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PREFÁCIO


			O presente livro tem como objetivo demonstrar o desenvolvimento de um software educacional voltado ao aprendizado de crianças surdas usuárias da Libras e do Português escrito das séries iniciais. 


			Aqui nesta obra é possível discutir e encontrar as tecnologias e programas educativos utilizados dentro e fora do âmbito educacional. O leitor perceberá as mais diversas formas de utilizar a tecnologia da melhor forma para o aprendizado do aluno. E como é utilizar essa tecnologia para as pessoas com deficiência? Foi diante das necessidades e das poucas oportunidades existentes que o autor buscou desenvolver um software para mediar o ensino/aprendizado dos alunos surdos usuários da Libras e do Português, com o emprego do recurso da Realidade Aumentada (RA). 


			O desenvolvimento do software proposto na obra foi um trabalho interdisciplinar envolvendo alunos e profissionais da área, ratificando a importância do trabalho em conjunto que começou em 2010 com a criação no Instituto Federal da Bahia (IFBA) do grupo de pesquisa Laboratório de Realidade Aumentada, Jogos Digitais e TV Digital (Labragames) – voltado principalmente para a área de jogos eletrônicos, computação gráfica e visão computacional, sob Liderança do Prof. Dr. Luiz Cláudio Machado. 


			O grupo concentrou-se em duas principais temáticas. A primeira relacionada à Produção de Games financiada pela Fundação de Amparo à Pesquisa do Estado da Bahia (Fapesb). Por meio do edital de Inovação Tecnológica, promoveu o desenvolvimento de um pacote de jogos para TV Digital em conjunto com o Serviço Nacional da Indústria – Senai e Universidade do Estado da Bahia (Uneb). 


			A segunda em Tecnologias Assistivas teve como um dos resultados, por exemplo, o projeto de Realidade Aumentada como Ferramenta de Apoio na Alfabetização de Crianças com Surdez usuárias da Língua Brasileira de Sinais.


			Com isso, no livro os leitores terão acesso não apenas ao desenvolvimento de um aplicativo, mas também a aplicabilidades com os alunos e profissionais da área da surdez, possibilitando a sua análise. 


			Com a participação de diversos profissionais da área de Educação, Libras, intérpretes e professores no desenvolvimento do software, fica claro como a tecnologia contribuiu para o aprendizado dos alunos surdos. 


			Como colega, destaco os diversos projetos do professor Luiz Machado, que sempre conseguem alinhar e unir a tecnologia com o social. Eu destaco isso. 


			Prof. Dr. Antonio Carlos dos Santos Souza
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APRESENTAÇÃO


			Esta obra destaca o projeto de uma tese de doutorado que desenvolveu e aplicou um software educacional, utilizando a tecnologia da RA, possibilitando o aprendizado bilíngue (Libras e Português). O público-alvo deste trabalho foram crianças surdas usuárias do bilinguismo, em conjunto com profissionais e professores da área. O software educacional contribuiu com o ensino e o aprendizado desses alunos, facilitando a mediação entre professor e aluno. Durante o processo de desenvolvimento e aplicabilidade, foi possível investigar se a tecnologia proposta realmente trará benefícios para o processo de aprendizado do surdo. O uso do software permitirá o aprendizado de palavras, números na Libras e no Português, reforçando assim a ideia do bilinguismo. A utilização da tecnologia, em especial do computador, trouxe novas possibilidades de comunicação e acessibilidade aos surdos. Se, para os ouvintes, elas abriram perspectivas que levaram a modificações profundas nos usos e costumes de toda a sociedade, para os surdos, essas mudanças podem ser ainda mais significativas, permitindo que se comuniquem com outros surdos e até mesmo ouvintes, além de permitir o uso para desenvolver atividades em seus ambientes de trabalho e escolares. Dentro do software educacional aqui proposto, o aluno e o professor terão a oportunidade de criar diversos temas educativos para a realização de associações entre Libras e Português. A construção do tema pode ser realizada por meio de imagens 2D e estáticas (imagens sem animações) ou por meio de animações em 3D. Para a psicopedagoga Kerlly Mirela, jogos de associações desenvolvem o raciocínio rápido, a noção espacial e a memória fotográfica. Além do raciocínio, esses jogos têm como objetivo estimular a coordenação motora e as estruturas mentais da criança, já que é estimulado que ela pense de forma rápida para a formação de seus pares. Estimula também a criança a tomar decisões e a pensar, dando-lhe mais autonomia para decidir o que fazer, quando e como, sendo fundamental no desenvolvimento das suas capacidades cognitivas (ALMEIDA, 2012).
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1


			INTRODUÇÃO


			Nos tempos atuais, a Informática, que era considerada apenas uma ficção, torna-se realidade com o seu avanço em diversas áreas do conhecimento. Entre essas áreas, destacam-se: Educação, Medicina, transportes, acessibilidade etc. Dessa forma, técnicos e pesquisadores têm desenvolvido estudos a fim de possibilitar sua expansão e seu barateamento, tornando-a cada vez mais acessível e, consequentemente, popular. Hoje, percebem-se os computadores submergindo nos diversos segmentos da sociedade; lares e ambientes de trabalho são cada vez mais invadidos pelos ciberespaços. A tecnologia surpreende com novos equipamentos e softwares, que, há um tempo, eram utilizados de forma separada. Porém, com a expansão que vem acontecendo no mundo, ela caminha na direção da convergência.


			Como a Informática adaptou-se aos diferentes setores da sociedade, é totalmente compreensível aceitar que a escola também faça parte do mundo globalizado e digital, cuja inserção nesse novo contexto possibilita à educação um importante e forte apoio tecnológico, que deve também ser usado para a resolução de problemas de exclusão social, formando cidadãos atuantes no cenário social.


			Apesar desse crescimento significativo na área computacional, as tecnologias que são disponibilizadas para pessoas com deficiência ainda são limitadas e, na maioria dos casos, muito caras. Além da ausência dessas tecnologias, em especial para as pessoas com surdez, há, ainda, um problema que é a falta de profissionais capacitados em diversas regiões do País tanto para interação com essas pessoas como também para lidar com softwares existentes. A tecnologia, quando bem aplicada e aliada ao trabalho em parceria com as práxis pedagógicas existentes, pode promover e potencializar o processo de aprendizado das crianças com surdez. 


			Esta obra apresenta as etapas de desenvolvimento e aplicação de um software voltado para alunos com surdez usuários da Língua Brasileira de Sinais (Libras) e do Português escrito. A área da surdez apresenta uma gama de pesquisas, como diferenças entre os termos “deficiente auditivo” e “surdez”, na abordagem da comunicação do aluno surdo. No capítulo 2, essas definições serão exploradas. Sobre a abordagem de comunicação dos alunos surdos, existem correntes e pesquisadores que defendem formas de comunicação distintas para esses indivíduos que apresentam a surdez: enquanto uns defendem o oralismo, outros acreditam na utilização da Libras atual, o bilinguismo. Será visto em seções futuras que alguns pesquisadores, como Quadros (2006), acreditam na utilização da Libras como língua materna e como segunda língua (a oficial do país), no caso do Brasil o Português escrito.


			Essa forma de comunicação é conhecida como bilinguismo. Apesar das diversas formas de comunicação, acredita-se, neste estudo, que cada caso tem a sua especificidade e que a pessoa com surdez deve escolher a melhor maneira que lhe convém para se comunicar, seja oralidade, Língua de Sinais ou bilinguismo. Apesar das diversas formas de comunicação da pessoa surda, esta pesquisa está direcionada para as pessoas surdas que utilizam a Libras e a Língua Portuguesa (LP) escrita, ou seja, a forma de comunicação bilíngue. 


			Com o aprendizado e a formação na área de Ciência da Computação, foi proposto neste trabalho o desenvolvimento de um software educacional que possibilite o ensino de palavras em Língua Portuguesa escrita, figuras e palavras em Libras, utilizando o recurso da Realidade Aumentada (RA). Em decorrência da escassez dos recursos tecnológicos existentes, propõe-se aqui um software educativo, chamado de Software Educacional Libras/Português (Selp), voltado para indivíduos surdos na tentativa de beneficiar tanto alunos como professores da abordagem de comunicação bilíngue.


			Foi a partir de 2009 que surgiu a necessidade do autor de interagir um pouco mais com a educação especial, e algumas experiências foram adquiridas no convívio com diversos profissionais de instituições de ensino para pessoas com deficiência. No mesmo ano, com o estudo dessa nova tecnologia, a Realidade Aumentada (RA), surgiu a ideia de desenvolver aplicativos que pudessem colaborar com algum tipo de deficiência, e foi escolhida a surdez pela possibilidade de exploração e riqueza em exibição de imagens e objetos 3D, facilitando o aprendizado dos surdos usuários da Língua de Sinais, já que é um recurso rico em exibição de imagens, figuras. Em 2009, deu-se o início deste projeto, com o prêmio do concurso de Ideias Inovadoras, da Fundação de Apoio à Pesquisa e à Extensão do Estado da Bahia (Fapesb), obtendo o terceiro lugar.


			O conhecimento da Constituição Federal Brasileira foi importante para direcionamento desta obra, destacando: a Constituição Federal Brasileira (1988), por meio do art. 205, assegura que a educação é um direito de todos, inclusive para as pessoas com deficiência, seja em um ambiente escolar comum ou em grupos especializados. Além da Constituição Brasileira, é possível listar algumas leis como: Lei nº 9.394, de 20 de dezembro de 1996; Lei nº 7.853, de 24 de outubro de 1989; Lei nº 10.172, de 9 de janeiro de 2001; Lei nº 10.845, de 5 de março de 2004; Lei nº 8.069, de 13 de julho de 1990; Lei nº 9.394, de 20 de dezembro de 1996; e a Lei nº 13.146, de 6 de julho de 2015, leis essas que asseguram o ensino das pessoas com deficiência (BRASIL, 1990; BRASIL, 1993; BRASIL, 1996; BRASIL, 1997; BRASIL, 1999; BRASIL, 2001; BRASIL, 2004).


			O direito dos surdos e dos deficientes auditivos nas escolas regulares provocou uma aproximação bastante positiva entre o sistema de ensino regular e o especial. Essa integração trouxe resultados positivos, como a autonomia e melhores práticas no processo educacional, além de desmistificar a questão do convívio e da educação da criança com deficiência. Esse é um dos principais objetivos da Educação Inclusiva: realizar o processo de inclusão das pessoas com necessidades especiais na rede regular de ensino em todos os seus graus, desde a educação infantil, o ensino fundamental, médio e até o superior. Pensando a respeito da Educação Inclusiva, pode-se perceber que uma temática importante é o das pessoas com surdez, já que elas costumam encontrar obstáculos ao se incluírem no mundo dos ouvintes.


			Apesar de existir uma legislação que defenda a inclusão de pessoas com necessidades especiais, constata-se que as pessoas com deficiência, de modo geral, ainda são discriminados em diversos setores da sociedade. Ao avaliar o campo educacional, em particular, é notório que a escola comum precisa adaptar-se à diversidade do seu corpo discente, embora não seja essa a realidade normalmente observada no Brasil. Em outros países, a exemplo dos Estados Unidos, Canadá, Espanha e Itália, por sua vez, há instituições de ensino que já disponibilizam estruturas propícias para o aprendizado dos alunos surdos (SANTOS, 2013).


			No Brasil, é pouco significativo o ingresso de pessoas com deficiência em universidades e empresas, e os papéis sociais considerados como os mais qualificados são desempenhados, ainda, por poucos profissionais com surdez. Em decorrência disso, pode-se perceber que os estímulos familiares e educacionais são decisivos para o acesso de surdos ao ensino superior e ao mercado de trabalho. Infelizmente, não são todas as instituições de ensino que possuem intérpretes ou softwares específicos da Libras, e grande parte do corpo docente não sabe comunicar-se na língua específica. A inclusão escolar de surdos tem sido defendida pelo poder oficial, que, com um discurso que apela para as emoções, tem tentado disseminar a ideia de que é um ato de discriminação colocar os surdos, bem como qualquer outro tipo de “pessoa com deficiência”, isolados em escolas especiais. Sá (2006) afirma que é um atentado à modernidade ou ao avanço tecnológico desejar-se ainda manter grupos “isolados”, “segregados”.


			De acordo com Valente (1991), as crianças com deficiência (física, auditiva, visual ou intelectual) apresentam dificuldades que limitam sua capacidade de interagir com o mundo, e isso acaba colaborando para o impedimento de ampliarem habilidades que formam a base do seu processo de aprendizado. Em particular, a audição é importante para o desenvolvimento de cada indivíduo, uma vez que permite que este possa interagir com a sociedade, desenvolver habilidades específicas, entre outras ações essenciais para o seu progresso. Como se sabe, a audição é o primeiro sentido a ser apurado por meio do primeiro diálogo que acontece na relação entre a mãe e o bebê.


			Um dos principais obstáculos que o surdo encontra é a interação com a sociedade e o aprendizado na escola, principalmente se a instituição não tiver especialidade adequada para lidar com a língua específica. Segundo os autores Redondo e Carvalho (2000), a audição é essencial para a aquisição da língua falada, e a sua deficiência tanto influencia no relacionamento da mãe com o filho como cria lacunas nos processos psicológicos de integração de experiências, afetando o equilíbrio e a capacidade normal de desenvolvimento da pessoa.


			Para Quevedo, Busarello e Vanzin (2011), os problemas das crianças surdas com o aprendizado são bem maiores, principalmente quando elas precisam relacionar ideias sobre temas diferentes, e isso se intensifica para aqueles que têm restrições em relação à comunicação pela língua de sinal-gestual. São duas hipóteses que acabam comprovando essas dificuldades: baixo conhecimento técnico da disciplina em questão e o fato de que os alunos surdos teriam mais medo de manifestar um fracasso acadêmico do que uma criança dita normal.


			Manter a comunicação entre as pessoas depende de diversos fatores como sons, escritas, gestos, entre outros. Por meio da união e da reestruturação desses fatores, é possível realizar a transmissão das ideias, a atribuição dos pensamentos e a produção dos significados. Dizeu (2005) afirma que, para os surdos, por exemplo, é necessário o uso de técnicas especiais para que haja essa comunicação. Contudo isso não é uma tarefa simples, pois é preciso encontrar meios motivacionais para que o surdo possa se desenvolver intelectualmente e cognitivamente, colaborando para um bom raciocínio lógico e para o seu aprendizado. Nesse sentido, o computador é um instrumento fundamental para colaborar com essa motivação, possibilitando interação e, às vezes, proporcionando autonomia no processo de aprendizado (VAZ, 2012).


			As pessoas que desenvolveram deficiência auditiva ou qualquer outro tipo de deficiência enfrentam diversas dificuldades e resistência para dar continuidade à educação escolar. Infelizmente, faltam estruturas e estímulos adequados para um bom aprendizado e continuidade nos seus estudos. A escolaridade e o aprendizado da Língua Portuguesa para o surdo tornam-se complexos, já que a escola não apresenta condições adaptadas para facilitar esse aprendizado. 


			Segundo Stumpf (2010), os surdos necessitam de uma metodologia diferenciada, fundamentada em suas experiências concretas, com o auxílio de meios eficazes que estimulem suas potencialidades, uma vez que eles aprendem a partir daquilo que veem e sentem. Para Sá (2006), a tecnologia é, pois, um dos recursos que pode ser utilizado na educação especial, para subsidiar o processo de ensino e aprendizado de pessoas com deficiência. Com o uso do computador, diversos surdos conseguem apropriar-se da escrita do Português e se desenvolver, criando independência e autonomia, nem sempre dependendo de um ouvinte para o desenvolvimento de uma tarefa.


			Entre as restrições existentes para o aprendizado do aluno surdo, que são discutidas posteriormente em outros capítulos por diversos pesquisadores e educadores, as crianças surdas estão aprendendo a Libras e o Português simultaneamente. E, diante dessas questões norteadoras para o aprendizado do aluno surdo, surge o problema e a questão: o software educacional aqui proposto, utilizando a tecnologia da Realidade Aumentada, pode contribuir e colaborar com a prática pedagógica utilizada atualmente na metodologia bilíngue (Libras e Português) dos alunos surdos que são usuários dessa abordagem de comunicação? 


			Durante o processo de desenvolvimento e aplicabilidade, foi possível investigar se a tecnologia proposta realmente trará benefícios para o processo de aprendizado do surdo. O uso do software permitirá o aprendizado de palavras, números na Libras e Português, reforçando assim a ideia do bilinguismo. Com a análise das necessidades dos alunos surdos, este trabalho, além da investigação, da aplicação e da criação do software, tem como objetivos: 


			

					Contribuir com o aprendizado do aluno surdo no aprendizado bilíngue;



					Contribuir com o processo de ensino de palavras no Português Escrito e Libras; e



					Beneficiar o processo de aquisição de repertórios comunicativos por meio de animações em 3D.



			


			A utilização da tecnologia, em especial do computador, trouxe novas possibilidades de comunicação e acessibilidade aos surdos. Se para os ouvintes elas abriram perspectivas que levaram a modificações profundas nos usos e costumes de toda a sociedade, para os surdos essas mudanças podem ser ainda mais significativas, permitindo que eles se comuniquem com outros surdos e até mesmo ouvintes, além de permitir o uso para desenvolver atividades em seus ambientes de trabalho e escolares. 


			Dentro do software educacional aqui proposto, o aluno e o professor terão a oportunidade de criar diversos temas educativos para a realização de associações entre Libras e Português. A construção do tema pode ser realizada por meio de imagens 2D e estáticas (imagens sem animações) ou por meio de animações em 3D. Para a psicopedagoga Kerlly Mirela, jogos de associações desenvolvem o raciocínio rápido, a noção espacial e a memória fotográfica. Além do raciocínio, esses jogos têm como objetivo estimular a coordenação motora e as estruturas mentais da criança, já que é estimulado que ela pense de forma rápida para a formação de seus pares. Estimula também a criança a tomar decisões e a pensar, dando-lhe mais autonomia para decidir o que fazer, quando e como, sendo fundamental no desenvolvimento das suas capacidades cognitivas (ALMEIDA, 2012).


			Para Sacks (1998), a viabilização de recursos de ensino e aprendizado que priorizem a memória e pensamento especificamente visuais atende diretamente ao espaço lógico, natural ao indivíduo surdo. Acredita-se, nesta obra, que a proposta atende e pode ser considerada como uma viabilização de recurso tecnológico e inovador.


			Para Zapparoli (2012), foi por meio das atividades lúdicas que ela encontrou espaço para sua atuação pedagógica, e com a utilização dos jogos e brincadeiras ela percebeu motivação nos seus alunos com deficiência, claro que em um processo mais lento quando comparado com pessoas sem necessidades especiais. Ela ainda destaca que existem duas concepções sobre as atividades lúdicas: um momento de aprender e outro de brincar. 


			Mas inicialmente a sua experiência com as atividades lúdicas não foi bem-vistas na escola. Alguns profissionais da Educação e também pais de alunos consideravam algumas dessas tarefas como bagunça, e, em decorrência das poucas atividades enviadas para resolução extraclasse, eram malvistas pelos estudantes. Todas essas críticas ela encarou com naturalidade e por meio de explicações conseguiu convencer que jogos, brincadeiras, teatro, música etc., podem ajudar no aprendizado.


			As atividades lúdicas possuem grandes vantagens para o trabalho com a criança com deficiência, pois estas vivenciam muitas situações de fracasso no seu dia a dia, e o uso das atividades lúdicas pode contribuir para aliviar as pressões em relação aos seus resultados. Porém, isto dependerá muito da postura do professor que deverá sempre orientar a turma para a aceitação das diferenças (ZAPPAROLI, 2012, p. 21).


			Os jogos e as brincadeiras, além de estimular diversas habilidades como a memorização, atenção, coordenação motora e a linguagem, a interação com o meio é notório. Em sua obra, Zapparoli (2012) destaca que a brincadeira está associada ao que a criança aprendeu, então, por exemplo, a mãe que ela imagina no seu mundo não é a que ela deseja, mas sim a que ela vivenciou, sendo resultados dos convívios sociais. Já para a Psicanálise, as brincadeiras são frustrações com o mundo que a cerca. A autora destaca em sua obra a seguinte afirmação de Vigotsky (2010, p. 35):


			Na brincadeira, a criança está sempre acima da média da sua idade, acima de seu comportamento cotidiano; na brincadeira, é como se a criança estivesse em uma altura equivalente a uma cabeça acima da sua própria altura. A brincadeira em forma condensada contém em si, como na mágica de uma lente de aumento, todas as tendências do desenvolvimento; ela parece tentar dar um salto acima do seu comportamento comum. 


			Ainda na mesma obra, destaca atividades e brincadeiras específicas para cada deficiência, que podem ser utilizadas por diversos profissionais, pais e até mesmo os alunos, sendo que muitas dessas propostas podem ser informatizadas e trabalhar com tecnologia. 


			É importante destacar alguns conceitos sobre atividades lúdicas, jogos e brincadeiras, pois o software proposto nesta obra possui essas características de aprendizado lúdico, servindo de instrumento capaz de promover e facilitar o aprendizado dos alunos surdos, pois a RA proporciona ao aluno uma interação e motivação para novo aprendizado, além de tornar a atividade mais lúdica e motivadora, favorecendo o seu aprendizado e envolvimento na interação da atividade. Esses recursos tecnológicos sempre são bem-vistos, principalmente quando visam à facilidade e ao aprendizado de Libras/Português. O Selp possibilita esse elo entre o lúdico e o aprendizado, por meio da tecnologia aqui proposta, pois permite ao aluno compreender dois ambientes, o real e o virtual, de forma lúdica.


			Por meio do software apresentado nesta obra, o aluno compreenderá com maior facilidade, por exemplo, diversos assuntos das mais variadas áreas do conhecimento, desde uma fórmula de Geometria Espacial, a ocorrência de fenômenos da natureza, entre outros assuntos, cabendo ao professor ou ao interessado pelo software criar os seus temas para o aprendizado. A utilização das aplicações em RA poderá ser feita não só pelos educadores, em sala de aula, mas também pelo próprio estudante, em casa, uma vez que este possua um computador com webcam. Vale salientar que o aluno aprenderá e compartilhará o seu aprendizado, em tempo real, entrecruzando o mundo real com o mundo virtual. Espera-se que esse software auxilie no aprendizado, proporcionando um ambiente diferenciado e estimulante, uma vez que os alunos interagirão diretamente com os recursos desenvolvidos, criando suas próprias animações e temas de uma determinada aula. Além dessas vantagens, será possível favorecer a aquisição de vocabulário na população de estudo e, assim, dinamizar o processo de construção de relações entre palavras, figuras e sinais em Libras, além de ser um software gratuito e voltado para os surdos usuários da Libras, disponível para os alunos, professores, pais dos alunos e qualquer usuário que tenha interesse em conhecê-lo. 


			A devida capacitação dos profissionais da Educação e o emprego do software educacional constituem, dessa maneira, meios que poderão ser bem aplicados no processo de ensino e aprendizado, atendendo às necessidades desses alunos. Lamentavelmente, alguns educadores sentem dificuldades para colaborar com o aprendizado de pessoas com deficiência, até porque nem todas as instituições de ensino possuem ferramentas e materiais necessários para o aprendizado específico de determinadas deficiências.
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			AS TECNOLOGIAS DA INFORMAÇÃO E A EDUCAÇÃO


			O uso do computador como meio de comunicação nem sempre teve relevância, tal como se observa hoje. Inicialmente, o computador foi desenvolvido como uma máquina capaz de processar dados por excelência. Segundo afirmam Siscouto e Costa (2008), as pessoas interagiam com o mundo natural, normalmente, por meio de relações efetivas, sendo raras as ocasiões em que elas se utilizavam de máquinas, apertando botões ou acionando alavancas.


			Com o desenvolvimento das interfaces gráficas, os computadores tornaram-se atraentes o suficiente para serem utilizados em casa. Investiu-se na melhoria das interfaces gráficas, diretórios ganharam ícones de pastas, e a operação de um computador passou a ser uma tarefa mais intuitiva. O termo interface gráfica foi abreviado do inglês Graphical User Interface (GUI), e o objetivo é criar um ambiente gráfico para facilitar a interação entre o usuário e os dispositivos digitais, elementos esses que podem ser facilitadores para a usabilidade do computador. Como exemplos desses elementos, temos: os ícones, os símbolos e qualquer indicador visual que facilite a interação homem e máquina. 


			Em seguida, os kits multimídia fizeram com que os computadores executassem músicas. Vieram, então, os jogos. As máquinas já não eram instrumentos usados, estritamente, para trabalho. O computador começava, nessa ocasião, a transformar-se em uma ferramenta utilizada também para o aprendizado e o entretenimento, e, em decorrência do uso doméstico das máquinas, emerge uma preocupação maior no que tange ao conforto do usuário, já que a comunicação não chegava a ser algo próximo do natural, uma vez que os usuários ainda tinham de utilizar teclado, mouse e outros meios artificiais para interagir com a máquina.


			Nos ambientes organizacionais, como indústrias, hospitais e lojas, a presença dos computadores tornou-se uma realidade inevitável, da mesma forma que nas instituições educacionais o uso da Informática e dos computadores na educação já fazem parte das atividades diárias dos alunos. 


			De acordo com o que nos aponta Cox (2004), o uso da computação divide diversas opiniões no mundo acadêmico. Há quem ache que essas máquinas de processamento serão salvadoras da educação, enquanto outros acreditam que a inserção delas mecanizará os alunos e desempregará os professores, e, além disso, desvirtuará todo o processo de ensino e aprendizado. Quando a Informática passa a atuar no campo da Educação, ela não possui o objetivo de deslegitimar méritos de outras matrizes do ensino, mas sim de contribuir e colaborar com o ensino. Em hipótese alguma se deve afirmar que essa nova proposta substituirá os livros, as práticas pedagógicas, entre outras didáticas, e, principalmente, o professor. Na verdade, o que se pretende é fazer com que os alunos possam exercitar sua criatividade, construir novos conhecimentos e utilizar a tecnologia de forma adequada. Acredita-se que o uso da tecnologia tenha o papel de apoiar e dar suporte a uma determinada disciplina, e não substituir um professor. 


			Diante dessa expansão do uso dos computadores e equipamentos eletrônicos, surgem as Tecnologias de Informação e Comunicação, conhecidas como TIC. Elas modificaram a forma de pessoas se relacionarem, construírem e transmitirem conhecimento, sendo possível a construção do conhecimento coletivo com sujeitos localizados com espaço e tempos distintos. Para Pretto (2005), por meio do uso das TICs o processo de interação entre o professor e aluno sofreu modificações, não garantindo que o processo pedagógico envolvido seja mais inovador e desafiador.


			Muitos já perceberam essa nova possibilidade, e, atualmente, existem várias vertentes da Informática que já são comumente implantadas no ensino, sejam presenciais ou a distância. No entanto é válido lembrar que essa é uma realidade distante para muitas escolas. Infelizmente, esses períodos de aquisição e adequação tecnológica nas escolas não é um processo fácil e apresenta diversos empecilhos, a exemplo dos recursos financeiros necessários para a aquisição de hardware e software de boa qualidade, capacitação dos professores, adequação do espaço físico, entre outros fatores. Katz e Braga (1995, p. 9) destacam que a mudança tecnológica é a exteriorização dessa potencialidade. 


			No Brasil, o uso da Informática na educação pública ganhou força por meio da implantação do Programa Nacional de Informática na Educação (Proinfo), criado pelo Governo Federal no ano de 1997, por intermédio do Ministério da Educação (MEC). Esse programa tem como objetivo disponibilizar as tecnologias nas escolas públicas como ferramenta de apoio no processo de ensino/aprendizado dos alunos. 


			O programa citado anteriormente incentivou a criação de núcleos específicos para trabalhar com Informática na educação especial, entre eles destacam-se o Núcleo de Informática Aplicada à Educação (NIED), fundado na Unicamp no ano de 1983, e o Núcleo de Informática na Educação Especial (Niee), fundado na UFRGS no ano de 1984 (MENEZES, 2006). O Proinfo pretendeu informatizar milhares de escolas em todo o País. Mas, para alguns pesquisadores, as diversas metodologias computacionais aplicadas em cada escola acabam atrapalhando o bom uso dos computadores. Para Valente, por exemplo:


			Os computadores estão propiciando uma verdadeira revolução no processo ensino-aprendizagem. Uma razão mais óbvia advém dos diferentes tipos de abordagens de ensino que podem ser realizados através do computador, devido aos inúmeros programas desenvolvidos para auxiliar o processo de ensino-aprendizagem. Entretanto, a maior contribuição do computador como meio educacional advém do fato do seu uso ter provocado o questionamento dos métodos e processos de ensino utilizados (VALENTE, 1991, p. 25).


			Nos tempos modernos, desenvolver o projeto político-pedagógico, na perspectiva da proposta curricular, no contexto da segunda metade da década de 90, não foi uma tarefa simples, já que pressupõe a incorporação das novas tecnologias como mediadoras na construção da práxis pedagógica.


			Os personagens envolvidos no aprendizado – o aluno, a escola e o próprio professor – precisam estar cientes e ter clareza de quais são os fins ou os motivos da atividade de ensino e de aprendizado, contextualizando, assim, os seus objetivos. As ações e os procedimentos necessários para a consecução desses e a utilização dos recursos disponíveis (tecnologias) para o trabalho escolar necessitam ser discutidos e ter uma análise crítica da realidade, criando condições para a formação da consciência política articulada com a transformação da sociedade. 


			As tecnologias, quando bem aplicadas ao aprendizado, tornam-se grande recurso e apoiadoras para a educação. Computadores ligados à internet, software de criação de sites, televisão a cabo, sistema de rádio e jogos eletrônicos são algumas das possibilidades existentes e que podem ser aproveitadas no ambiente escolar, facilitando e contribuindo com o aprendizado. Para Renato (1997, p. 5):


			Estamos diante de uma bela demonstração de que a modernização da educação é séria demais para ser tratada somente por técnicos. É um caminho interdisciplinar e a aliança da tecnologia com o humanismo é indispensável para criar uma real transformação. [...] Em síntese, só terá sentido a incorporação de tecnologia na educação como na escola, se forem mantidos os princípios universais que regem a busca do processo de humanização, característico caminho feito pelo homem até então. 


			Os computadores podem ser utilizados em diversos ambientes escolares não se prendendo apenas à sala de aula. Muito utilizado na administração escolar para confecção de boletins, horários, avaliações, relatórios de desempenho de turmas. Além da gestão escolar, a aplicabilidade computacional pode ser comprovada para simulação, jogos, comunicação, Ensino a Distância, programas comerciais e educacionais.


			Sobre o uso das TICs na educação, é possível encontrar diversos pensamentos e definições que divergem, tornando-se uma temática bastante “polêmica”, dividindo opiniões entre educadores e pesquisadores. Neste trabalho, destacam-se diversas reflexões e ideias sobre o tema, ressaltando que não é objetivo desta obra discutir a melhor forma de utilização do computador no ambiente escolar, mas é importante entender alguns conceitos acerca dessa temática. 


			Para Valente (1991), a atividade computacional pode ser utilizada tanto para continuar transmitindo a informação para o aluno, e, portanto, para reforçar o processo instrucionista, quanto para permitir que o aluno construa seu conhecimento, dependendo do objetivo e aplicabilidade do software a ser utilizado. A seguir, é possível analisar algumas dessas definições. Segundo Valente (1991, p. 12):


			Quando o computador transmite informação para o aluno, o computador assume o papel de máquina de ensinar e a abordagem pedagógica é a instrução auxiliada por ele. Essa abordagem tem suas raízes nos métodos tradicionais de ensino, porém em vez da folha de instrução ou do livro de instrução, é usado o computador. Os softwares que implementam essa abordagem são os tutoriais e os de exercício e prática. Quando o aluno usa o computador para construir o seu conhecimento, o computador passa a ser uma máquina para ser ensinada, propiciando condições para o aluno descrever a resolução de problemas, usando linguagens de programação, refletir sobre os resultados obtidos e depurar suas ideias por intermédio da busca de novos conteúdos e novas estratégias. 


			A presença da TIC aliada a uma perspectiva comunicacional que contemple a interatividade, em que alunos e professores possam ser emissores e receptores que interagem tanto virtual como presencialmente, de forma bidirecional, baseada na participação-intervenção e na permutabilidade-potencialidade, poderá ser uma forma de concretizar outra educação. 
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