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RESUMO

A partir da forte presenca das tecnologias de informacdo e comunicagdo - TIC no espaco
educacional e no mundo do trabalho vem se criando um campo fértil para o aprofundamento de
questdes sobre a aprendizagem e a informatica educativa.

Uma analise sobre 0 avanco da ciéncia e da tecnologia na producdo do conhecimento,
constitui de fato, um estudo sobre as relacdes entre escola, formacdo de professores e 0 uso
pedagdgico da informatica. Isso porque percebe-se que entre esses produtos sociais, ha uma
relacdo histérica, ha a influéncia que um exerce sobre o outro e principalmente no momento atual
onde a informacdo é a prdpria matéria bruta do paradigma tecnologico, o desenvolvimento
cientifico e tecnologico aproxima de forma inexoravel poténcias humanas e maquinas.

Torna-se necessario esclarecer, inicialmente, o que se define como laboratério de
informética e as suas concepg¢des na educacdo, para depois analisar os elementos do processo
educativo como tecnologias, formacéo e a criatividade ao se trabalhar com o computador que se
constituem em pontos congruentes para se compreender o papel da escola, do professor e a
relacdo com o novo modo de producdo do conhecimento.

Assim foi objetivo dessa investigacdo o uso pedagdgico do computador como vetor das
habilidades do comportamento criativo em criangas que estdo no ensino fundamental em situagao
de aprendizagem mediada por computadores. Para a realizacdo desta pesquisa, utilizou-se uma
abordagem qualitativa, a partir de um estudo de caso junto a um grupo delimitado de individuos
em uma escola classe. Os resultados alcangados apontaram um conjunto de elementos que séo
significativos para a formagédo em servico que priorize fundamentos contrucionista, a importancia
da criatividade na sociedade da informacdo e a pedagogia de projetos como uma metodologia

viavel para a realizacdo das atividades no laboratério de informatica.

PALAVRAS-CHAVE: Educacdo. Informética. Conhecimento. Criatividade. Escola.



ABSTRACT

From the strong presence of information and communication technologies — ICT in the
educational space and in the working world a fertile field to deepen the questioning on learning
and educational technologies of computer sciences is being created.

An analysis on the advancement of science and technology on the knowledge production
constitutes, indeed, a study about the relationships between the school, teachers formation, and
the pedagogical use of computer sciences. This because one can notice that there is a historical
relationship among these social products, and also the influence both exert on each other, and
specially now that the information is the actual source of the technological paradigm, the
scientific and technological development definitely approaches the human potentialities to
machines.

It is necessary to lighten up, firstly, what a computer laboratory and its conceptions on
education are, and then analyze the educational process elements as technologies, formation, and
creativity in working with a computer, what constitute coherent points in order to understand the
roles of the school, the teacher, and the relation of this new way of knowledge production.

Thus, the objective of this investigation was the pedagogical use of the computer
as a vector of the creative behavior abilities on children who are in the elementary level,
in a situation of computer mediated learning. A qualitative approach was in this
research, deriving from a case study with a delimitated number of individuals group in an
elementary school. The results pointed to a set of elements which are significant for the
formation of a service which prioritize the constructionist fundaments, the importance of
creativity for the informational society, and the pedagogy of projects as a viable

methodology to accomplish the activities in the computer laboratory.

KEYWORDS: Education, Computer Science, Knowledge, Creativity, School
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INTRODUCAO

O objetivo central desta pesquisa € investigar o uso pedagdgico do computador como
vetor das habilidades do comportamento criativo em criangas do ensino fundamental, em situacao
de aprendizagem, mediadas por computador.

Este tema de pesquisa é diretamente vinculado a minha pratica profissional como
professora do ensino fundamental, conforme relato a seguir.

As minhas primeiras experiéncias com o magistério ocorreram ainda no final da década de
oitenta, ao ingressar no curso normal em nivel de segundo grau e comecar a discutir, apesar de eu
ter apenas quatorze anos, conceitos, teorias, métodos e técnicas sobre como trabalhar com
criangas um pouco mais novas do que eu.

Entretanto, como qualquer adolescente, tive meus momentos de rebeldia ao apoiar, como
normalista, movimentos grevistas encabecados pelo corpo docente da Escola Normal de
Ceilandia e participar do Grémio Estudantil, entre outros.

Em 1990, iniciei meu trabalho na extinta Fundacdo Educacional do Distrito Federal®.
Nessa época, trabalhava em duas escolas. No turno matutino, atuei em uma classe de 22 série. No
turno vespertino, substitui uma professora em licenga, numa turma de 42 série.

Como professora alfabetizadora, vivi a dificuldade e a insatisfacdo de ser obrigada a
acompanhar as constantes mudancas de métodos e de critérios avaliativos, concebidos por
terceiros, controlados pelo diretor e aplicados por mim.

Assim, no periodo inicial da minha vida profissional, meu fazer pedagdgico foi orientado
por uma concepgdo vinculada a tendéncia tecnicista de educagdo, difundida nas orientacoes
pedagdgicas do Departamento Geral de Pedagogia do Distrito Federal, a qual colidia com as
minhas preocupacdes e compreensdes sobre o papel do professor da escola publica. Entretanto,

continuava a repetir o que era convencional.

! Fundaco Educacional do Distrito Federal, extinta pelo decreto n° 21.396, de 31/07/2000, publicado no
DODF n° 146, de 01/08/2000. Incorporada pela Secretaria de Estado de Educacdo do DF.
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Em meados dos anos 90, fui convidada a trabalhar na Escola Normal de Ceilandia,

para atuar na regéncia de classe das disciplinas: Sociologia da Educacéo, Filosofia da Educacéo e
Psicologia da Educacdo, por um ano. Nessa escola, onde ja estou h4 treze anos, a complexidade
que envolve o ensinar e o0 aprender continua a me inquietar, motivando-me muitas vezes a
modificar e reavaliar meu fazer pedagogico. Nesse periodo, por meio de cursos e estudos,
sugeridos nas reunides de coordenacdo, tive contato mais aprofundado com a Pedagogia Critico-
Social dos Conteudos e sua utilizagdo na pratica de sala de aula.

As ambiguidades sobre os processos de ensino e aprendizagem e suas contradigdes
continuaram presentes na minha pratica educativa. Diante dessa situacdo, procurei instituicdes
que pudessem me orientar sobre o fazer pedagogico. Na década de 90, tinhamos varios
movimentos nas escolas e no sindicato que oportunizaram discussdes e analises sobre a pratica
educativa. Entre eles, o forum em defesa da escola publica, seminarios em instituicbes
governamentais e encontros de varios segmentos da sociedade civil, que desencadearam, na
escola, um tempo de reflexdo das politicas educacionais, fomentando o desejo de inovacdo nas
praticas educativas vigentes. Recorri também aos cursos oferecidos pela Secretaria de Educacéo,
Faculdades, Universidades e Sindicatos. Participei de congressos, seminarios e cursei disciplinas
como aluna especial na Faculdade de Educacdo da UnB. Procurei varios espacos que pudessem
contribuir para a minha formacao.

As discussdes sobre tecnologia e educacdo, os aspectos formativos e cognitivos da
avaliacdo, o planejamento, o enfoque curricular das disciplinas do curso, o projeto politico
pedagdgico, a gestdo escolar, a reformulacao do curso de magistério e dos institutos superiores de
educacéo fizeram parte dos diversos debates e embates pedagdgicos em que estive envolvida, em
sua maioria desgastantes e frustrantes, porque ficAvamos concentrados em emitir opinides
pessoais e pouco se aproveitou dessas discussdes que resultasse em ag¢des concretas.

Contudo, essas discussdes foram importantes, no sentido de me instigar a buscar respostas
para muitas duvidas, entre elas, compreender o porqué das dificuldades dos professores em
romper com padrdes estabelecidos.

Assim, 0 inicio dessa trajetoria € demarcado, entre 2000 e 2002, por dois fatos
importantes no contexto do meu ambiente de trabalho, a Escola Normal de Ceilandia: a extingéo
do curso normal no DF e a minha nova fungdo nesse ambiente: a coordenacdo do laboratério de
informéatica. Mergulhava, assim, em area inusitada para mim: o uso do computador como

ferramenta no processo de ensino e aprendizagem. Porém, mesmo sem grande dominio tedrico e
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pratico, fiquei muito feliz em estar ali, porque vislumbrei possibilidades de inter-relacionar

as areas educacional e computacional.

Como néo tinha uma formacg&o especifica para trabalhar com informética educativa, fui
estudar e buscar ajuda. No NTE (Ndcleo de Tecnologia Educacional) de Taguatinga pude tomar
conhecimento de outras experiéncias nessa area, fazer cursos e trocar informacGes com outros
coordenadores de laboratdrios de informatica.

Outro aspecto que € instigador e convém ressaltar é a sinergia potencial estabelecida,
principalmente pelo publico infantil, em relagdo as novas tecnologias de informagdo e
comunicacdo. Observei que o tempo, dispendido diante do computador, é dedicado, quase
exclusivamente, aos jogos, ativados por CDs ou em rede de computadores, jogados individual ou
coletivamente. Esse publico também se utiliza do computador para escrever, desenhar, programar
e simular eventos e situacfes, assim como para comunicar-se, para dispor e obter informacdes.
Nas minhas observacbes empiricas, eu ndo percebia as diferencas entre o uso classico do
computador e o seu uso pedagdgico. E ndo percebia porque, como em outras areas, o contetdo a
ser trabalhado no laboratdrio de informatica ja vinha pronto, seriado, organizado e estruturado em
grades curriculares. Ademais, é distribuido ndo em livros, como os de matematica ou de
portugués, mas em softwares fechados, tutorialmente elaborados, com comandos do tipo: “clique
aqui”, “agora faca assim...”, “siga os comandos”...., ndo permitindo, portanto, a interferéncia do
professor.

Diante dessa realidade educacional, pode-se pensar que ndo ha como se mudar essa
situacdo. Estamos repetindo os mesmos procedimentos estanques, tdo severamente criticados. Se
mantivermos esse posicionamento tecnicista ou se quisermos manter essa linha de trabalho,
realmente ndo havera muito a ser feito. Entretanto, concordo com Coutinho (2002, p:33), quando

afirma que:

A escola de hoje, parte e participe da civilizacdo tecnologica, precisa inteirar-se das novas
linguagens, imprimindo outras marcas nas tradicionais (e ndo menos importantes) formas
de ensinar. Quero dizer que é preciso compreender as novas tecnologias dos meios de
comunicacdo em toda a sua extensdo e complexidade, para que os professores e alunos
possam deixar de ser telespectadores passivos e parciais e passem a ser leitores
conscientes e, principalmente, para que possam expressar-se por meio dessas linguagens.

O impacto e a velocidade, com que a tecnologia tem provocado mudancas na sociedade,
sdo surpreendentes. Essas alteracGes sdo cada vez mais profundas e se aplicam tanto & maneira

como as pessoas se relacionam como a que séo produzidas. Como exemplo, temos a Internet, que
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surgiu no final dos anos 80 e hoje conecta mais de 1bilhdo de pessoas no mundo,

simultaneamente. Com 0s recursos tecnoldgicos atuais, se levou 31 dias para chegar a seqliéncia
do DNA da SARS (Sindrome Respiratéria Aguda Grave), quando foram necessarios 14 anos para
se chegar a sequéncia de DNA do HIV que, segundo os pesquisadores, sdo trabalhos
equivalentes. E, nessa linha de avanco, desenvolveram-se outras tecnologias, como a
reengenharia molecular, por meio da nanotecnologia molecular, que é um dos bracos dessa
ciéncia. Outro ramo é a nanotecnologia de materiais, cujo objeto é a construcao de dispositivos e
equipamentos invisiveis a olho nu, que vao ser Uteis em varios campos, entre eles a medicina.
Temos também mudancas na agricultura com o aumento de 6 para 21 paises que adotaram a
tecnologia dos transgénicos, porque, entre outros aspectos, se obtém sementes mais fortes,
resistentes a herbicidas e a insetos®. S40 inGmeras, portanto, as areas de atuago e possibilidades
dos avancos tecnoldgicos.

Segundo a revista Veja, mais de um milhdo de livros estdo sendo escaneados por ano. N&o
que a digitalizacdo de livros seja algo novo, entretanto, somente quando os sites de busca como
Google, Yahoo, Ask e MSN possibilitaram o acesso pela Internet € que a tecnologia tornou essas
obras mais disponiveis. Além disso, essa biblioteca virtual ndo se restringe aos textos, esta
também disponibilizando copias de pinturas, fotos, filmes e musicas.

Entdo, na sociedade da informacéo o que resultara do rapido acesso a essas informacoes?
Entre as repostas possiveis, temos o0 conhecimento adquirido a partir delas e o uso criativo dessas
informagdes, facilmente disponibilizadas.

Se hoje, a informacdo é tida como a chave mestra para o sucesso das empresas, a principio
poderia se pensar que o aluno seria formado apenas para disputar esse tipo de mercado
profissional. Nesse caso, subestimariamos intelectualmente as criangas, ndo prestando atencdo as
suas capacidades de representacdo e a qualidade do esforco e do crescimento intelectual que essas
capacidades podem estimular. Elas precisam sentir que estdo sendo desafiadas e que seus
trabalhos e idéias estdo sendo analisados e considerados pela comunidade escolar.

Considerando a importancia do potencial intelectual e criador do individuo, devem-se
propiciar possibilidades diferenciadas de conhecimento no mundo escolar e além deste. Nesse
sentido, ha a necessidade de oportunizar recursos gque promovam a participacdo ativa e 0
desenvolvimento das habilidades e potencialidade dos individuos e um desses caminhos é a

informatica educativa.

? Fonte revista Veja de 04/2006 edicao especial.
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A informatica educativa como qualquer area da Educacdo estd organizada

pedagogicamente e tem seus principios epistemologicos e sociais entre outros que fundamentam
as aulas de informética educativa. Mas, em que concepcdo pedagogica essas aulas estdo sendo
ministradas? Que papel tem essas aulas no processo de ensino-aprendizagem? Que habilidades
estdo sendo priorizadas nesse ambiente informatizado?

Esta dissertacdo esta estruturada em 5 capitulos. No primeiro capitulo temos uma
contextualizagéo geral da pesquisa que se divide em trés partes. Na primeira parte tem se o relato
da implementacgdo do laboratorio de informéatica na minha escola, fato que foi fundamental para o
meu interesse académico sobre as questdes que envolvem a informatica no ambito escolar. A
segunda parte configura a relacdo entre tecnologia e educagdo, suscitando um cenario que
discute 0 novo modo de producdo do conhecimento (M2), o acesso rapido as informaces e as
mudangas que essas novas tecnologias da informacdo e comunicacdo fomentam, na formacéo
inicial e continuada do professores. Esse panorama tracado inicialmente € apresentado por dois
segmentos: a implantacdo do laboratério de informatica e a sociedade tecnoldgica, que apontam
para a especificacdo e delimitacdo do problema de pesquisa e a metodologia de investigagéo.

O segundo capitulo destina-se a fundamentacdo metodoldgica da pesquisa. O método de
procedimento adotado foi 0 estudo de caso, com o intuito de investigar as percepces de um
determinado grupo de docentes e alunos, inseridos em um determinado contexto e a respeito das
atividades desenvolvidas no laboratério de informatica.

O terceiro capitulo foi destinado ao desenvolvimento da pesquisa e é composto de trés
partes. Esse capitulo apresenta na sua primeira parte o segmento tedrico sobre as habilidades do
comportamento criativo e a sua relacdo com a escola e a informatica. Na segunda parte tem-se o
segmento empirico, com base no estudo de caso, que se desmembra em trés projetos,
desenvolvidos no laboratério de informatica: O primeiro é “Despertando a imaginacdo” e esta
pautado na producgdo de textos. O segundo intitula-se “E-mail € emocdo — uma nova linguagem
de comunicacdo” e se apdia no uso de e-mails e da Internet. O terceiro projeto “Animacgdes” aqui
estd fundamentado no uso de uma programacao de linguagem computacional: Logo. A terceira e
ultima parte versa sobre as analises e interpretacfes dos dados coletados.

No quarto e ultimo capitulo as consideragdes finais sdo estabelecidas, procurando resgatar
fatores inerentes a esta pesquisa e apontando perspectivas outras que permitam preposicdes de
outras linhas de trabalho.

Para melhor visualizacédo dessa estrutura apresentamos o organograma abaixo:
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Nesta parte faco uma contextualizacdo geral da pesquisa e situo-me quanto a

implementacdo do laboratorio de informatica de uma escola classe na primeira parte da pesquisa,
0 que me levou a questionamentos em relacdo ao novo modo de producdo do conhecimento

analisado em seguida.

PARTE 1:
IMPLEMENTACAO DO LABORATORIO DE INFORMATICA: RELATO DE UMA
EXPERIENCIA

A prética docente e a formacédo continuada em servico devem ser consideradas em relacao
aos diferentes aspectos da pratica educativa. Tanto uma como outra sdo indissociaveis das
politicas culturais que as condicionam, bem como da defini¢do de uma carreira mais profissional.
A certeza dessa afirmacdo é que nenhuma pratica educativa se justifica fora do seu contexto
politico e ou social.

Assim, a transformacdo do sistema educacional passa, necessariamente, pela
transformacéo da funcdo do professor. Ndo podemos continuar pensando em formar professores
com teorias pedagogicas ja superadas, baseadas em principios totalmente incompativeis com o
momento historico.

A proépria ciéncia moderna, que no inicio do século sofreu os abalos das teorias da
relatividade de Einstein, desde esse momento comeca a trabalhar com base em outros
paradigmas. As tecnologias da informacdo e comunicacdo sofreram, como as revolugdes
tecnoldgicas, mudancgas estruturais na producgdo, distribuicdo e consumo. Sendo assim, é
fundamental que a escola de hoje esteja em consonancia com as outras instancias sociais.

Para Lévy (1999), o futuro papel do professor ndo sera mais o de difusor de saberes, mas
o de “animador da inteligéncia coletiva” dos estudantes, estimulando-os a trocar seus
conhecimentos.

Entretanto, o uso de tecnologia na educacao ndo € novidade, no Brasil, em 1937 a marinha
passou a utilizar o ensino por correspondéncia. Depois, em 1972, o projeto SACI (Satélite
Avancado de Comunicag6es Interdisciplinares) iniciou a veiculacdo de programas educativos
para treinamento de professores de escolas publicas do Rio Grande do Norte e em 1973, para 0s
alunos.

No inicio da década de 80 foi criado 0 POSGRAD (Pds-graduacdo Tutorial a Distancia),

implantado em carater experimental (1979-83) pela Coordenacédo de Aperfeicoamento do Pessoal
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de Ensino Superior (CAPES-MEC), mas administrado pela Associacdo Brasileira de

Tecnologia Educacional (ABT). Seus resultados foram positivos, mas o MEC, sem explicacdes
plausiveis, ndo daria continuidade.

A Universidade de Brasilia, através de seu Centro de Educac¢éo a Distancia (CEAD), vem
desde 1980 oferecendo cursos de educagdo continuada.

Depois temos o projeto Educar e em 1991 temos a cria¢do do Salto para o Futuro, em
1995 foi criado o programa TV Escola e mais recentemente 1997, os programas Radio Escola o
Programa de Formacéo de Professores em Exercicio (Proformacéo).

Nesse sentido, no que se refere as politicas publicas do Ministério da Educacdo, também
em 1997, foi institucionalizado o programa Prolnfo (Programa Nacional de Informaética na
Educagdo). Uma iniciativa do Ministério da Educagdo, por meio da Secretaria de Educacdo a
Distancia®, criado pela Portaria n®. 522, de 09 de abril de 1997 e desenvolvido em parceria com
0s governos estaduais e alguns municipais.

O Proinfo foi criado com os seguintes objetivos:

v Melhorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem;

v' Possibilitar a criacdo de uma nova ecologia cognitiva nos ambientes escolares, mediante
incorporacgédo adequada das novas tecnologias da informacéo, pelas escolas;

v Propiciar uma educacao voltada para o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico;

v Educar para uma cidadania global numa sociedade tecnologicamente desenvolvida.

Pautados nos objetivos acima citados, no ano seguinte 1998, o governo federal entregou
0s primeiros computadores desse projeto, concluindo a etapa inicial do processo de
informatizacdo das escolas publicas brasileiras. Assim, as primeiras turmas de especialistas em
informética educativa, formados pelas universidades brasileiras foram trabalhar nos seus
respectivos ndcleos de tecnologia educacional.

Ao final de 2002, a Escola Normal de Ceilandia (ENC)*, localizada na periferia de Brasilia
—DF, recebeu um conjunto de 10 computadores, em funcdo de sua adesdo ao PROINFO
(Programa Nacional Informética na Educacdo), coordenado pelo Ministério da Educacdo. O
referido programa, visava atender escolas de ensino fundamental e médio com mais de cento e

cinquenta alunos.

¥ www.mec.gov.br/seed/

* A partir de maio/2005 a referida escola recebeu outro nome: Escola Classe 64, a mudanca é justificada porque o
Curso Normal foi extinto em Brasilia. Entretanto continuarei a me referir a escola pelo antigo nome, por ter sido
como Escola Normal de Ceilandia, que recebemos o laboratdrio de informatica.



-19-
Em 2003, a escola foi atendida também, pelo programa GESAC - Governo

Eletrdnico — Servico de Atendimento ao Cidaddo do Ministério das ComunicacGes por meio do
qual foi possibilitado o acesso a Internet de banda larga, via satélite.

No caso desta escola, foram beneficiados em torno de mil alunos da educagéo infantil,
ensino fundamental e médio. Mesmo com a desativacdo do curso de magistério no ano de 2005, o
programa continuou atendendo cerca de oitocentas criancas das séries iniciais do ensino
fundamental e da educacéo infantil.

Em 2005, iniciou-se, em Ceilandia, a implantacdo do BIA (Bloco Inicial de
Alfabetizacdo)®, projeto piloto do Governo do Distrito Federal, com vistas & ampliacdo da
obrigatoriedade do Ensino Fundamental para nove anos, com a incluséo das criancas a partir de 6
anos de idade.

Mas voltemos ao ano de 2002. Nos corredores da ENC, a pergunta que tinha um misto de
alegria, ansiedade e duvida, era sempre a mesma: “Os computadores chegaram. E agora?” Essa,
no entanto, era s6 a primeira de muitas perguntas que seriam feitas, a partir da implantacdo do
laboratdrio de informaética.

Estudos de casos mostram que a chegada dos computadores numa escola coloca 0s
professores e a comunidade, necessariamente, diante de um desafio: como iniciar o trabalho de
informaética na educacdo? E entdo, um fato se torna de imediato evidente: na implementagdo do
laboratdrio de informatica, sera preciso muito mais do que as maquinas, serdo necessarias idéias e
acoes que efetivamente possam inserir 0 computador no cotidiano escolar, como instrumento de
melhoria do processo de aprendizagem. Nesse momento, sdo freqlientes as questdes como: “por

que”, “para que” e “como” usar, de forma eficiente, 0 computador na Educacao.
A inclusdo da informatica educativa nesse cotidiano passa por uma série de escolhas. Uma
dessas escolhas relaciona-se com 0 modo como ela sera incorporada institucionalmente: ela sera
uma atividade extracurricular? Sera parte da grade curricular: como uma disciplina especifica ou
paralela as demais? Sera uma ferramenta que pode ser utilizada pelos professores de todas as
disciplinas? Ou serd uma ferramenta que s6 pode ser usada por um grupo de professores no
desenvolvimento de um tema gerador?

Nesse processo de definicdo institucional, faz-se necessario, entretanto, antes de tudo,
uma reflexao sobre questfes fundamentais de natureza pedagogica e epistemoldgica, relacionadas

com o0s papeéis do computador, do programa, do aluno e do professor.

% Para mais informacdes sobre esse projeto acesse www.se.df.gov.br ou pelo telefone: (61) 3223-3423.
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Como nos mostram pesquisadores como José Armando Valente (2003) e Maria

Elizabeth de Almeida (2000), na educagdo, o computador € utilizado tanto para ensino de
informéatica como para o ensino de conhecimentos das mais diversas areas.
N&o foi essa a perspectiva que fundamentou o projeto do laboratério da Escola, em

questdo. Até mesmo porque, segundo o coordenador do laboratério:

(verbalizacdo do professor) Parece dificil imaginar as criangas perceberem um sentido em
simples aulas de PowerPoint, Word e Excel. O interesse em aprender sobre tais
aplicativos, bem como outros, somente ocorrerd no contexto do desenvolvimento dos
projetos e das atividades de sala de aula, isto é, no processo de aquisi¢cdo do conhecimento
escolar, contexto, na qual, o0 computador € um meio de aprender e ndo simplesmente um
objeto de estudo.

Porque, em torno dos muros de uma escola, ha uma comunidade, um bairro, uma cidade,
com suas historias, geografias e instituicbes, com seus movimentos sociais, politicos e culturais.
A renovacdo pedagdgica vivenciada em diversas escolas brasileiras nos ultimos anos tem
transformado esse entorno da escola, também, em escolas. Nesse processo, as universidades, 0s
projetos de pesquisa e de empreendimento transformam saldes de museus, prateleiras de
supermercado, organiza¢des ndo-governamentais, reunides escolares, festas folcloricas, arquivos
de reparticBes publicas, redagdes de jornais, reservas ambientais em fontes de descobertas e
vivéncias, de conhecimentos e aprendizagens diversas.

Nesse sentido, a Escola Classe 64 tem sido espaco de diversas experiéncias pedagogicas.
Tais experiéncias apontam que, no mesmo espago 0 uso do computador esta inserido tanto numa
abordagem construcionista como instrucionista de educacdo. O computador ¢ uma ferramenta
que pode ser integrada aos projetos de trabalho e as atividades desenvolvidas em sala de aula.
Computador este que é visto também como substituto do quadro e do giz.

A perspectiva adotada pela escola no seu projeto politico pedagdgico e no projeto do
laboratorio de informatica desenvolve-se no contexto do novo modo de producdo do
conhecimento enquanto teoria e em algumas préaticas pedagogicas. Paralelo a esse movimento,
temos o modelo tradicional, uma vez que na escola temos professores formados no paradigma
tradicional de educacdo, numa estrutura curricular e administrativa que fomenta essa linha de
acao.

Nos ultimos anos a escola pesquisada tem trabalhado a partir de eixos tematicos. Tanto 0s
alunos do ensino fundamental como os do curso de magistério desenvolvem projetos, oficinas e

atividades significativas, muitas vezes juntos com a comunidade escolar.
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Em 2002, o eixo tematico a ser desenvolvido foi: Aprender a conhecer. Os alunos

tiveram a oportunidade de conhecer mais sobre a relacdo entre partidos politicos e a educacéo
brasileira, sobre o cinema nacional, sobre as pesquisas de inten¢do de votos, dentre outros. Em
2003, o eixo tematico era: Pdo, Paz e Poesia: um outro mundo € possivel cujo objetivo os
incentiva a conhecer mais a sua regido, nao apenas no aspecto fisico, mais também cultural e
social.

Ja em 2004, o eixo escolhido foi Brasil: vida, arte e cidadania. Esse eixo foi explorado
com o intuito de que os alunos e professores conhecessem a diversidade cultural do nosso pais e a
valorizacdo do seu povo. Em 2005, o eixo foi: Convivéncia: educar e harmonizar. Eixo que
enfocava uma educacdo mais holistica.

No ano de 2006, a temdtica era essa: Educacdo para a lgualdade, alfabetizar
transformando vidas. Esse eixo discutia a importancia da alfabetizacdo para o social e para o
individuo.

A partir do eixo norteador a escola promove varias atividades e o desenvolvimento das
unidades de trabalho, por série, no ensino fundamental e na educagéo infantil.

Assim, os alunos usam o Laboratério de Informética Educativa (LIED) através das aulas
agendadas, para o desenvolvimento e culminancia dessas atividades:

» Produzindo textos e desenhos;

» Organizando apresentacdes e tarefas;

» Desenvolvendo pesquisas e estudos.

Assim, o LIED € usado em funcdo das necessidades de aprendizagem, decorrentes dos
projetos e trabalhos com as unidades escolares. Com isto, o aluno aprende a utilizar os comandos
e os recursos dos diversos programas, na medida em que surge a necessidade de aprender a:

» Comunicar uma idéia explorando um programa de apresentacdo como o Power Point

ou o Visual Class;

» Coletar, analisar, cruzar e expor graficamente informacoes, utilizando um programa
de navegacdo na Internet, como o Opera, 0 Netscape, o Explorer; utilizando um site de
busca como, o Google, Yahoo ou utilizando uma planilha eletrénica como o Excel,

» Produzir uma imagem, uma animacdo, um texto utilizando uma ferramenta de
desenho e edicdo de fotos como Paint; um processador de textos como o Word ou
mesmo uma linguagem de programacao como o LOGO.

Discutir a formagdo dos profissionais da educacdo escolar para o uso da informatica

educativa, no cotidiano da Escola, significa, portanto, colocar a realidade no contexto mais amplo
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da democratizacdo do ensino e da propria sociedade brasileira. Isto significa assumir a

formacéo do educador em servico, como um meio e ndo como um fim em si.

Contudo, vale registrar que a formagdo do educador em servigo ndo vai resolver, por si so,
a questdo da informatica educativa no ensino, mas, certamente, tera uma funcdo importante no
processo de construcdo da escola mais democratica, mais competente para que cumpra, de
maneira diferenciada e para melhor, a sua funcéo social.

No caso da escola observada, a formacdo em exercicio aconteceu primeiramente no ano
de 2003, através do curso: Informética na Escola Normal de Ceilandia, com aulas presenciais de
30 horas diretas e 30 indiretas. O curso tinha como objetivo, capacitar professores e servidores
para o0 inicio da alfabetizacdo tecnoldgica, premiando-os com certificacdo expedida pela
Secretaria de Educacgéo do Estado do Distrito Federal (SEEDF), representada pela EAPE (Escola
de Aperfeicoamento dos Profissionais em Educacdo). Por causa da boa participacdo e do
interesse dos professores e servidores foi criada a segunda etapa do curso, no ano seguinte,
denominada: Informética Educativa na Escola Normal de Ceilandia, com duracdo de 180 horas.
Esse curso tinha 90 horas diretas e 90 indiretas. Foram capacitados, nesses dois anos, mais de dez
servidores e mais de vinte professores.

Entretanto, a implantacdo do laboratorio de informatica na escola ndo foi tdo simples.
Havia uma complexidade enorme na informatizacdo do espaco escolar. Dificuldades como as de
grupos resistentes a mudancas, falta de apoio técnico e pedagogico, falta de espaco fisico e de
recursos humanos para coordenar as atividades, entre outras.

O processo de informatizacdo das escolas brasileiras se caracteriza, salvo exce¢es, por
uma falta de planejamento pedagogico. De um modo geral, preenche-se uma sala de
computadores, chamada de laboratorio de informatica, remaneja-se um professor que tenha o
interesse em coordenar as atividades, as vezes com alguma formacdo em informética educativa
ou, como na maioria dos casos, a formacdo é adquirida no desenvolvimento do seu trabalho.

Ainda se deixa de lado o outro agente social: o professor de sala de aula, aquele que € o
especialista, o professor de matematica, o de ciéncias, o de linguagem e o pedagogo. Ndo ha
nenhuma politica especifica de formagdo continuada para esse grupo ou para o coordenador do
laboratorio, em relacdo a introducdo da informatica no ambiente escolar, numa antecipagdo
pedagdgica para o trabalho a ser realizado.

Assim, observam-se professores que nunca tém tempo para levar sua turma ao LIED,

professores que evitam os cursos de formacdo continuada que sdo promovidos no ambiente
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escolar para sua alfabetizacdo digital e professores que ndo véem necessidade do uso desse

espaco.

Outros professores se comportam da mesma maneira tradicional como em sala de aula, ao
levarem sua turma ao LIED. Mesmo quando o coordenador organiza a atividade de forma
coletiva ou através de projetos, o professor regente quer um comportamento nos moldes
tradicionais, o que atrapalha o desenvolvimento das atividades.

Em relagdo ao planejamento das atividades, o coordenador do laboratério e o professor
ndo tém espaco especifico, na carga horéria semanal, para realizarem essa atividade juntos.

A burocracia, a grade curricular, a exigéncia de prazos e o cumprimento de normas
técnicas em relacdo aos contetdos se tornam grandes empecilhos para o melhor desenvolvimento
das atividades pedagdgicas e fortes aliados para a manutencdo do modelo tradicional de producao
do conhecimento no ambiente escolar.

Entretanto, hd um grande grupo de professores que promovem planejamentos e atividades
coletivas, participam dos cursos de formacdo continuada, integram suas atividades com outras
areas, dentro de um contexto do novo modo de produgéo do conhecimento.

Por isso, o desenvolvimento de projetos e das unidades de trabalho de forma
transdisciplinar e interdisciplinar, de atividades mediatizadas pelo computador e de uma viséo
construcionista, aos poucos, vai ganhando mais aliados e vai caracterizando como um todo, um
coletivo. Um coletivo que se projeta na midia, nos diversos féruns, nas instancias do sistema
educacional, a partir de suas reivindicagdes por melhores condigdes de ensino-aprendizagem e,
também, se projeta por suas realizacGes, tendo em vista a busca de uma nova qualidade.

Ressalta-se ainda que a busca dessa qualidade acontece por meio das atividades
especificas, mais individualizadas, de cada professor com seus alunos em sala de aula. Nesse
espaco, ha uma luta continua para que todos tenham sucesso, para que as dificuldades de
aprendizagem sejam superadas, para que as necessidades especiais sejam respeitadas. O
laboratdrio de informatica educativa podera ser mais um dos instrumentos nessa luta. Para tanto,
ele ndo podera ser visto como uma atividade extracurricular ou mesmo como mais uma disciplina
da grade, com horério determinado e tudo mais. As atividades desenvolvidas por meio do
computador devem ser integradas as atividades da sala de aula, como mais uma ferramenta de
construcdo do conhecimento.

E oportuno também lembrar que o trabalho com a informatica educativa se consolida
justamente quando os professores comegam a criar situagdes-problema e projetos que necessitam

do computador para sua solugdo ou encaminhamento.
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Vivemos uma outra época. Como nos diz o poeta e Ministro da Cultura Gilberto Gil,
na misica Parabolicamara®:

Antes mundo era pequeno porque a Terra era grande
Hoje o mundo é muito grande porque a Terra é pequena
Do tamanho da antena parabolicamara

E volta do mundo camara,é mundo da volta camara
Antes longe era distante perto s6 quando dava

Quando muito ali defronte e o horizonte acabava...

A Internet, € uma oportunidade para troca de idéias, espaco para debates, encontros,
reflexdes, aulas, trabalho e diversdo. Comunidades como orkut ou blogs proporcionam liberdade
de se falar sobre varios temas, discussbes sobre realidades que estdo distantes de alguns
participantes e que ajudam para se compreender o outro, amenizar as diferencas. Entretanto,
como em qualquer relacionamento, existe a possibilidade de fracassar, de ter desentendimentos e
tratamentos inadequados que precise de melhor orientagéo.

Esse modo de comunicacéo, Internet, causa medo. Porque as pessoas tém necessidade de
pensar separadamente, tém dificuldade de transitar em varios lugares, em ser plural. E hoje, isso é
cada vez mais exigido porque as familias se encontram apenas a noite, e enfrentam a necessidade
de se comunicar durante o dia. Para tanto, se utilizam dos recursos tecnoldgicos para contato
(celulares, telefone fixo, e-mail, blogs, orkut, msn). E isso ndo acontece somente agora, essa
pratica de tentar se comunicar mesmo estando a distancia, é secular. Entdo, por que a Internet
causa tantos temores? Talvez porque ndo se tenha um total controle sobre quem recebe a
mensagem ou porque ndo se domine com seguranca o uso dessas tecnologias. Enfim, a internet é
um desafio em varios sentidos e, entre eles, esta o desafio pedagdgico.

A Internet na escola é um dos meios que possibilita ao aluno o acesso a informagdes na
mesma velocidade em que ele € gerado fora da escola. Porém, a escola ainda que ndo seja mais o
unico locus de socializagdo do conhecimento €, sem divida, um importante espaco de incluséo
digital para inimeras pessoas.

Além das aplicacbes mais Obvias da Educacao a Distancia e da educagdo mediatizada pelo
computador, como um aliado no ensino em sala de aula, temos que oferecer aos outros individuos

da comunidade escolar a oportunidade de comecar ou de continuar com seus estudos. A

%Trecho retirado da msica Parabolicamaréa com letra e misica composta por Gilberto Gil, em1991, consta no CD
“Gilberto Gil Unplugged”.
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educacéo por meio da utilizacdo dos recursos tecnologicos deve ir além dos muros da escola

e alcancar pais, maes e responsaveis pelos alunos com propostas pedagogicas inseridas nos
planejamentos escolares.

De acordo com Paulo Freire (1981, p.57) “a comunicacdo € um ato pedagdgico e a
educacdo € um ato comunicativo”. Essa frase sintetiza a complexidade e, ao mesmo tempo, as
relacBes entre comunicacdo e educacdo. Essa cumplicidade entre os dois campos ultrapassa as
instituicBes de ensino para penetrar no campo dos grandes meios de comunicagdo de massa. E
importante observar, porém, o0 que a comunicagdo causa no contexto das praticas quer educativas
quer sociais.

O que implica dizer que as acbes pedagdgicas desenvolvidas podem atingir diretamente
pelo menos 700 familias, no caso da escola pesquisada. Entdo, por que ndo canalizar esse
potencial de forma sistematizada, fazendo com que nossos alunos sejam instrumentos de incluséo
digital de seus pais, por exemplo, compartilhando com eles seus conhecimentos sobre navegacéao
na Internet, sobre utilizacdo de e-mails e sobre técnicas de pesquisa?

Compreender a relagdo entre o novo modo de producdo do conhecimento, informatica
educativa e a formacdo continuada de professores é compreender o conhecimento como uma
construcdo histdrica e social, é optar pelo refletir, é priorizar a construcdo de respostas, é, por fim,
valorizar o processo como um elemento a mais no ato educativo.

O conhecimento e a formacdo sdo fatores inseparaveis e por isso Valente (1993, p.87)

afirma:

O conhecimento necessario para que o professor assuma essa posigdo construcionista nao

¢ adquirido através de treinamento. E necessario um processo de formacdo permanente,

dindmico e integrador que se fara através da pratica e da reflexdo sobre essa préatica — da
qual se extrai o substrato para a busca da teoria que revela a razdo de ser da pratica.

E evidente que a informatizagdo da escola ndo é suficientemente capaz de promover uma
mudanca pedagdgica. E compreensivel de que a formacdo inicial e continuada apresentem
problemas que estdo postos ndo sé na base pratica, mas filoséfica e epistemoldgica do
conhecimento do professor.

E primordial que as novas tecnologias de comunicacdo e informagdo estejam
acompanhadas de um suporte metodoldgico para ser eficaz, que implique em mudancgas nos
modelos educacionais. Uma metodologia voltada para a qualidade do processo de aprendizagem.
Uma metodologia que busque a autonomia intelectual, baseada na investigacdo e na solucéo dos

problemas. Uma metodologia, enfim, que requeira programas, horarios e curriculos flexiveis e
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adaptaveis as condigdes dos alunos, respeitando o ritmo individual e grupal de trabalho e de

assimilacdo do conhecimento.

Nesse sentido, uma formagéo reforcada pelo novo modo de producdo do conhecimento,
quer inicial quer continuada, se reflete em democracia, em cidadania.

E bastante oportuno falar da importancia e do papel decisivo da implantagdo de politicas
publicas, voltadas para a educacao informatizada, pois, conforme Belloni (2001, p.108), “serdo
necessarias politicas decisivas de investimento em educagdo superior e formagdo continuada do
pessoal docente, ndo apenas para a integracdo de tecnologias em seu ensino, mas para uma
verdadeira transformacéo de seu papel e funcdes”.

A relacdo entre tecnologia e formacdo deve ser muito bem estudada por que segundo
Moraes (2003 p.137):

Superar as contradi¢cfes e dicotomias de forma a criar uma politica mais democratica para
a formacdo de professores é um dos nossos maiores desafios. O analfabetismo j& ndo se
restringe a leitura e a critica dos codigos escritos. Inclui, cada vez mais, os codigos
técnicos, cibernéticos, os quais também sdo, a meu ver, direitos de cidadania, e 0s
professore precisam ter esses direitos garantidos em sua formacéo enquanto educadores.

Né&o podemos esquecer que entre o falar, entre o refletir filosoficamente, entre a teoria, e a
pratica, existe um longo, sinuoso e complexo caminho a percorrer e muitas idéias que, ao serem
postas em acgdo, perdem muito da sua esséncia. Entretanto, isso deve servir de motivacdo porque,
segundo Habermas (1994, p. 84), “pelo fato de ndo sabermos se € dada a possibilidade de
sucesso, devemos ao menos tentar. Sentimentos apocalipticos ndo produzem nada, além de

consumir energias que alimentam nossas iniciativas”.

PARTE 2:

EDUCACAO E SOCIEDADE TECNOLOGICA

A questdo da relacdo entre tecnologia e educacdo requer uma contextualizacao inicial.
Segundo autores como Adam Schaff (1995), Manuel Castells (1999) e Michael Gibbons (1994),
vivemos uma era singular na histoéria da humanidade. As transformacdes sociais, politicas e
econdmicas desencadeadas pela denominada Terceira Revolugdo Técnico-Industrial, apontam
para a chamada sociedade informacional, que é baseada em um novo modo de produzir

conhecimento.
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A nocdo de conhecimento sempre esteve intimamente agregada ao estagio de

evolucdo em que se encontram as sociedades em suas diversas épocas, determinando esse estagio
e sendo por ele determinada. Cada época tem seus préprios paradigmas e suas idiossincrasias que
abrangem, desde a filosofia, passando pela economia, pela politica, pelos modos de producdo, até
chegar as aces cotidianas de todos os cidadaos.

Assim em cada pais, a Sociedade da Informacdo esta sendo construida em meio a
diferentes condigdes e projetos de desenvolvimento social, segundo estratégias moldadas de
acordo com cada contexto. As tecnologias envolvidas vém transformando as estruturas e as
praticas de producdo, comercializacdo e consumo e de cooperacdo e competi¢do entre os agentes,
alterando, por fim, a propria cadeia de geracdo de valores. Do mesmo modo, regides, segmentos
sociais, setores econdmicos, organizacdes e individuos sdo afetados de forma diferente por essas
mudancas, em funcdo das condi¢cBes de acesso a informacdo, da base de conhecimentos e,
sobretudo, da capacidade de aprender e inovar.

Sendo assim, a revolucdo cientifico-tecnolédgica dos ultimos vinte anos operou mudancas
profundas e aceleradas nas formas de produzir conhecimento e nas relagcdes sociais que as
acompanhavam. Esse fendmeno impulsionou discussdes, debates, estudos e pesquisas em varias
areas porque € notdrio gque, hoje, o desenvolvimento depende predominantemente da capacidade
de gerar e aplicar produtivamente o conhecimento, condicdo indispensavel da produtividade, da
competitividade, como também do capital social (Maciel, 1996). Também tem sido constatada
mundialmente, a eficAcia das estratégias regionais e municipais de um desenvolvimento
sustentado na integracdo dos diversos agentes sociais e na circulacdo ampliada do conhecimento
e da informacao (idem, 1996), baseadas em conceitos como Tripla Hélice, Sistemas Locais de
Inovacdo, Sistemas Produtivos Locais, Ambientes de Inovacdo, Arenas Transepistémicas ou
Modos de Producdo do Conhecimento. A educacgdo tem um papel decisivo na chamada sociedade
da informacéo ou tecnoldgica.

Entretanto, autores como Michael Apple (1995) sugerem que mudancas e exigéncias com
base na automacdo e avangos tecnoldgicos, como a exigéncia constante de qualificacdo
profissional tendem a diminuir a medida que as maquinas substituem o trabalho humano, pois
enquanto os computadores se sofisticam, o0s conhecimentos exigidos para sua utilizacdo
declinam. A tecnologia ndo existe para facilitar os processos industriais, mas, sobretudo, para
eliminar postos de trabalho nestes tempos de crise econémica (idem, 1995).

No entanto, temos que levar em conta trés aspectos muito importantes na area de

educacdo. De inicio, devemos considerar que pela primeira vez na histéria da humanidade, a



-28 -
maioria das competéncias adquiridas por uma pessoa no comeco de Seu percurso

profissional serdo obsoletas no fim de sua carreira. A segunda consideracdo estd fortemente
ligada & primeira, e diz respeito a natureza do trabalho, que, no que se refere a producéo de
informacdes, ndo para de crescer. Trabalhar equivale cada vez mais a se informar, transmitir
informacdes e produzir conhecimentos. A terceira afirmacao relevante se baseia no fato de que o
ciberespaco suporta tecnologias intelectuais que ampliam, exteriorizam e alteram muitas funcdes
cognitivas humanas: a memoria (bancos de dados, hipertextos, ficharios digitais [numéricos] de
todas as ordens), a imaginacdo (simulacdes), a percepcdo (sensores digitais, telepresenca,
realidades virtuais), os raciocinios (inteligéncia artificial, modelizacdo de fendmenos complexos).
(Lévy, 1994).
Essa concepcdo é também defendida por Takahashi (2005, p: 45):

A educacdo é o elemento-chave na construcdo de uma sociedade baseada na informacéo,
no conhecimento e no aprendizado. Parte consideravel do desnivel entre individuos,
organizacOes, regifes e paises deve-se a desigualdade de oportunidades relativas ao
desenvolvimento da capacidade de aprender e concretizar inovagdes. Por outro lado,
educar em uma sociedade da informacdo significa muito mais que treinar as pessoas para
0 uso das tecnologias de informagdo e comunicacdo: trata-se de investir na criacdo de
competéncias suficientemente amplas que lhes permitam ter uma atuacdo efetiva na
producdo de bens e servicos, tomar decisdes fundamentadas no conhecimento, operar com
fluéncia os novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem como aplicar criativamente
as novas midias, seja em usos simples e rotineiros, seja em aplicacdes mais sofisticadas.
Trata-se também de formar os individuos para “aprender a aprender”, de modo a serem
capazes de lidar positivamente com a continua e acelerada transformacdo da base
tecnoldgica.

Portanto, a educacdo, no mundo globalizado, no contexto onde a difusdo da informacéo e
do conhecimento se tornou macica, onde o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico se da de
forma acelerada e continua, ndo pode negar a significacdo das Novas Tecnologias de Informacéo
e Comunicacdo e suas aplicacbes, assim como as conseqiiéncias de sua aplicabilidade nos
processos educacionais e nesse contexto, € interessante rever os postulados epistemolégicos e
psicoldgicos da teoria sdcio-histérico-cultural, para assim poder relacionar a ideologia e 0s
principios que fundamentam as a¢fes no processo educativo, segundo tal teoria e os desafios
apresentados aos educadores para a utilizacdo critica das NTIC em processos de construgdo de
conhecimento.

Infelizmente as inUmeras pessoas que profissionalmente estdo envolvidas em tarefas

educativas, em sua maioria ndo desenvolveram um ponto de vista bem concebido ou posic¢des
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definidas em relacéo a tecnologia e a educacdo. Em virtude disso, a educacao e a tecnologia

ficam muitas vezes distantes do olhar comum, em estudos académicos.

A Sociedade da Informacéo apresenta-se como uma sociedade da Aprendizagem,
apelidada também de Sociedade Cognitiva. Nela o conceito de Educagdo Formal, restrita
a um periodo de tempo e de lugar, deu espago ao conceito de aprendizagem ao longo de
toda a vida, em que a auto-formacdo e a educacdo a distancia se apresentam como novas
possibilidades, em potencial, no processo ensino-aprendizagem (Lévy, 1994).

Para Manuel Castells (1999), as sociedades s@o organizadas em processos estruturados
por relagcGes historicamente determinadas de producéo, experiéncia e poder. Producdo € a acao da
humanidade sobre a matéria. Experiéncia € a acdo dos sujeitos humanos sobre si mesmos. Poder é
a relacdo entre os sujeitos humanos que, com base na producdo e experiéncia, impdem-se uns aos
outros.

Se, no periodo agrario de desenvolvimento, a fonte de produtividade se faz pelo aumento
da mao-de-obra e dos recursos naturais, na fase de desenvolvimento industrial, a produtividade
reside na introducgédo de novas fontes de energia e na capacidade de descentralizar o seu uso. No
periodo informacional de desenvolvimento, a fonte de produtividade acha-se na tecnologia a
geracdo de conhecimento, de processamento da informacdo, de comunicacdo de simbolos e na
exploracdo e inovacgdo de novas tecnologias.

Segundo Castells (1999), a terceira revolucdo que estamos vivendo, impulsionada pelas
tecnologias da informagéo, remodela a base material da sociedade em ritmo acelerado. Sendo
assim, as transformacfes, desencadeadas no mundo pelo desenvolvimento acelerado das
tecnologias de informacdo e comunicagdo, criam novas necessidades, modificam a acdo e o
pensamento humano. Provocam novas formas de fazer politica, economia, comunicacdo e
educacéo.

A atragdo que as novas tecnologias exercem sobre todos pode levar a uma viséo
perigosamente reducionista acerca do papel da educacéo na sociedade da informacdo, enfatizando
a capacitacao tecnoldgica em detrimento de aspectos mais relevantes. Entretanto, educar em uma
sociedade da informacdo significa muito mais que treinar as pessoas para 0 uso das tecnologias
de informacgdo e comunicacdo: trata-se de investir na criagdo de competéncias suficientemente
amplas que lhes permitam ter uma atuacao efetiva na producao de bens e servigos, tomar decisdes
fundamentadas no conhecimento, operar com fluéncia os novos meios e ferramentas em seu
trabalho, bem como aplicar criativamente as novas midias, seja em usos simples e rotineiros, seja

em aplicagdes mais sofisticadas.
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Pensar a educacdo na sociedade da informacdo exige considerar um leque de

aspectos relativos as tecnologias de informacdo e comunicacdo, a comecar pelo papel que elas
desempenham na construgdo de uma sociedade que tenha a inclusdo e a justica social como
prioridades.

Outro aspecto a se considerar na elaboracdo de politicas publicas para uso de tecnologias
de informacdo e comunicacdo em fungdes de governo € o de infra-estrutura de redes. Essa infra-
estrutura corresponde inicialmente a pontos de conexdo em cada reparticdo ou entidade publica;
satisfacdo em relacdo aos requisitos de seguranca e grande facilidade de uso, traduzida em
padrdes técnicos, suporte e acesso para se realizar operacdes continuas e confiaveis (Takahashi,
2005).

O papel burocratico do Estado deve ser substituido por um outro modelo que atenda as
necessidades da sociedade. Assim, na Sociedade da Informagdo, o Estado deve se propor a
redirecionar e aprimorar a maquina publica, com o objetivo de ser mais eficaz, moderno e
eficiente.

Vencido um dos maiores obstaculos para 0 uso intensivo de tecnologias de informagéo e
comunicacdo em educacdo que é o de implantagdo de uma infra-estrutura adequada em escolas e
outras instituicGes de ensino, tem se entdo que propiciar uma rapida difusdo de material didatico e
de informacGes de interesse para pais, professores e alunos, em busca de uma construcéo
interdisciplinar de informacgdes, produzidas individualmente ou em grupo pelos alunos,
objetivando o desenvolvimento colaborativo de projetos por parte de alunos geograficamente
dispersos, bem como a troca de projetos didaticos entre educadores das mais diferentes regifes do
Pais. Conforme as velocidades de transmissdo das redes vao aumentando, novas aplicacGes para

fins educacionais vao se tornando viaveis, tais como laboratérios virtuais, (Takahashi, 2005).

2.1 Informatica e o Novo Modo de Producéo do Conhecimento

A escola é uma das primeiras instancias promotora da formacao, sendo assim a educagéao
deve manter uma estreita ligacdo entre os interesses sociais e as mudancas cientificas e
tecnoldgicas.

Entretanto, Gill e Gagnon, citados por Lacerda Santos (2005, p.20), “enfatizam que as
concepgdes equivocadas que encontramos no meio universitario tém sua origem na forma como
aprendemos e apreendemos ciéncia e a tecnologia desde o inicio de nossa vida escolar”.

Com isso os profissionais em educagdo ndo estdo atualmente preparados para se avir ao

impacto que a tecnologia produz no processo de ensino, com as possibilidades de novos saberes e
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também, porque ndo dizer, com a invasao de espacos tradicionalmente consagrados. Assim,

expressdes como tecnologia da educacdo, tecnologia do ensino, modernas tecnologias
educacionais, tecnologia da instrucdo sdo termos “recentes” entre nds educadores, por isso temos
exemplos de quem supde que ensino e tecnologia da educacdo s&o sinénimos, confundindo
tecnologia da educacao cientificamente fundamentada com boa parte daquilo que Saviani (2001)
denomina “Pedagogia Flutuante”. Outros profissionais da educacdo associam tecnologia da
educacdo exclusivamente ao emprego das tecnologias como filmes, televisdo, computador,
maquina fotogréfica, com a instrucdo programada.

Associado a essa confusdo de conceitos e a pouca compreensdo do impacto tecnologico, o
professor vive também um momento de implantacdo de diversas mudangas na escola,
provocadas pelas exigéncias referentes ao curriculo, informéatica, metodologias, avaliacéo, ciclo
e/ou blocos de formacdo. Todavia, essas mudancas ndo trazem concepcOes, idéias, projetos e
metodologias tdo inovadoras, assim. Cabe ressaltar que essas mudancgas, essas propostas
pedagdgicas ja estavam sendo pensadas desde a metade do século passado, por intelectuais como
Paulo Freire, Piaget e Dewey. Entdo, por que somente agora se concretizam? O que possibilitou
essas mudancas atualmente e o que foi empecilho para que elas ndo acontecessem em outro
momento da historia da educacéo?

Desde a década de 20 até os anos 90, € possivel detectar as concep¢des dos modelos
pedagdgicos que variavam de acordo com determinado contexto historico.

Uma primeira geracdo, que data entre a década de 20-30 vem da Tendéncia Tradicional
Liberal, fundamentada nas teorias de Herbart, Rousseu e Comenius. Contudo, o termo Liberal
ndo tem o sentido de democratico. De acordo com Libaneo (1994), o termo liberal vem do
sistema capitalista que, ao defender a predominancia da liberdade e dos interesses individuais, na
sociedade, estabeleceu uma forma de organizagdo social, baseada na propriedade privada dos
meios de producdo, também denominada sociedade de classes. Para a escola, € defendida a idéia
de igualdade de oportunidades, sem levar em consideracdo a desigualdade de condicgdes
econdmicas, sociais e culturais.

Para esse modelo pedagdgico, os conteudos ndo tém nenhuma relacdo com o cotidiano e
muito menos com a realidade social. Existe a predominancia da rigidez por parte do professor,
por meio das regras impostas e da valorizacdo excessiva do intelectual. O conhecimento €
apresentado com énfase nos exercicios, na repeticdo ou memorizacao de conceitos e férmulas. A
avaliacdo para esse modelo é determinada através da mensuragdo, onde avaliar é medir, € atribuir

notas.
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Como braco dessa concepcdo tradicional de educagcdo tem-se a Pedagogia

Escolanovista ou Pedagogia Nova, pautada na idéias de John Dewey nos Estados Unidos e Anisio
Teixeira no Brasil. E, além dessa, a Pedagogia Renovada e a Tecnicista. Mesmo que essas
tendéncias avancem em alguns aspectos em relacdo a pedagogia tradicional, todas tém algo em
comum, a falta de criticidade em relacdo ao seu papel social, (Libaneo, 1994).

Percebemos entdo, que essa concepc¢do tradicional da producdo do conhecimento impde
barreiras tedricas e préaticas que dificultam o avanco cientifico e tecnologico na &rea de educacéo.

Temaos, no inicio da década de 90, movimentos sociais que reivindicam outra escola, com
outra concepcdo de educacao que ndo seja a de manter a sociedade e sim transforma-la, buscando
mais qualidade e melhorias no ensino. Esses movimentos progressistas na educacao sdo forcas de
resisténcia ao modo tradicional de produgédo do conhecimento e reivindicam mudancas estruturais
no Sistema Escolar. Essa busca por novas teorias e ciéncias na educacdo e no ensino é
extremamente importante, porque provoca rupturas, gera novos espagos de atuacdo, promove
idéias e pesquisas em relacdo ao conhecimento e a aprendizagem e, assim, possibilita novas
praticas docentes.

Esse descompasso entre ensino e tecnologia ndo é vivenciado por toda a comunidade
escolar. Pais e professores ja se deram conta de que as novas tecnologias da informacéo estéo
mudando também as formas de expressdo de criancas e jovens. As criangas ja ndo se manifestam
apenas de modo tradicional, as que tém condi¢Ges econémicas ou que podem dispor dos
equipamentos na escola, encontram outros espagos para se comunicarem. Adoram as novas
tecnologias da informacdo e comunicacdo, tendo uma predilecdo especial por celulares e
computadores, suportes que lhes permitem experimentar mais sistemas de comunicacdo e,
principalmente, brincar. Vejam o exemplo das criancas da minha escola, diariamente elas
solicitam atividades e visitas ao laboratério de informatica, o interesse delas pelo computador é
visivel.

As artes em geral, as ciéncias, as técnicas e as linguagens que falamos ou que falam por
nos mudam e nos fazem mudar. Enquanto seres sociais queiramos ou nao, somos participantes da
revolugéo eletro-eletronica-digital e, dessa forma, estamos envolvidos por um universo visual e
sonoro das linguagens televisivas, filmicos, radiofénicas, dos videos-clips, da publicidade, das
historias em quadrinhos, dos celulares, dos jogos eletronicos, do video texto, do computador
(Ramal, 2005).

As tecnologias mais recentes que disseminam as informacfes, o carater interativo,

bidimensional dos universos domésticos de publicacdo, 0os novos meios de producdo de imagens
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e 0s novos alfabetos de luzes da computacdo grafica cada vez mais alteram e

redimensionam, em bases radicalmente inéditas, a nossa no¢do de escritura, de aprendizagem, de
comunicacdo (Ramal, 2005).

As tecnologias da informagéo estdo remodelando a base material da sociedade, em ritmo
acelerado. Sendo assim, as transformacdes, desencadeadas no mundo pelo desenvolvimento
acelerado das tecnologias de informacdo e comunicacgdo, criam novas necessidades, modificam a
acdo e o pensamento humano. Provocam novas formas de fazer politica, economia e
comunicacéo (Castells, 1999).

Trata-se de um momento que suscita crises, rupturas e criticas ao passado e que influencia
direcionamentos e atitudes. Concepcdes novas trazem implicacdes em varias areas da sociedade.
Entre elas, a ciéncia, a tecnologia e a educacéo.

E, nesse cenario de transformacdes, ocorridas no campo cientifico e o avango tecnoldgico,
aqui descrito em gue o conhecimento ndo encontra pela maneira em que vem sendo produzido
dentro de uma concepcdo tradicional e hermenéutica espaco para o seu desenvolvimento. Michael
Gibbons (1994) chama de Novo Modo de Producdo do Conhecimento as evidéncias empiricas de
um conjunto de praticas, que se diferenciam do modelo posto como tradicional de producdo do
conhecimento.

Lacerda Santos, a partir dos conceitos de Gibbons na area da Educacdo, chama de
M1(Modo Tradicional de Producdo do Conhecimento) o modelo para o qual o F1l(modo
tradicional de formacdo) corresponde a concepcdo de formacgdo recebida ao longo da vida
académica desse profissional. Entretanto nada é tdo estatico, muito menos o conhecimento.

De tal modo isso se evidencia, que o quadro acima descrito, nos leva a ponderar que as
instituicGes de ensino em geral e as de nivel fundamental da maneira como estdo desenvolvendo
o0 seu trabalhando pedagodgico, parecem constituir um grupo de forgas de resisténcia para a
instauracdo de um Novo Modo de Producdo do Conhecimento (M2) (Lacerda Santos, 2003).
Fato muito contraditorio, uma vez que o M2 preconiza propostas caracteristicas da nova
sociedade do conhecimento.

As novas tecnologias da informacdo e da comunicagdo tém principios’, pautados na
interatividade, reflexibilidade, virtualidade e temporalidade, que formam as bases que
diferenciam esse conhecimento do modelo tradicional. Assim, as tecnologias na educacao nao so
deveriam apoiar as tendéncias pedagogicas progressistas, como impulsionar as mudancas na

formacgédo de professores, mediatizadas com o advento das novas tecnologias, em especial o

" Principios baseados nas idéias de GIBBONS, M. e outros autores.
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computador, adaptando-se as novas modalidades de ensino e de aprendizagem: trazer

propostas praticas que envolvam o ciberespaco como oportunidade de valorizar as praticas de
autoformacdo e de introduzir procedimentos inovadores para a formacéo (Lévy, 1994).

O principio da reflexibilidade leva em conta que, na educagdo, 0s conhecimentos ja
apreendidos fomentam o avanco e o aprofundamento cognitivo.

A transdiciplinaridade é caracterizada por perpassar e transpor as mais variadas areas do
conhecimento. Quebra fronteiras dos limites impostos pelo modelo tradicional, uma vez que sua
aplicacdo é ampla, variando conforme a criatividade do professor e do aprendiz.

A heterogeneidade é um dos principios que garante a democratizacdo do ensino, porque
junto com interatividade, promove o conhecimento e 0 acesso as mais diversas culturas. Esse
contato com outras culturas influencia praticas cada mais sociais, amenizando problemas como a
discriminagdo ou a super valorizagdo de uma determinada cultura.

Assim tracando um paralelo entre 0 Modo Tradicional de Formacéo (F1) e o Novo Modo
de Formacdo (F2). Larceda Santos (2003) analisa o equilibrio entre teoria e pratica na abordagem
curricular de ciéncias e tecnologia e procura evidenciar as relagfes educativas tradicionais que
tém suas bases alicercadas em torno de um modelo estatico e baseado na continuidade. Contudo,
0 autor nos apresenta, por meio do F2 um movimento dindmico e baseado na inovacao.

Ao analisar didaticamente o modelo F1, percebemos que ele € pautado em uma
abordagem condutivista e reprodutivista, enquanto que no F2 essa abordagem prioriza uma
concepcao construtivista.

Em relacdo a evolucdo das relagfes entre a ciéncia, a tecnologia e a sociedade no F1,
temos uma perspectiva dissociativa, ou seja, uma producdo cientifica e tecnoldgica, baseada em
relacBes extrativistas. No F2, temos uma perspectiva sinergética e a producdo de ciéncia e
tecnologia e baseada em relagdes ecologicas.

Ao discutir a evolugéo do F1 para o F2, abordando o campo do conhecimento, temos no
F1 uma visdo unidisciplinar, limitando o seu espaco de atuacdo. No F2, temos a
transdiciplinaridade que implica uma diversidade de espacos e de interacbes com o
conhecimento. Essa diversificacdo do F2 combate o hermetismo no ensino de ciéncias porque
impulsiona uma pluralidade de I6cus de formacéo.

Na evolucdo da compreensdo da funcdo social de ciéncia e tecnologia no F1, temos as
respostas prontas e indiscutiveis. No F2, temos uma abertura para o didlogo, uma procura
constante de variedades para respostas, porque o conhecimento estd em construgdo e muda a

medida que a sociedade vai se modificando e novos problemas vao surgindo.
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Outro principio importante no novo modo de producdo é a ndo-linearidade do

pensamento. Essa ndo-linearidade em relacdo ao tempo e espaco ganha outro enfoque pela
instrumentalizacdo, e, que os recursos tecnolégicos servem de base propulsora de mais ciéncia e
mais tecnologias, uma vez que no novo modo de producdo do conhecimento eles estdo tdo
imbricados que um ndo avanca sem o suporte do outro. A ndo linearidade permite ao aprendiz
decifrar e criar novos codigos e usar, de forma independente, tecnologias como a Internet
expandindo a criatividade e a capacidade em buscar e produzir informagoes.

Quadro comparativo:

Modo Tradicional de Formacéo (F1) Novo Modo de Formacéo (F2)
Estatico baseado na continuidade Dinamico e baseado na Inovacéo
Condutivista Construtivista

Unidisciplinar Transdisciplinar

Escola como Unico lécus de formagéo Pluralidade de formacdo
Conhecimento construido (pronto) Conhecimento em construcgéo
Linearidade do pensamento N&o linearidade do pensamento

Baseado nas idéias de Lacerda Santos (2003)

As novas tecnologias, porém, ndo devem ser vistas apenas como um fim, mas também e,
sobretudo como um meio, um instrumento pedagdgico que pode auxiliar os métodos utilizados
num Sistema de Educacdo. Dessa forma, tanto o professor quanto o aluno se familiarizam com a
maquina, que j& faz parte do cotidiano moderno. E esse fato é um processo irreversivel cuja
dindmica ndo podemos omitir.

No entanto, quando citamos educacdo acompanhada de tecnologia, ndo devemos nos deter
apenas em informatica, em Internet. Implica termos um olhar restrito as areas urbanas, pois a
educacgdo deve corresponder a realidade de cada comunidade. Uma sociedade rural, por exemplo,
precisa também de um conteddo voltado para a tecnologia local, como o uso de maquinas
agricolas, processo mecanico de retirada de leite dos animais, aumento da producdo através da
tecnologia, ou mesmo o uso da internet para a pesca, etc, atendendo, assim, a necessidade real de
cada individuo dentro da propria vivéncia e dos interesses de sua comunidade.

Nesse caminho de politicas de inclusdo digital, o livro Sociedade da Informacgdo no

Brasil: Livro Verde, organizado por Tadao Takahashi, aponta uma proposta inicial de acdes
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concretas, composta de planejamento, orcamento, execucao e acompanhamento especificos.

Convida toda a sociedade brasileira e a comunidade internacional, a participar de um processo de
critica, consulta e debates em torno de seu conteudo, construindo um projeto em parcerias,
compartilhando as responsabilidades entre governo, organiza¢des privadas, sociedade civil e
setor académico.
O Programa Sociedade da Informacéo busca, portanto, contribuir, de forma efetiva, para:
» A construcdo de uma sociedade mais justa, em que sejam observados principios e metas
relativos a preservacao de nossa identidade cultural, fundada na riqueza da diversidade;
» A sustentabilidade de um padréo de desenvolvimento que respeite as diferencas e busque
0 equilibrio regional;
> A efetiva participagdo social, sustentaculo da democracia politica.
Dentre as a¢Oes concretas propostas no Livro Verde, destacamos as seguintes, por seu alto
impacto social e de insercédo do Pais na Sociedade da Informacéo:
> Nova rede para P&D, com a inclusdo progressiva de servi¢os Internet de nova geracéo (ou
Internet 2, como é mais conhecida);
> Fomento a comércio eletrébnico em bancas de jornal, casas lotéricas e outros pontos de
facil acesso ao cidadéo;
Interconexdo a Internet de todas as bibliotecas publicas do pais;
Geracdo de conteddos de importancia cultural para o pais;

Consorcios de P&D em tecnologias-chave;

vV V VY V

Fomento a producdo de hardware e software para acesso amplo a Internet com menor
custo.
Podemos entdo dizer que a universaliza¢do dos servigcos de informacdo e comunicacédo é
condicdo fundamental, ainda que ndo exclusiva, para a inser¢do dos individuos como cidadaos e
para se construir uma sociedade da informacdo inclusiva. Universalizagdo deve abranger também
0 conceito de democratizacao, pois além de tornar disponiveis 0os meios de acesso, capacita 0s
individuos para tornarem-se usuarios dos servi¢os disponibilizados pelas tecnologias da
informacdo e comunicacdo. Trata-se, sobretudo, de permitir que as pessoas atuem como
provedores e receptores ativos de informagdes.

Todo esse processo, no avancgo do uso das tecnologias de forma presencial ou a distancia,
perpassa por uma questdo muito importante a formacdo pedagodgica para 0 uso das novas

tecnologias da informagéo e comunicacao, na educacao.
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E evidente que as tecnologias da informacdo e comunicacdo vém revolucionando a

sociedade e estdo em constante processo de inovacdo condicdo essencial tanto para inseri-se
profissionalmente no mercado de trabalho como para nele permanecer. Essa realidade demanda
um novo profissional que seja capaz de evoluir e de se adaptar a um mundo em constante
transformacéo e que tenha a habilidade de aprender e saber lidar com essas mudancas e, ainda,
superar os desafios propostos pela sociedade do conhecimento.

Entretanto, é importante frisar que a emergéncia do novo modo de produgdo do
conhecimento pode ndo implicar necessariamente em um novo modo de formag&o. (Sobral 2001).

O Letramento Cientifico e Tecnolégico® precisa ser promovido em todos os niveis de
ensino, do fundamental ao superior, por meio da renovacdo curricular para as areas de
especializacdo, de cursos complementares e de extensdo e na educagdo de jovens e adultos, na
forma e concepgéo emanadas da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional de 1996.

Conforme Lacerda Santos (2005, p. 79):

Existe, portanto, uma grande expectativa de que, em fungdo desta *“virada
epistemoldgica”, o professor de ciéncia’® possa compreende que a producdo
cientifico/tecnoldgica e a aplicagdo de seus resultados sdo a¢des humanas, impregnadas
de significacdes éticas, politicas, econémicas e culturais, que ndo podem ser ignoradas na
medida em que tem em mente a edificacdo de uma sociedade minimamente viavel e auto-
sustentavel, palavras-chave incontornaveis para se definir a sociedade nova e para se
redefinir a formacéo escolar das novas geracoes.

Assim, o professor deve receber uma formacdo inicial e continuada, fundamentada no
novo modo de producdo do conhecimento, para uma transformacdo pedagdgica do processo
ensino e aprendizagem, ndo sO nas areas de ciéncia e tecnologia, mas no ambito geral da
educacéo.

Nesse sentido Lacerda Santos (2005, p. 56) afirma que é “grande a demanda por
profissionais devidamente capacitados e dotados de uma percep¢do menos hermética acerca da

ciéncia, da tecnologia e das repercussdes de ambas sobre a sociedade”.

® Segundo Gilberto Lacerda Santos, nas duas Gltimas décadas sobretudo nos paises anglo-saxdes e nos paises do
norte da Europa, a expressdo “Letramento Cientifico e Tecnoldgico” foi enfativamente empregada para indicar a
importancia de um conhecimento de base em ciéncia e tecnologia como pré-requisito para o exercicio pleno da
cidadania na sociedade do século XX. Esse termo tem ainda o objetivo de apresentar a idéia de aprendizagem
continuada que deve ser estabelecida em torno do fato cientifico e tecnoldgico. Para uma visdo mais ampla do termo
“Letramento” no processo de alfabetizacdo, consultar Kleiman (1995) e Soares (1998).

% Convém relembrar que a expressao “professor de Ciéncias” designa o profissional docente, o pedagogo que atua
nas séries iniciais do ensino fundamental (1% a 42 série).
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Essa relacdo cada vez mais intima e inseparavel entre ciéncia, informatica e

educacdo significa, por um lado, que a difusdo, em larga escala, de computadores em setores
estratégicos da sociedade impde uma radical mudanca na formacéo de novas competéncias. Por
outro lado, significa que a informatica e, particularmente, o computador, seu maior intérprete,
possuem um indubitavel valor na construcéo de novas demandas sociais.

A escola, conectada, interligada, integrada, articulada com o conjunto da rede, passa a ser
mais um elemento vital deste processo coletivo de produgdo de conhecimento. Nessa navegacéo,
portanto, percorremos caminhos ilimitados, sem fronteiras. Como diz Pierre Levy (1999, p.117):

Navegar no ciberespaco equivale a passear um olhar consciente sobre a interioridade
caltica, o ronronar incansavel, as banais futilidades e as fulguracGes planetarias da
inteligéncia coletiva. O acesso ao processo intelectual do todo informa o de cada parte,
individuo ou grupo, e alimenta em troca o do conjunto. Passa-se entdo da inteligéncia
coletiva para o coletivo inteligente. (grifo meu).

Portanto, a pratica pedagogica ndo é mera sintese do que acontece dentro de uma sala de
aula. Ela envolve o planejamento, a intencdo e o produto final realizado e percebido pelos atores
envolvidos, como professores, pais e principalmente os alunos.

As relagdes entre ciéncia e tecnologia na educacdo sdo passiveis de sistematizacao, pelo
grau de operacionalizacdo, pela sua concepcdo pedagogica, desde que as novas tecnologias da

informacdo e comunicacdo sejam inseridas em um contexto de “nova ciéncia'®”

, por uma viséo
construtivista da ciéncia que traz uma visdo avangada da tecnologia.

Contudo, esse descompasso entre a formacgédo recebida e a producdo de conhecimento,
junto ao sistema de formacdo como um todo, contribuiu para a manutencdo de uma sociedade
tecnocrética e altamente alienada.

A instauragdo do Novo Modo de Producdo do Conhecimento articula-se, portanto, em
torno do aumento da capacidade da sociedade como um todo, para produzir e utilizar ciéncia e
tecnologia, o que implica em um maior compartilhamento do conhecimento e uma reinvencao
das relagGes educativas. Essas transformagdes devem perpassar também a economia e a politica
do nosso pais. (Lacerda Santos, 2005).

Giddens e seus colaboradores, citados por Lacerda Santos (2005, p.26), afirmam “que a
sociedade estd gradativamente migrando de uma dindmica homogénea para uma dinamica

heterogénea em termos da construcao do pensamento cientifico e tecnoldgico”.

190 conceito de nova ciéncia aqui esté atrelado a uma visdo construtivista baseadas nas idéias de Bruno Latour e
Karen Knorr-Cetina.
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Somente quando o Letramento Cientifico e Tecnoldgico for entendido neste

contexto mais amplo, dentro de uma concepcao construcionista, podera haver uma esperanca real
para as geracOes futuras. A cidadania serd exercida plenamente e de modo que 0S processos
cientificos e tecnoldgicos beneficiem verdadeiramente a humanidade.

Segundo Lacerda Santos (2003, p.63) “tal condicdo de cidadania é questionada por
muitos, na medida em que, sem nenhuma davida, o Letramento Cientifico e Tecnoldgico é,
igualmente, um elemento de formacdo indispensavel para a manutencdo da sociedade de

consumo que se afirma cada vez mais e na qual tudo tende a ser instrumentalizado”.

2.2. As Tecnologias de Informacéo e a Pedagogia de Projetos

Na escola de hoje, é percebida nitidamente a necessidade de uma articulacdo
transdisciplinar, porque essa organizacdo académica que privilegia os saberes de maneira
fragmentada, em curriculos seqienciais e lineares, que pressupde etapas a serem vencidas, pré-
requisitos que funcionam como degraus a serem escalados, hd muito esta ultrapassada. E
preferivel o esquema curricular da rede, na qual, como no hipertexto, os pontos podem se
interconectar. N&o h& disciplinas mais valorizadas, conteldos mais importantes. H& sim, a
valorizacéo transdisciplinar do curriculo, que € incorporado conforme a realidade e necessidade
do aluno.

Consequentemente, a idéia da solidificacdo de um novo modo de formagéo, tanto inicial
como continuada, de professores é extremamente urgente e importante. Principios como
reflexibilidade, transdiciplinaridade, heterogeneidade, interatividade e de outros, aqui ja citados,
na perspectiva de um novo modo da producdo do conhecimento, devem ser a base norteadora
dessa formagéo.

Esse novo modo de formacéo, segundo Valente (2002) deve ser feito de maneira gradativa
e tem, basicamente, trés acdes que podem acontecer simultaneamente:

a) O professor aprende a desenvolver uma tarefa, usando o computador. Com base nos
conhecimentos ja adquiridos e na sua experiéncia, o professor aprende a usa o computador,
valorizando o processo de aprendizagem. Desde software simples a atividades virtuais mais

sofisticadas.
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b) O professor utiliza 0 computador com os alunos. Essa acdo tem o objetivo de

propiciar aos docentes a experiéncia de como usar o computador com o aluno. Esses dois agentes
séo co-participes da aprendizagem.

c) Elaborar um projeto pedagdgico. Cada professor deve elaborar um projeto de trabalho
individualmente ou coletivamente, descrevendo como pretende utilizar o computador na sua
disciplina ou atividades em sala de aula.

Essa proposta de acdo para a formacdo de professores na &rea de informatica em
educacao, utilizando a abordagem construcionista, foi utilizada pela equipe do NIED (Nucleo de
Informatica Aplicada a Educacdo) ** da Unicamp (Universidade Estadual de Campinas) em
diversas escolas de S&o Paulo.

Temos outro exemplo na Universidade de Brasilia (UnB), na Faculdade de Educacédo
(FE). O professor Gilberto Lacerda Santos realiza, entre outros, um trabalho abordando a
problematica da gestdo das relacbes educativas, apoiadas pelo computador, por meio da
pedagogia de projetos*?.

Esse trabalho, desenvolvido por meio das relagOes educativas, apoiadas pelo computador,
insere-se na perspectiva de um novo modo de formacéo, que avanca na dire¢do de uma pedagogia
inovadora. Pautado em premissas do construtivismo pedagogico, da transdiciplinaridade, da
pluralidade de lécus de formacéo e do dinamismo pedagdgico.

A pedagogia de projetos, segundo Lacerda Santos (2003), é utilizada como um
instrumento de apoio na formacgdo docente e na sua evolugdo, como uma estratégia eficaz para a
gestdo das relagOes educativas. Isso porque avanca na dire¢do da construcdo da autonomia do
aluno, no respeito aos diferentes estilos de sua aprendizagem, no rompimento da rigidez de sala
de aula e da grade curricular.

Segundo Lacerda Santos (2003, p.49) “tanto professores em formacgédo quanto professores
em exercicio, tém manifestado, sistematicamente, seu desconforto em gerenciar relacGes
educativas apoiadas pelo computador”. Esse desconforto é notorio, uma vez que ha professores
que quase ndo tiveram contato com o computador ao longo de sua formacdo. Talvez por isso,
refutam o seu uso e se sintam incomodados em assumir diante dos alunos suas dificuldades no

uso dessa tecnologia.

1 para mais informacdes sobre 0 NIED-Unicamp ou mesmo sobre o trabalho desenvolvido pelo nicleo, acesse
www.nied.unicamp.br

12 para mais informacdes sobre essa atividades e outras desenvolvidas pelo professor Gilberto Lacerda Santos na
faculdade de Educacéao da Universidade de Brasilia, acesse www.fe.unb.br/abaco/glacerda
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Desconforto também evidenciado apos passar o euférismo da introducdo do

computador no ambiente escolar, que vem acompanhada de uma grande expectativa de mudancas
em sua pratica e que é, depois, freada pelo desconhecimento do uso pedagdgico dessa tecnologia.

Lacerda Santos que vem, desde 1999, experimentando a estratégia da pedagogia de
projetos com professores, em formacdo, que tém pouco contato com o computador e com a

tecnologia informatica ao longo de sua profissionalizacdo formal, afirma que (2003, p 61):

A construcdo de uma compreensdo acerca do potencial e do papel do computador na
educacdo. Se, por um lado, isto nos permite dinamizar as relacdes educativas e incitar a
construcdo de representacGes positivas com relacdo as aplicacBes pedagdgicas do
computador, por outro lado, isto nos permite gerenciar nossa intervencdo pedagogica de
modo que conseguimos ultrapassar a mesmice dos conteudos repetidos semestre apos
semestres.

Nesse sentido, uma pratica pedagogica fundamentada na visdo construtivista de educacao,
dentro da perspectiva do novo modo de producdo do conhecimento, aponta, com seu
desenvolvimento académico, possibilidades criativas tanto para o professor regente, como para o
aluno, na construcao e aplicacéo coletiva do conhecimento.

Sendo assim a organizacdo escolar constitui um desafio no sentido de promover a
discussdo da organizacao do trabalho pedagdgico e em como esta organizacdo se articula face as
questdes relativas a informatica. Pensar a formacao de professores nos dias atuais nos remete a
analise das possibilidades de discutir praticas pedagdgicas necessarias a0 n0sso tempo e as nossas
necessidades.

2.3. O Computador e a Escola

Na década de 70, Seymour Papert escreveu o livro “Mindstorms: Children, computers and
poweful ideas”, em que lancava as primeiras sementes de uma mudanca educacional, envolvendo
0 uso de computadores. Ainda ndo contavamos, na época, com 0s computadores pessoais, mas
mesmo assim, o envolvimento das criancas com ele ja comecara, porque 0s primeiros videos
games ja estavam em uso.

Ao escrever o livro acima citado, Papert ndo trazia uma discussdo especifica sobre
projetos formais relacionados ao tema. Contudo, dois anos ap6s a publicagdo do livro, ja havia

um crescimento tecnol6gico considerdvel e em 10 anos as escolas americanas ja haviam
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adquiridos 3 milhdes de computadores e centenas de professores buscavam informacoes

para lidar com as maquinas.

No Brasil, a informatica comecou a expandir-se na area de educacdo a partir de projetos e
pesquisas de iniciativas como o Projeto Educom (1985-1991) que tinha entre outros objetivos o
desenvolvimento de pesquisas e metodologias sobre o uso do computador como recurso
pedagdgico, do qual participavam cinco universidades publicas: Universidade Estadual de
Campinas — Unicamp, Universidade Federal de Pernambuco — UFPE, Universidade Federal do
Rio de Janeiro — URFJ, Universidade Federal do Rio Grande do Sul — URFGS e a Universidade
Federal de Minas Gerais (UFMG) .

Especificamente no caso das escolas publicas do Distrito Federal, hd muito tempo vem se
investindo em aulas de informatica, para inserir os alunos no mundo da tecnologia. As primeiras
experiéncias comecaram em 1983 com nove escolas e, desde entdo, cresce gradativamente.
Atualmente, s@o mais de 140 escolas atendidas pelos quatro NTEs (Nucleos de Tecnologia
Educacional) Plano Piloto, Samambaia, Taguatinga e Sobradinho.*®

Geralmente, esses computadores sdo adquiridos por meio de Associagdes de Pais e
Mestres (APM), pela participacdo em concursos ou recebidos como doacdo de empresas publicas
e/ou privadas ou ainda de Organismos Nao-Governamentais. As instituicfes também receberam
as maquinas pelo Programa Nacional de Informética na Educacdo (Prolnfo), instituido pelo
Ministério da Educacao e desenvolvido pela Secretaria de Educacéo a Distancia.

A Escola Classe 64 de Ceilandia (cidade satélite de Brasilia), por exemplo, foi uma das
beneficiadas com os computadores do ProInfo. A escola tem dois coordenadores que
desenvolvem projetos pedagdgicos no laboratorio de informatica, em parceria com 0s outros
professores em sala de aula. Nessa escola, o sistema de ensino é bastante interativo. A escola tem
um blog que é organizado pelos coordenadores e as quartas séries do ensino fundamental também
tém seus blogs individuais. (escolaclasse64.blogspot.com.br).

Na Escola Classe 304 norte, além dessa interatividade a escola também possui um blog:

( www.ec304norte.blogger.com.br) constantemente atualizado pela direcdo. Por meio dele, os

alunos fazem votagBes, comentarios, criticas e sugestdes. "E uma maneira de a escola
acompanha-los até mesmo em casa, para quem tem acesso em seus computadores domesticos™,
ressalta a coordenadora Isabel dos Reis. Para Ana Luiza de Azevedo, 9 anos, que esta na 32 série,

o0 blog é a melhor parte da aula. "La tem tudo sobre a escola e fora dela", destaca.

3 Fonte: http://www.se.df.gov.br/antigo/materias/sedfon3022.htm
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"A presenca dos computadores € marcante para as criangas. Muitas ndo tém acesso

em casa e a escola é o lugar para aprender a lidar com a tecnologia™, explica a coordenadora
Marcia Campos. Segundo estimativas, apenas 40% dos alunos tém acesso a computadores em
casa. "A aula é muito bem aceita por todos os alunos"”, afirma outra coordenadora, Daniela
Bernardes.

O ProlInfo beneficiou outras escolas do DF, como o Centro Educacional 5 do Gama.
Alunos do Ensino Fundamental e Médio tém dois coordenadores diurnos e um noturno. Segundo
a coordenadora Emilia do Carmo, hd um sistema de agendamento que atende os alunos para
pesquisas individuais, apresentacdes e atendimento a comunidade.

"Nos orientamos a producdo de apresentacBes, o uso dos computadores e o conteddo”,
afirma. "Também realizamos um projeto com a 52 série. Escolhemos um tema e produzimos um
trabalho. Enquanto desenvolvem a pesquisa, 0s estudantes aprendem a utilizar os recursos do
computador”, completa.

Ji o Centro de Ensino Fundamental 18 de Taguatinga ganhou seus primeiros
computadores no programa "Sua Escola a 2000 Por Hora", da Fundagdo Ayrton Senna, em 2002.
Segundo a professora de informética, Suzana Robera, esses computadores foram roubados e hoje
a escola usa outros, também doados. "Mesmo com maquinas antigas fazemos um bom trabalho™.
A escola atende alunos desde o Bloco Inicial de Alfabetizacdo (BIA) a 42 série. Ela ainda
completou que as aulas no CEF 18 sdo agendadas de acordo com o contelido e nelas os alunos
fazem muitas pesquisas. "Quando encontro um site interessante sobre a matéria que eles estdo
aprendendo eu passo a indicacao por e-mail”, explica. A coordenadora lembra que ndo se trata de
um curso de informatica, mas um espaco para eles aprenderem sobre a tecnologia. "E um projeto
de inclusdo digital. Até mesmo os servidores que ndo tinham conhecimento na area, aprenderam™,
afirma.

Para os estudantes do Ensino Fundamental e do programa de Educacdo de Jovens e
Adultos (EJA) de escolas que ndo tém laboratdrios de informatica, a Secretaria de Educacdo do
Distrito Federal (SEDF) desenvolve o projeto "Ligado no Futuro”. A coordenacéo fica por conta
do Centro de Educacéo Profissional de Ceilandia e da Escola Técnica de Brasilia (ETB).

Para ter acesso ao programa, a escola precisa entrar em contato com a SEDF e ndo ha
necessidade de disponibilizar espaco. Um laboratdrio de informatica vai até a escola por meio de
onibus, equipados com computadores, sistema de refrigeracdo, geladeira, recursos multimidia e

sistema de som ambiente.
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O projeto oferece 40 horas de aulas de Introducéo ao Processamento de Dados em

programas como Windows, Word e Introducdo a Internet. Apds a conclusdo do curso, o aluno,
com freqiiéncia minima de 80% e bom desempenho, recebe um certificado do Curso de Operador
de Microcomputadores. Cada aluno recebe um kit do curso com mochila, apostila, disquetes,
caderno, caneta, lapis e borracha. Além da inclusdo digital, o projeto oferece aos alunos
oportunidades de um primeiro emprego, como instrutores dos cursos do "Ligado no Futuro™.
Entretanto até 0 més de setembro esse servigo estava parado, porque segundo Henrique Paixao,
gerente administrativo da Escola Técnica de Brasilia (ETB), a verba para realizacdo do projeto
ndo tinha sido liberada.

As escolas que tém laboratdrios de informatica recebem o suporte técnico e pedagdgico
dos quatro Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE), coordenados pela Geréncia de
Multimidia, por meio do Nucleo de Informatica na Educacdo (Nied).

Segundo a chefe do Nied, Gilsa Santana, para serem coordenadores os professores devem
fazer um curso de capacitacdo. A Secretaria de Educacao oferece constantemente cursos, oficinas
e workshops sobre tecnologias da informagéo e comunicagdo com o objetivo de sensibilizar esse
segmento no uso dessas tecnologias na escola, em uma perspectiva de educacdo que ultrapasse a
transmissdo de informacdo e privilegie espacos para a disseminacdo do conhecimento. Os
coordenadores tém encontros mensais para aprimorar essa tarefa. Para ela, € muito importante
esse tipo de atividade, pois faltam profissionais'* especializados na érea.

Independentemente dos numeros, a idéia de uma crianca usando computadores deu as
pessoas, de um modo geral, e a alguns professores, de um modo especifico uma sensacao de que
algo novo, empolgante e diferente estava acontecendo no ambiente escolar.

Entre as linguagens computacionais utilizadas na educacdo podemos citar a "computer-
aided instruction”, também conhecida como CAIl. Na versdo brasileira estes programas sao
conhecidos como PEC (Programas Educacionais por Computador). A disseminacdo do PEC nas
escolas somente aconteceu com 0s microcomputadores. Isto permitiu uma enorme producéo de
cursos e uma diversificacdo de programas como tutoriais, programas de demonstragdo, exercicio-
e-prética, avaliacdo do aprendizado, jogos educacionais e simula¢@es. Tudo baseado nas idéias de
B.F. Skinner que, desde o inicio dos anos 50, como professor de Harvard, propds uma maquina
para ensinar usando o conceito de instrucdo programada. Temos ainda linguagens BASIC e a

Pascal e a mais utilizada e conhecida e a Logo (Valente, 2006).

¥ Fonte: Jornal de Brasilia (03/07/2006).
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2.3.1 Duas Grandes Linhas Pedagdgicas da Informatica na Escola

A informética na educagdo € um campo novo do dominio da ciéncia e muitos desafios,
muitas pesquisas e estudos estdo sendo realizados nesse campo. Entretanto, ndo é um campo de
convergéncias. E isso € muito positivo porque € por meio dos conflitos ou problemas analisados
que se tém condicGes de avancar pedagogicamente. E nesse sentido quero concordar com
Almeida (1988, p: 21) que afirma: “A énfase aqui proposta ndo é para teorias divergentes sobre
um mesmo fato, mas sim para as que tém o mesmo objeto de estudo, partilham de um dnico
paradigma ou de um conjunto de pressupostos fortemente relacionados e propde solucbes que se
interconectam.”.

A partir desse trecho deduz-se que uma linha de trabalho pedagd6gico ndo é melhor ou esta
em uma situacdo de destaque em relacdo a outras, mas que todas trazem suas concepgoes,
interesses, praticas, postura filosofica em relacdo ao conhecimento e ao trabalho a ser realizado,
como contribui¢cdes no ambito da escola.

A primeira grande linha conceitual sobre o uso da informéatica na educacdo teve inicio
com o proprio ensino de computacdo e de informéatica. E tinha como principio norteador o
computador, ou seja, 0 proprio objeto de estudo. O aluno aprendia sobre seu funcionamento,
sobre sistemas operacionais, programacdo e aplicativos. Nessa perspectiva, muitas vezes, 0
laboratdrio de informatica se reduz ao espaco de aulas de Windows, MS-DOS, Word, Excel,
digitacdo, dentre outros.

Assim, a primeira aplicacdo pedagdgica do computador foi organizada a partir das idéias
de Skinner, que utilizava o conceito da instru¢do programada. Por essa linha, o contetdo a ser
trabalhado deve ser subdividido em maodulos, estruturados de forma logica, de acordo com a
perspectiva pedagdgica de quem planejou, organizou e estruturou o material. Consequientemente,
no final de cada médulo, o aluno deve responder a uma pergunta e se a resposta estiver correta,

ele passa para a etapa seguinte. Caso contrario, o aluno refaz o modulo. Exemplificando:

erro _ | Mddulo anterior

Instrucdo (maddulo) | Exercicio

A

A 4

acerto Modulo novo

Figura 1
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Esse mesmo esquema foi transportado para o computador e assim foram sendo

criados softwares educativos que tinham essa concepcdo instrucionista. E dessa forma, esse
método foi sendo trabalhado nas faculdades: em disciplinas, em laboratdrios e em escolas que
objetivam preparar o aluno para dominar os recursos e aplicativos do computador ( Valente,
2006).

Desse modo, o instrucionismo pedagodgico esta fundamentado em uma perspectiva da
pedagogia liberal de ensino. Segundo Papert (1994, p: 124) *“a palavra instrucionismo visa
significar algo muito diferente de pedagogia, ou arte de ensinar. Ela deve ser lida num nivel mais
ideologico ou programatico, como expressando a crenca de que a via para melhor aprendizagem
deva ser o aperfeicoamento da instrucéo”.

Principais caracteristicas:

» Abordagem instrucionista — uso do computador para informatizacdo dos métodos de
ensino tradicionais;

» InformacGes sdo passadas em forma de tutorial, exercicio e préatica ou jogo;

» Basicamente o aprendizado nesta sistematica é da forma pergunta-resposta;

Neste caso, 0 computador tem o papel da informacdo somente, ou seja, como se 0 saber
fosse construido através de “tijolos”, que sobrepostos formam “paredes”.

Esquema representativo dessa linha pedagdgica instrucionista:

informagao

-_
-_
_E_EFEUTE_ =

' resposta

Figura 2

A vantagem deste tipo de programa é o fato do professor dispor de um grande numero de
exercicios que o aluno pode resolver, de acordo com o seu grau de conhecimento e interesse. Se 0

software, além de apresentar o exercicio, coletar as respostas de modo a verificar o desempenho
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do aluno, entéo o professor tera a sua disposi¢do um dado importante sobre como o material

visto em classe esté sendo absorvido (Valente, 2006).

Assim, os softwares tutorias sdo uma versdo computadorizada dos livros ou mddulos que
trabalhnam com a instrucdo programada. N& h& uma reflexdo sobre possibilidades de
contribuicdo para uma troca de informagdes, ou de provocar uma discussdo pensante sobre o que
estad sendo feito, uma vez que tudo ja estd organizado e pronto para ser utilizado.

Dessa forma, o papel de professor se restringe a selecionar o software de acordo com o
contelido a ser trabalhado. Claro que tudo ndo é tdo definitivo assim e muitos professores
aproveitam as informacdes desse material e as adaptam as suas necessidades nas atividades
desenvolvidas com alunos. Entretanto, esses trabalhos ficam limitados, pela propria configuracéo
fechada que esta predeterminada nesse tipo de material.

Na perspectiva instrucionista, 0 computador, por meio do software, ensina o aluno, por
sua vez na perspectiva construcionista, por meio do software, o aluno "ensina™ o computador.
Para Papert (1994, p:124) “O construcionismo é uma filosofia de uma familia de filosofias
educacionais... Onde o conhecimento simplesmente ndo pode ser “transmitido” ou *“transferido
pronto” para outra pessoa”. Ainda na péagina 127 o autor afirma: “O construcionismo também
possui a conotacdo de conjunto de construcdo... Um dos meus principios matéticos centrais € que
a construcdo que ocorre “na cabeca” com frequéncia ocorre de modo especialmente venturoso
qguando € apoiado, pela constru¢cdo de um tipo mais publico “no mundo”. Os principais
inspiradores do pensamento de Papert foram: Dewey, Freire, Piaget e Vigotsky.

Essa linha pedagdgica sobre informética educativa desenvolveu-se no atual contexto de
instauracdo de uma sociedade informacional. Nessa sociedade, o crescimento do volume de
informacdes, em conseqiiéncia das novas tecnologias, coloca como parametro, um ensino voltado
ndo para a memorizacdo e acumulacdo de conteudos, mas, sim, para a construcdo de
conhecimentos ou para a busca de informagé&o.

Isso pode ocorrer com o uso de aplicativos, tais como o processador de texto, a planilha
eletrbnica, o gerenciador de banco de dados, o uso de sites de pesquisa, 0 uso de redes de
comunicacéo distancia ou a utilizagdo de uma linguagem de programagéo.

Nessa linha construcionista, o professor ndo apenas promove a interagdo do sujeito com a
maquina, mas, possibilita a aprendizagem ativa, permitindo ao sujeito criar modelos a partir de

experiéncias anteriores, associando ao conhecimento-em-uso™. (Papert, 1994).

1> Conhecimento-em-uso refere-se aos conhecimentos estruturados em um projeto que geralmente no se restringem
a uma Unica area ou disciplina. (Papert, 1994).
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A partir desses principios, Papert criou a linguagem de programacdo Logo, que

permite a criacao de novas situacdes de aprendizagem.
Principais caracteristicas:
» A abordagem pela qual o aprendiz constréi, por intermédio do computador, o seu proprio
conhecimento;
» Inicialmente o aprendiz constr6i o conhecimento “colocando a mao na massa” e
juntamente com isso, contruindo algo de seu interesse para o qual esta bastante motivado;

» Uso da linguagem de programacéo Logo;
Esquema representativo dessa linha pedagdgica:

conceito estratégia

abstragao
reflexionante  reflexiio (abstragio empirica
& pseUdo-empifica )

Y

execugdo

ageme_de descrigdo da solugdo do
aprendizagem problema usando uma
linguagem de programagao

Figura 3

A figura 3 representa uma analise do ciclo que a situacdo problema sofre ao se trabalhar
em uma linha pedagdgica construcionista: descricdo-execucdo-reflexdo-depuracdo. (Valente,
2006).

Ao se trabalhar com uma linguagem de programacdo, cria-se uma representacdo da
situacdo problema, onde uma sequéncia de acdes da condicdes ao computador de executar
comandos, a partir do que foi programado.

O programa a ser desenvolvido é executado pelo computador, que da uma resposta, que
pode gerar duas situagcdes. A primeira resposta € o resultado esperado e entdo a atividade esta

concluida. Na outra, o resultado obtido pelo computador ndo corresponde ao esperado e ha entéo
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a necessidade de rever todo o processo de representacdo da situacdo problema e de analisar

0 que aconteceu, tanto em termos da logica empregada como da operacdo formal, com os
conceitos e as estratégias adotadas. 1sso leva ao passo seguinte que é depurar as acOes, 0S
procedimentos e a programacdo utilizada. Apds esses passos, ou seja, feitas as alteracGes na
atividade inicial, o ciclo se repete até o aluno conseguir ou esta satisfeito com a solucéo
encontrada, ou resposta dada ao problema. (Valente, 2006).

Diante da situacdo acima descrita, o professor precisa se envolver com a dinamica que
estd acontecendo, ou seja, participar e compreender a representacdo e o caminho que o aluno
percorreu para a solucdo do problema. Acompanhar a depuracdo, tentar identificar as hipoteses,
trabalhar os conceitos e analisar junto com o aluno os “erros” como uma etapa do processo.

Neste contexto, o computador podera propiciar 0s meios para que os alunos exercitem a
capacidade de selecionar informacdes, resolver problemas e aprender de maneira mais
independente.

Conforme Valente (2006), essa mudanca acerca da funcdo do computador estaria
acontecendo juntamente com o proprio questionamento da funcdo da escola e do professor. Na
verdade para o autor (2006, p:1) , “a funcdo do aparato educacional ndo deve ser a de ensinar,
mas sim a de criar condic¢des de aprendizagem”. Conseqlientemente, o professor ndo seria mais o
repassador do informacoes, seria, (idem, 2006) “o criador de ambientes de aprendizagem e o
facilitador do processo de desenvolvimento intelectual do aluno”. Neste processo, uso do
computador seria um importante aliado. (idem, 2006) “Ele pode ser um recurso educacional
muito mais efetivo do que a maquina de ensinar. Ele pode ser uma ferramenta para promover
aprendizagem”’.

De acordo com Valente (2006), na perspectiva construcionista, 0 computador ndo seria
mais o instrumento que ensina o aprendiz, mas sim, (idem, 2006, p: 1) “a ferramenta com a qual
o aluno desenvolve algo e, portanto, o aprendizado ocorre pelo fato de estar executando uma
tarefa por intermedio do computador™.

Quadro comparativo entre as linhas pedagdgicas Instrucionista e Construcionista:

Aprendizagem | método Construcgdes | Software principios
mentais
I A melhor O meétodoa | As fechado Teoria do
N aprendizagem ser trabalhado | construgdes reforco
S Decorre do parte da mentais sao
T aperfeicoamento | pedagogia apoiadas
R do ensino, ou liberal por




-50 -

U seja, quanto se | tecnicista. construcoes

C da a resposta abstratas.

I correta ao

@) estimulo

N recebido.

I

S

M

o)

C A instrucdo ndo | Tem como As Linguagem | Matéticos
@) é negada, mas a | principio a construcdes | de e
N aprendizagem linha mentais sdo | programacdo | heuristicos
S deve acontecer | construtivista, | apoiadas Logo

T no menor contudo, 0 por

R espaco de tempo | aluno deve construcdes

U e os professores | ter a concretas,

C precisam liberdade de | como as

I fomentar, em empregar realidades

@) sua pratica, 0s diferentes “do mundo”

N processos da estratégias

I aprendizagem para

S ativa. solucionar o

M problema.

o)

A linguagem logo se fundamenta na linha construtivista, elaborada por Jean Piaget, porém
a sua especificidade enquanto linguagem de programacdo exige também um diferencial, ao se
trabalhar com o conhecimento. A esse plano que integra e interage sujeito-objeto, mediatizado
por uma linguagem de programacdo e por um coordenador (professor) que deve ter o dominio
técnico, metodoldgico e o conhecimento tedrico sobre o trabalho a ser desenvolvido. Ressalta-se
que a linguagem Logo possibilita criar novos termos ou procedimentos podendo programar o
computador para fazer um quadrado ou, nas palavras das criancas ensinar a Tartaruga™.

Papert (1985) defende a idéia de que o uso de computadores pode contribuir para
desenvolver processos mentais, auxiliar a escola a lidar com dificuldades em relagdo a
Matemaética, principalmente a geometria. Enfim a, mudar os meios de acesso ao conhecimento.
Afirmou que a crianca pode e deve programar o computador, desenvolvendo, nesse processo,
sentimentos de dominio sobre o equipamento, assim como estabelecendo contato com idéias da

Ciéncia, da Matematica e da Arte, nas quais poderiam apresentar algumas dificuldades.

16 A tartaruga é um animal cibernético que é controlado pelo computador a partir dos comandos dados. Ela existe
dentro do Micromundos ou das miniculturas cognitivas do ambiente logo.
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Trabalhando com um grupo de pesquisa no MIT - Massachusetts Institute of

Technology, nos Estados Unidos, Papert desenvolveu pesquisas sobre computadores e educacao.
Com base no trabalho desenvolvido, o autor afirma que o uso do computador poderéa torna-se um
poderoso auxiliar do professor. O aprendizado seria mais ludico e com maior sucesso (Papert,
1985).

A utilizacdo do computador, em um ambiente escolar, ndo apenas como um instrumento,
mas como promotor do desenvolvimento conceitual, pode favorecer os processos mentais dos
alunos. O seu emprego proporcionaria, mudangas nos meios de acesso ao conhecimento
cientifico e eliminaria os obstaculos que fazem com que a ciéncia e a tecnologia sejam rejeitadas
pela maioria das pessoas. Ao dissipar os empecilhos, sejam eles de ordem social, politica ou
econdmica, os computadores favoreceriam a transmissdo de numerosas ideias e de mudancas
culturais, apresentando uma nova relagdo com o conhecimento, o que poderia interferir no
pensamento das pessoas (Papert 1985).

A idéia de criar uma ferramenta que utilizasse uma linguagem de programacao interativa,
isto €, que permitisse um dialogo entre o usuario e o computador, permitiu que, por volta de
1965, em Cambridge (Massachusets USA), no Departamento de Tecnologia Educacional de Bolt,
Beranek e Newman, uma empresa de pesquisa em informatica, criou a primeira equipe para
trabalhar a linguagem Logo, nome este dado por Wallace Feurzeig, diretor do departamento da
BBN, como referéncia ao termo grego Logos, que significa pensamento, raciocinio, discurso.
Seymour Papert, juntamente com Marvin Minsky do Laboratério de Inteligéncia Artificial
(AIL), dirigiu o grupo Logo que, nos fins da década de 60, constituiu-se no Massachusets
Institute of Technology, em Cambridge (Papert, 1994).

Os termos da linguagem Logo, ou seja, os comandos do Logo, que a crianga usa para
comandar a Tartaruga (tanto a de solo como a de tela) s&o termos que a crianca utiliza no seu dia-
a-dia. Por exemplo, para comandar a Tartaruga para se deslocar para frente, o comando é
parafrente. Assim, parafrente 50 desloca a Tartaruga para frente 50 passos do ponto em que ela
estava inicialmente, como mostra a figura 1. Se apds esse deslocamento, comandarmos a
Tartaruga para girar para a direita 90 graus, o comando €é paradireita 90. (Valente, 2006).
Exemplo:

Aprenda guadrado

Repita 4 [pf 100 pd 90]

Fim
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Figura 4
Passos para a construcdo da figura geometrica do triangulo:

Aprenda triangulo:

pf 60

T pd 120
pd 90 pd 30 \ l

T [ ] pf 80

pf 60

Os comandos que movimentam a Tartaruga podem ser utilizados numa série de atividades
que a crianca pode realizar. Por exemplo, explorar o tamanho da tela ou realizar uma atividade
simples, como o desenho de figuras geométricas, como o exemplo acima, ou criar projetos mais

especificos e elaborados como na fotol abaixo:

Foto 1

A medida que a crianca explora os comandos do Logo, ela comeca a ter idéias de projetos
para serem desenvolvidos na tela. Ela pode propor fazer o desenho de uma casa, de um campo de
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futebol, da rua onde mora, etc. Nesse instante a metodologia Logo de ensino-aprendizagem

comega a ser consolidada.

Além dos comandos de manipulacdo da Tartaruga, a linguagem Logo dispde também de
comandos que permitem a manipulacdo de palavras e listas (um conjunto de palavras). Com estes
comandos é possivel "ensinar" a Tartaruga a produzir uma frase da Lingua Portuguesa, usar 0s
conceitos de concordancia verbal, criar poemas e, mesmo, integrar a parte grafica, com a
manipulacdo de palavras para, produzir histérias em que 0s personagens sdo animados um
verdadeiro teatro com as narrativas, cendrios, etc. ou, ainda, explorar conceitos de Ciéncias,

Fisica, Quimica e Biologia. (Valente, 2006). Como na foto 2.

Foto 2

Nesse sentido, a atividade de programar o computador com a linguagem Logo, propicia ao
aluno vivenciar um processo ciclico de a¢Bes constituido por descricdes, reflexdes e depuracdes
que propicia um ambiente bastante eficiente do ponto de vista de construcdo de conhecimento.
(\Valente, 2006).

Na interacdo com o computador por meio da linguagem Logo, o aluno descreve a acéo
pretendida, o computador executa tal acdo e, frente a interpretacéo do resultado, o aluno reelabora
a descricdo efetuada, caso sinta necessidade. Assim sendo, 0 que torna a propria atividade de
programar dindmica e prazerosa é a possibilidade de fazer, refazer, modificar, transformar, enfim,

recriar.

PARTE 3:

DELIMITACAO DO PROBLEMA DE PESQUISA
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Um dos pontos que desencadeou a realizagdo desse trabalho foi baseado em uma
suposicdo que muitas vezes ignoramos, mesmo enquanto educadores: a de que as criangas
possuem um desejo inerente de crescer, de saber, e de compreender as coisas a sua volta e ndo
tém medo de arriscar-se. Além disso, conforme nos lembra Papert (1985), os alunos chegam as
escolas ja sabendo de muitas coisas. S0 experiéncias que devem ser aproveitadas para auxilia-
los a desenvolver mais e melhores estratégias, para a aquisicdo de novos conhecimentos.

Outro ponto relevante que provocou o interesse foi a implementacdo do laboratério de
informética. A chegada dos computadores na escola fez com que muitas perguntas surgissem tais
como: Por que utilizar? Com que finalidade? Como utilizar? S&o questbes importantes para
aquele momento, mas e depois? como proceder?

Assim concordo com Vergara (2003, p:89), quando afirma que “en la formacion docente
debemos desallorar em los alunnos esta capacidade de reconstruccion, de recreacion de su propia
disciplina, solo asi encontraran sentido y significado y podran crear los ambientes de aprendizajes
propicios no para la transmisién del conocimiento sino para su reconstruccion el primer paso de
su obra”.’

Ou seja, promover encontros estruturados entre a crianca e 0 computador possibilita que
ela se expresse através das midias, envolve estudos especificos, criatividade e também faces
indissocidveis de um processo pelo qual a crianga assimila o funcionamento e técnicas dos
recursos tecnoldgicos, ao mesmo tempo em que se expressa e cria possibilidades. Ao atuar nesse
universo de maquinas, a crianga inserida em um contexto historico-social busca interagir com
outras pessoas, utilizando equipamentos, desenvolvendo idéias, objetivos, interesses,
informacdes, para atender suas necessidades individuais e coletivas.

Estudar informatica educativa € muito importante porque o aluno da sociedade do
conhecimento, vivéncia uma realidade a qual ndo foi registrada em outro momento da nossa
historia: a escola deixa de ser a Unica fonte de informacdo. A crianga tem acesso a informacoes
pela TV, radio, jornal, pela Internet, pelo celular, etc. Assim, a escola vista por esse viés, poderia
priorizar, cada vez mais, 0os espaco que fomentem o desenvolvimento do conhecimento, da

exploracdo, da descoberta, do pensamento criador, da fantasia e da imaginacéo.

' Traducéo feita pela pesquisadora: “Na formacdo docente devemos desenvolver nos alunos esta capacidade de
reconstrucdo, de recriacdo de sua prdpria disciplina, somente assim encontrardo sentido e significado e poderdo criar
0s ambientes de aprendizagens propicios ndo para a transmissdo do conhecimento e sim para sua reconstrugdo o
primeiro passo de sua obra”.
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Entdo trés vetores deram formas principais ao nosso quadro tedrico e se associaram

na formulacdo da problematica que orientou esta pesquisa: a emergéncia de um novo modo de
producdo de conhecimentos, nesse capitulo j& discutido, que é um dos pilares da demanda social
em relacdo a diversidade de l6cus na sociedade tecnoldgica ou da informac&o, porque a revolugao
cientifico-tecnoldgica dos altimos vinte anos gerou mudancas profundas e aceleradas nas relagdes
sociais, a mudanca social, adquire complexidade cada vez maior e desafia os potenciais teoricos e
metodoldgicos da escola. Outro vetor é a informética educativa como um viés capaz de tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais eficiente e mais eficaz e por dltimo a influéncia da
criatividade no campo da informatica, porque uma escola que efetivamente promove
oportunidades de desenvolvimento de habilidades estara contribuindo para o desenvolvimento de
talentos criativos.

A definicdo desse conjunto de objetos configura-se como problema central deste trabalho
de pesquisa e encaminha a discussao, no sentido de esclarecer a seguinte questdo: de que maneira
o trabalho desenvolvido no laboratério de informatica de uma Escola Classe do DF pode ou nédo
estimular o desenvolvimento de habilidades do comportamento criativo?

Assim vou buscar respostas para esta questdo por meio da abordagem de categorias de

analises definidas no préprio processo de coletas de dados.
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CAPITULO 1

1. METODOLOGIA

1.1 Objetivo

O objetivo desta pesquisa € investigar o uso pedagogico do computador como vetor das
habilidades do comportamento criativo em crianga do ensino fundamental, em situacdes de

aprendizagem mediadas por computadores. Tendo como objetivos especificos:

1.2 Epistemologia Qualitativa

O trabalho de pesquisa realizado esta pautado na abordagem qualitativa. Porque
objetivava compreender o fendmeno pesquisado por meio das andlises das atividades e produtos
das reflexdes dos sujeitos de pesquisa e em conformidade ao que apresenta Gonzélez Rey (2000
p. 57) “o pesquisador e suas relagfes com o0s sujeitos pesquisados sdo 0s principais protagonistas

da pesquisa, e os instrumentos deixam o lugar de protagonistas”.

1.2.1 Pressupostos Tedricos

A origem historica da pesquisa qualitativa pode ser encontrada na antropologia, passando
pela Sociologia, até que foi absorvida finalmente na area da Educacdo. Privilegia cinco
caracteristicas basicas, de acordo com Bogdan e Biklen (1994), a saber:

a) A pesquisa qualitativa supde o contato direto e prolongado do pesquisador com o
ambiente e a situacdo que esta sendo investigada, baseando-se em informacdes
coletadas diretamente do ambiente natural, de forma a entender o contexto em que

vivem e atuam os participantes;



b)

d)
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Os dados coletados séo basicamente descritivos. O material adquirido nessas

pesquisas é rico em descricGes de pessoas e ambientes, em transcri¢fes de trecho
de entrevistas, detalhes de situacdes observadas e documentos variados;

O processo € mais importante que o resultado. O pesquisador busca estudar um
determinado problema, enfocando o porqué e o0 modo como 0s participantes se
manifestam nas atividades, nos procedimentos e nas interacfes do dia-a-dia,
procurando desvelar e entender o particular para se chegar a totalidade;

A andlise dos fatos tende a ser indutiva. O pesquisador constroi sua analise a
medida que se familiariza com o ambiente, pessoas e outras fontes de dados. O
fato de ndo existir hipdteses ou questdes especificas a priori, ndo implica a
inexisténcia de um quadro teérico que fundamente a coleta de dados e a sua
analise;

O interesse pelos significados que envolvem os atores do ambiente natural. A
pesquisa qualitativa busca apreender as perspectivas dos participantes,
questionando o sujeito da investigacdo e buscando captar o seu ponto de vista, mas
tendo o cuidado de confirmar essa informacdo, dialogando abertamente com o

participante e ou confrontando com outras fontes.

Para que uma pesquisa seja qualitativa, ndo €& necessario que reuna todas essas

caracteristicas. Sendo assim, podemos encontrar pesquisas em que essas caracteristicas aparecam

com um maior ou menor enfoque, a partir do interesse do pesquisador.

O método de procedimento adotado foi o Estudo de Caso, porque mostrou- se 0 mais

apropriado para analisar um grupo de alunos e de professores de uma escola classe de ensino
fundamental e, ainda por esta em consonancia, com LUDKE, M.E. e ANDRE, M.E.D.A (1986),

a0 apresentar, entre outras, as seguintes caracteristicas fundamentais:

a)

b)

O estudo de caso objetiva a descoberta. Essa estratégia procura se manter
constantemente atenta a novos elementos que podem emergir como importantes
durante o estudo. Assim o conhecimento ndo é algo acabado, mas uma construcdo
que se faz e refaz constantemente;

O estudo de caso enfatiza a interpretacdo em contexto, para compreender, explicar,
descrever e explorar a manifestacdo do fenémeno em estudo;

O estudo de caso procura retratar a realidade de forma completa e profunda. O
pesquisador através de investigacdo revela a multiplicidade de dimensGes

presentes numa determinada situagcdo ou problema;
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d) O estudo de caso usa uma variedade de fontes de informacgdo e por meio

delas, representa os diferentes e, as vezes, conflitantes pontos de vista presentes
numa situacgéo social.

e) O estudo de caso, como utiliza uma linguagem acessivel os dados da pesquisa
podem ser apresentados numa variedade de formas, tendo como preocupagdo uma
transmissdo direta, clara e bem articulada do caso, num estilo que se aproxime da
experiéncia pessoal do leitor, porque o objeto estudado é tratado como unico,
numa representacgdo singular da realidade que é multidimensional e historicamente
situada.

Para Bogdan e Biklen (1994, p: 83), no estudo de caso qualitativo:

O investigador qualitativo evita iniciar um estudo com hipoteses previamente formuladas
para testar ou questdes especificas para responder, defender que a formulacdo das
questdes deve ser resultante da recolha de dados e nio efetuada a priori. E o proprio
estudo que estrutura a investigacdo, nao idéias preconcebidas ou um plano prévio
detalhado.

Considerando que a presente pesquisa versa sobre informatica educacional, vale destacar
que a importancia do estudo de caso como estratégia é fundamental, porque precisamos pesquisar
e refletir sobre a pratica desenvolvida nos laboratorios de informatica para dispormos de mais

perspectivas pedagdgicas em relacdo aos diferentes usos dos computadores na escola.

1.3 Ainstituicéo
Selecionei a escola onde esses aspectos observados eram menos intensos, por ela

apresentar elementos que julgo interessantes, como contexto para a pesquisa:

1. Localizacdo da escola em um setor da cidade onde a clientela é diversificada
na sua origem social e econdmica;

2. A escola selecionada, segundo dados da GRE/Ceilandia, ndo estd em nenhum
dos rétulos dos critérios de qualidade e/ou quantidade, ou seja, ndo €
considerada uma escola “modelo” e nem, tampouco, uma “péssima” escola.
Além disso, possui um quantitativo de alunos numa faixa etaria mediana.

3. A escola utiliza, ha pelo menos um ano, o laboratério de informatica e trabalha

com projetos.
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A escola no ano da pesquisa possuia um grupo de 630 alunos, distribuidos em 27

turmas, dois coordenadores, trés apoios de direcdo (um especifico para as turmas de D. A

(deficientes auditivos) e ainda, diretamente envolvido com a rea pedagogica, 0 vice-diretor.

1.4 Os participantes

As turmas participantes foram selecionadas a partir de uma conversa inicial com seus
professores para se identificar o interesse em colaborar com a pesquisa e também para descartar
aqueles professores que teriam a principio, licencas a utilizar como: licenca-prémio, licenca-
gestante ou de afastamento para estudos. Assim optamos por trés turmas: uma turma do BIA 1l
“A” (equivalente a antiga 12 série), uma 32 série “B” e a 42 série “A”. Seus professores também se

mostraram, na conversa inicial, interesse em desenvolver projetos no laboratorio de informatica.

1.5 Osinstrumentos e sua utilizacéo

A tecnica desenvolvida na pesquisa utilizou os seguintes instrumentos: observagédo
participativa, questionario e entrevistas.
4.5.1 Observacao participante:

O primeiro instrumento para a coleta dos dados foi a observacdo participante de trés
projetos, desenvolvidos no laboratdrio de informéatica com o objetivo de um registro mais fiel
possivel do comportamento, das atitudes e do discurso dos sujeitos envolvidos nessa pesquisa e 0
trabalho em relacdo ao desenvolvimento de habilidades do comportamento criativo.

A observacdo, numa abordagem qualitativa, caracteriza-se pela possibilidade de o
pesquisador interagir com o cenario, 0s sujeitos e 0s objetos a serem investigados. A observacao
participante nesta investigacdo tem seu carater essencial, por permitir um olhar sobre a produgéo
do professor e dos alunos, pois as caracteristicas do objeto a ser investigado pressupdem uma
proximidade do pesquisador com o sujeito e objeto a serem inqueridos. Mazzotti (2002, p.166),
diz: “Na observacdo participante, 0 pesquisador se torna parte da situacdo observada, interagindo
por longos periodos com os sujeitos, buscando partilhar o seu cotidiano para sentir o que significa
estar naquela situacao”.

1.5.2 Questionario

O segundo instrumento foi a utilizacdo de questionarios, que tinham como objetivo obter
informacdes sobre o trabalho e o sentimento dos professores em relacdo ao uso do computador na
escola. No total foram trés os questionarios trabalhados na escola: dois para o grupo de

professores e um especifico para o grupo de alunos da 42 série.
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Os questionarios do grupo de professores, didaticamente, receberam o nome de geral

e especifico, somente para a analise da pesquisa. Eles foram divididos para que pudessem servir
de estimulo a participagdo dos professores e para melhor exploracéo das questdes.

Dos 27 professores em regéncia de sala de aula, 26 responderam ao questionario geral e
25 participaram do especifico. Eles continham perguntas abertas e fechadas e de carater
individual.

O questionario dirigido ao grupo de alunos da 4% série, tinha como objetivo obter
informacdes sobre a sua opinido em relagdo ao seu comportamento no laboratoério de informatica.

Ainda foram colocadas no questionario do aluno questbes de completar frases, com o

objetivo de melhor compreender o sujeito em analise.

1.5.3 Entrevista

A entrevista semi-estruturada foi o terceiro instrumento utilizado pra coleta de dados. Ela
foi realizada com os trés professores que tiveram seus projetos observados e analisados e ainda
com o coordenador do laboratério de informatica. O uso da entrevista € importante pelo carater
de interagdo que se atinge com o entrevistado. Esse instrumento foi utilizado com o objetivo de
aprofundar a analise das percepcbes dos sujeitos sobre criatividade e informatica educativa.
Estabeleci eixos norteadores com o objetivo de levantar informagdes acerca dos professores.

1.5.3.1. Eixos para a Entrevista Semi-estruturada: professores

» Motivos para o uso do laboratdrio;

> As percepcbes que o professor tem do processo ensino-aprendizagem no
laboratdrio de informatica e a relacdo desse contexto a criatividade dos alunos;

» A importancia do uso do computador na aprendizagem;

» Como as atividades no laboratério de informatica ajudam na sua sala de aula;

» Conceito de criatividade;

» Os valores que o professor atribui a criatividade;

» Os fatores que os professores acreditam bloquear/contribuir para o
desenvolvimento das habilidades criativas.

1.5.3.2. Eixos para a Entrevista Semi-estruturada: coordenador do laboratério de

informatica

» Como chegou ao laboratério;
» Formacdo;
» A importancia do uso do computador na aprendizagem;
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» Como é o funcionamento pedagogico do laboratorio;

» As percepcbes que o professor tem do processo ensino-aprendizagem no
laboratorio de informatica e a relacdo desse contexto com a criatividade dos
alunos;

» O conceito de criatividade;

» Os valores que o professor atribui a criatividade;

> Fatores que os professores acreditam bloquear/contribuir para o desenvolvimento
das habilidades criativas.

Segundo Gonzéalez Rey (2000, p. 53) “O potencial de uma pergunta ndo termina em seus
limites, mas se desenvolve durante os dialogos que se sucedem na pesquisa”.

As entrevistas foram gravadas com consentimento dos participantes. A gravacdo das
entrevistas oferece duas vantagens: a de registrar todo o depoimento do sujeito e a de oportunizar
ao informante a possibilidade de rever, retificar e completar a informacéo ao escutar novamente.

As entrevistas foram realizadas na semana final dos projetos desenvolvidos e da pesquisa.

CAPITULO 111

DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

PARTE 1:

CRIATIVIDADE, ENSINO E APRENDIZAGEM

A questdo da criatividade vem sendo discutida hd muito tempo. Ha vérias definigdes,
algumas levando em consideracdo 0s aspectos sociais, outras, 0s psicoldgicos, e, recentemente,
algumas tentativas para conceituar a criacdo tém surgido das ciéncias cognitivas.

Entdo comecgo com a tentativa de responder a seguinte questdo: o que € criatividade?
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Para Pereira (1999, p: 4):

Segundo a etimologia da palavra, criatividade esta relacionada com o termo criar, do
latim creare, que significa “dar existéncia, sair do nada, estabelecer relagdes até entdo
ndo estabelecidas pelo u