro sobre os planetas pesquisados pelos outros
grupos. (3)

- Mais ou menos claro. (1)

- Nado. (1)

- Aumentou meu interesse por Astronomia.. (4)

- Aprendi a fazer home-page (1).
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OUVINDO 0S ALUNOS

“Sim, ficou claro. Este assunto é muito interessante. Gostei de fazer a
home-page”.(Cldudia)

“Ficou claro, pois agora ele serve como curiosidade e para pesquisa’.
(Silas)

“Sim, ficou claro, pois estudamos cada planeta detalhadamente”. (Lucas)

Conclusdao: Com a constru¢cdo da home-page, percebeu-se que os alunos se
preocuparam com a ortografia e a gramdtica, aprimoraram a escrita.
Os alunos estavam cientes do fato de que sua home-page poderia ser
vista por outros. O entusiasmo deles foi enorme, em parte porque
isso era uma informag¢do nova e uma aprendizagem colaborativa.

Pergunta 4. Quais as vantagens e desvantagens acarretadas com a
construcio da home-page para a transmissao de conhecimentos?

Vantagens:
- Aprendi a pesquisar. (7)
- Aprendi a construir uma home-page.(6)
- Aprendi mais sobre Astronomia —Sistema Solar. (5)
- Com a construcdo, aprendi mais sobre o computador e a Internet. (4)
- Aprendi a visitar sites para estudo. (3)
- Com a construcdo da home page aprendi Astronomia e Informdtica ao
mesmo tempo. (1)

Desvantagens:
- Nenhuma. (5)
- Aulas muito “barulhentas”.(1)
- Ndo assimilei os conhecimentos dos planetas que pesquisei. (2)
- Ndo tenho Internet em casa. (1)
- Nao utilizo a Internet para o estudo. (1)
- Alguns professores ndo deixam entrar na Internet. (3)

OUVINDO 0S ALUNOS:

“Acho que ndo tivemos desvantagens, pois misturamos Geogrdfia,
Matemdtica, Ciéncias, Informdtica...” ( Lucas)

“As vantagens sdo boas, pois aprendemos muito com esse trabalho e
aprendemos a respeitar os colegas”. ( Silas)
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“Uma das desvantagens foi a demora para fazer o trabalho; pesquisar
muitas coisas nos livros ou no préprio computador e a vantagem é que
além de ficarmos com o conhecimento, aprendemos a mexer muito mais no
computador “.(Vitor)

Conclusao: A falta de preparo de alguns professores impediu que os alunos
utilizasse a Internet mais freqiientemente, causando algumas
frustragdes.

No depoimento de um dos alunos (Vitor), ficou evidenciado que os
alunos buscam o conhecimento pronto/esttico (transmissdo do
conhecimento pelo professor), embora digam que a elaboracdo da
home-page permitiu que o seu conhecimento se sedimentasse.

Um dos alunos (Lucas) chegou a um dos objetivos do Projeto, que é
interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade.

As desvantagens dizem respeito & demora na elaboragdo da home-
page (isto gerou ansiedade nos alunos), a dificuldade de acesso a
Internet, a sala barulhenta-participante (diferente da sala tradicional).
As vantagens suplantaram as desvantagens.



Anexos -119

ANEXO III

SITES INTERESSANTES

ARNETT, B. (1997). http://seds.Ipl.arizona.edu/billa/tnp/

ASTRONOMIA: SISTEMA SOLAR.
http://www .netguest.com/anderso.geocites.com/Cape Caneveral/7526

CIENCIA HOJE (1997). http://www.ciencia.org.br/ch.htm

CIENCIA HOJE. http://www.ciéncia.org.br.

DISCOVER MAGAZINE(1997). http://www.enews.com/magazines/discover
ESTACAO CIENCIA. http://www.usp.br/geral/cultura/ec

LABORATORIO DE CIENCIAS PARA O 1° GRAU.
http://www.ifgsc.sc.usp.br/cdcc

PROJETO: INTERNET NAS ESCOLAS. http://www.faced.ufba.br/~pie

PROJETOS NA INTERNET: TECNOLOGIA E EDUCACAO.
http://www.eca.usp.br/eca/prof/moran/mor.htm

SBPC (1997). http://www.sbpcnet.org.br
SCIENCE (1997). http://www.sciencemag.org

SOFTWARE EDUCATIVO.
http://www.educationindex.com/index.com/index.html

TROEGER, J. (1997). http://www.cnde.iastate.edu/aaaa.html
http://www.education.hp.com.br

(unidade de negdécios da empresa especializada em servicos e solugcdes em
educacdo para clientes corporativos).
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http://www.educacdo.zeek.com.br
(guia do vestibulando, pédgina do professor, ensino e educagdo, biblioteca e
universidades - zeek estd aberto ao cadastramento de novos sites (gratuito)

www.educagdo.zeek.com.br/insercdo

http://www .atica.com.br/internet
(neste site serve para conhecer sobre um livro que explica o que é / o que oferece /
como conectar - se na Internet)

Tutoria de computadores. http://scamonkey.ed.asu.edu/~storslee/internet.html
Projetos de escolas. http://www.iis.com.br/~mribeiro

Astronomia (extenso indice que fornece links para organizacdes académicas,
artigos, publicacdes, imagens e databases)
http://wwwgalaxy.einet.net/galaxy/Science/Astronomy.html

Astronomia/Astrofisica na Internet (oferece mais de 1500 sites)
http://www.cvnrao.edu/fits/www/astronomy.html

Atlas de Marte (contém informagdes e imagens sobre o planeta Marte)
http://fi.www.arc.nasa.gov/fia/projects/bayes-group/Atlas/Mars/

Curiosidades. (curiosidades astrondmicas como colisdes no espaco)
http://nisus.sfusd.k12.ca.us/curiosity_club/bridgel.html

DSN O Sistema Solar (€ um site sempre atualizado sobre o Sistema Solar)
http://esther.la.asu.edu/asu_tes/TES_Editor/dsn_

Instituto Astrondmico ¢ Geofisico — USP (site do Instituto Astrondmico e
Geofisico da Universidade de Sao Paulo. Dados em portugués).
http://www.iag.usp.br/tag.html

Nasa Planetary Data System (dados digitais da superficie e do interior dos
planetas).
http://delcano.mit.edu/

Nasa — Spacelink. (fornece informacdes sobre o espaco).
http://spacelink.msfc.nasa.gov:80/
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Imagens dos Planetas. (site dedicado aos interessados em imagens de planetas)
http://fi-www.arc.nasa.goV/fia/projects/bayes-group/Atlas

Regional Planetary Image Facility. (O center fr Earth and Planetary Studies
mantém este site que da acesso a imagens planetarias)
http://ceps.nasm.edu:2020/rpif.html

SDAC Home Page (este site oferece imagens de eclipses)
http://umbra.gsfc.nasa.gov/sdac.html#ECLIPSES

Este € um site excelente por encontrar informagdes sobre astronomia: planetas e
luas, espaconaves, nomes astrondmicos, um glossario de termos técnicos € nomes
proprios e uma cronologia das descobertas do espaco. Apresenta os nove planetas
do Sistema Solar)
http://seds.Ipl.arizona.edu/nineplanets/nineplanets/nineplanets.html

WWW Virtual Library — Astronomy and Astrophysics ( indice de astronomia e
astrofisica)
http://www.w3.org/pub/DataSource/bySubeject/astro/Overview.html

Imagens planetdrias da NASA na Web
http://cdwings.jpl.nasa.gov./PDS/

http://www.c3.1anl.gov/~cjhamil/SolarS ystem/homepage.html
Anéis de Saturno (maiores informacdes)
http://ringside.arc.nasa.gov/

Textos e imagens da Crateras Terrestres de Impacto (corpos que colidiram no

espago)
http://www.c3.1lanl.gov/~cjhmil/SolarSystem/tercrater.html#intro

Imagens de Asterdides
http://www.dkrz.de/~k202045/tnp/gaspra.html
http://www.c3.1lanl.gov?~cjhamil/SolarSystem/gaspra.html

Encontro da nave Galileu com o asterdide 951 Gaspra
http://www .jpl.nasa.gov/galileo.html

Banco de Dados sobre os asterdides
http:///dorothy.as.arizona.edu:8008/soard/
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Imagens dos planetas e uma pagina dedicada a imagem ‘“retrato familiar” tirada
pela Voyager.

http://stardust.jpl.nasa.gov/planets/
http://nssdc.gsfc.nasa.gov/photo_gallery/photogallery.html
http://nssdc.gsfc.nasa.gov/photo_gallery/photogallery-solarsystem.html

Astronomy Café (“O site da web para aqueles que desconhecem a astronomia” foi
desenvolvido por um astronomo profissional. Fornece informacgdes, incomuns
sobre pesquisas atuais, coleta de dados e anatomia de um paper de pesquisa
publicado, Ask-an-Astronomer e o software adequado para a feira de Ciéncias ou
os projetos de sala de aula)

http://www?2.ari.net/home/odenwald/café.html

Esta é a vitrine da Nasa com atualizacdes didrias de suas atividades. Inclui
comunicados para a imprensa, muitas atividades relacionadas ao aluno,
acontecimentos na Internet e informagdes sobre missdes futuras.
www.hq.nasa.gov/office/pao/NewsRoom/today.html

Quest: NASA’s K12 Internet Initiative. O programa de ampliagdo do alcance
educacional da NASA inclui o Passaporte para o Conhecimento, uma série de
projetos interativos para estimular a aprendizagem sobre o espacgo
http://quest.arc.nasa.gov

Sea and Sky: The Sky. Este site tem uma galeria de fotos fascinantes, uma
excursdo informativa do sistema solar, links, um monumento Challenger e jogos
em Java.

http://seaskyorg/sky.html

Este site utiliza a ficcdo cientifica para ajudar a ensinar a tecnologia espacial e as
leis cientificas, incluindo também uma colecao de filmes Quicktime e outras
surpresas.

http://tommy.jsc.nasa.gov/~woodfil/SPACEED/SEHHTML/
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ANEXO IV

DEPOIMENTO: PROFESSOR ROGERIO

FORMACAO: ANALISTA DE SISTEMAS

COORDENADOR DO LABORATORIO DE INFORMATICA E
PROFESSOR DA DISCIPLINA INFORMATICA

1) Como é o trabalho do Laboratoério de Informatica na COEDUP?
R= Integrar as disciplinas com a informdtica, utilizando vdrios software. As
aulas sdo transformada em um ambiente multimidia, global e interessante.
E também utilizando de uma poderosa ferramenta de pesquisa que é a
Internet.

2) Vocé considera que, em fun¢ao disso, mudam as relacoes professor/aluno?
R= Sim, as relacoes sdo transformadas em uma relacdo de parceria, onde o
aluno se sente livre para explorar novos conhecimentos com a ajuda do
professor.

3) Como funciona a Projeto da Internet na escola?
R= Funciona como fonte de pesquisa para alunos e professores. Como
exemplo o professor seleciona um tema e o aluno busca aprofundar-se
sobre ele na Internet criando um processo de busca e respostas.

4) Como foi feito o Projeto da “Home —Page” na sua aula? Conte um pouco

sobre isso.

R= Os alunos pesquisaram sobre o assunto colhendo dados em livros, revistas
e na Internet. Apos essa coleta de dados foram elaborados textos e em
seguida esses foram transformados em pdginas para Internet, com uso de
ferramentas adequadas para a construcdo. Os alunos além de textos
usaram vdrias imagens para demonstrar sua pesquisa. Apos isso com o
auxilio dos professores foi feito a correcdo dos textos e a home-page foi
implantada em um provedor para que outros possam se beneficiar desta
pesquisa.

5) O que mudou na sua aula a partir da conexao da Internet?
R= A partir disso as aulas ficaram mais interessantes, o aluno utilizando desta
ferramenta passou a ter uma grandiosa fonte de informacdo, é certo que
se o aluno ndo souber como e onde procurar, e o que fazer com a
informagdo, a Internet ndo terd servido de nada.
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ANEXO V

Cépia da home-page desenvolvida pelos alunos da Cooperativa
Educacional de Pederneiras ( COEDUP), cujo tema é “Sistema Solar”. Nesta
pégina constam:

Boas-Vindas
Sistema Solar
O Sol
Mercurio
Vénus

Terra

Marte
Juapiter
Saturno
Curiosidades
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ABSTRACT

This work has as objective questions the present apprenticeship of the use of the
net Internet in the Teaching of Sciences. The starting from that and of other
relative subjects to the subject, it approaches the transformations that the
computer is imposing to the Education; changes in the contents and curricula and
in the teachers’ formation, tends with support the teachings of the Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN) for the Teaching of Sciences and of other
specialists of the Education and of the Computer science, a project was elaborated
in the area of Astronomy - The Solar System -, setting up, with the students of the
S5a Grade of the lo Degree of the Cooperativa Educacional de Pederneiras -
COEDUP - a home page. This comes to demonstrate that the computer in the
class room can be an effective tool in the search of the most peaceful of the

revolutions: the knowledge.

Keywords: Internet; Tool; Teaching of Sciences.
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