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“A principal meta da educacdo € criar homens que
sejam capazes de fazer coisas novas, hao
simplesmente repetir 0 que outras geracbes ja
fizeram. Homens que sejam criadores, inventores,
descobridores. A segunda meta da educagdo €
formar mentes que estejam em condi¢des de criticar,
verificar e ndo aceitar tudo o que a elas se propde.”

Jean Piaget (1896 - 1980)



11
1.2
1.2.1.
1.2.2.
1.3
1.4
15
1.6

8.1
8.2
8.3
8.4

8.4.1

8.4.2
8.4.3

8.4.4

SUMARIO

(IS = o Lo T U] > T S 09
RESUIMO . e e et e e et e e e ee e eeeas 10
Y 013 = Lo TSP PP 11
1] o o [ o= o 12
CONEXTUANIZAGED ....ccoeieieeeie e 12
(@] 0] =3 1AV 0 1RSSR 16
ODJELIVO GEIAI ... e 16
ODbjetiVOS ESPECITICOS ...uuvurriiiiiiiie e 16
Justificativa e Importancia do Trabalno ..........cccooviiiiiiin 17
O Problema ... 20
(Y11 (oo [o] (oo = NPT 22
Estrutura do Trabalno ... 24

Teorias Pedagdgicas: Novos Paradigmas Educacionais
para uso pedagdgico do COMPULAAON ........ccceeeeeiiiiiiiiiiiiiccee e, 25

Historia da Informatica na Educacéo no Brasil e
a questao da formacao de pProfeSSOres .........oovvvvvivvviiiiiiiiiie e 95

Estudo de Caso: "O uso pedagdgico de computador na pratica

docente do Instituto Granbery de Juiz de fora — MG”.............ceeevvvvvviviennnn, 127
Sugestdes para melhoria do trabalho com Informéatica

Educativa no INStItUto Granbery.........cccovoiiiieiiiieee e 171
Conclusdes e Recomendacgdes para Futuros Trabalhos ...............ccoocc. 175
Fontes BiblIOGrafiCas ... 178
ANEXOS o e 183
Questionario aplicado aos professores de 52 a 82 SEries ........cccccvvvvvvnnnnnn. 183
Questionario aplicado aos alunos de 72 € 82 SErES .........cevvvveiviiieeeeeeeeeenn. 185
Entrevistas com alunos de 82 SEIES ...........uuuviiiiiiiiiiiiiiiiieie e 188
Aplicagao de recursos do computador no aprendizado

dos conteudos das disciplinas de 52 a 82 SErieS .......cecevevvvevvveevviiiiiiieeennn 189
Projeto Solidariedade — 62 Série — POMUQUES .........cccevvvviiiieiiiiiiiiieeeeeeenn. 189
Projeto: A arte da animacgao — 52 série — POruUugués ............cccceevvvvevennnnns 198

Projeto: Priorizando a comunicacao de idéias em sala de aula

utilizando a Informatica. (Ensino Fundamental: 72 e 82 séries)

— Trabalho Interdisciplinar: Portugués, Historia e Matemética ................ 199
Oficina do Curso de Capacitacdo Docente em Informéatica

NA EAUCAGED .....coeiiiiiiiee e 205



Figura 1:
Figura 2:
Figura 3:
Figura 4:
Figura 5:
Figura 6:
Figura 7:
Figura 8:
Figura 9:

Figura 10:
Figura 11:
Figura 12:
Figura 13:
Figura 14:
Figura 15:
Figura 16:
Figura 17:
Figura 18:
Figura 19:
Figura 20:
Figura 21:
Figura 22:
Figura 23:

LISTA DE FIGURAS

SEX0 A0S PrOfESSOIES ..uuvuuiiiiiiii i ettt e e e e e e e e e e e e e eeeeaaeeeannee 146
Estado Civil dOS ProfESSOIES ......cooeiiiiiiiiiiieeeiiii e 146
Faixa etaria doS ProfESSOrES ..........uuiiiiiiiiieieeeiie e 147
FOormagao dos profeSSOresl ........ccccociiiiiiiiiiiiiie e 147
FOrmacao dOS Profe@SSOIreS 2 ......ccceeiieeeeeeieiieeeeeeeee e s e e e e e e e e e eeaaenns 147
Posse de computador pelos profeSSOores .........cvveeeeeviiiiiiiieceeeiiiineeeeeeans 148
(WISTo T (o 1ot o] 01U =T o S 148
Aplicativos na tarefa doCENte ..........coveiiiiiiiiiiiii e 148
Atividades para recuperacao dos alunos ..........cccevvvvivvniiiiiiiiieeeeeeeeeeee, 149
AlUNOS MONITOTES ... e e 149
Informatica ajudando atividades docentes ............ccccevvvvveveeveiiiiiiceneennn. 150
Assuntos de Matematica mais dificeis Na 72 SErie .......ccccccvvveeeeeeeeeenn. 152
A quem os alunos recorrem quando tém dificuldade ...............ccccce...... 152
Recursos do computador que facilitam a aprendizagem ..................... 153
Professores levam alunos ao laboratorio ..............ocoooiiiiiiiiiiiiiiiecee, 153
Séries em que 0s alunos vao ao laboratorio..........ccceeeeeeiieeiiiiiiiiieiiiinn, 153
Eficiéncia e grau de amizade dos professores de Matematica ............ 154
Disciplinas de conteldo mais difiCeIS ........ccuuurrriiiiiiiiiiieeeeieeeiis 154
Recursos motivacionais NA0 CONVENCIONAIS...........ceeeeeeriiiiisiiieiiiinennee 155
Habito de estudar €M CaSa .......ccuevevieeeeiiiiii e 155
EXErCICIOS 8 CASA ...evvviiiiiiiiieie ettt 156
Critério de avaliagdo dos professores de Matematica ................c........ 156
Instrumentos de avaliagdo dos professores de Matematica ................ 156



RESUMO

Bastos, Marilda Oliveira. A Informatica a servico da
construcéo do conhecimento na tarefa docente.
Juiz de Fora, 2002. 208 f.

Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de
Producao) — Programa de Pds-graduacao em

Engenharia de Producao, UFSC, 2002.

Na sociedade do conhecimento em que vivemos, as novas tecnologias da
comunicacédo e da informacgao provocaram mudangas em todos os setores. Surgiram
novas formas de contato entre as pessoas, mudangas no pensar, sentir e nos modos
de conhecer. A integracdo entre pares foi facilitada, o que enriqueceu a cultura e
expandiu a visdo universal. Na educacao, os professores sdo chamados a participar
dessas mudancas e para isso a formacgéo continuada, contextualizada e fixada na
escola, tem um papel importante. Formar professores criativos, autdbnomos,
reflexivos sobre a sua pratica e ousados na busca de novas metodologias, em prol
de um ensino mais interessante, criativo e eficiente para os alunos, constitui o
objetivo da escola, sob pena dela ndo desempenhar a sua fungédo neste século.
Este trabalho apresenta um resgate historico da implantacdo da informatica na
Educacao do Instituto Granbery de Juiz de Fora, MG, e sugere o desenvolvimento
de um projeto de Informética Educativa com énfase na formacdo continuada de
professores desta instituicdo, de modo que possam articular o fazer e o pensar em
sua profissao.

Palavras-chave: formacéo — professores — computador — projeto — construcionismo.



ABSTRACT

Bastos, Marilda Oliveira. Computer science helping
knowledge construction in the teacher’s tasks.
Juiz de Fora, 2002. 208 p.
Dissertacdo (Mestrado em Engenharia de
Producéo) - Programa de Pos-graduacéo em

Engenharia de Producao, UFSC, 2002.

In the society of knowledge in which we live the new tecnologies of communication
and information provoked changes in all sectors. New stapes of contact among
people arose, changes on the way of thinking, feeling and on the ways of knowing.
The integration among the pairs was arranged and developed the universal view. In
education, teachers are called to take part in these changes and in order to get this,
the continous, streecteereed training estabilished at school has an important role.
Instructing creative, independ teachers, reflective about their practice and dared in
the search of new metodologies for a more interesting, creative and efficient teaching
to the students, forms the purpose of school, otherwise it won't performance its
function in this century. This work, presents a historical ranson of the informatics
introduction in Institut Granbery Education in Juiz de Fora, MG, and it suggests the
development of education informatics programme, which emphasizes the continuous
formation of teachers from this institution, so that they can link the practice and
thinking in their profession.

Keywords: formation — teachers — computer — project — construcionism.



1) INTRODUCAO

1.1) CONTEXTUALIZACAO

No fim de século passado e inicio deste, a humanidade vive transformacdes
que apontam para um futuro com perspectivas nebulosas e muitas dificuldades.

O avanco das forcas produtivas, decorrente da revolucdo cientifica e
tecnoldgica, a globalizacdo — processo de internacionalizacdo de economia — e 0
neoliberalismo, transformam a vida de todos.

A excluséo social cresce como nunca no mundo capitalista. Do ponto de vista
cultural, os valores e normas de comportamento aparecem como verdades absolutas
e indiscutiveis.

Cresce o individualismo, a competicio sem escrupulos e leis de mercado
fazem de todos mercadoria, induzindo as pessoas ao pensamento que ter, € melhor
que ser.

Neste contexto, a educacao assume um papel fundamental, tanto como técnica
voltada para as mudancas radicais que ocorrem no mundo do trabalho, mas,
também, sobretudo, para a construgcdo de uma modernidade que seja ética e
humanista.

A acédo docente inovadora precisa contemplar a instrumentalizacdo dos
diversos recursos disponiveis, em especial, os computadores e a rede de
informacgé&o. Aos professores e alunos cabe participar de um processo conjunto para
aprender de forma criativa, dindmica, encorajadora, que tenha como esséncia o

dialogo e a descoberta. Com essa nova visdo, cabe aos docentes empreenderem
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projetos que contemplem uma relagcéo dialdgica, na qual, ao ensinarem, aprendem;
e os alunos, ao aprenderem, possam ensinar (Freire, 1996).

O processo educacional que tem na escola lugar privilegiado, deve funcionar
como instrumento critico em relacdo aos valores e comportamentos impostos a
sociedade e afirmar no discurso e na pratica valores como a solidariedade, senso de
justica e coletividade, humanismo e igualdade, dentre outros.

A tecnologia e, mais especificamente o computador, trouxeram inimeras e
profundas mudancas sociais e culturais tais como, aproximag¢do dos povos e
culturas, evidenciando inclusive o0s contrastes nesse mundo interconectado e
globalizado, uso de aparelhos e maquinas facilitando as tarefas humanas no servico,
nos bancos, nas residéncias, etc.. Essas mudancas ajudam, completam, ampliam,
facilitam a vida das pessoas, transportando ou mesmo substituindo-as em
determinadas tarefas, libertando-as para outras, onde continuam a criar e produzir, a
ter lazer, a conviver.

As politicas publicas e propostas de formacédo de professores ou de reforma
educacional ndo podem desconsiderar estes aspectos, pois ao fazé-lo, estariam
contribuindo para o seu agravamento.

Novoa (1992) considera que: "a formacéo de professores pode desempenhar
um papel importante na configuracdo de uma "nova" profissionalidade docente,
estimulando a emergéncia de uma cultura profissional no seio da escola”. Ele propde
que se considere a escola como "unidade de analise", porque... "é justamente no
contexto da organizacao escolar que as inovacdes educacionais podem implantar-se

e desenvolver-se. ...".
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O paradigma conservador era baseado na transmissdo do professor, na
memorizacdo dos alunos e numa aprendizagem competitiva e individualista. O
grande encontro da era oral, escrita e digital (Levy,1998) na sociedade da
informacéo, enseja uma pratica docente assentada na producéo individual e coletiva
do conhecimento. Acredita-se que 0Ss processos interativos de comunicacao,
colaboracdo e criatividade sao indispensaveis ao novo profissional esperado para
atuar nessa sociedade.

A acédo educacional deve dobrar-se sobre a realidade dos processos culturais
concretos dentro dos quais a educacdo acontece, para clarear os caminhos e
delinear possibilidades de mudancas aos educadores.

Se o professor participa de troca de experiéncia, exercita o dialogo, a partilha
de saberes, consolida espacos de formacdo mutua, desempenhando o papel de
formador e de formando simultaneamente, em conseqiéncia, estara em condicdes
de promover no meio escolar a formacdo do aluno cidadéo, utilizando os mesmos
processos.

Esta pesquisa investiga o processo de formacédo de professores para 0 uso
pedagogico do computador e as experiéncias desenvolvidas sob diferentes
perspectivas nessa formagao, no Instituto Granbery da cidade de Juiz de Fora, MG.

Os professores do Ensino Fundamental de 52 a 82 séries do Instituto Granbery
falam e refletem coletivamente sobre sua acdo e tém acesso as teorias necessarias
ao redimencionamento da sua pratica? As teorias sdo apresentadas para discussdo
ou como imposi¢cao? H& um projeto de capacitacdo de professores em informatica

na educacao?
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Patrice Canivez (1991) diz que "...a educacdo em uma democracia deve formar
cidadaos ativos, ou seja, aquele que exerce, ou tem a possibilidade de exercer uma
"funcdo pdblica”. Em uma democracia, todos os cidaddos s&o, portanto,
considerados ativos, exceto as criancas e 0s que estdo privados dos direitos civicos,
os alienados e os criminosos."

A educacdo dos cidadaos ativos deve oferecer os meios — a informacgéo e o
método, 0 gosto e o habito da participacdo na discussdo. Deve reformular a questao
dos principios (dos valores) que comprometem o futuro da comunidade. Nesse
sentido, ela implica numa pratica da dialética, do didlogo. Isso atribui sentido moral e
politico & acdo dos educadores, desde que tenham sido formados para essa pratica
e se considerem como homens cultos.

A formacdo de cidaddos ativos supbe que a disciplina e a aquisicao de
comportamentos fundamentais pelos quais comeca toda a educacdo sejam
construidos, porque preservam e reforcam o livre exercicio do juizo individual, da
capacidade de discernir 0 que é ou nao racional e a aptiddo para discutir e tomar
decisdes necessarias. A escola deve estar atenta para estas questdes.

A escolha do tema "A Informatica a servigo da constru¢do do conhecimento na
tarefa docente”, ligado a formacédo dos professores, € instigante e est4 dentro da
area de interesse da pesquisadora, oferecendo possibilidade de aprofundamento e
discusséo, principalmente por acreditar que a educacdo depende efetivamente da
acao docente para alcancar seus objetivos.

Esta pesquisa pretende contribuir para a reflexdo e possivel melhoria dos
meios, informagBes, métodos e referencial tedrico considerado na formagédo dos

professores do Instituto Granbery num primeiro momento e na melhoria do processo
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ensino-aprendizagem no segmento de 52 a 82 séries, como decorréncia do

aprimoramento de trabalho docente.

1.2) OBJETIVOS

1.2.1) OBJETIVO GERAL:

Analisar o0 processo de formacdo de professores para o uso pedagodgico do
computador e as experiéncias desenvolvidas sob diferentes perspectivas nessa

formacédo, no Instituto Granbery da cidade de Juiz de Fora - MG.

1.2.2) OBJETIVOS ESPECIFICOS:

- Verificar quais as destrezas e habilidades docentes no uso das ferramentas
computacionais em sua pratica pedagdgica.

- Pesquisar sobre as caracteristicas do profissional professor que trabalha
com os alunos no segmento de 5% a 82 série do Ensino Fundamental no
Instituto Granbery.

- ldentificar as causas das dificuldades enfrentadas pelos alunos na
aprendizagem dos conteudos das disciplinas deste segmento de 52 a 82 do
Ensino Fundamental, procurando verificar, através de atividade prética, se o
uso do computador podera funcionar como estimulador e facilitador do

processo ensino-aprendizagem .

16



- Realizar um estudo sobre as teorias de aprendizagem e cognitivas que
embasam o0 uso de recursos computacionais em educacao.

- Verificar a evolucdo do processo de implantacdo da Informatica na
Educacao no Brasil.

- Participar das oficinas de capacitacdo docente em Informatica na Educacéo
desenvolvidas nessa instituicao.

- Propor aperfeicoamento no projeto de capacitacdo docente com vistas a

melhoria da aprendizagem dos alunos dessa escola.

1.3) JUSTIFICATIVA E IMPORTANCIA DO TRABALHO

Neste trabalho através da pesquisa participante, a pesquisadora pretende
observar como as idéias, as situacdes e os instrumentos de trabalho na pratica
docente podem ser pensados, criados e vividos e acompanhar o processo de
Implantacdo da Informatica na educacdo do Instituto Granbery e o processo de
formacao continuada de professores desta instituicdo, mais especificamente no que
diz respeito ao uso dos recursos da informética na educacao.

No magistério procuras, ensaios e perguntas sao freqlentes, muito mais que
as respostas. Encontra-se muito mais experiéncias em processo do que teorias
consagradas. Esta situacao é instigante por um lado, mas ao mesmo tempo perigosa
por outro.

Os professores, com dominio dos conhecimentos cientificos concernentes a
sua disciplina, sujeitos pesquisados e a0 mesmo tempo pesquisadores conhecem a

realidade e participam da producdo do conhecimento pedagdgico, mas nem sempre
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refletem sobre as teorias de aprendizagem e a propria pratica e carecem de recursos
para aprimora-la.

Pesquisadora e pesquisados sdo sujeitos de um trabalho em comum nesta
pesquisa participante, ainda que com situacfes e tarefas diferentes. O proposito é
conhecer a realidade para poder transforma-la. Isto afasta a idéia de que os grupos
pesquisados sdo simples objetos de estudo e pouco importa que os dados e
respostas colhidos durante a pesquisa passam ser utilizados por eles. Parte-se da
premissa de que pesquisa da realidade, capacitacdo docente e aquisicdo de
conhecimentos sdo dimensdes inseparaveis e interligadas em um mesmo itinerario
politico pedagogico. Acredita-se que a finalidade de qualquer acdo educativa deva
ser a producdo de novos conhecimentos que aumentem a consciéncia e a
capacidade de iniciativa transformadora dos grupos de docentes da escola. Por isso,
0 estudo da realidade vivida pelo grupo e de sua percepcédo da realidade constituem
0 ponto de partida e a matéria prima do trabalho.

Segundo Paulo Freire (1996), educacdo nao é sinbnimo de transferéncia de
conhecimento uma vez que nao existe saber feito e acabado, suscetivel de ser
captado e compreendido pelo educador e, em seguida depositado nos educandos. O
saber ndo é uma simples copia ou descricdo de uma realidade estatica. A realidade
deve ser decifrada e reinventada a cada momento. Neste sentido, a educagéo é um
ato dindmico e permanente de conhecimento centrado na descoberta, analise e
transformacéo de realidade pelos que a vivem.

Se isto é fato, de uma maneira geral o é, com mais forca em relacdo ao uso
dos recursos computacionais em educacgao. Diante de uma situacéo vivida pelo

educandos com um problema que os desafia, € evidente que tanto o contetdo
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programatico, como as estratégias utilizadas para a construcdo do conhecimento
sobre estes conteudos, ndo pode ser feita apenas pelo educador. Esta situacéo
implica em um trabalho conjunto de todos os envolvidos no processo educacional.

A observacao realizada nesta pesquisa situou-se no trabalho dos professores
de 52 a 82 séries com os alunos do Instituto Granbery de Juiz de Fora — MG. A
pesquisadora buscou apreender a rede de relagbes sociais e de conflitos de
interesses e necessidades no espaco social escolar que imprimem a ele um
dinamismo permanente, explorar as brechas e contradicbes que abrem caminho
para as rupturas e mudancas, rumo a uma educacdo mais dinamica, descobrir
estratégias mais interessantes que propiciem aos mestres, educandos e a propria
pesquisadora se deixarem educar pela experiéncia e pela situacao vivida. Para isso,
€ preciso interrogar constantemente as praticas educativas, assumir o direito e o
dever de formular julgamentos de valor que conduzam a denunciar e recusar tudo
aquilo que nega a liberdade e a autonomia criadora do processo educativo.

O objetivo da pesquisa é analisar o processo de formacéo de professores para
0 uso pedagdgico do computador e as experiéncias realizadas nesta formacéao,
verificando se as ferramentas computacionais podem ser colocadas a servico da
construcdo do conhecimento dos alunos e professores. A teoria construcionista
fornecerd as bases para alicercar as reflexfes. O processo de formag&o continuada
de professores sera trabalhado com a metodologia de projetos, visando favorecer a
aquisicdo de um conhecimento e de uma consciéncia critica do processo de
transformacao do proprio grupo que esta vivendo o processo, para que ele possa
assumir, de forma cada vez mais lGcida, o seu papel de protagonista e ator nas

acOes educacionais.
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Todas estas razdes justificam e ressaltam a importancia do trabalho.

1.4) O PROBLEMA

Foi constatado, através da observacdo dos professores em situacdo de
trabalho e posteriormente confirmado através da aplicagcdo de um questionario, que
os professores de 52 a 82 séries do Ensino Fundamental do Instituto Granbery
necessitavam aprimorar a capacitacdo em Informatica na Educacao, porque apesar
de 84,37% fazerem uso frequente do computador, eles ndo sabiam utiliza-lo com
objetivos educacionais, tendo em vista que apenas 14,14% deles levavam os alunos
ao laboratério de Informéatica.

Por outro lado, a analise do rendimento dos alunos, nos dados da secretaria da
escola neste segmento de ensino nos ultimos anos, revelou que entre 30% a 40%
dos alunos tinham baixo aproveitamento nas disciplinas Portugués e Matematica,
necessitando realizar estudos de recuperacdo para melhorarem seu rendimento. A
escola possui quatro laboratérios de Informatica sub-utilizados e tem realizado
algumas estratégias para colocar estes recursos a servico de uma educacdo de
gualidade para os alunos. No ano de 2002, a nova Reitoria autorizou inclusive, um
Curso/Oficina para capacitagdao dos professores nas ferramentas e projetos
envolvendo o uso do computador, no intuito de tornar o0 processo ensino
aprendizagem mais interessante e supostamente mais produtivo para os alunos.

Esta pesquisa procurara analisar o processo de formacdo de professores em
Informética na Educacgdo desta Instituicdo. A pesquisadora acompanhou inclusive,

dentro dos procedimentos da pesquisa participante, todas as atividades do
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Curso/Oficina oferecido aos professores da Instituicdo, assim como as aplicacdes
praticas destes recursos computacionais aprendidos no curso de capacitacdo, nas
disciplinas deste segmento de ensino, para possivel melhoria do interesse e
rendimento dos alunos.

As causas das dificuldades no estudo das disciplinas (Portugués e Matematica,
principalmente) levantadas nos Conselhos de Classe das turmas de 52 a 82 séries
pelos alunos e professores, estao relacionadas:

+ A desmotivacdo dos alunos por ndo terem adquirido conhecimentos sélidos

nas series anteriores;

* Ao critério de avaliacdo que exige do aluno um grau de aprendizagem igual
ou maior que 60%, donde deduz-se que o aluno deixa de aprender cerca
de 40% do conteudo a cada ano, caso ele seja promovido apenas com a
média, sendo isto cumulativo ao longo dos anos;

« Ao fato da direcdo e coordenacdo pedagodgica nao facilitarem e néo
estimularem a atualizacdo docente para agirem de forma mais criativa e
participativa,

« A carga horaria de aulas e de estudos que seria insuficiente;

« A falta de orientagdo educacional para estudos autbnomos e
independentes;

« A metodologia utilizada que n&o estaria levando em conta o fato dos alunos
estarem passando do periodo operacional concreto para o periodo das

operacdes formais, segundo os estudos piagetianos;
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« Ao fato dos professores nao se atualizarem e trabalharem rotineiramente e
sem criatividade, sem fazer uso de métodos atrativos e ferramentas
computacionais que facilitariam processo;

« A um problema que ndo seria especifico da escola mas uma problema
regional, nacional ou mesmo mundial relacionado a mudancas de
perspectivas dos jovens desta faixa etaria em relacdo a escola;

« A falta de acompanhamento dos pais, que empurrados com a crise
econdbmica e emancipacao da mulher, ficam fora de casa a maior parte do
tempo, ndo educando os filhos para a responsabilidade e os limites e
habitos necessarios a vida escolar.

A presente pesquisa buscard nos referenciais tedricos citados e na pratica

docente com o0 uso do computador na escola, respostas e possiveis solucdes a
algumas destas questbes, sabendo que essas respostas poderdo abrir as portas

para novas buscas e pesquisas.

1.5) METODOLOGIA

Procurando compreender a relacdo entre o uso do computador pelos
professores e alunos e a melhoria do processo ensino-aprendizagem no Instituto
Granbery, serdo utilizados nesta pesquisa, 0s procedimentos metodologicos
descritos a segquir.

Do ponto de vista da natureza, a pesquisa realizada € do tipo aplicada,
objetivando gerar conhecimentos nos professores para aplicacdo pratica do uso do

computador com os alunos, procurando solucionar problemas especificos ligados ao
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interesse e a aprendizagem desses alunos de 52 a 82 séries do Ensino Fundamental
do Instituto Granbery.

Em relacdo a abordagem do problema, a pesquisa € qualiquantitativa com
predominéncia da qualitativa. A pesquisa qualitativa considera que ha uma relacao
dindmica e um vinculo indissolivel entre o mundo real e o sujeito. Nos
procedimentos, procura-se interpretar os fenbmenos, descrevé-los e atribuir-lhes
significado. O ambiente escolar € a fonte direta para a coleta de dados pela
pesquisadora. Os dados sdo analisados indutivamente e o processo e o significado
constituem os focos principais de abordagem.

Foram adotados na pesquisa procedimentos quantitativos, traduzindo em
nameros, opinides e informacgdes para classificacdo e andlise dos fatos, apenas
preliminarmente. A énfase foi dada aos fatos ocorridos e utilizada a observacao
diaria, descricéo e atribuicdo de significados aos mesmos.

Do ponto de vista dos objetivos, a pesquisa é explicativa, visando identificar os
fatores que determinam ou contribuem para a ocorréncia dos fendmenos,
procurando aprofundar o conhecimento da realidade e alcancar a razédo e o "porqué"
dos fatos.

No que se refere aos procedimentos técnicos, a pesquisa é participante e de
Estudo de Caso, envolvendo o estudo aprofundado do processo de implantacdo da
Informética nas séries de 52 a 82 do Ensino Fundamental do Instituto Granbery e da
formacao continuada de professores quanto ao uso do computador, como facilitador
do processo ensino-aprendizagem, a partir da interagcdo entre pesquisadora e

membros das situacdes investigadas.
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Procurar-se-a manter um ritmo e equilibrio de acéo-reflexdo no trabalho de
pesquisa, como um ato de permanente equilibrio intelectual. O conhecimento ira se
mover como uma espiral continua, onde a pesquisadora ira das tarefas mais simples
para as mais complexas e do conhecido para o desconhecido, em contato
permanente com os docentes construindo e trocando conhecimentos. A informacéao,
a principio sera sintetizada em primeiro nivel e a reflexdo em um nivel mais geral.
Em seguida, os dados serdo restituidos ao corpo docente de uma forma mais
consistente e ordenada estudando-se as consequéncias desta restituicdo. O
trabalho sera desenvolvido de maneira equilibrada, determinada pelo proprio grupo e

por suas necessidades.

1.6) ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho esta estruturado em seis capitulos. O primeiro contextualiza o tema,
apresenta os objetivos, a justificativa e a importancia do trabalho, a metodologia
utilizada e a estrutura do mesmo. O segundo trata das teorias de aprendizagem
relevantes, que embasam o trabalho dos docentes no uso dos recursos
computacionais em educacdo; o terceiro mostra um historico da Informatica na
Educacao no Brasil, nos Estados Unidos e Franca. O quarto apresenta o Estudo de
Caso da implantacéo da Informatica Educativa no Instituto Granbery e da Formacéo
Continuada de Professores para o0 uso pedagodgico do computador. O quinto
apresenta proposta de melhorias no projeto de Informatica na Educacéo do Instituto

Granbery, assim como na formac&o continuada de professores para 0 uso
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pedagogico do computador. O sexto capitulo apresenta conclusbes e
recomendacdes para futuros trabalhos na area de Informatica na educacéao.

Os referenciais teéricos para embasamento do trabalho serdo buscados, dentre
outros, na teoria psicogenética de Piaget (1972), em Vigotsky (1989 ) sobre a Zona
de Desenvolvimento Proximal, nas idéias de Schon (1992) sobre a reflexdo na e
sobre a acdo docente, em Noévoa (1992) sobre a formacdo continuada de
professores, em Gardner (1995) na teoria das inteligéncias multiplas, em Valente
(1993) sobre o construcionismo no uso do computador em educacdo, em Freire
(1996) sobre a necessidade de uma acdo docente inovadora, que contemple a
instrumentacdo dos diversos recursos disponiveis e em Patrice Canivez (1991)
sobre a formacéo do cidadao ativo na sociedade. Os procedimentos metodologicos
adotados neste trabalho foram: Estudo de Caso com pesquisa de campo,
questionario, observacédo, entrevistas com professores, pais e alunos da escola, e

pesquisa em fontes documentais e bibliogréaficas.

2) TEORIAS PEDAGOGICAS: NOVOS PARADIGMAS PARA O USO

PEDAGOGICO DO COMPUTADOR

A tarefa docente abre-se para novas perspectivas com o uso do computador no
processo educacional. Considerando que nos cursos de graduacéo esta formagéo é
ainda incipiente, faz-se necessaria a formagdo continuada de professores para a

melhoria do processo ensino aprendizagem.
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Segundo Almeida (1997), as vertiginosas evolugcdes sdécio-culturais e
tecnolégicas do mundo atual geram incessantes mudancas nas organiza¢des e no
pensamento humano e revelam um novo universo no cotidiano das pessoas. I1sso
exige independéncia, criatividade e autocritica na obtencdo e na selecdo de
informacdes, assim como na construcdo do conhecimento. Por meio da manipulacao
nao linear de informacdes, do estabelecimento de conexdes entre as mesmas, do
uso de redes de comunicacéo, dos recursos multimidia, o emprego da tecnologia
computacional promove a aquisicdo do conhecimento, o desenvolvimento de
diferentes modos de representacdo e de compreensdo do pensamento. Os
computadores possibilitam representar e testar idéias ou hipoteses, que levam a
criacdo de um mundo abstrato e simbodlico, ao mesmo tempo que introduzem
diferentes formas de atuacdo e de interacdo entre as pessoas. Essas novas
relacbes, além de envolver a racionalidade técnico-operatoria e logico-formal,
ampliam a compreensdo sobre aspectos socio-afetivos e tornam evidentes fatores
pedagogicos, psicoldgicos, socioldgicos e epistemoldgicos.

Paulo Freire, quando questionado a respeito do uso do computador quando
estava em uma conferéncia realizada na Universidade Federal de Alagoas (Maceid,
1990) muito apropriadamente acentuou a necessidade de sermos homens e
mulheres de nosso tempo que empregam todos os recursos disponiveis para dar o
grande salto que nossa educacdo exige. Assim, a0 mesmo tempo que nos
preocupamos em inserir as novas tecnologias aos espacos educacionais, deparamo-
nos com caréncias basicas, como o consideravel percentual da populacéo brasileira,
cujas criancas freqlientam escolas publicas — quando podem freqUentar — e que néo

possuem condicfes minimas favordveis ao desenvolvimento da aprendizagem.
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Nesse sentido, Dowbor (1993) acrescenta que “frente a existéncia paralela deste
atraso e da modernizacdo, é que temos que trabalhar em ‘dois tempos’, fazendo o
melhor possivel no universo preterido que constitui a nossa Educacao, mas criando
rapidamente as condicbes para uma utilizacdo “nossa dos novos potenciais que
surgem”. Diante desse contexto de transformacao e de novas exigéncias em relacéo
ao aprender, as mudancas prementes nao dizem respeito a ado¢cdo de métodos
diversificados, mas sim a atitude diante do conhecimento e da aprendizagem, bem
como a uma nova concepcédo de homem, de mundo e de sociedade.

Isto implica que o professor tera papéis diferentes a desempenhar, o que torna
necessarios novos modos de formagcdo que possam prepara-lo para 0 uso
pedagogico do computador. Assim como, para refletir sobre a sua pratica e durante
a sua pratica (reflexdo na pratica e sobre a pratica, conforme Shon, (1992), acerca
do desenvolvimento, da aprendizagem e de seu papel enquanto agente
transformador de si mesmo e de seus alunos. Conforme Prado (1993: 99)... o
aprendizado de um novo referencial educacional envolve mudanga de mentalidade...
Mudanca de valores, concepcdes, idéias e, consequentemente, de atitudes, néo é
um ato mecanico. E um processo reflexivo, depurativo, de reconstrucéo, que implica
em transformacdao, e transformar significa conhecer”.

A partir desta perspectiva, Almeida (1997) considera a formagcao do professor

reflexivo uma questédo fundamental em um processo de formacao.
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AS TEORIAS EM REDE

Muitos dos desafios enfrentados atualmente tém a ver com a fragmentacédo do
conhecimento, caracteristica de nosso processo educacional, fruto do paradigma
dominante.

A teoria para explicar este fato sustenta-se em idéias de pensadores
contemporaneos, como Piaget, Popper, Thomas Kuhn, Einstein, Capra, Boaventura
Santos, Machado, Papert e outros. “As teorias cientificas jamais poderdo oferecer
uma descricdo completa e definitiva da realidade. Serdo sempre aproximacdes da
verdadeira natureza das coisas. Em palavras mais duras, os cientistas nao lidam
com a verdade; lidam com descri¢Ges limitadas e aproximadas da realidade” (Capra,
1993: 55).

Machado (1995) refere-se a metafora do conhecimento como rede
caracterizando-a como “a permanente metamorfose, a heterogeneidade das
conexdes, a fractalidade, o intrincamento interior/exterior, a proximidade topoldgica e
0 acentrismo”.

Ao assumir essa linha de reflex&do, torna-se evidente a relatividade dos fatos e
a nao hierarquizagéo das ciéncias, o que permite o uso de “modelos diferentes para
descrever aspectos diversos da realidade sem precisarmos considerar qualquer um
deles como fundamental, e que varios modelos interconectados podem formar uma
teoria coerente” (Capra, 1993: 55).

O universo de estudos da Informatica na Educacao € como uma rede dinamica
de temas ou especialidades inter-relacionados para propiciar a unificagdo de

conhecimentos. A consisténcia das inter-relacbes entre os temas em estudo
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determina a estrutura da rede toda, uma vez que “os diversos temas articulam-se
mutuamente e abrem-se para muitos outros, aqui apenas tangenciados, numa teia
que nao se fecha, que nédo se completa, que ndo poderia completar-se: a propria
idéia de complemento ou fechamento ndo parece compativel com a concepc¢éo de
conhecimento que se intenta semear” (Machado, 1995).

Ao admitir o conhecimento como um processo de natureza interdisciplinar “que
pressupbe flexibilidade, plasticidade, interatividade, adaptacdo, cooperacao,
parcerias e apoio mutuo” (Moraes, 1997), coloca a utlizacdo pedagodgica do
computador na confluéncia de diversas teorias — teorias “transitérias” e coerentes
com a visao epistemologica de rede. Nesse sentido profundas alteracbes na
pedagogia tradicional se vislumbram e ela devera ser redimensionada e dinamizada
e o professor seguira adquirindo o habito de questionar, de admitir a provisoriedade

do conhecimento, de abertura ao diadlogo e a integracédo de novas idéias.

DUAS GRANDES LINHAS PARA A INFORMATICA NA EDUCACAO

Segundo Almeida (1997), a primeira grande linha conceitual sobre o uso da
informéatica em Educacéo teve inicio com o préprio ensino de informatica e de
computacdo. Posteriormente surgiu uma segunda grande linha, com o objetivo de
desenvolver o ensino de diferentes &reas de conhecimento através dos
computadores — isto €, 0 ensino pela informéatica.

Quando os diversos ramos da atividade humana passaram a utlizar a
tecnologia da informacé@o cursos de niveis técnico, superior ou mesmo livres foram

criados como suporte na preparacao de profissionais para exercer fungdes
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especificas da area, tais como: programadores, analistas de sistemas, técnicos em
processamento de dados, engenheiros de software etc. Os computadores passaram
a ser empregados em diferentes niveis e modalidades com esta finalidade e de
acordo com a tendéncia educacional adotada. Dentro da segunda linha percebe-se
diferentes abordagens, tanto no que se refere a sua concepcéo no desenvolvimento
do programa computacional, como a sua utilizacao, segundo uma das perspectivas —
instrucionista ou construcionista. Os elementos béasicos envolvidos na atividade de
ambas as linhas séo: o professor, o aluno, o computador e o software ou programa

computacional.

INSTRUCIONISMO E SKINNER

Skinner(1975) trabalhou em laboratorio fazendo a andlise funcional do
comportamento em situagdes criadas, procurando descrever e controlar fendmenos
observaveis. Diferenciou as respostas produzidas em reacdo a estimulos — teoria do
reforco das respostas operantes — comportamento operante — que sao fornecidas
sem estimulagdo aparente. Criou a teoria da aprendizagem por instrugcéo
programada através do uso de maquinas de ensinar. Esta maquina previa uma uUnica
resposta para determinado estimulo. Apesar da instrucdo programada ter sido
enaltecida como sendo a solugdo para todos os problemas educacionais, ela néo
provocou os efeitos esperados.

A abordagem instrucionista no uso do computador é baseada no pensamento
de Skinner (1975). A primeira aplicagcdo pedagogica do computador foi planejada

para usa-lo como uma maquina de ensinar skinneriana e empregava o conceito de
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instrucdo programada. O conteudo a ser ensinado deve ser subdividido em moédulos
estruturados de forma ldgica, de acordo com a concepcdo pedagogica de quem
planejou a elaboracdo do material instrucional. Ao final de cada médulo, se o aluno
responder a uma pergunta corretamente, podera seguir para o modulo seguinte.
Caso o aluno erre, ele deve retomar aos modulos anteriores até obter resultados
satisfatorios. As experiéncias educacionais que se restringem a colocar
microcomputadores e programas (softwares educativos) nas escolas para uso em
disciplinas, preparando os alunos para o dominio de recursos computacionais — 0
que originou uma nova disciplina no curriculo tradicional, e cujas atividades dao-se
em um laboratério de informatica, sem nenhuma relacdo com as demais disciplinas,
segue a linha instrucionista. Atribui-se a uma pessoa que domina 0S recursos
computacionais, a responsabilidade pela disciplina e ndo ha necessidade de que
essa pessoa seja um professor, pois 0 objetivo é que os alunos adquiram habilidade
no manuseio do equipamento e ndo que a utilizem como ferramenta do processo
ensino-aprendizagem. Nessa pratica, a transmissdo do saber ndo propicia novas
inter-relacdes entre informacdes, novas formas de comunicagao e pensamento, nem
novas organiza¢des que geram guestionamentos e inquietacoes.

A outra forma de se usar microcomputador como instrumento de consolidacao
da pratica pedagdgica tradicional é inseri-los na escola como mais um meio
disponivel., sem uma reflexdo sobre a possibilidade dele contribuir de modo
significativo para a aprendizagem de novas formas de pensar. O programa
tradicional de ensino é o mesmo, apenas passa a ser transmitido através de
microcomputadores e de programas do tipo CAl (instrucao auxiliada por computador)

ou ICAI (instrucéo inteligente auxiliada por computador), elaborados por especialista
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e disponibilizados aos professores e alunos. A escola adquire programas
educacionais e o computador fica a mercé do ensino instrucionista. A atuacdo do
professor restringe-se a selecionar o software de acordo com o conteudo previsto,
propor as atividades para os alunos e acompanha-los durante a exploracdo do
software. O professor competente escolhera softwares adequados as necessidades,
capacidades e interesses de seus alunos, além de desenvolver reflexdes que levem
a compreensao e formalizacdo dos conceitos embutidos nos softwares. O software
instrucionista ndo explicita 0 pensamento do aluno que o utiliza. O professor deve
provocar reflexdes significativas e acompanhar todos os passos da exploracao e
questionar exaustivamente o aluno para saber que ele esta pensando. Outro entrave
¢ a falta de softwares com qualidade e adequacdo para o desenvolvimento
cognitivo-afetivo dos alunos no mercado. O que se encontra, geralmente, séo
programas que levam a uma atividade mecanica e repetitiva e que, quando desperta
a atencao dos alunos, o faz momentaneamente.

Alunos e professores tentam dinamizar o uso do microcomputador descobrindo
formas mais criativas de explora-los e estabelecendo uma interacéo diferente com a
maquina. Diante da constatacdo de que o0s microcomputadores sdo apenas
transmissores de informacgdes, os professores questionam a sua propria pratica e o
papel real da escola. Ha instituicdes que acreditam e introduzem o computador como
apoio ao processo de ensino-aprendizagem mas ao invés de preparar 0S
professores que atuam em diferentes disciplinas, contratam uma empresa — para
implantar o projeto na escola junto aos alunos e aos poucos, preparar 0S
professores. Os professores acompanham seus alunos nas atividades com o

computador e um “instrutor” assiste 0s alunos com 0s recursos computacionais e no
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desenvolvimento das atividades. Esta situacdo inibe e diminui o professor que
desinteressa-se totalmente e, se |lhe for permitido, usara o horario para outras
atividades.

Os programas computacionais para uso em Educacdo, que tém como
fundamento a teoria comportamentalista, denominados CAIl, que transmitem
informacgdes ao aluno — sujeito passivo — ou verificam o volume de conhecimentos
adquiridos sobre determinado assunto ‘depositados’ na mente do aluno. “O
computador funciona como uma maquina de ensinar otimizada e o software pode ser
dos tipos tutorial, exercicio — e — pratica, jogos educacionais ou mesmo algumas
simulacfes. Sao estabelecidos a priori as diferentes possibilidades, passos ou
alternativas a serem adotadas pelo aluno. O professor torna- se um mero espectador
do processo de exploracao do software pelo aluno.” (Almeida, 1995)

O conteudo é apresentado segundo os critérios de precisdo, clareza e
objetividade, que somados a recursos sensoriais, COmo imagens e sons, penetra na
mente do aluno através dos sentidos. O aluno dirige sua atencdo ao programa que
detém entdo a supremacia do conhecimento. Os softwares do tipo CAIl, quando
permitem a manipulacdo de diferentes situagbes, podem ser usados de forma
criativa, desde que o professor procure provocar os alunos para testar diferentes
idéias sobre os contetdos apresentados.

Com a evolugdo da computacdo (hardware e software), os programas
educacionais do tipo CAl, se tornaram mais adaptaveis as necessidades dos alunos,
mais motivadores e alguns chegam até a analisar estratégias de resolucdo de
problemas e determinados tipos de erros dos alunos. Tais programas, elaborados a

partir de recursos da inteligéncia artificial, denominados ICAI (instrugéo inteligente
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auxiliada por computador) fundamentam-se nos mesmos  principios
comportamentalistas. O programa do tipo ICAI é desenvolvido a partir da montagem
de situacdes de ensino sobre conteudos especificos e de um aluno ideal e
inexistente. De acordo com as respostas fornecidas pelo usuario, o programa pode
analisar objetivamente a dificuldade apresentada e fornecer informacdes
complementares. Também é possivel que respostas do usuario ou outros dados
sejam acrescentados ao programa, que se torna cada vez mais sofisticado e
abrangente. Assim, um programa do tipo ICAI incorpora trés componentes (Marti,
1992: 75) ou modelos: modelo de expert: estratégias e conhecimentos empregados
pelo expert para resolver determinado problema; modelo de diagndstico: compara as
respostas dadas pelo aluno com as respostas do expert; modelo de tutor: fornece
informacgdes sobre o conteddo em estudo e orientagdes sobre o programa em uso.
Esses fatores dependem do professor, pois o tutor ndo chega a empregar a
amplitude e a complexidade de processos que o professor aciona em sua pratica.

Os ambientes informaticos que integram simultaneamente diversas midias
combinando recursos de texto, graficos, sonoros, visuais com animagdo etc.
(chamados de ambientes ou sistemas multimidia) propiciam o desenvolvimento de
experiéncias interativas, mas partem dos mesmos pressupostos
comportamentalistas. A combinacdo das diferentes formas de midia se da por meio
de “nds” que sdo as unidades minimas de informacdo e de “ligac6es” que séo as
conexdes entre 0s nds. A maneira como as ligagdes entre 0s nds sdo estruturadas
define a hierarquia do ambiente, que pode ser projetada de forma linear ou néo-
linear. Neste caso, as ligacdes entre 0s nOs permitem percorrer 0 sistema por

diferentes caminhos. O ambiente ndo-linear pode ser um ambiente de apresentacdo
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desenvolvido previamente para fornecer informacdes a serem consultadas, e néo
pode ser modificado por quem o utiliza, como € o caso das enciclopédias em CD-
ROM. O usuario recebe passivamente as informacfes da apresentacdo sem
interagir com o ambiente que conserva a perspectiva instrucionista. Quando o
professor permite ao aluno atuar sobre o ambiente multimidia, ndo s6 para consultar
informacBes, mas também para inserir novas, estabelecer outras ligacfes entre
informacbes e desenhos, criar suas proprias apresentacdes ou licbes — este
ambiente recebe o nome de sistema de autoria. Os softwares Autor, Linkway, Super
Link, sdo exemplos desses ambientes. A forma como o professor os utiliza € que
identifica a abordagem adotada. Se o proprio professor edita as apresentacées em
um sistema de autoria para exploracdo por seus alunos e permite que cada um
percorra 0 caminho que mais lhe interessa, ainda se mantém a perspectiva
instrucionista, embora o professor conheca melhor do que um especialista em
software as necessidades de seus alunos e possa fazer apresentacdes mais
condizentes com as mesmas. Quando o sistema de autoria € colocado a disposicao
dos alunos para que eles construam as suas proprias apresentacfes; possam
levantar e testar hipoteses; elaborar e relacionar conhecimentos; e desenvolver
projetos de seu interesse, 0s sistemas sdo considerados abertos e se constituem em
ferramentas de aprendizagem, isto €, s&0 recursos que apoiam o0 aluno no
desenvolvimento de atividades que podem levar a aprendizagem. Os sistemas
abertos pressupdem “a acdo do sujeito para criar uma apresentacao, isto €, construir
‘nos’ e ‘ligagbes’ utilizando este recurso como uma ferramenta, como um meio para
aprendizagem de outros conhecimentos e ndo como um fim em si mesmo” (Petry &

Fagundes, 1992). A afirmacgéo de Papert (1985: 56) de que “a maior parte de tudo o
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que tem sido feito até hoje sob o nome genérico de ‘tecnologia educacional’ ou
‘computadores em Educacdo’ acha-se ainda no estagio da composicao linear de

velhos métodos instrucionais com novas tecnologias” continua valida atualmente.

A ABORDAGEM CONSTRUCIONISTA NO USO DO COMPUTADOR

Estamos em um momento em que a disseminacéo da Informatica na Educacao
atingiu larga escala. Mas o impacto das mudancas que poderia provocar ainda néo
ocorreu, embora existam modalidades de uso cujos ambientes de aprendizagem
informatizados possam contribuir para transformacfes. Uma das formas € o
emprego do computador como ferramenta educacional com a qual o aluno resolve
problemas significativos.

O professor pode lancar mao do uso de aplicativos como processador de texto,
planilha eletronica, gerenciador de banco de dados, ou mesmo de uma linguagem
de programacdao em prol de uma aprendizagem ativa que propicie ao aluno a
construgdo de conhecimentos, a partir de suas préprias acdes (fisicas ou mentais).
O aluno pode ainda fazer uso de outros recursos disponiveis, tais como redes de
comunicacdo a distancia ou sistema de autoria, para construir conhecimento de
forma cooperativa ou para a busca de informacgdes. Nessa abordagem o computador
€ uma ferramenta tutorada pelo aluno, que Ihe permite a busca de informacdes em
redes de comunicacdo a distancia, navegar entre nés e ligacdes, de forma néo-

linear, segundo seu estilo cognitivo e seu interesse momentaneo.
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Tais informacdes podem ser integradas pelo aluno em programas aplicativos e
com isso ele tem a chance de elaborar o seu conhecimento para representar a
solucdo de uma situacdo-problema ou a implantacdo de um projeto. As informacoes
também podem ser trabalhadas no desenvolvimento de programas elaborados em
linguagem de programacao. Todas essas situacdes levam o aluno a refletir sobre o
que esta sendo representado. Quando o aluno utiliza programas aplicativos para
representar o conhecimento, o retorno que o computador Ihe fornece, apos realizar
as operac0Oes selecionadas, € o mesmo que foi descrito, mas com um novo formato
OU uma outra representacdo. Por exemplo, transformar uma tabela em grafico,
apresentar aplicativos como processador de texto, planilha eletrénica, gerenciador
de banco de dados, ou mesmo de uma linguagem de programacdo que favoreca a
aprendizagem ativa, propicia ao aluno, a construcdo de conhecimentos a partir de
suas proéprias acdes (fisicas ou mentais). O aluno pode ainda fazer uso de outros
recursos disponiveis, tais como redes de comunicag¢do a distancia ou sistema de
autoria, para construir conhecimento de forma cooperativa ou para a busca de
informacgodes.

O aluno pode também aprender a elaborar um programa, o que significa
manipular um sistema de palavras e de regras formais, que constituem a sintaxe e a
estrutura da linguagem, que dao suporte para se representar os conhecimentos e as
estratégias necessarias a solucao do problema. O conhecimento ndo € fornecido ao
aluno para que ele dé as respostas. E o aluno que coloca o conhecimento no
computador e indica as operacdes que devem se realizadas e permite comparar o
previsto com o obtido. O professor tem maiores chances de compreender 0 processo

mental do aluno, ajuda-lo a interpretar as respostas, questiona-lo, colocar desafios
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gue possam ajuda-lo na compreensao do problema e conduzi-lo a um novo patamar
de desenvolvimento. A atitude do professor ndo apenas promove “a interacdo do
sujeito com a maquina, mas, sobretudo, possibilita a aprendizagem ativa, ou seja
permite ao sujeito criar modelos a partir de experiéncias anteriores, associando o
novo com o velho (Papert, 1985) na construcao de programas constituidos por uma
sequéncia de comandos logicamente estruturados, desenvolvendo a idéia de
organizacdo hierarquica e revelando seu estilo de estruturacdo mental e
representacdo simbdlica” (Almeida, 1988).

O uso do computador como uma ferramenta ndo estabelece a dicotomia
tradicional entre conteudos e disciplinas, uma vez que trabalha com conhecimentos
emergentes na implantacdo de projetos; ou na resolucdo de situacdes-problema; ou
com conhecimentos-em-uso (Papert, 1985, 1994) que propiciam a articulacéo entre
conhecimentos procedurais e declarativos (Marti, 1992) — o que demanda diversas
competéncias, tais como planejamento, andlise de resolu¢cdes de problemas,
reflexdo etc. Conhecimento-em-uso refere-se aos conhecimentos embutidos em um
projeto (procedurais e declarativos), que geralmente ndo se restringem a uma unica
area ou disciplina. A propria idéia de projeto implica no desenvolvimento de temas
que englobam a inter-relagdo entre conhecimentos de distintas areas, cuja conexao
se da pelo seu emprego no projeto em desenvolvimento ou tema em estudo.
Contudo, quando se trabalha sob a ética da aprendizagem ativa, a interacdo que se
estabelece entre as acdes do aluno e as respostas do computador, promove a
participagdo ativa do aluno. E esse, torna-se autor e condutor do processo de
aprendizagem, que pode ser compartilhada com o professor e com os demais

colegas, pois o resultado ou esta explicitamente descrito e facilmente visivel na tela
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do computador, ou disponivel na area de uso publico da rede que interliga os
computadores. Papert (1994) denominou de construcionista sua proposta de
utilizacdo do computador, considerado uma ferramenta para a construcdo do
conhecimento e para o desenvolvimento do aluno. Com o objetivo de possibilitar o
uso pedagogico do computador, segundo os principios construcionistas, Papert criou
a linguagem de programacdo Logo, que permite a criagdo de novas situacdes de
aprendizagem. A caracteristica principal do construcionismo € a nocdo de
concretude como fonte de idéias e de modelos para a elaboracdo de construcdes
mentais. A relacdo entre o concreto e o formal € dialética, na medida em que o
pensamento abstrato também é uma ferramenta que serve “como muitas outras,
para intensificar o pensamento concreto” (Papert, 1994: 130). O pluralismo e a
conexdo entre esses dominios — concreto e formal — € um forte componente da
abordagem construcionista.

Posteriormente, com a utilizagdo do computador em diferentes ambientes
educacionais e com a evolucdo dos recursos computacionais, a idéia de
construcionismo foi expandida para além dos limites da linguagem e metodologia
Logo, deixando de representar a proposta inicial de Papert a respeito da
programacdo em Logo e da relagdo concreto-abstrato. O significado de
construcionismo aqui adotado refere-se a toda uma perspectiva sobre o uso do
computador em Educacdo, denominada estética Logo (Prado, 1993;) ou cultura
Logo (Baranauskas, 1993) ou ambiente Logo (Valente, 1996; D’Abreu, 1993) e
abordagem Logo (Almeida, 1996). A abordagem Logo “ndo é a linguagem de
programacado em si, e sim um modo de conceber e de usar programacdo de

computadores” (Barrella & Prado, 1996) que propicia ao aluno condi¢des de explorar
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0 seu potencial intelectual no desenvolvimento de idéias sobre diferentes areas do
conhecimento e realizar sucessivas acoes, reflexdes e abstracdes segundo o ciclo
descricdo — execucdo — reflexdo — depuracdo que permite ao aluno criar seus
proprios modelos intelectuais.

Nessas condi¢cdes, “o0 controle do processo € do aluno” e o computador € “uma
ferramenta tutorada pelo aluno que o ensina a ‘fazer’, cabendo ao aluno a funcéo de
‘saber fazer-fazer’ ” (Almeida, 1996).

O aluno que programa o computador ndo recebe passivamente a informacéo,
ele atua em um ambiente aberto, colocando-se por “inteiro” na atividade,
estabelecendo um didlogo entre os polos objetivo e subjetivo de seu pensamento.
Para que esse processo ocorra, é necessario que o professor crie um ambiente que
estimule o pensar, que desafie o aluno a aprender e construir conhecimento
individualmente ou em parceria com o0s colegas, 0 que propicia o desenvolvimento
da auto-estima, do senso-critico e da liberdade responsavel. Mas o ambiente Logo
ndo pode ser vazio de significado. O pensar deve incidir sobre contetdos de um
objeto em investigacdo, que envolve distintas areas de conhecimento (pensar -
sobre) ou também sobre o préprio pensamento - meta cognicao (pensar - sobre - 0 -
pensar).

Ha uma relacdo dialética entre o pensar - sobre e 0 pensar - sobre - 0 - pensar.

SHERRY TURKLE E O COMPUTADOR

Sherry Turkle (1984) afirma que os computadores podem converter-se em um

“espelho da mente”, funcionando como telas onde cada pessoa projeta a sua
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personalidade em uma relacdo de interacdo — relacdo dinamica entre acdo e
operacdo mental, que suscita o pensamento, sem no entanto determina-lo. Mesmo
qguando o aluno se encontra diante de um programa de computador desenvolvido
por outras pessoas, a forma como explora o programa — isto €, como ele toma
consciéncia do pensamento do outro, apropria-se dele e lhe imprime a sua
interpretacdo — também reflete o estilo de expressao de sua personalidade, embora
nao favoreca diretamente a construcdo de conhecimentos. O uso do computador
segundo essa abordagem torna evidente o processo de aprender de cada individuo,
0 que possibilita refletir sobre 0 mesmo a fim de compreendé-lo e depura-lo. Dessa
forma, pode-se pensar em uma transformacdo no processo de ensino-
aprendizagem, passando a colocar “a énfase na aprendizagem ao invés de colocar
no ensino; na construcdo do conhecimento e ndo na instrucéo...” (Valente, 1993a:
20).

Mas isso ndo € uma tarefa simples. Nao se trata de uma juncéo da informética
com a Educacdo, mas sim de integra-las entre si e a pratica pedagdgica, o que
implica em um processo de preparagdo continua do professor e de mudanca, ou
seja, uma mudanca de paradigma (Bustamante, 1996).

O uso de computadores em Educacdo pode potencializar tais mudancas.
Porém, se o0 objetivo é provocar mudancas efetivas no processo educacional, é
preciso compreender claramente a distingdo entre as abordagens instrucionista e

construcionista.
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ABORDAGEM INSTRUCIONISTA X ABORDAGEM CONSTRUCIONISTA

Enquanto as interacdes dos programas instrucionistas enfatizam o software e o
hardware (a maquina) — com vistas a “ensinar” o aluno e ndo provocar conflitos
cognitivos —, o software construido pelo aluno individualmente ou cooperativamente
na abordagem construcionista centra-se no pensamento e na criagao, no desafio, no
conflito e na descoberta. “De um lado, a riqueza de imagens e as multiplas opc¢des;
de outro, o programa sem nada, a nao ser o desafio a explorar, descobrir e
demonstrar. A interacado grupal, a troca sdo essenciais. A conclusao é extraida a
partir do desafio” (Bustamante, 1996). Assim, as praticas pedagogicas de utilizacao
de computadores se realizam sob abordagens que se situam e “oscilam entre dois
grandes polos” — instrucionista e construcionista (Valente, 1993a). Papert identifica
diversos aspectos que distinguem o construcionismo do instrucionismo, dentre os
guais vale salientar:

1. Para o instrucionismo, a melhor aprendizagem decorre do “aperfeicoamento
do ensino”, enquanto que o construcionismo nao nega o valor da instrucdo, mas
coloca a atitude construcionista como um paradoxo que tem a meta de “produzir a
maior aprendizagem a partir do minimo ensino”. Isso ndo significa que a
aprendizagem ocorra espontaneamente, mas sim que 0s professores precisam
fomentar em sua pratica os processos de aprendizagem ditos naturais, que ocorrem
independentemente dos métodos educativos tradicionais (Papert, 1994: 124, 125).

2. As pessoas podem construir por si mesmas seus meétodos de resolucéo de
problemas, segundo seu préprio estilo de pensamento, que devem ser respeitados,

identificados e incentivados pelos professores. Contudo, o uso do computador pode
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dar ao aluno a oportunidade de empregar diferentes estilos e a liberdade de
trabalhar com o estilo que melhor lhe convier no momento.

3. As construcdes mentais podem ser apoiadas por constru¢cdes concretas, tipo
construcbes “no mundo”, cujo “protétipo pode ser mostrado, discutido, examinado,
sondado e admirado” (ibid: 127), favorecendo novas abstracfes, que podem levar a
outras constru¢cdes concretas, num movimento dialético entre o concreto e o
abstrato.

4. Uso dos principios matéticos e heuristicos para promover a aprendizagem.
Matética para Papert € o conjunto de principios norteadores que regem a
aprendizagem. O fundamental € fazer com que o conhecimento que esta sendo
trabalhado tenha sentido para o aluno, ou seja, que a aprendizagem seja sintonica.
A heuristica é o conhecimento sobre como resolver problemas. Assim, “matética é
para a aprendizagem o que a heuristica € para a resolucdo de problemas” (Papert,
1994).

5. Desenvolvimento de micromundos como ambientes de aprendizagem ativa,
que permitem a exploracdo sem a preocupacao com 0s critérios de certo ou errado e
sem a nocao de pré-requisito. A aprendizagem é ativa, ndo somente por ser
interativa, mas também porque os alunos podem testar suas proprias idéias ou
teorias sobre o0 micromundo — mesmo partindo de teorias equivocadas ou
“transitorias” que podem leva-los a novas teorias mais consistentes, o que € parte
inerente ao processo de aprendizagem.

6. Emprego do conceito de depuragéo (debbuging) no sentido de que o aluno
procura compreender a sua representacdo do programa para identificar e corrigir 0s

seus erros (bug). O erro é considerado “benéfico porque nos leva a estudar o que
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aconteceu de errado, e, através do entendimento, a corrigi-los (...) O professor
também é um aprendiz (...) todos aprendem com o0s proprios erros” (ibid, 142).
Portanto, ao observar-se 0s aspectos acima, pode-se afirmar que a proposta
construcionista requer uma nova epistemologia da pratica pedagdgica e exige
aprofundamento tedrico sobre o papel de cada um dos elementos envolvidos na
acdo. O professor assume neste contexto um novo papel, ou seja, o de criar
ambientes de aprendizagem que propiciem ao aluno a representacdo de elementos
do mundo, em continuo dialogo com a realidade, apoiando suas construcdes e o

desenvolvimento de suas estruturas mentais.

O CICLO DESCRICAO — EXECUCAO — REFLEXAO — DEPURACAO

Programar computadores significa representar os passos que podem levar a
solugdo de determinada situac&o-problema, ou seja, descrever uma sequéncia de
acbes em uma linguagem que o computador possa executar. O programa
desenvolvido é executado pelo computador que fornece uma resposta, diante da
qual podem ocorrer duas situacdes, sendo uma delas quando o resultado fornecido
€ 0 esperado e a atividade esta concluida. A outra é quando o resultado fornecido
pelo computador ndo corresponde ao esperado e ha necessidade de se rever todo o
processo de representacdo do problema, tanto em termos da descricdo formal das
operacfes, como em termos da logica empregada na solugdo. Isso promove o
desenvolvimento de reflexdes que procuram compreender as estratégias adotadas,
0s conceitos envolvidos, os erros cometidos e as formas possiveis de corrigi-los — 0

gue leva o aluno a depurar o seu programa, e inserir-lhe novos conceitos ou
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estratégias. Apos realizar as alteracfes na descricdo do programa, ele € novamente
executado e o ciclo se repete até atingir um resultado satisfatorio. O professor pode
incitar o aluno que programa o computador, a refletir sobre o processo empregado, a
encontrar 0s erros cometidos, a corrigir o programa e a executa-lo até chegar a
solucdo desejada. Isso desenvolve um processo traduzido pelo ciclo descricédo -
execucao - reflexdo - depuracao (Valente, 1993b; Freire & Prado, 1995). Para que
esse ciclo se processe, o0 professor precisa compreender a representacdo da
solucdo do problema adotada pelo aluno; acompanhar a depuracdo e tentar
identificar as hipdteses, 0s conceitos e 0s possiveis equivocos envolvidos no
programa; e assumir o erro como uma defasagem ou discrepancia entre o obtido e o
pretendido. Assim, o professor intervém no processo de representacdo do aluno,
ajuda-o a tomar consciéncia de suas dificuldades e a supera-las; a compreender os
conceitos envolvidos; a buscar informacdes pertinentes; a construir novos
conhecimentos; e a formalizar esses conhecimentos. Na atividade de depuracéo, o
aluno reflete sobre a forma como representou 0 programa € 0S conceitos
envolvidos, e tenta encontrar os erros cometidos para, em seguida, modificar o
programa. Esse processo permite que o aluno deixe de pensar no correto e no
errado e se volte para a busca de uma solucdo aceitavel. O erro passa a ser entédo
um revisor de idéias e ndo mais um objeto de punico, intimidagdo e frustracdo. A
forma como o aluno encara a ocorréncia de erros, procurando uma melhor
compreensdo das estratégias e dos conceitos envolvidos na solu¢cdo adotada,
identifica seu estilo de pensar sobre si mesmo e de relacionar-se com o0 mundo

(Valente, 1993b). O ciclo descricdo — execucado — reflexdo — depuracéo (Valente,
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1993b; Freire & Prado, 1995) esta presente na programacdo, em diferentes
linguagens de comunicacdo com o computador.

Porém, algumas linguagens, por sua estrutura subjacente, envolvem formas
diferentes de representar a resolucdo de problemas. E, consequentemente, formas
diferentes de pensar sobre os mesmos. Isso, em determinadas situacdes, pode criar
dificuldades para a compreensdo do problema e a programacdo correspondente,
principalmente por parte de pessoas que ndo sao especialistas em programacao e
nem em computacdo ou informatica. A arquitetura subjacente a cada linguagem de
programacao € o modelo para a representacdo da resolucdo de problemas a ser
executada pelo computador e revela um determinado paradigma computacional. Em
Educacdo, o paradigma de programacdo mais utilizado € o procedural, que
caracteriza diferentes linguagens tais como Fortran, Logo, Modula-2 e Pascal. De
acordo com o paradigma procedural, programar o computador significa escrever
uma sequéncia de ordens para ser executadas seguencialmente, isto €&, “o
computador é entendido como uma maquina que obedece ordens e o0 programa
como uma prescricdo da solucdo para o problema” (Baranauskas, 1993: 46). A
linguagem Logo, desenvolvida por Papert para dar suporte as atividades de uso do
computador em Educacdo, € a linguagem que mais se adapta a abordagem
construcionista que visa a uma agéao reflexiva. Outras linguagens de programacao ou
mesmo programas aplicativos também podem ser empregados, porém apresentam
maiores dificuldades quanto a implementacdo da abordagem no que se refere a
explicitagcdo do processo de desenvolvimento do aluno. No caso de empregar outras
linguagens de programacéo, a dificuldade reside nas estruturas de representagcao de

dados, que sao fortemente rigidas; nos comandos e mensagens da maquina, que
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geralmente sdo no idioma inglés, o que dificulta a depuracdo do programa. Na
linguagem Logo, ndo ha pré-requisitos ou definicbes que precisam ser
compreendidos antes da exploracdo da maquina. Quanto aos programas aplicativos,
a abordagem construcionista também pode ser utilizada, porém, o feedback dado
pela maquina ndo é a execucdo de uma sequiéncia de comandos, mas sim um texto
organizado, formatado, alinhado etc., que torna a depuracdo uma atividade
relativamente pobre. Nas atividades de programacao, é imediata a atuacdo segundo
0 processo ciclico descricdo — execucdo — reflexdo — depuracdo, uma vez que
programar significa criar estratégias para conectar conhecimentos adquiridos; aplica-
los na descricdo de acfes que representem uma alternativa para a solucdo do
problema que é objeto da programacéo; levar o computador a executar o programa;
analisar o resultado obtido. Caso nao tenha obtido o resultado esperado, € preciso
refletir sobre as estratégias e os conceitos empregados em busca de localizar os
equivocos ou erros (bugs); realizar as devidas altera¢des (depuragdo) na descricao;
recolocar o programa para ser executado pelo computador até obter um resultado
satisfatorio, que leve a compreensdo de um novo conhecimento e a sua possivel
formalizacao.

Ha hoje certas ferramentas computacionais que favorecem a aplicagédo do ciclo
descricdo — execucdo — reflexdo — depuragdo, cuja atividade para resolver
problemas assemelha-se a “uma atividade de escultura”, em que a solugéo vai
surgindo sem um planejamento rigido antecedente (algoritmo). A medida que as
acOes vao sendo definidas pelo aluno, sédo executadas pela computador e o
resultado delineia-se pouco a pouco. A jungdo das agles que produziram o

resultado satisfatério compde o programa referente a resolucdo do problema,
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caracterizando a “visdo ‘soft’ de programacdo” (Valente, 1993b: 40). Nesta
modalidade, encontram-se o Paintbrush, Micromundos, SlogoW, Mega Logo etc.,
que podem importar para dentro do seu ambiente objetos criados em outros
ambientes computacionais. Na visdo hard de programacao (Valente, 1993b), a
solucdo do problema € integralmente descrita em termos de acbes (algoritmos)
codificadas em uma sequéncia de comandos (ou instru¢cdes) que compdem o
programa, para posteriormente ser executada. Encaixam-se nessa Vvisdo as
linguagens de programacao Algol, Fortran, Pascal, Modula-2 etc. Contudo, em
qualquer tipo de ambiente de programacao, hard ou soft, é preciso reconhecer que
as pessoas tém estilos cognitivos diferentes para desenvolver programas. Os de
estilo planejador costumam primeiramente analisar todo o problema, planejar as
estratégias de solucéo, elaborar o programa e depois coloca-lo no computador para
execucao. Ja os do estilo “bricolaire” (Papert, 1994) vao construindo o programa a
partir de suas primeiras percep¢des sobre o problema, sem um planejamento prévio
detalhado. Um estilo ndo € melhor do que o outro e 0 ambiente construcionista
propicia um didlogo e uma abertura entre os dois. Cabe ao professor provocar
reflexdes sobre os diferentes estilos usados pelos alunos, bem como encoraja-los a

tentar as duas estratégias de resolucao.

O CICLO DESCRICAO — EXECUCAO — REFLEXAO — DEPURACAO EM OUTROS

AMBIENTES EDUCACIONAIS.

De acordo com Petry & Fagundes(1992), ao acompanhar a depuracdo, €

possivel identificar os conceitos do sujeito sobre depuracdo e suas hipdteses a
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respeito do problema. Os autores sugerem, a partir da generalizacdo construtiva de
Piaget, que a habilidade de depuracdo pode, por extensdo, ser transferida para
outras atividades fora do contexto de uso do computador e da programacéao.
Bustamante (1996) observa que a estrutura de hierarquia de procedimentos do
paradigma de programacéo procedural pode ser transferivel a outras situacfes que
envolvem “andlise de problema”, e que constitui a estratégia de “dividir para
conquistar” (Papert, 1985). A transferéncia da habilidade de depuracao e da divisdo
de um problema em pequenas partes para melhor compreendé-lo sdo extremamente
importantes para o professor intervir no processo de constru¢cdo do aluno. O
professor tem ai melhores condi¢des para ajudar o aluno a tomar consciéncia sobre
0 seu processo em desenvolvimento, a orienta-lo na analise de cada uma das partes
do problema, a identificar as dificuldades ou os erros e corrigi-los. O emprego do
processo ciclico descricdo — reflexdo — execucdo — depuracao se faz presente na
atuacdo do professor quando este toma consciéncia de sua pratica; levanta e testa
hipoteses sobre a sua agdo (executa-as através do computador ou sem a presenca
do mesmo); reflete em sua acdo e sobre sua acao pedagogica, analisa a adequacéo
de suas intervencgfes e depura-a para torna-la mais apropriada ao desenvolvimento
de seus alunos. O professor construcionista procura identificar as davidas e o grau
de compreensédo dos alunos sobre os conceitos em estudo, propde alteracdes nas
acOes inadequadas, cria situacdes mais propicias para o nivel de seus alunos de
modo a desafia-los a atingir um novo patamar de desenvolvimento.

A acao do professor construcionista no ambiente computacional evidencia o
emprego do ciclo. E quando o professor assume essa postura, sua atuagcao em

gualquer outro ambiente de aprendizagem é influenciada pela mesma abordagem. A
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coeréncia com a abordagem construcionista deve estar presente na formacéo do
professor — formacao esta que situa-se na pratica e a0 mesmo tempo esta voltada
para a pratica segundo o processo ciclico descrito. Isso significa que a formacéao nao
pode estar dissociada da pratica, mas ocorrer simultaneamente, associando teoria e
pratica em atividades que entrelacam os fundamentos da Informatica na Educacéao,
com o dominio dos recursos computacionais e com a pratica de uso do computador
com alunos. Tais atividades sdo acompanhadas de reflexdes na pratica e sobre a
pratica e tém por base a teoria em continuo processo de elaboracédo, com o objetivo
de construir uma nova pratica. Assim, tanto na formacdo como na pratica do
professor, a acdo € simultaneamente ponto de partida, de chegada e processo,
mediada por um entrelacamento de fatores que constituem a totalidade de cada
sujeito envolvido na acdo — fatores afetivos, sociais, culturais, cognitivos e,
interconectados em uma perspectiva interdisciplinar. Formadores e formandos,
professores e alunos — atores e autores da acdo pedagdgica — compartilham
experiéncias no processo de descrigéo - execucao - reflexdo — depuracéo.

Este processo também se faz presente nas pesquisas, através das seguintes
etapas de trabalho: o projeto é descrito em um plano de acéo flexivel cuja execucéo
€ constantemente confrontada com o plano para refletir sobre 0 que se previu e o
que esta sendo produzido; tentar modificar procedimentos, estratégias, informacdes
Ou conceitos necessarios a compreensdo do objeto em estudo; enfim, depurar a
pesquisa durante o seu desenvolvimento. Apos a conclusédo das acdes, € elaborado
um relatério, no qual se procura aprofundar a compreensdo do processo
desenvolvido a luz de teorias embasadoras, que possam promover a evolucao para

um nivel superior de conhecimento sobre o objeto, bem como realizar a depuracao

50



final do processo, para o desenvolvimento de outras acfes correlatas. Facilita a
compreensao do objeto em estudo, a analise dos fundamentos da abordagem
adotada no que se refere as bases da proposta construcionista e ao paradigma de

formacao de professores dentro dos mesmos principios.

AS BASES DA PROPOSTA DE PAPERT

Ao articular conceitos da inteligéncia artificial com a teoria Piagetiana, Papert
(1985) propds inicialmente uma metodologia, ou “filosofia”, e uma linguagem de
programacao Logo, que constituiram a abordagem construcionista. Posteriormente,
com o advento de novas ferramentas informaticas, suas idéias foram aplicadas a
outros ambientes computacionais além do Logo, tais como redes de comunicacéo a
distancia (Internet e similares), programas aplicativos (processadores de texto,
planilhas eletrénicas, gerenciadores de banco de dados etc.), jogos, simuladores e
outros. O uso de computadores segundo 0s principios construcionistas foi proposto
por Papert (1985) com base nas idéias de diferentes pensadores contemporaneos —
idéias que ndo se contrapdem, mas se interrelacionam, em um dialogo que as
incorpora a um processo de descricao execucgao-reflexao-depuracdo. Assim, Dewey,
Freire, Piaget e Vigotsky se constituem nos principais inspiradores do pensamento

de Papert (1994).
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DEWEY: O METODO POR DESCOBERTA

Dewey (1979) formulou uma filosofia educacional empirica que propbs a
aplicacdo do meétodo cientifico em situacdes de aprendizagem que se caracterizam
por um continuum experiencial. Considerou a aquisicdo do saber como fruto da
reconstrucdo da atividade humana a partir de um processo de reflexdo sobre a
experiéncia, continuamente repensada ou reconstruida. Toda experiéncia em
desenvolvimento faz uso de experiéncias passadas e influi nas experiéncias futuras
(Dewey, 1979: 17, 26). O uso do método empirico foi proposto como uma dinamica
que envolve as seguintes etapas: acdo: a experiéncia sobre um objeto fisico;
testagem: a reflexdo que permite encontrar outros elementos ou objetos, fornecendo
um meio para testar as hipéteses inicialmente levantadas; depuracdo: a comparacao
dos resultados obtidos com os resultados esperados, retornando a experiéncia de
modo a depurar as idéias, corrigindo 0s possiveis erros ou confirmando as
observacoOes iniciais; generalizacdo: a observacdo de novas experiéncias com o
objetivo de transferir os resultados a outras situac¢des. O principio da continuidade foi
colocado por Dewey no sentido de que toda nova experiéncia € construida a partir
das experiéncias anteriores do individuo, que constr6i o novo conhecimento
estabelecendo conexdes com conhecimentos adquiridos no passado. Ndo ha
crescimento sem construcdo. Mas para que a Educagdo conduza ao crescimento €
necessario que as experiéncias tenham significado educativo e motivem os alunos
para o prazer de aprender. Nesse sentido, cabe ao professor compreender o
processo de aprendizagem dos alunos e respeitar a diregdo das suas experiéncias,

segundo os principios da continuidade e da interacdo, que estdo em continua
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conexdo entre si. Para Dewey (1979), toda experiéncia humana é social e decorre
de interacdes, onde estdo envolvidas condicbes externas ou objetivas, e condi¢cdes
internas. A interacdo é decorrente do equilibrio entre esses dois fatores. O professor
precisa identificar situacdes que conduzam ao desenvolvimento, ou seja, reconhecer
as situacdes onde as interacdes ocorrem. Isto significa que “0 meio ou 0 ambiente é
formado pelas condi¢des, quaisquer que sejam, em interacdo com as necessidades,
desejos, propositos e aptiddes pessoais de criar a experiéncia em curso” (Dewey,
1979). Dewey considerou o meio social e a Educacdo como fatores de progresso,
embora ndo tenha enfatizado a perspectiva historica de desenvolvimento do
individuo. Contudo, acentuou que as ac¢des dos individuos sdo controladas pela
situacao global em que eles se encontram envolvidos e na qual participam e atuam
cooperativamente dentro da sua comunidade. A escola se constitui em uma
comunidade quando os individuos que dela participam tém a oportunidade de
contribuir com o trabalho, sentindo-se responsaveis pela execucdo das atividades
compartilhadas. A maquina é vista como um instrumento produzido pelo homem
para regular interacdes e garantir eficientemente determinadas consequéncias; e é
aperfeicoada a medida que é utilizada. Nesta definicdo, Dewey refere-se as
modificacdes que o homem produz nas méaquinas por ele projetada, mas ndo se
reporta as relacoes dialéticas que se estabelecem entre 0 homem e os instrumentos
produzidos por ele a medida que se apropria deles — 0 que provoca nao apenas
modificacdes nos instrumentos, mas também em si proprio. O fim dltimo da
Educacédo € o “autodominio”, ou seja, a “formacdo da capacidade de dominio de si
mesmo”, 0 que nao significa desgoverno. Dewey propde substituir 0 controle ou

dominio externo pela liberdade de movimento, de acdo e de julgamento, como um
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meio de reflexdo sobre a execucdo dos proprios impulsos e atos a luz das suas
consequéncias. Liberdade é autodominio (Dewey, 1979: 64).

Papert retoma de Dewey a importancia dada a experiéncia significativa para a
criacdo de um ambiente de aprendizagem e descoberta, no qual alunos e
educadores se engajem num trabalho de investigacdo cientifica, em que ocorre: o
processo ciclico acdo — testagem-depuracdo-generalizacdo; o autodominio na
representacdo e o estabelecimento de conexdes entre conhecimentos que o aluno
possui — o0 velho — para a construcdo de um novo conhecimento. A etapa de
aplicacao do método empirico denominada por Dewey de testagem, evolui e assume
em Papert a funcdo de feedback, que permite ao aluno, em qualquer etapa de uma
atividade, obter uma nocéo de seu processo de desenvolvimento e ndo a sentenca
definitiva e final de avaliagdo para uma resposta certa ou errada. Ao considerar
como critério fundamental que os conhecimentos trabalhados no computador sejam
“apropriaveis”, segundo os principios da continuidade, do poder e da ressonancia
cultural, Papert assume o pensamento de Dewey. O conhecimento em elaboracéo
deve ter uma relagdo de continuidade com o conhecimento que o aluno detém os
quais sao acionados na construcao de projetos de interesse do aluno — projetos
significativos em seu contexto social. Assim, o professor precisa conhecer 0s
interesses, necessidades, capacidades e experiéncias anteriores dos alunos para
propor planos cuja concepcdo resulte de um trabalho cooperativo realizado por
todos os envolvidos no processo de aprendizagem. O desenvolvimento resulta de
uma acdo em parceria, onde alunos e professores aprendem juntos. “A melhor
aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume o comando” de seu proéprio

desenvolvimento em atividades que sejam significativas e Ihe despertem o prazer
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(Papert, 1994: 29), o que torna o ato de aprender um ato de alegria e
contentamento, no qual o cognitivo e o afetivo estdo unidos dialeticamente.” (Freire,
1995). Para Dewey, a participacdo da comunidade na escola é no sentido da
colaboracdo e da cooperacdo para executar acbes, e nao pressupbe a co-

responsabilidade e a co-gestéo, defendida por Paulo Freire.

PAULO FREIRE: A EDUCACAO PROGRESSISTA E EMANCIPADORA

Para Freire (1987), a Pedagogia deve deixar espaco para o aluno construir seu
proprio conhecimento, sem se preocupar em repassar conceitos prontos, o que
freqientemente ocorre na pratica tradicional, que faz do aluno um ser passivo em
guem se “deposita” os conhecimentos para criar um banco de respostas em sua
mente. O homem desenvolve relagcfes entre acdo e reflexdo através da experiéncia
concreta. “Nao pode haver reflexdo e acéo fora da relagdo homem — realidade” —
relacdo que se cria quando o homem compreende sua realidade e a transforma. Por
sua vez, ao transformar sua realidade o homem se modifica, modificando a sua acgéo
e a sua reflexdo em um processo dialético. Portanto, Educacdo € uma busca
constante do homem, que deve ser o sujeito de sua propria Educacdo. O homem
“nao pode ser o objeto dela. Por isso, ninguém educa ninguém” (Freire, 1987). Freire
defende a Educacédo progressista e emancipadora no sentido historico e libertario,
em que a pratica educativa se constitui no “elemento fundamental no processo de

resgate da liberdade” (Freire, 1996). A Educacdo deve priorizar o didlogo entre o
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conhecimento que o educando — sujeito historico de seu proprio processo de
aprendizagem — traz e a construcdo de um saber cientifico. A visdo de mundo do
aluno é incorporada ao processo que esta sempre associado a uma leitura critica da
realidade e ao estabelecimento da relacdo de unidade entre teoria e pratica. A partir
da dimensé&o do senso comum, € que se alcan¢ca um novo patamar de conhecimento
de natureza cientifica que continua a ser significativo para o aluno. Nessa relacéo
dindmica “ndo é possivel negar a pratica em nome de uma teoria que, assim, deixa
de ser teoria para ser verbalismo ou intelectualismo; ou negar a teoria em nome de
uma pratica que, assim, se arrisca a perder- se em torno de si mesma. Nem elitismo
teoricista nem basismo praticista, mas a unidade ou a relacdo teoria e pratica”
(Freire, 1996).

A Educacédo ndo se reduz a técnica, “mas nao se faz Educacdo sem ela”.
Utilizar computadores na Educacdo “em lugar de reduzir, pode expandir a
capacidade critica e criativa de nossos meninos e meninas. Depende de quem o usa
a favor de qué e de quem e para qué”. O homem concreto deve se instrumentar com
os recursos da Ciéncia e da tecnologia para melhor lutar “pela causa de sua
humanizacéo e de sua libertacao” (Freire, 1996).

Papert retoma de Freire a critica & educacdo bancaria e assume para a
alfabetizacdo a dimenséo de “ler a palavra” e “ler o mundo” no sentido de permitir ao
aluno tornar-se o sujeito de seu proprio processo de aprendizagem através da
experiéncia direta. O aluno deixa de ser o consumidor de informac¢des quando ele
atua como o criador de conhecimento e desenvolve criticamente sua alfabetizac&o
com o uso de ferramentas informaticas, segundo seu préprio estilo de

aprendizagem. “A verdadeira alfabetizacdo computacional ndo é apenas saber como
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usar o computador e as idéias computacionais. E saber quando é apropriado fazé-lo”
(Papert, 1985: 187). Contudo, Papert acentua que “quase todas as experiéncias que
pretendiam implementar uma educacéo progressista foram decepcionantes apenas
porque nao foram suficientemente longe em tornar o estudante o sujeito do processo
ao invés de o objeto”, devido a inexisténcia de uma ferramenta apropriada para a
criacdo e implementacdo de novos meétodos. Assim, mesmo quando se obtinha
algum sucesso, este ndo podia ser generalizado. A ferramenta computacional pode
ser o instrumento que permita romper com a abordagem instrucionista que
caracteriza a Educacéao tradicional em prol de uma Educacéo progressista (Papert,
1994: 20). Papert se distancia de Freire no grau de relevancia que cada um atribui a
escola tal como ela esta hoje. Para Papert, as mudancas educacionais estéo
ocorrendo, embora a escola enquanto instituicdo ndo as tenha assumido. Os
professores progressistas procuram empregar o computador como um instrumento
de transformagdo, mas a escola criou um curriculo para o computador e, assim,
acrescentou mais uma disciplina para reforcar a préatica tradicional. Contudo, ele
admite que esta critica ndo coopera e nem orienta as possiveis mudancas
educacionais que poderiam ocorrer. A transformacdo da escola torna-se possivel
guando se procura entender o movimento que ocorre no seu interior, quando se
busca compreendé-la como um organismo em desenvolvimento.

Entre as idéias de Papert e Freire existem alguns pontos de discordancia nos
aspectos referentes a funcdo do ensino e as reais possibilidades de mudarmos a
escola. Em um encontro ocorrido na Pontificia Universidade Catélica — PUC/SP, em
novembro de 1995, ambos analisaram tais pontos e deixaram importantes

contribuicdes que constam na fita de video: “O Futuro da Escola”, TV PUC, Séo
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Paulo, 1995. Na ocasidao, Freire defendeu a pedagogia da curiosidade e da
pergunta, enquanto Papert concordou, mas acentuou que a escola e 0S recursos
tecnoldgicos estdo sendo utilizados pelas estruturas sociais para o conservadorismo
e as politicas opressoras. E €, segundo ele, ridicula a idéia de que “a tecnologia
pode ser usada para melhorar a escola. Isso (a tecnologia) ira substituir a escola que
conhecemos”, havendo um desequilibrio entre o aprendizado e o ensino, este ultimo
muito mais valorizado que o aprendizado. Freire concorda com a evidéncia da
denuncia de Papert, mas enfatiza a dimensé&o historica do homem nas mudancas do
mundo. Embora constate que “a escola esta péssima”, ndo concorda que a escola
“esteja desaparecendo ou va desaparecer’. E apela para que “modifiguemos a
escola”, isto €, ndo se trata de acabar com a escola, mas de muda-la
completamente. “Eu continuo lutando no sentido de p6r a escola a altura do seu
tempo e isto ndo é soterra-la, nem sepulta-la, mas é refazé-la (...) a escola ndo é em
si mesma errada, ela esta errada.”

Papert, com o0 pragmatismo caracteristico das pessoas que convivem no
contexto norte-americano, ndo acha que tenhamos forga para mudar a escola, cujos
erros se referem aos seus fundamentos. E se isto for mudado, estaremos muito
proximo de ndo ter mais escola. Mas considera inconcebivel que a escola, da
maneira que foi idealizada, continue a existir. As pessoas estdo aprendendo a
procurar o saber ao usar o computador e as redes e nédo ficardo passivamente
ouvindo “o professor oferecer-lhes o saber ja adquirido por elas”. Contudo, Papert
cita modelos singulares de distritos escolares que *“aceitaram a semente de
mudanca” e estdo obtendo bons resultados — 0 que mostra ser possivel mudar a

escola, embora o sistema educacional tenha seus proprios interesses e nao esteja
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aberto ao dialogo. Logo, é preciso desenvolver uma acdo politica para a
transformacado da escola. Para Freire, ndo importa preservar ou ndo a denominacao
escola, o importante é ter “um determinado espaco e tempo, onde determinadas
tarefas se cumprem, tarefas historicas, politicas” etc. As duas tarefas principais da
escola sao “proporcionar o conhecimento do conhecimento ja existente e produzir o
conhecimento ainda ndo existente”.

De tudo que foi discutido no video fica muito claro que as idéias e os objetivos
de ambos sdo em grande parte similares, embora Freire tenha uma perspectiva
voltada para a linha historico-politica e considera Papert mais metafisico. Fernando
Almeida (1988) declarou que Papert “aponta na direcdo da desescolarizacédo ou do
enfraquecimento da proposta organizacional escolar” e que seu projeto pouco
acrescenta as politicas de transformacdes sociais. O que mais se destaca como
discordancia entre Freire e Papert, embora ndo explicitamente assumido, é a énfase
qgue Freire continua a dar as dimensdes espacial e temporal da escola. Quando se
tem acesso a redes de computadores interconectados a distancia, a aprendizagem
ocorre frequentemente no espaco virtual, que precisa ser inserido as praticas
pedagdgicas. Obviamente ndo se trata de propor o fim do espago escolar, uma vez
que o0 contato entre as pessoas continua sendo primordial e a escola € um espaco
privilegiado de interacdo social. Mas deve interligar-se e integrar-se aos demais
espacos de conhecimento hoje existentes e inserir em seu bojo os recursos
computacionais e a comunicacdo através de redes. Desta forma, interligam-se
alunos, professores, pesquisadores, e todos ajudam a criar pontes entre
conhecimentos, valores, crengas etc., 0 que podera se constituir em um novo

elemento de cooperacéo e transformac&o social. E necessario construir uma outra
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configuracdo educacional que integre 0s novos espacos de conhecimento em uma
proposta de renovacdo da escola — onde o conhecimento ndo pode estar
centralizado no professor nem no espaco fisico e no tempo escolar, mas deve ser
visto como um processo em permanente transicdo, progressivamente construido,

conforme enfoque da teoria piagetiana.

JEAN PIAGET: A EPISTEMOLOGIA GENETICA

Para Piaget (1972), o conhecimento ndo é transmitido. Ele € construido
progressivamente por meio de acBes e coordenacbes de acles, que sao
interiorizadas e se transformam. “A inteligéncia surge de um processo evolutivo no
gual muitos fatores devem ter tempo para encontrar seu equilibrio”.

A partir de suas proprias agfes, 0 sujeito como um ser ativo constroi suas
estruturas em interacdo com 0 seu meio, pois “... 0 conhecimento nao procede, em
suas origens, nem de um sujeito consciente de si mesmo nem de objetos ja
constituidos (do ponto de vista do sujeito) que a ele se imporiam. O conhecimento
resultaria de interacdes que se produzem a meio caminho entre os dois,
dependendo portanto, dos dois ao mesmo tempo, mas em decorréncia de uma
indiferenciacdo completa e ndo de intercambio entre formas distintas” (Piaget, 1972:
14). Segundo Piaget, a inteligéncia € um instrumento de adaptacdo do sujeito ao
meio. As relacdes epistemoldgicas que se estabelecem entre o sujeito e 0 meio

implicam num processo de constru¢cado e reconstrugdo permanente que resulta na
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formacao de estruturas do pensamento. Tais estruturas se formam, se conservam ou
se alteram através de transformacfes geradas a partir das acles interiorizadas.
Assim, as aquisicOes de estruturas sdo permanentes e cada vez mais complexas.
Piaget avanca em relacdo ao conceito de experiéncia ao considerar como
fundamental que “a experiéncia ndo € recepcdo, mas acdo e construcao
progressivas. (...) A objetividade da experiéncia € uma conquista da assimilacdo e da
acomodacdo combinadas, isto é, da atividade intelectual do sujeito” (Becker, 1996).
Assimilacdo e acomodacdo sdo 0os mecanismos basicos necessarios a construcao
do conhecimento resultante de um processo de adaptacdo que se constitui na
interac&@o entre sujeito e objeto. Assimilacdo € a acdo do sujeito sobre o objeto, isto
€, 0 sujeito atua sobre o objeto e transforma-o pela incorporacdo de elementos do
objeto as suas estruturas existentes ou em formacédo. Acomodacédo € a acao do
sujeito sobre si proprio, ou seja, € a transformacdo que os elementos assimilados
podem provocar em um esquema ou em uma estrutura do sujeito. A adaptacdo é um
equilibrio entre a assimilagdo e a acomodagdo. Uma ndo pode ocorrer sem a
presenca da outra. A condicdo para o conhecimento € a generalizacdo que ocorre
pela acdo do sujeito em uma determinada situagdo histérica. Um conjunto de acdes
de um mesmo tipo possibilita a aplicacdo de esquemas que levam a generalizacao.
Portanto, o “esquema é aquilo que é generalizavel numa determinada acao” (Becker,
1996). O sujeito inserido num certo contexto historico, politico, social, realiza
reflexdes sobre a sua agao, ou seja, 0 sujeito apropria-se de sua acéo, analisa-a,
retira elementos de seu interesse e a reconstréi em outro patamar. A acdo material
do sujeito e suas possiveis evocacdes propiciam abstracdes empiricas, enquanto

que as abstracgdes reflexivas resultam das coordenagdes das agbes do sujeito. Para
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Piaget (1978) “a acdo constitui um conhecimento (um savoir faire) autbnomo”, cuja
tomada de consciéncia parte de seu resultado exterior. E atinge as coordenacoes
internas das acdes que conduzem a conceituacdo. Assim, a experiéncia que propicia
a construcdo de conhecimento ndo se caracteriza simplesmente por um fazer ou
mesmo por um saber fazer; mas sim por uma reflexdo sobre o saber fazer. A isso
Piaget denominou abstracéo reflexionante (Becker, 1996).

O desenvolvimento das estruturas da inteligéncia € analisado por Piaget por
periodos denominados estagios e destaca os principais periodos em trés estagios, a
saber: estagio sensorio - motor - caracterizado pela centralizacdo no proprio corpo,
objetivacdo e inteligéncia pratica. Esse estagio tem duas tarefas essenciais: a
aquisicdo da capacidade simbdlica, entre as quais a linguagem; e a aquisicdo do
objeto permanente; estagio operacional — corresponde ao periodo da inteligéncia
representativa e das operacdes concretas de numeros, classes e relacoes; estagio
formal — ou das operacdes representativas, constituido pela utilizacdo da logica
formal e do raciocinio hipotético-dedutivo.

Piaget considerou que os estagios se desenvolvem em ordem sequencial num
processo continuo de construgcdo progressiva do pensamento l6gico. Entretanto,
dependendo de situacbes especificas, como influéncias culturais, sociais,
educacionais, ou mesmo experimentacdes, podem ocorrer aceleragdes ou atrasos
no desenvolvimento dos estagios, mas nunca alteracdes em sua ordem sequencial.
As situagBes somente poderéo influenciar no desenvolvimento do individuo se ele ja
construiu estruturas que Ihe permitam assimilar essas situacdes, apropriar- se delas
e emprega-las na constru¢cdo de novos conhecimentos. “A aprendizagem do aluno

s6 acontece na medida em que este age sobre os conteudos especificos e age na
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medida em que possui estruturas proprias, previamente construidas ou em
construcdo.” Portanto, “a construcdo do conhecimento envolve conteudos
especificos e conteudos estruturais” (Becker, 1996). Se as estruturas logicas do
pensamento sdo adquiridas pela propria acdo do sujeito sobre o meio, cabe a
Pedagogia propiciar condi¢cdes para a construcdo progressiva destas estruturas por
meio de métodos ativos que envolvam a experimentacao, a reflexdo e a descoberta.
Piaget € muito explicito nesse sentido ao enfatizar que “compreender é inventar, ou
reconstruir por reinvencao” (Dolle, 1987: 197).

Entretanto, € preciso considerar a distincdo entre o fazer e 0 compreender para
que a pratica pedagodgica tenha uma perspectiva reflexiva, ndo se restringindo ao
fazer. “Fazer € compreender em acdo uma dada situacdo em grau suficiente para
atingir os fins propostos, e compreender € conseguir dominar, em pensamento, as
mesmas situacoes até poder resolver os problemas por elas levantados, em relacao
ao porqué e ao como das ligagbes constatadas...” (Piaget, 1978: 176). Portanto,
fazer € uma condicdo necesséria, mas nado suficiente para a compreenséo. Essa
consiste em atingir um saber que antecede a acdo e que pode ocorrer mesmo na
sua auséncia — 0 que néo significa apenas acrescentar novos dados ou informacdes,
mas sim reelaboré-los, reconstrui-los, a partir da acao do sujeito. A teoria piagetiana
estabelece uma continuidade entre o desenvolvimento e a aprendizagem sob a 6ética
do sujeito, que, em interagdo com um objeto de conhecimento, desenvolve “um
processo de reinvengdo ou redescoberta devido a sua atividade estruturadora”

(Castorina, 1996: 22).
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PRINCIPAIS CONTRIBUICOES DE PIAGET AS IDEIAS DE PAPERT

Durante meio seéculo, Piaget e seus colaboradores elaboraram uma
epistemologia de incontestavel valor para a compreensdo do desenvolvimento
humano, para a compreensdo das praticas pedagdgicas e de sua evolucdo. Papert,
apos trabalhar durante cinco anos no Centro de Epistemologia Genética de Piaget,
transfere-se para o MIT (Massachusetts Institute of Technology) e inicia um trabalho
junto a pesquisadores de computacdo e inteligéncia artificial. Ali, desenvolve a
proposta construcionista e a linguagem de programacao Logo voltada para uso em
Educacao. A proposta de Papert atribui ao computador um papel que se contrapde a
abordagem instrucionista do CAIl. Para Papert, a atividade de programacao permite
observar e descrever as ac¢des do aluno enquanto ele resolve problemas que
envolvem abstracbes, aplicacbes de estratégias, estruturas e conceitos ja
construidos, ou a criacdo de novas estratégias, estruturas e conceitos. Assim,
possibilita “transformar acdes em conhecimentos (...) desvelando os caminhos
possiveis que ele (aluno) pode adotar para resolver um problema, ao mesmo tempo
gue proporciona aos que 0 observam elementos para melhor compreender o
processo cognitivo e/ou incita-lo” (Mantoan, 1993).

Papert aponta a énfase dada ao aspecto cognitivo pela teoria piagetiana e vai
além dela, ao afirmar que “a compreensdo da aprendizagem deve referir-se a
génese do conhecimento” e constituir-se em “um ensaio numa epistemologia
genética aplicada, que se amplia para além da énfase cognitiva de Piaget, com o

intuito de incluir a preocupacdo com o afetivo” (Papert, 1985: 13), a partir dos



mecanismos de apropriacdo dos objetos de conhecimento, no contexto das praticas
pedagogicas em ambiente computacional.

Outros autores como Dolle (1987), Becker (1996), Petry & Fagundes (1992)
visualizam a afetividade como um forte componente dos estudos piagetianos. Mas,
seja qual for o grau atribuido por Piaget ao aspecto afetivo, este ndo pode ser
ignorado no processo de aprendizagem e torna-se fortemente explicito na relacao
com o computador. No prefacio da edicdo brasileira do livro de Papert (1985: 9)
intitulado Logo: computadores e Educacdo, Valente afirma que, para Papert, o
computador é a ferramenta que propicia ao usuario “formalizar seus conhecimentos
intuitivos”, identificar seu estilo de pensamento, conhecer o préprio potencial
intelectual e emprega-lo no “desenvolvimento de habilidades e aquisicdo de novos
conhecimentos”. Baseado em Piaget, Papert considera as criancas como
“construtoras ativas de suas proprias estruturas intelectuais”, mas ao levar em conta
0s instrumentos que os individuos empregam em suas constru¢gdes — que sao
fornecidos pela cultura da qual o sujeito faz parte — ele discorda de Piaget ao atribuir
maior importancia ao meio cultural como fonte desses instrumentos”. A énfase de
Papert ndo se encontra na hierarquia de desenvolvimento dos estagios, mas sim nos
materiais disponiveis para a constru¢do de suas estruturas, pois o computador —
instrumento cultural produzido pelo homem — permite “mudar os limites entre o
concreto e o formal’. O computador possibilita manipular concretamente
conhecimentos que sé eram acessiveis por meio de formaliza¢des, ou seja, quando
0 sujeito ja havia atingido o estagio formal de desenvolvimento (Papert, 1985: 33, 20,
37). Papert considera que o 2° estagio piagetiano esta deixando de ser obrigatério e

esta € a grande ruptura proporcionada pelo uso dos recursos computacionais. No
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periodo da inteligéncia representativa e das constru¢des concretas, 0 pensamento
ainda nao trabalha com operacbes formais e esta relacionado as situacdes
especificas, que ndo sao necessariamente situacdes imediatas. A diferenca
significativa entre o segundo e o terceito estagios € que as formalizacGes separadas
de seu conteddo sdo muito abstratas, mas o computador permite aproxima-las e
manipula-las facilitando sua compreensdo. Muitos professores se esforcam para
priorizar o conhecimento formal e tentam impor aos alunos estilos abstratos de
pensamento, por acreditar que o 3° estagio se constitui no “verdadeiro estofo” do
pensamento. Contudo, 0 pensamento concreto nos acompanha continuamente e 0s
computadores podem provocar uma “inversao epistemoldgica para formas mais
concretas de conhecer — uma inversdo da idéia tradicional de que o progresso
intelectual consiste em passar do concreto para o abstrato” (Papert, 1994: 123). Com
tudo isso, Papert quer dizer que “precisamos de uma metodologia que nos permitira
permanecer perto de situagbes concretas” (Papert, 1994: 133), uma vez que O
pensamento abstrato ndo deve ser usado indiscriminadamente; e nem o
pensamento concreto € um indicio de pensamento elementar. Deve haver um
equilibrio entre concreto e abstrato, e ambos sao ferramentas para intensificar o
pensamento. A contribuicdo fundamental de Piaget as idéias de Papert relaciona-se
a teoria do conhecimento da aprendizagem e a sua insercdo no ambiente
informatizado, o que favorece a integracdo entre o conteldo que estd sendo
aprendido e a estrutura deste conteudo. Papert procura entender como a crianca
aprende ao enfatizar a estrutura do que esta sendo aprendido. Ele busca encontrar
meios para promover a aprendizagem segundo um enfoque mais intervencionista, a

ser empregado em ambientes computacionais adequados as estruturas dos alunos;
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e que lhes propicie estabelecer conexdes entre as estruturas existentes, com o
objetivo de construir estruturas novas e mais complexas.

No ambiente de aprendizagem informatizado, é essencial incentivar a
compreensao através da reflexdo e da depuracdo, uma vez que nas atividades de
programacao, a reflexdo propicia a assimilacdo de conceitos ou de estruturas
através da resolucao de problemas ou da implementacdo de projetos. A depuracéo
implica na aplicagdo de conceitos ou de estruturas que podem ser revistos,
explicitados ou mesmo reelaborados para outro nivel de compreensao, ou seja, a
depuracdo promove a acomodacdo. Entretanto, o fazer e o compreender estédo
vinculados aos problemas com que o sujeito se depara em sua realidade (fisica ou
social), mas a teoria piagetiana, embora considere as condi¢cbes sociais, nhdo as
enfatiza. Porém, a internalizacdo cultural estudada por Vigotsky, bem como seu
constructo da “zona proximal de desenvolvimento (ZPD)”, podem ser articulados
com estudos piagetianos, integrando aspectos cognitivos e soOcio-histdricos. Esta
articulacdo é possibilitada pela “relacdo de compatibilidade entre as teorias”, que
“abre um espaco de intercambio” entre elas, em que se percebe uma relacéo
dialética que aproxima as indaga¢gfes metodoldgicas de Piaget e Vigotsky

(Castorina, 1996:43).

VIGOTSKY: A ZONA PROXIMAL DE DESENVOLVIMENTO

A teoria de Vigotsky (1989) tem como perspectiva 0 homem como um sujeito
total enquanto mente e corpo, organismo bioldgico e social, integrado em um

processo histérico. A partir de pressupostos da epistemologia genética, sua
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concepcao de desenvolvimento € concebida em funcdo das interacbes sociais e
respectivas relacbes com 0S processos mentais superiores, que envolvem
mecanismos de mediacdo. As relacbes homem mundo ndo ocorrem diretamente,
sdo mediadas por instrumentos ou signos fornecidos pela cultura. O conceito de
mediacdo decorre da idéia de que o homem tem a capacidade de operar
mentalmente sobre o0 mundo. Isto €, de representar os objetos e fatos reais através
de seu sistema de representacao simbolica, o que lhe da a possibilidade de operar
mentalmente tanto com objetos ausentes como com processos de pensamento
imaginarios. Vigotsky (1989: 44) afirma que a linguagem e o desenvolvimento sécio-
cultural determinam o desenvolvimento do pensamento. Assim, 0 sistema simbalico
fundamental na mediacdo sujeito- objeto € a linguagem humana, instrumento de
mediacao verbal cuja palavra € a unidade basica. A fala humana além de ser um
instrumento de comunicacdo verbal e de contato social, ainda funciona de forma
completamente integrada ao pensamento, organiza 0s elementos do mundo,
nomeia-os e classifica-os em categorias conceituais, de acordo com 0s simbolos de
determinada linguagem. Portanto, a palavra como categoria cultural é parte
integrante do desenvolvimento, funciona como intercambio social e como
pensamento generalizante ao caracterizar uma classe de objetos do mundo.

Luria salienta a importancia do desenvolvimento s@cio-histérico ao citar que “a
linguagem carrega consigo 0s conceitos generalizados, que sdo a fonte de
conhecimento humano”. Os instrumentos culturais — a fala, a escrita, 0s
computadores etc — expandem os poderes da mente “tornando a sabedoria do
passado analisavel no presente e passivel de aperfeicoamento no futuro” (Vigotsky

& al., 1989).
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Fundamentado em Engels e Marx, Vigotsky analisa as caracteristicas do homem
na evolucdo da espécie humana através da formacédo da sociedade com base no
trabalho, em que se desenvolvem as atividades coletivas, a invencéo e a utilizacéo
de instrumentos. “A transmissao racional e intencional da experiéncia e pensamento
a outros requer um sistema mediador, cujo protétipo é a fala humana, oriunda da
necessidade de intercambio durante o trabalho” (Vigotsky & al., 1989).

Para compreender o individuo, é necessario compreender as relagcdes sociais
que se estabelecem no ambiente em que ele vive. Isto significa compreender as
relacbes entre atividade pratica e trabalho, no sentido de que a atividade pratica &
transformadora e institucionalizada, envolve dialeticamente o trabalho manual e os
processos comunicativos. Atividade pratica ndo se restringe a acao sobre os objetos,
mas sobretudo ao posicionamento do homem em relacdo ao mundo historicamente
organizado. Sujeito e objeto sdo criados em continua interacdo, que se realiza na
atividade pratica. O sujeito que atua no mundo € um ser social, histérico e cultural,
gue incorpora normas e sistemas simbdlicos culturalmente construidos, transforma-
os e transforma-se numa relagéo dialética, em que a atividade envolve desde o que
inicialmente ocorre como atividade externa, através dos instrumentos mediadores,
até a “sua transformacédo por uma atividade mental” (Castorina, 1996: 30). Assim, a
andlise do processo de desenvolvimento ndo deve concentrar-se nos seus
resultados ou produtos, mas sim em todo o processo, acompanhar suas fases,
buscar sua natureza, sua esséncia e suas causas dinamicas. A mais genérica
afirmacdo de Vigotsky sobre a origem social das fungbes mentais superiores foi
enunciada pela Lei Genética Geral do Desenvolvimento Cultural: “Quaisquer funcdes

no desenvolvimento cultural de criangas aparece duas vezes, ou em dois planos.
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Primeiro ela aparece no plano social, e depois no plano psicologico. Primeiro ela
aparece entre pessoas como uma categoria interpsicologica, e depois no interior da
crianca como categoria intrapsicolégica” (Vigotsky, 1989). Assim, o individuo
internaliza as informacfOes culturalmente estruturadas por um processo de
transformacao, de sintese e ndo por absorcdo passiva. Piaget e Vigotsky tratam a
questao da internalizacao de diferentes formas. Piaget considerou a interacdo com a
realidade fisica como a internalizacdo de esquemas que representam as
regularidades das acbes fisicas individuais generalizadas, abstraidas e
internalizadas. Essa visédo de internalizacao relaciona-se diretamente com a linha de
desenvolvimento natural Vigotskyana. Vigotsky refere-se a internalizacdo como a
transformacdo do fenbmeno social e cultural em processo intrapsicolégico.
Quaisquer avanc¢os no plano interpsicolégico provocam desenvolvimentos adicionais
no plano intrapsicolégico, o que nédo significa uma “transmisséo” de um plano para o
outro, mas sim uma “transformacao” (Castorina, 1996).

Para Vigotsky, o individuo interioriza formas de funcionamento psicoldgico
apreendidas através da cultura, mas ao assumi-las, torna-as suas; reelabora-as ou
recria-as e incorpora-as as suas estruturas. O individuo constréi seus préprios
significados e emprega-os como instrumentos de seu pensamento individual para
atuar no mundo. Vigotsky considerou que a crianga s6 pode operar dentro de certos
limites situados entre o seu desenvolvimento (ja atingido) e suas possibilidades
intelectuais. E relacionou a aprendizagem com o desenvolvimento em um constructo
denominado zona proximal de desenvolvimento (ZPD) — como “a distancia entre o
nivel de desenvolvimento atual como determinado pela independéncia na resolucao

de problemas” por criancas; e o nivel superior de “desenvolvimento potencial como
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determinado através da resolucdo de problemas com ajuda de adultos ou em
colaboracdo com outras criancas mais capazes” (Vigotsky, 1989). Através da
identificacdo da ZPD do aluno, pode-se diagnosticar o que ele ja produziu, mas
principalmente o que podera produzir em seu processo de desenvolvimento. “O que
a crianca é capaz de fazer hoje em cooperacdo, sera capaz de fazer sozinha
amanha. Portanto, o Unico tipo positivo de aprendizado é aquele que caminha a
frente do desenvolvimento, servindo-lhe de guia. (...) O aprendizado deve ser
orientado para o futuro, e ndo para o passado” (Vigotsky, 1989: 89).

A teoria de Vigotsky enfatiza que a aprendizagem se encontra envolvida no
desenvolvimento historico social do sujeito, e que esse ndo ocorre sem a presenca
da aprendizagem, e essa constitui-se na fonte do desenvolvimento. Assim, 0s
processos de desenvolvimento e de aprendizagem ndo s&o coincidentes; o
desenvolvimento segue a aprendizagem e esta origina o surgimento da ZPD. A
aprendizagem origina-se na acao do aluno sobre os contetdos especificos e sobre
as estruturas previamente construidas que caracterizam seu nivel real de
desenvolvimento no momento da acdo. A intervencdo é realizada no sentido de
orientar o desenvolvimento do aluno para que ele possa apropriar-se dos
instrumentos de mediacao cultural (Castorina, 1996). Ha divergéncias entre Piaget e
Vigotsky, mas para melhor compreender o processo pedagdgico precisamos
conhecer e articular tanto o sujeito epistémico piagetiano como o ser social estudado
por Vigotsky — cujo desenvolvimento se produz pela internalizacdo, que possibilita a
apropriagédo dos instrumentos de mediacéo fornecidos pela cultura. A perspectiva de
Vigotsky que Papert retoma refere-se ao papel da palavra na aprendizagem. A

palavra € um elemento fundamental nas inter-relagdes (aluno-aluno, aluno-professor,
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aluno-computador) que se estabelecem em um ambiente de aprendizagem
informatizado. Esse ambiente favorece o desenvolvimento de processos mentais
superiores quando empregado segundo o ciclo descricdo - execucao - reflexao -
depuracdo. Uma vez que as idéias representadas no computador expressam o
mundo tal como o sujeito o percebe, propicia a comunicacdo desse mundo aos
demais, que, por sua vez, se envolvem na construcdo compartilhada de
conhecimentos sobre esse mundo percebido, 0 que provoca o pensamento reflexivo
e a depuracdo das idéias do sujeito. Quando o professor trabalha com temas
emergentes no contexto dos alunos, as atividades se dao inicialmente no plano
interpsicologico, formam um campo de percepcédo que é explorado com auxilio do
computador. O objetivo é levar os alunos a operar com aspectos da situacao para
melhor compreendé-la, para interligar as informagfes com conhecimentos que ja
possui, para apreender os conceitos e as representacdes envolvidos no processo. A
internalizacdo € um processo individual que ocorre quando o aluno constroi seu
proprio significado sobre o tema, transformando-se e transformando o seu contexto
numa relacéo dialética entre o interpsicolégico e o intrapsicolégico. O foco central
dos estudos de Papert ndo é a maquina, e sim a mente. O computador € um
“portador de germes” ou “sementes culturais” que promove movimentos sociais,
culturais e intelectuais (Papert, 1985: 23). Portanto, o aporte de recursos culturais,
dentre os quais o computador, ndo elimina nem substitui a atividade construtiva.
Para promover a aprendizagem em ambientes computacionais segundo o enfoque
construcionista de Papert, além de trabalhar com conhecimentos significativos, o
educador deve identificar a ZPD de cada aluno. Assim, poder4 atuar de forma

adequada as estruturas que o aluno demonstra possuir, propiciar o estabelecimento
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de conexdes entre estas estruturas para a construcdo de estruturas novas e mais
complexas. Para tanto, € fundamental que o professor se esforce por reconhecer os
temas de interesse dos alunos; bem como por perceber quando e como intervir,
embora ndo exista nenhuma regra para tal. A adequada atuacdo do professor é

sobretudo uma acéo pessoal, intuitiva e subjetiva.

GARDNER

Outro teorico que também oferece possibilidades para o uso pedagogico do
computador é Howard Gardner , com a Teoria das Inteligéncias Multiplas.

Gardner(1995) defende a “teoria das inteligéncias multiplas baseada numa visao
pluralista da mente, reconhecendo muitas facetas diferentes e separadas da
cognicdo e que as pessoas tém forcas cognitivas diferenciadas e estilos cognitivos
contrastantes. Prop6e uma escola que considere esta visdo multifacetada de
inteligéncia. Sua teoria baseia-se na ciéncia cognitiva (o estudo da Mente) e na
neurolinguistica (o estudo do cérebro).

Define a inteligéncia como a capacidade de resolver problemas e de elaborar
produtos que sejam valorizados em um ou mais ambientes culturais ou comunitarios.
Em seu trabalho procura os blocos construtores das inteligéncias, utilizados em cada
profissdo. Desenvolveu pesquisas com pacientes com dano cerebral e refletiu sobre
a maneira pela qual o sistema nervoso evoluiu ao longo do milénio para resultar em
certos tipos diferentes de inteligéncia. Seu grupo de pesquisa também observa
outras populacdes: prodigios, idiotas sabios (um individuo mentalmente deficiente

com um talento altamente especializado em determinada &rea, tal como rapidez de
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calculo, memaria ou execuc¢ao musical), criancas autistas, criancas com dificuldade
de aprendizagem, ou seja, todos aqueles que apresentam perfis irregulares — perfis
que sdo extremamente dificeis de explicar nos termos de uma Vvisdo unitaria de
inteligéncia. A equipe de Gardner examina a cogni¢cdo em diversas espécies animais
e em culturas extremamente diferentes. Apos todos esses levantamentos considerou
dois tipos de evidéncia psicologica: as correlacdes entre testes psicolégicos do tipo
produzido por uma cuidadosa analise estatistica de uma bateria de testes e os
resultados das tentativas de treinamento de capacidades. Procurou verificar se o
treinamento em uma habilidade, por exemplo, em Matematica se transferiria para
outra, como as capacidades musicais e vice-versa. Levantou dados nao suscetiveis
a analise por computacdo e procurou estuda-los da melhor forma que pode e
organiza-los de maneira que fizessem sentido para ele e demais interessados. A
lista resultante de sete inteligéncias é uma tentativa preliminar de organizar a massa
de informacdes que levantou.

As sete inteligéncias sdo: a inteligéncia linguistica € o tipo de habilidade exibida
em sua forma mais completa, pelos poetas. A inteligéncia I6gico-matematica, é a
capacidade l6gica e matematica, assim como a capacidade cientifica.A inteligéncia
espacial é a capacidade de formar um modelo mental de um mundo espacial e de
ser capaz de manobrar e operar utilizando esse modelo. A inteligéncia musical é a
guarta categoria de capacidade identificada por Gardner e equipe. A inteligéncia
corporal-cinestésica € a capacidade de resolver problemas ou de elaborar produtos
utilizando o corpo inteiro, ou partes do corpo. Por ultimo, propde duas formas de
inteligéncia pessoal — ndo muito bem compreendidas, dificeis de estudar, mas

segundo Gardner extremamente importantes. A inteligéncia interpessoal que é a
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capacidade de compreender outras pessoas: 0 que as motiva, como elas trabalham,
como trabalhar cooperativamente com elas. A inteligéncia intrapessoal, um sétimo
tipo de inteligéncia, € uma capacidade correlativa, voltada para dentro, segundo
Gardner. E a capacidade de formar um modelo acurado e veridico de si mesmo e de
utilizar esse modelo para operar efetivamente na vida. Essas sete inteligéncias
descobertas por Gardner, ele considera que facam parte de uma lista apenas
preliminar. Considera que a lista possa ser subdividida, ou reorganizada. O ponto
que quer ressaltar € a pluralidade do intelecto. Acredita ainda que os individuos
podem diferir nos perfis particulares de inteligéncia com o0s quais nascem e que
diferem nos perfis com os quais acabam. Considera as inteligéncias como potenciais
puros, biolégicos. que podem ser vistos huma forma pura somente nos individuos
que sao, no sentido técnico, excéntricos. Em quase todas as outras pessoas as
inteligéncias funcionam juntas para resolver problemas, para produzir varios tipos de
estados finais culturais - ocupacfes, passatempos, etc. O proposito da escola,
segundo Gardner, deveria ser o de desenvolver inteligéncias e ajudar as pessoas a
atingirem objetivos de ocupacdo e passatempo adequados ao seu espectro
particular das inteligéncias. As pessoas que conseguem fazer isso, segundo ele,
sentem-se mais engajadas e competentes e portanto mais inclinadas a servirem a
sociedade de uma maneira construtiva.

Ele propde um novo conjunto de papéis para os educadores: o de “especialistas
em avaliagao”. Eles deveriam tentar compreender, as capacidades e interesses dos
alunos de uma escola. E deveriam utilizar instrumentos justos para com a

inteligéncia serem capazes de observar, especifica e diretamente, capacidades
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espaciais, pessoais e assim, por diante, e ndo através das lentes habituais das
inteligéncias linguisticas e l6gico-matematica.

Além do especialista em avaliacdo, a escola do futuro poderia ter o “agente do
curriculo do aluno”. Sua tarefa seria a de ajudar a combinar os perfis, objetivos e
interesses dos alunos a determinados curriculos e a determinados estilos de
aprendizagem. Considera que as novas tecnologias interativas s&o
consideravelmente promissoras nesta area: no futuro, provavelmente sera muito
mais facil para esses agentes combinarem cada aluno com o modo de
aprendizagem confortavel para ele.

Propde ainda um “agente da escola comunidade” que adequaria os alunos a
oportunidades de aprendizagem na comunidade mais ampla. A tarefa dessa pessoa
seria a de encontrar situacbes na comunidade, determinadas opcOes né&o
disponiveis na escola, para as criancas que apresentam perfis cognitivos incomuns.
Seriam atividades acompanhadas por um mentor e estagios supervisionados em
organizacées com o0s quais esses alunos poderiam trabalhar para assegurar uma
sensibilidade a diferentes tipos de papéis profissionais e de passatempo na
sociedade. O agente comunitario poderia identificar essas criancas e encontrar
colocacées na comunidade que lhes dariam uma chance de brilhar. Existe um
espaco imenso nesta visdo para 0s professores e professores—mestres. Estes
altimos teriam a funcdo de orientar os professores inexperientes e procurariam
também assegurar a complexa equacgéo aluno — avaliacdo — curriculo — comunidade.

O computador poderia ser um instrumento a servico dessas novas tarefas

educacionais.
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UMA REDE DE TEORIAS

Uma abordagem que emprega 0s instrumentos culturais como elementos de
transformacao social provoca frontalmente uma ruptura epistemolégica com o ensino
tradicional. Ao incorporar as idéias aqui especificadas, Papert considera as
iniciativas, expectativas, necessidades, ritmos de aprendizagem e interesses
individuais dos alunos; valoriza ainda a iniciativa do professor e suas intervencdes
em atividades que ndo sado meras sequéncias de conteudos sistematizados nem séo
também simples experimentacdes espontaneas. Desta forma, cria-se uma rede de
inter-relac6es de conceitos, estratégias e pessoas, 0 que demanda um trabalho
cooperativo e uma mudanca nas relacdes professor-aluno e aluno-aluno, que
conduz a um pensar interdisciplinar, dialégico, e que podera provocar uma mudanca
de paradigma educacional. “Nessa abordagem, o aluno é incitado a estabelecer
conexdes entre 0 novo conhecimento em construgdo e outros conceitos de seu
dominio, empregando para tal a sua intui¢cdo. Isto significa que ndo € o professor
quem traz exemplos de seu universo de significacbes para que os alunos
estabelecam suas conexdes a partir deles. O aluno emprega seus proprios
conhecimentos, sua forma de ver o mundo, e vai estabelecendo conexdes e
construindo novos relacionamentos entre 0s conhecimentos anteriormente
adquiridos, ou mesmo construindo novos conhecimentos de maneira intuitiva e
natural, sem o formalismo tradicional adotado nos sistemas de ensino” (Almeida,
1995: 16).

Contudo, existem educadores e pensadores sobre Educacdo que reconhecem a

importancia da apropriagdo de instrumentos culturais para provocar transformacoes
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na escola e na sociedade, mas ndo concordam que o computador possa ser um
instrumento provocador de mudancas. Para eles, o computador € um recurso
perpetuador do ensino baseado na instrucdo e no controle, ndo é adequado ao
equacionamento de problemas sociais emergentes e ao desenvolvimento da
autonomia e da autocritica. Saviani (1982) encontra-se entre o0s criticos do
computador na Educacdo, apesar de afirmar a importancia “de se apropriar dos
instrumentos tedricos e praticos necessarios ao equacionamento dos problemas
detectados na pratica social” . A idéia de rede como representacao do conhecimento
traz uma contribuicdo significativa para a compreensao das teorias articuladas neste
trabalho; e para outras interconexdes que se estabelecerdo adiante. Em uma rede
“as relacdes entretecem-se, articulam-se em teias, em redes, construidas social e
individualmente, e em permanente estado de atualizacdo”. A rede é constituida por
nos e ligacdes. Os nds podem representar objetos, lugares, pessoas, eventos etc.
As ligacBes sdo as relacbes entre os nos. Os nés e as ligacdes entre as teorias
criam relagbes de reciprocidade, de dualidade, de ndo-linearidade, de mudltiplas
articulacoes, de abertura a mudancgas (Machado, 1995: 138). O critério fundamental
de que os conhecimentos trabalhados no computador sejam apropriaveis pode
romper barreiras ao fazer com que a aprendizagem tenha sentido para o aluno que
desenvolve seus programas; ou acessa a rede segundo seus interesses e
necessidades e insere ali novos nos ou ligagdes. Para o aluno, o conhecimento
necessario é aquele que “lhe ajudara a obter mais conhecimento”. A isso, Papert
denomina matética — a “arte de aprender” no sentido de desenvolver o conhecimento
sobre aprendizagem (Papert, 1994: 79, 125). Nesse ambiente, as atividades se

desenvolvem em torno de projetos, ndo se atém a conteudos previamente
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estabelecidos ou a determinados temas. Os alunos sao incitados a expressar suas
proprias idéias em projetos, a explicitar a solucdo adotada segundo seu estilo de
pensamento, a testar e a depurar seu trabalho e a empregar pensamentos intuitivos
Oou racionais, num movimento natural entre o0os polos objetivo e subjetivo do
pensamento.

Alunos e professores — sujeitos da propria acdo — participam ativamente de um
processo continuo de colaboracdo, motivacdo, investigacdo, reflexao,
desenvolvimento do senso critico e da criatividade, da descoberta e da reinvencéao.
E a superacdo tanto da perspectiva instrucionista como da empiricista ou
experimental, a partir da resolucdo de problemas que surgem no contexto social, que
faz uso de ferramentas culturais como elementos de transformacédo social. Os
problemas ou projetos trazem embutidos conceitos de distintas areas inter-
relacionadas em uma situacao real e singular, que ignora a compartimentalizacéo do
conhecimento. Um ambiente criado e explorado segundo essa abordagem favorece
a integracdo em rede entre diferentes formas e conteddos de conhecimento;
desconsidera as barreiras entre as disciplinas; propicia relagcbes de parceria e
reciprocidade que caracterizam uma perspectiva interdisciplinar. Almeida (1995: 19,
18) esclarece que néo se trata de abolir as disciplinas nem de propor a supremacia
de uma nova disciplina ou teoria. O que se busca é uma nova postura diante do
conhecimento, que utilize o microcomputador como ferramenta para o
desenvolvimento integral do sujeito, de acordo com suas proprias condigdes,
interesses e possibilidades “substituindo a concepcao fragmentaria pela unitaria de

ser humano” (Fazenda, 1993:31).
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A interdisciplinaridade se concretiza pela integracao entre as disciplinas e pelo
dialogo que se estabelece entre os sujeitos envolvidos nas acfes desencadeadas
pelos projetos e devolve a identidade as disciplinas, fortalecendo-as (Fazenda,
1993). Essa atitude revela-se pelo reconhecimento da “provisoriedade do
conhecimento”, pelo exercicio da duvida, pelo questionamento das proprias posicdes
e procedimentos, pelo convivio com as diferencas e pela busca da totalidade do
conhecimento, que se constréi na acdo do sujeito que representa suas idéias no
microcomputador, segundo o ciclo descricdo — execucdo — reflexdo — depuracao
(Almeida, 1995: 18).

Embora o discurso de Papert ndo explicite claramente a dimensao politica de
sua proposta, pode-se afirmar que essa permite uma “praxis transformadora”, que se
revela “na competéncia e grau de poder realizar transformacgdes substantivas (...) e
subverter a ordem conservadora dos atuais moldes de ensino, (..) uma vez que ha
uma dimensdo de resposta a producdo individual, ao senso da criatividade, a
participacdo e a contribuicdo de cada aprendiz na formacado de uma comunidade de
construgcédo participativa (...)", que desperta a consciéncia moral dos cidadaos
(Almeida, 1988: 93).

Papert faz referéncia ao papel desempenhado pelo professor no ambiente
computadorizado, mas esse nao se constitui no foco central de suas reflexdes.

Contudo, suas idéias se concretizam na prética pedagogica do professor.

80



A FORMACAO DOS PROFESSORES PARA O USO DO COMPUTADOR NOS

CURSOS DE ESPECIALIZACAO — POS-GRADUACAO LATO SENSU

Sette & Aguiar J. (1997), da Universidade de Pernambuco colocam que os
Cursos de Especializacado — Pos-Graduacao Lato Sensu — tém sido uma modalidade
de ensino voltada basicamente para o aperfeicoamento de profissionais que,
estando inseridos no mercado de trabalho, necessitam de atualizacdo para um
melhor desempenho de suas fungdes. Esses cursos, oferecidos por instituicdes de
ensino superior credenciadas, tém possibilitado a atualizacédo e, principalmente, o
aprofundamento em temas especificos na area de formacédo do profissional, com a
titulacdo de “especialista”. Esse conceito de especializacdo, contudo, segundo as
pesquisadoras torna-se mais amplo quando refere-se ao campo da Informatica na
Educacao. Trata-se de atualizacdo, uma vez que, em geral, nos cursos de formacao,
os professores ndo tiveram a oportunidade de conhecer a tecnologia da Informatica
na Educacao e também de uma ampliacdo de horizontes, ja que o docente passa a
acrescentar a sua pratica pedagdgica os recursos dessa tecnologia.

Em termos das politicas do governo federal quanto aos programas de
qualificagéo de recursos humanos, observam que tém de alguma forma incorporado
demandas e interesses de agrupamentos especificos.

Ao analisar a proposta que vem sendo desenvolvida pela Secretaria de
Educacédo a Distancia (SEED) do Ministério da Educacdo (MEC) e a politica desse
orgéo, (Neves 96) verifica a busca de contemplar o “desenvolvimento e a veiculagédo
de programas de Educacdo a distancia, ampliando as modalidades e os niveis de

atendimento, incentivando a adoc¢do das mdultiplas linguagens e da tecnologia no
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cotidiano escolar e repassando as escolas publicas equipamentos adequados”. A
Secretaria deu prioridade a dois programas de ambito nacional: a TV Escola e o
Programa Nacional de Informatica na Educacdo (Proinfo). Com a TV Escola, o
governo pretendeu estimular o aperfeicoamento e a valorizacdo dos professores e
gestores da rede publica de ensino e induzir novas praticas pedagoégicas nas
escolas com a utilizagdo de um canal de televisdo dedicado exclusivamente a
Educacao [SEED 97].

Formar profissionais de Educacéo na area de Informatica para atuar nas escolas
faz parte, hoje, da agenda do governo, das universidades, das secretarias de
Educacdo, das ONGs e de determinados segmentos do setor privado. Essa
formacdo vem ocorrendo em formas e niveis diferenciados, dentre os quais se
destacam: na graduacéao, na pés- graduacéo lato e stricto sensu, na capacitacdo em
servico por meio de atividades presenciais e a distancia. Examinar essas diferentes
modalidades de formagao constitui uma necessidade ao se levar em consideracao
ndo s6 a influéncia dos educadores na preparagdo de toda uma geracdo que
freqlenta ou frequentard a escola basica, bem como o alto investimento que a
sociedade faz na formacao desses profissionais.

No ambito governamental, o Proinfo tem sido nos ultimos anos o grande
estimulador da realizagdo de Cursos de Especializagdo em Informatica na
Educacgdo, ministrados por universidades em parceria com as Secretarias de
Educacao estaduais e municipais.

Na andlise de Neves (1996), o MEC tem buscado respeitar a autonomia
pedagogico- administrativa dos sistemas estaduais de ensino, “0 que o levou a

propor a implementacdo descentralizada do Programa, tornando-o flexivel e
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contextualizado. Essa decisao evita o risco de ignorar peculiaridades locais, rumos ja
tracados e esforcos desenvolvidos ou em desenvolvimento por outras esferas
administrativas, ampliando assim as possibilidades de éxito” [Neves 96]. As metas
estabelecidas por esse Programa para o biénio1997-98, incluiam a instalacdo de
100 mil computadores para 6 mil escolas publicas e a implantacdo de duzentos
Nucleos de Tecnologia Educacional (NTEs), bem como a capacitacdo de 25 mil
professores de ensino fundamental e meédio. Esses nulcleos sédo estruturas
descentralizadas de apoio ao processo de introducdo da tecnologia da telematica
nas escolas publicas e serdo espacos de preparacdo de professores do ensino
basico e de técnicos que dardo suporte as acdes desenvolvidas. Os relatorios
divulgados pelo Proinfo ao final do biénio dao conta de que os objetivos vém sendo
alcancados, tendo sido implementados 27 programas estaduais (MEC, 97).

Para a implementacdo deste programa houve necessidade de se formar em
tempo exiguo, os professores multiplicadores para atuarem junto aos colegas na
escola.

A estratégia adotada para assegurar o alcance das metas estabelecidas
consistiu em apoiar as universidades na implementacdo de Cursos de
Especializacdo em Informética na Educacédo destinados a docentes das redes
estaduais e municipais de ensino, 0s quais passam a integrar, em seguida, 0 corpo
de docentes atuando nos referidos NTEs. Os profissionais assim especializados
constituiriam um grupo capaz de responder satisfatoriamente pela capacitacdo dos
demais docentes das redes publicas, desenvolvendo metodologias de trabalho

compativeis com os projetos pedagdégicos das unidades escolares.
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Partia-se, assim, de uma estimativa otimista, prevendo-se que, até a instalacéao
dos equipamentos nas escolas, os professores participariam de aulas que néo
somente os habilitassem ao uso dessas ferramentas tecnoldgicas, mas sobretudo
que os tornassem sensiveis a incorporacdo de novos paradigmas no campo
educacional. De acordo com as informacdes divulgadas pelo MEC, em 1997 foram
criados, em uma primeira etapa, dezenove Cursos de Especializacdo em Informatica
na Educacédo, distribuidos geograficamente por todo o pais. Atendia-se, assim, a
formacdo de docentes para atuar como professores-multiplicadores nos cem
primeiros NTEs, em todos os Estados da federacdo. Na segunda etapa, em 1998,
doze cursos foram oferecidos, buscando atender a demanda de formacao desses
professores, completando dessa forma o contingente que deve atuar junto aos
novos cem NTEs. Assim, a meta é capacitar 1419 professores, sendo considerada
uma base de cinco por NTE [MEC97].

O perfil do profissional que se deseja para atuar na Educacdo em geral e nos
NTEs supfe: postura investigativa, espirito critico, lideranca, criatividade, abertura as
mudancgas e inovacgfes, dinamismo, motivacdo, ousadia, capacidade de lidar com a
diversidade, capacidade para o trabalho em equipe, espirito empreendedor, aptiddo
para atuar na area especifica e na escola atual em Informética na Educagéo. O
profissional possuidor desses requisitos é visto como alguém capaz de impulsionar
mudancas coletivas visando a transformagdo educacional. Além disso, esses
requisitos sdo plenamente compativeis com o0s que estdo, de certa forma,
contemplados nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) elaborados pelo MEC,
bem como nas Diretrizes Curriculares para os Cursos de Graduacgdo ja divulgadas

pelo Conselho Nacional de Educacgéo.



Numa sociedade cada vez mais complexa, amplia-se a necessidade de
formacao e de capacitacdo dos cidadaos. E o mercado de trabalho passa a exigir um
perfil profissional caracterizado pelo dominio de determinados conhecimentos e
habilidades. Além disso, a necessidade de lidar com os meios eletrénicos ja € algo
corrigueiro no cotidiano das sociedades contemporaneas. Ora, sendo assim, a
configuracdo dos cursos de especializacdo que se voltam para a formacdo de um
professor, devera prever o dominio das ferramentas basicas tecnoldgicas e
alternativas metodoldgicas para a capacitacdo dos professores em sua pratica
pedagogica.

Assim, supde-se que alguns eixos norteadores ou certas tematicas nao podem
deixar de estar contemplados na organizacao curricular: a contextualizacdo sécio -
politico - econdmica da introducdo da Informatica na Educacdo no pais; a
fundamentacdo educacional/pedagodgica da area de Informatica na Educacédo; a
integracao teoria/pratica ao longo do curso; o dominio do instrumental tecnoldgico; a
vivéncia de experiéncias reais de ensino-aprendizagem utilizando os meios
computacionais. A partir de experiéncias com cursos para professores, obtiveram-se
mais elementos para afirmar que a relagédo teoria-pratica é fundamental. E que é
preciso estabelecer a articulacdo entre as disciplinas/atividades ditas de Educacéao e
as disciplinas/atividades ditas de Informatica, evitando-se a sua fragmentagédo no
tempo (seqglenciais) e no espacgo (sala de aula x laboratério), de forma que o
estudante compreenda e fundamente teoricamente sua prética.

O objetivo geral da especializacdo é a incorporacdo de novas tecnologias que
privilegiem a aprendizagem baseada na constru¢céo do conhecimento, considerando

as situacbes em que o conhecimento é construido. Evidentemente, as situacdes

85



mais propicias a construcdo do conhecimento sao aquelas em que se torna possivel
a conexao das informacbes em redes de significacbes que favorecam a
compreensédo da préatica (0 que se esta fazendo? como? por qué?). E preciso ficar
claro que se precisa da teoria para se fazer a pratica, e isso também ocorre quando
estamos falando de computadores.

Nos casos dos cursos de especializacdo, a avaliacdo € um componente-chave
para revé-los, revitaliza-los e ainda dar subsidios para novas propostas. A avaliacao
nao deve ater-se apenas aos aspectos pedagodgicos, mas também alcancar outros
fatores que tém influéncia num nivel mais profundo. S&o portanto passiveis de
avaliacdo: os processos pedagogicos metodologicos; 0s aspectos estruturais
(conteudo, infra-estrutura etc.); os resultados/produtos (instancias: Proinfo,
Secretarias Estaduais e Municipais de Educacdo, NTE, Escolas); as mudancas
qualitativas ocorridas nas escolas.

Considerando-se que a avaliacdo deve ser um processo global, é preciso
garantir a participacédo de todos os envolvidos, em todas as suas fases: desde a
definicdo dos critérios, instrumentos, métodos, do diagndstico e da analise final até o
encaminhamento de propostas, planos e solugbes. Trata-se portanto de um
processo em que “todos avaliam todos” (Sette & Santos 95) e exige uma infra-
estrutura que facilite seu desenvolvimento.

A capacitacdo dos professores dos professores é calcada nos cursos e na
pratica. Os Nucleos de Tecnologia Educacional (NTEs) tém papel de destaque no
processo de introdugcdo da tecnologia da Informatica na Educacdo nas redes
publicas de ensino. No entanto, ndo sdo os Unicos detentores do conhecimento

dessa tecnologia que atuam junto as escolas definindo projetos politico-pedagdgicos
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sobre esse assunto. Nao lhes cabe tampouco o papel de agir diretamente junto aos
alunos, capacitando-os ao uso das ferramentas computacionais, de modo dissociado
de suas atividades diarias de aprendizado. Nem o numero de professores
multiplicadores seria suficiente para atingir as escolas como um todo. Para que
sejam alcancadas mudancas efetivas no processo ensino-aprendizagem, € essencial
que o “professor de sala de aula” participe efetivamente da idealizacdo e da
implementacdo dessas mudancas. E preciso, ainda, que haja a compreensio, por
parte desse professor e dos demais envolvidos no processo educacional, de que a
“aula” ndo aconteca apenas em sua sala, mas também — e principalmente — em
espacos alternativos. Alguns desses espacos ja vém sendo utilizados, sob varias
denominacbes: aula-passeio, excursbes pedagodgicas, pesquisa de campo,
trabalho/pesquisa em biblioteca, sessdo de video, palestras-debates, aula
experimental de ciéncias em laboratorio etc. No entanto, ainda se observa uma
resisténcia em aceitar a utilizacdo dos recursos da Informéatica como parte das
atividades curriculares, com a participacdo dos préprios professores e ndo com
“instrutores” ou “técnicos” de Informatica.

A modalidade de capacitacdo no local de trabalho do professor favorece a
integracdo teoria-pratica e, no caso da Informatica na Educacdo, propicia a
participacdo do aluno de modo ativo e incentiva a troca entre professor e aluno. Ao
participar desse processo , 0 professor adquire mais seguranca em relacdo ao seu
aprendizado, o que parece facilitar a compreensdo e a apreensdo dos topicos
abordados. Dessa forma, ele tem a oportunidade de aprender e construir novos
conhecimentos, associando-0os a sua pratica. No que diz respeito aos conteudos,

além da necessidade de discutir e compreender melhor a prépria area e o papel da
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Educacdo e das novas tecnologias na sociedade contemporanea, € importante
propiciar a reflexdo sobre as caracteristicas e implicacdes da crise dos paradigmas

no campo da Educacéo e na constru¢cao do conhecimento.

A FORMACAO DO PROFESSOR E O USO DO SOFTWARE

Tratando-se do uso da tecnologia da Informatica na Educacéo, emerge também
a necessidade de se conhecer, como elemento integrante e objeto de capacitacéo,
um poderoso instrumento de apoio ao alcance dos objetivos pedagdgicos desejados
e indispensavel para a utilizacdo do computador: o software na Educacdo. E
importante garantir um espaco para a reflexdo sobre esse instrumento voltado para a
Educacdo. Na verdade, tem-se assistido nos ultimos tempos a uma proliferacéo de
produtos lancados no mercado sob o rotulo de software educativo ou educacional. A
quantidade é grande, porém a qualidade, em geral, duvidosa. Essas preocupacdes
vém sendo difundidas por todo o pais, a partir da realizagdo de encontros, no ambito
do Proinfo — um em nivel nacional e quatro em niveis regionais —, nos quais se
discutiram os critérios para escolha e avaliacdo do software a ser utilizado na
Educacéo, que contemple as diretrizes educacionais béasicas definidas na ocasido e
sintetizadas a seguir: a perspectiva da proposta é a construcdo de uma sociedade
democratica e livre; a escola tem o compromisso de estabelecer metas, meios e
prioridades para as multiplas realizagdes do ser humano; a escola publica deve ser
capaz de construir um projeto politico-pedagogico de qualidade, orientado pelos
principios de justica social; a insercdo do software deve ser norteada pelos

interesses politico-pedagdgicos dessa escola; o software deve ser visto como um
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instrumento que facilite um fazer inovador; a utilizacdo consciente desse instrumento
depende fundamentalmente da postura critico-reflexiva do educador diante do
processo; a funcionalidade do software deve atrelar-se a proposta pedagdgica da
escola, somada as habilidades inerentes do educador em sua relacdo com o sujeito
da aprendizagem. E nesse contexto que s&o considerados, no processo de uso e
aplicacdo do software na Educacdo, os varios parametros, que se apresentam
quanto: aos aspectos tecnologicos; aos aspectos pedagoégicos/metodoldgicos; as
classes de software; as diretrizes curriculares; a capacitacdo dos docentes no uso e
na aplicacdo de softwares na Educacdo; ao desenvolvimento de softwares para
Educacao.

O sucesso de um software depende nao apenas da forma como foi concebido e
do produto final obtido, mas principalmente pelo modo de utilizacdo pelo professor.
O caso do Logo [Papert 80] ilustra bem essa afirmacéo. Trata-se de um software
criado em instituicdo reconhecida internacionalmente — o MIT (Instituto Tecnolégico
de Massachussets) — por cientistas respeitaveis, gerando um produto conceituado e
que durante mais de uma década foi a estrela no setor de Informatica na Educacéo.
Pode-se fazer excelente uso do Logo, mas na maioria das vezes isso nao tem
ocorrido. O professor néo foi devidamente capacitado para tal e, consequentemente,
o efeito foi desastroso, a ponto de se renunciar ao software, passando-se a critica-lo
sem maior fundamentacdo. As redes educacionais, ou escolas, precisam estar
cientes de que a instalacdo de um programa de Informatica na Educagédo deve
prever, e portanto incluir em seu planejamento, investimentos consideraveis na

capacitacdo de docentes. Do contrario, correm o risco de ver o programa fracassar.
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De modo geral, no processo de escolha de um software para uso na Educacéo,
alguns aspectos basicos sao considerados: correspondéncia dos objetivos do
software com o0s objetivos pedagdgicos do educador; avaliagdo consolidada
anteriormente por experiéncias proprias ou de outros educadores; existéncia de
material de apoio para uso e integracdo ao planejamento pedagdgico; utilizacao
adequada dos recursos de célculo, decisdo, multimidia, e interatividade oferecidos
pelo computador; funcionamento sem falhas e com navegacao em todas as direcdes
e sentidos; apresentacédo de conteudos claros e corretos; analise de custo/beneficio;
compatibilidade do software com a plataforma existente (hardware, sistemas

operacionais, rede etc); sistema de atualizacao disponivel (upgrade).

OPERACIONALIZACAO DE PROPOSTAS INOVADORAS EM EDUCACAO

Sabe-se das dificuldades existentes quando se trata da operacionalizagdo de
propostas inovadoras em educacao. S&o conhecidas as limitagdes das condi¢des de
trabalho no ambiente educacional e as estruturas pouco flexiveis para a
implementacgédo de tais idéias. No entanto, percebe-se em muitos que trabalham com
Educacao o esfor¢co e o desejo de mudancas no sistema de ensino-aprendizagem.
Acredita-se que o computador possa contribuir para esse fim. Acredita-se mesmo
gue ele possa provocar essa necessidade de mudangas em determinados casos tais

como: quando a postura de simplesmente informar perde o sentido diante das
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informacdes disponiveis nos diferentes meios de comunicacdo da atualidade;
quando a adocdo de livros para o cumprimento do curriculo deixa a desejar na
preparacdo do cidaddo do amanhd, imerso numa sociedade tecnologicamente
avancada e pluralista em termos culturais; quando o espaco limitado da sala de aula
asfixia a visdo de mundo e o contato com os demais integrantes do planeta; quando
torna-se vital o desabrochar de novas idéias; quando o aprendizado passa de
unilateral (professor ensina ao aluno) a (ambos aprendem, um com 0 outro) e
mesmo plurilateral (todos aprendem com todos). Com certeza, o professor deve
preparar-se para atuar nesse novo contexto.

Considerando-se a importancia do uso da Informéatica no processo ensino-
aprendizagem e tendo-se em conta o0 esforco despendido pelos orgaos
governamentais nos programas de capacitacdo dos professores nas redes de
ensino, considera-se imprescindivel introduzir essa tecnologia nos curriculos dos
cursos de Licenciatura para que o profissional recém-formado chegue ao mercado
de trabalho com o conhecimento especifico. A adocdo dessa politica pelas
universidades e demais instituicdes de ensino superior concorrera, certamente, nao
sé para a melhoria do desempenho do profissional de Educagdo, como para a
melhoria qualitativa do ensino onde novos conteudos e metodologias podem ser
introduzidos no cotidiano das escolas, contribuindo para a ampliagdo da
aprendizagem dos alunos. Assim, as instituicdes formadoras cumprem o seu papel
social, ao mesmo tempo em que atuam de conformidade com o0s avangos
tecnolégicos da sociedade contemporanea. Esse debate sobre a importancia da
Informética nos cursos de Licenciatura ainda é restrito no pais. Em geral, o tema

Informatica e Educacéo tem emergido em féruns académicos, nos quais se analisa o
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impacto das tecnologias no processo produtivo e na organizacdo do trabalho
[Machado, 95], ou aparece no interior da discussao sobre tecnologias educacionais,
ou, ainda, de forma limitada, no ambito dos programas governamentais .

Os Centros de Educacéo, articulados com outras areas, podem vir a constituir
um ambiente propicio para impulsionar a pesquisa sobre Informatica e Educacéao,
seja na perspectiva das politicas educacionais, seja no tocante aos aspectos
psicopedagodgicos e didatico-metodoldgicos. Tal posicionamento, entretanto, nao
implica a generalizacdo da oferta de cursos de Licenciatura em Informatica. 1sso
porque 0s conhecimentos concernentes a essa area poderdo ser efetivamente
incorporados em disciplinas que ja integram o curriculo dos cursos; e tambéem
porque se considera que a escola basica ndo esta demandando a presenca de
professores de Informatica na sua estrutura [Sette & Aguiar, 97]. Ou seja: ndo se
pensa na valorizacdo da Informatica pela Informatica no ambito da escola, mas, sim,
na Informatica a servico dos processos educativos e pedagogicos. Entende-se,
nessa oOtica, que os cursos de Licenciatura, em sua maior parte, necessitam
urgentemente de alteragdes curriculares no sentido de incorporar novos elementos
gue sdo imprescindiveis ao cidadao da sociedade contemporanea. Dessa forma, as
universidades tém um papel de vanguarda, devendo experimentar e propor
mudancgas curriculares que certamente irdo ajudar a constituir, de fato, a escola
basica de qualidade social no pais. Como destaca Kenski (1997), “Um novo
momento da realidade escolar apresenta-se (...) na atualidade. Um novo tempo em
gue o eixo de veiculacdo dos conhecimentos a serem trabalhados na escola néo se

d&d exclusivamente nesse espaco social. O conhecimento, a ‘memdria-saber’
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atualizada e socialmente valorizada ndo se apresenta mais apenas no recinto
fechado das escolas, sob o0 comando do ‘maestro’- professor.”

“Na sociedade em que proliferam as mais diversas tecnologias de informacao e
comunicacdo, o0 conhecimento encontra-se também disponivel em imagens,
gravuras, fotos, emissfGes radiofonicas, telas de televisores e computadores. Um
conhecimento fragmentario, tdo disponivel quanto um livro. Um conhecimento
sedutor que se apresenta com todos 0s recursos de sons, cores, imagens e
movimentos. Que pode ser acessado e manipulado a qualquer instante, através dos
processos interativos de comunicacdo eletrdnica — redes, televisdo e jogos,
programas multimidia etc.” Segundo Névoa (1991), “uma outra maneira de dizer e de
fazer Educacédo se anuncia” e € preciso que saibamos interagir — ensinar e aprender
— com esses “novos modos de compreender”. Novas escolas, novas memorias.
Novas tecnologias, novas metodologias [Kenski, 1997].

Observa-se também uma demanda explicita da sociedade para que a escola
bésica forneca o dominio dessa tecnologia, criando, portanto, situagdes adequadas
a obtencdo desses conhecimentos. Assim sendo, 0s requisitos tecnoldgicos
reconhecidos socialmente como imprescindiveis hoje ndo podem estar ausentes do
curriculo das escolas. Assim, espera-se que os curriculos reflitam essa prioridade.
Alids, tal prioridade também constitui uma exigéncia das politicas educacionais
governamentais. Ora, boa parte das expectativas geradas na sociedade, quanto as
oportunidades de escolarizacdo, tem se refletido nos cursos de formacdo de
professores: as licenciaturas. Espera-se que tais cursos favorecam a formacéo de
profissionais que, além de possuir certo dominio dessa tecnologia, sejam capazes

de incorpora-la aos processos de ensino-aprendizagem. Portanto, mais que uma
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expectativa, o que se tem é um verdadeiro desafio para os cursos de Licenciatura.
Evidentemente, ndo se pode desconhecer o fato de que a oferta e a forma de
implementacdo desses cursos se inserem em politicas mais globais, que incluem
desde a promocéo de condicfes de trabalho e de salario dos profissionais da area, o
direito ao seu aperfeicoamento continuo, até as orientagcbes e 0s controles
curriculares nas instituicbes escolares [Brzezinski 97, Anfope 96]. E os recursos
tecnoldgicos de ultima geracdo devem ser utilizados nesse processo. Isso implica
mudancas ndo somente nas estratégias de formacéo continuada como também nos
cursos de formacéao de professores, que requerem modificacdes.

A qualificacdo de recursos humanos constitui, portanto, requisito fundamental
para o desenvolvimento de uma sociedade, sobretudo nos dias atuais. Na era da
informacéo, a preocupacao com o formar e ndo apenas com o informar traz em seu
bojo um grau de complexidade ainda maior quando se considera o processo da
formacéo dos profissionais de Educacgéo. E preciso levar em conta que a area de
Informatica na Educacdo é ainda recente. E, portanto, para ter avaliacbes
consistentes das experiéncias em curso e mesmo das ja concluidas, e levando-se
em conta que ainda ndo ha geracdes de jovens educados em ambientes
computadorizados atuando como cidaddos adultos na sociedade, sdo ainda
incipientes as solucdes para as questbes da formacao desses profissionais. 1sso
constitui uma dificuldade adicional quando se trata de formar professores das redes
de ensino que atuardo no processo de formacao desses jovens. Os docentes das
instituicbes formadoras deverdao buscar uma atuagdo integrada/interdisciplinar,

articulando teoria e prética.
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E importante também estabelecer uma politica nacional global de formacéo de
professores que compreenda simultaneamente a formacéao inicial, as condi¢cdes de

trabalho, salario e carreira e a formacao continuada.

3) HISTORIA DA INFORMATICA NA EDUCACAO NO BRASIL E A QUESTAO DA

FORMACAO DO PROFESSOR

3.1) INTRODUCAO

A utilizacdo de computadores na Educacdo é tdo remota quanto o advento
comercial dos mesmos. Esse tipo de aplicagdo sempre foi um desafio para os
pesquisadores preocupados com a disseminacdo dos computadores na nossa
sociedade. J4 em meados da década de 50, quando comegaram a ser
comercializados os primeiros computadores com capacidade de programacgao e de
informagéo, apareceram as primeiras experiéncias do seu uso na Educacao. Por
exemplo, na resolucdo de problemas nos cursos de pos-graduagdo em 1955 e,
como maquina de ensinar, foi usado em 1958, no Centro de Pesquisa Watson da

IBM e na Universidade de lllinois-Coordenated Science Labratory.

A Histéria da Informética na Educacdo no Brasil, segundo Valente e Almeida
(PUC-SP), iniciou-se no inicio dos anos 70 a partir de algumas experiéncias na
UFRJ, UFRGS e UNICAMP. Nos anos 80, se estabeleceu através de diversas
atividades que permitiram que essa area hoje tenha uma identidade prépria, raizes

sélidas e relativa maturidade. Apesar dos fortes apelos da midia e das qualidades
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inerentes ao computador, a sua disseminagcdo nas escolas esta hoje muito aquém
do que se anunciava e se desejava. A Informatica na Educacdo ainda né&o
impregnou as idéias dos educadores e, por isto, ndo esta consolidada no nosso

sistema educacional.

O motivo dessa escassa penetracao da Informatica na Educacao deveu-se além
da falta de vontade politica dos dirigentes, de projetos mais consistentes e da falta
de recursos financeiros a outros fatores tais como a preparacdo inadequada de
professores, tendo em vista dos objetivos de mudanca pedagdgica propostos pelo
"Programa Brasileiro de Informéatica em Educacéo" (Andrade, 1993; Andrade & Lima,
1993). O programa brasileiro é bastante peculiar. O papel do computador nele, € o
de provocar mudancas pedagogicas profundas, ao invés de "automatizar o ensino"
ou promover a alfabetizagdo em informatica como nos Estados Unidos, ou
desenvolver a capacidade logica e preparar o aluno para trabalhar na empresa,
como propde o programa de informatica na educagéo da Franca. Essa peculiaridade
do projeto brasileiro aliado aos avancos tecnoldgicos e a ampliagdo da gama de
possibilidades pedagdgicas que os novos computadores e os diferentes softwares
disponiveis oferecem, demandam uma nova abordagem para os cursos de formacéao
de professores e novas politicas para o0s projetos na area, segundo Valente(1997).

Este capitulo trata inicialmente, dos principais marcos do desenvolvimento da
Informatica na Educacdo nos Estados Unidos da América e na Franca. O Programa
Brasileiro de Informética na Educacdo, recebeu influéncia do que foi realizado em
Informéatica na Educacdo nesses paises e a andlise de como se deu naquele
contexto, é importante para se entender o Programa Brasileiro. Em seguida,

descreve as bases para a Informética na Educacdo no Brasil de forma genérica,
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dentro do Programa Brasileiro de Informéatica na Educacdo. Ao final, faz um
aprofundamento nas questdbes da formacdo do professor e nos avancos

tecnoldgicos, em acordo com as exigéncias e peculiaridades do Programa Brasileiro.

RELACAO ENTRE A HISTORIA DA INFORMATICA NOS ESTADOS UNIDOS E NA
FRANCA, COM O DESENVOLVIMENTO DA INFORMATICA NA EDUCACAO

BRASILEIRA

A Informatica na Educacdo no Brasil nasce pelo interesse de educadores de
algumas universidades brasileiras motivados pelo que ja vinha acontecendo em
outros paises como nos Estados Unidos da América e na Franca. A caminhada
brasileira no uso do computador é muito peculiar e difere daquilo que se faz em
outros paises, embora as a¢des governamentais tenham tido como referéncia o que
ocorria no contexto mundial para a tomada de decisbes e definicdo das politicas
brasileiras. A Informatica ainda ndo trouxe alteragbes substanciais na abordagem
pedagdgica brasileira e também néo o fez nos Estados Unidos e na Franga. Mesmo
nesses paises, locais onde houve uma grande proliferacdo de computadores nas
escolas e um grande avanco tecnoldgico, as mudancas sdo quase inexistentes do
ponto de vista pedagdgico. Ndo se encontram préticas realmente transformadoras e
suficientemente enraizadas para que se possa dizer que houve transformacéo
efetiva do processo educacional como por exemplo, uma transformagéo que enfatiza
a criagdo de ambientes de aprendizagem, nos quais o aluno constréi o seu
conhecimento, ao invés de o professor transmitir informacdo ao aluno, segundo
Valente (2001).

97



INFORMATICA NA EDUCACAO NOS ESTADOS UNIDOS DA AMERICA

O uso de computadores na educacdo nos Estados Unidos € totalmente
descentralizado e independe de decisdes governamentais. O uso do computador
nas escolas recebe pressdo do desenvolvimento tecnologico e da competicdo de
mercado das empresas produtoras de software, das universidades e das escolas. As
mudancas pedagodgicas ficam muito aquém daquelas de ordem tecnoldgica.

O inicio da Informatica na Educacédo nos Estados Unidos, deu-se no inicio dos
anos 70. Os recursos tecnologicos existentes no sistema educacional de 1° e 2°
graus nos Estados Unidos em 1975 era semelhante ao que existia no Brasil.
Segundo Ahl (1977), a tecnologia existente nas escolas americanas era a do giz e
quadro-negro. O numero de escolas que usavam computadores como recurso
educacional era muito pequeno. Por outro lado, as universidades ja dispunham de
muitas experiéncias sobre o uso do computador na educacgdo. No inicio dos anos 60,
diversos softwares de instrugcdo programada foram implementados no computador,
concretizando a maquina de ensinar idealizada por Skinner no inicio dos anos 50.
Nascia a instrucdo auxiliada por computador ou o Computer-Aided Instruction (CAl),
produzida por empresas como IBM, RCA e Digital e utilizada principalmente nas
universidades. O programa PLATO, produzido pela Control Data Corporation e pela
Universidade de lllinois, sem duvida, foi o CAl mais conhecido e mais bem sucedido.
Entretanto, a presenca dos CAls foi fundamental para fomentar a discussdo de
guestdes mais profundas de ordem pedagdgica. Isso ficou claro na conferéncia Ten-

Year Forecast for Computer and Communication: Implications for Education,
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realizada em Setembro de 1975 e patrocinada pela National Science Foundation. Os
trabalhos apresentados indicavam a existéncia de uma polémica entre os autores
que defendiam o uso do sistema de grande porte na disseminacdo de CAl como
ferramenta auxiliar do processo de ensino e os que defendiam o0 uso de sistemas
computacionais para facilitar uma reforma total do sistema educacional como Papert
(1985). As dificuldades da disseminacdo do CAIl eram de ordem técnica (do tipo
como armazenar e distribuir a instrucédo) e de producdo do material instrucional. Ja
no caso da reforma da educacédo, o problema era o de entender os conceitos sobre
aprendizado, preparagdo de manware e a falta de uma concepcdo sobre a real
necessidade de tal mudanca no ensino.

A polémica foi grande sobre, se a Informatica na Educacdo deveria permanecer
com a utilizacdo dos CAls implementados em sistemas de grande porte ou se
deveria ser enfatizado o desenvolvimento de sistemas computacionais que
facilitassem uma reforma total do processo educacional. As dificuldades técnicas
provenientes do fato de os computadores serem de grande porte foi resolvida,
entretanto, com o aparecimento dos microcomputadores no inicio dos anos 80.

O surgimento de microcomputadores, principalmente do Apple permitiu uma
grande disseminagdo dos mesmos nas escolas. Essa conquista incentivou uma
enorme producdo e diversificagdo de CAls, como tutoriais, programas de
demonstracdo, exercicio-e-préatica, avaliacdo do aprendizado, jogos educacionais e
simulacdo. De acordo com estudos feitos pelo The Educational Products Information
Exchange (EPIE) Institute uma organizacdo do Teachers College, da Universidade
de Columbia, foram identificados em 1983 mais de 7.000 pacotes de softwares

educacionais no mercado, sendo que 125 eram adicionados a cada més. Isso
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aconteceu durante o0s primeiros trés anos ap0s a comercializacdo dos
microcomputadores, segundo Valente.

Paralelo a este fato, também proliferaram novas modalidades de uso do
computador na educacdo como ferramenta no auxilio de resolugcéo de problemas, na
producdo de textos, manipulacdo de banco de dados e controle de processos em
tempo real. E nessa abordagem, o computador passou a assumir um papel
importante de complementacédo, de aperfeicoamento e de possivel mudanca na
qualidade da educacéo, possibilitando a criacdo de ambientes de aprendizagem. O
Logo foi 0 exemplo destaque dessa proposta.

A linguagem Logo foi desenvolvida em 1967 tendo como base a teoria de Piaget
e algumas idéias da Inteligéncia Artificial (Papert, 1980). Inicialmente essa
linguagem foi implementada em computadores de médio e grande porte (PDP 11 e
PDP 10, respectivamente), fato que fez com que, até o surgimento dos
microcomputadores, o uso do Logo ficasse restrito as universidades e laboratérios
de pesquisa. As criangas e professores se deslocavam até esses centros para
usarem o Logo e nessas circunstancias os resultados das experiéncias com o Logo
se mostraram interessantes e promissores. Na verdade, foi a Unica alternativa que
surgiu para o uso do computador na educagdo com uma fundamentacdo teorica
diferente, passivel de ser usado em diversos dominios do conhecimento e com
muitos casos documentados que mostravam a sua eficAcia como meio para a
construgcdo do conhecimento através do uso do computador.

Com a disseminagéo dos microcomputadores, o Logo passou a ser adotado e
usado em muitas escolas. No periodo de 1983 até 1987 aconteceu uma verdadeira

explosdo no numero de experiéncias, na producdo de material de apoio, livros,
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publicacbes e conferéncias sobre o uso do Logo. Esse mesmo interesse ja nao
existe hoje. Esse desencanto com o Logo aconteceu, em grande parte, porque a
apropriacdo do Logo pelos professores ndo foi muito cuidadosa. Os escritos de
Papert e os relatos das experiéncias usando Logo sugeriram que o Logo poderia ser
utilizado sem o auxilio do professor. Sem a preparacdo adequada do professor os
resultados obtidos foram muito aquém do que havia sido prometido. O Logo ficou
conhecido pelo fato de ter prometido muito e fornecido muito pouco como retorno.
Hoje sabemos que o papel do professor no ambiente Logo € fundamental, que o
preparo do professor ndo € trivial ndo acontecendo do dia para a noite (Valente,
1997).

A proliferacdo dos microcomputadores, no inicio da década de 90, permitiu 0 uso
do computador em todos nos niveis da educacdo americana. O computador é
largamente utilizado na maioria das escolas de 1° e 2° graus e universidades.
Entretanto as mudancas pedagogicas ocorridas ndo se efetivaram na mesma
proporcao. Ocorreu de forma muito lenta e motivada pelo avango tecnoldgico a invés
do setor educacional.

Nas escolas de 1° e 2° graus o computador é amplamente empregado para
ensinar conceitos de informatica ou para "automacdo da instrucdo" através de
softwares educacionais tipo tutoriais, exercicio-e-pratica, simulacdo simples, jogos,
livros animados. Os resultados desse tipo de uso tém sido questionados em termos
do custo e dos beneficios educacionais alcancados (Johnson, 1996). Alguma
mudanca pedagdgica tem sido propiciada pelo uso da rede Internet através da qual
os alunos tém tido a chance de acessar e explorar diferentes bases de dados. No

entanto, os artigos que descrevem essas atividades deixam de mencionar a
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dindmica que se estabelece em sala de aula. Ha inclusive os que criticam 0 uso da
rede dizendo que em certos casos 0 aluno mostra-se perdido e ndao consegue
organizar e assimilar as informacdes disponiveis.

Ja nas universidades americanas, o computador esta sendo usado como recurso
para o aluno realizar tarefas. Desde os anos 60 as universidades dispdem de muitas
experiéncias sobre 0 uso do computador na educacdo. Mesmo assim, previa-se que
a disseminacdo da tecnologia de maneira rotineira nos cursos de graduacéo
ocorreria somente por volta do inicio do ano 2000 (Ahl, 1977). E realmente € o que
esta acontecendo com os cursos de graduacao nos Estados Unidos.

O computador, atualmente, passou a fazer parte da lista de material que o aluno
de graduacéo deve adquirir e 0 seu uso se tornou rotineiro em praticamente todas as
atividades desde a producao de documentos, uso em sala de aula e em laboratorio,
consulta a banco de dados, comunicacdo entre alunos e aluno-professor e
desenvolvimento das disciplinas. O aluno sai da faculdade com muitos
conhecimentos no uso da Informética, mas o ensino permanece tradicional, com
base na transmisséo da informagéo.

Outra fonte de mudanca pedagdgica, além da Internet tem sido os centros de
pesquisa em educacdo onde a preocupacdo atual ndo € mais a producdo de
software cada vez mais inteligente e robusto para "automatizar a instru¢cao" mas que
facilite o desenvolvimento de atividades colaborativas e auxiliares no
desenvolvimento de projetos baseados na exploracdo. Como exemplo vé-se as
atividades dos centros de pesquisa da Xerox e da RAND que demonstram hoje

existir a preocupacdo com a interacdo homem-maquina, com a realizacdo de
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atividades mediadas pelo computador ao invés de o computador ser a supermaquina
gue assume o controle do processo de ensino.

A formacéo de professores voltada para o uso pedagodgico do computador nos
Estados Unidos ndo aconteceu, como na Franca, de maneira sistematica e
centralizada. Nos Estados Unidos os docentes receberam treinamento sobre as
técnicas de uso do software educativos em sala de aula ao invés de participarem de
um profundo processo de formacdo. A acdo de outros profissionais da area de
computacdo tem sido dirigida para assumir a disciplina de informatica que foi
introduzida na grade curricular como forma de resolver a questao do "analfabetismo
em informatica".

As universidades americanas ainda sdo as grandes formadoras de professores
para a area de informatica na educacdo. Praticamente todas as universidades
oferecem hoje programas de pos-graduacdo em informatica na educacao e muito
desses cursos estao disponiveis na Internet. No entanto, ndo é possivel dizer que o
processo de aprendizagem foi drasticamente alterado. A preparagcdo dos
profissionais da educac¢éo ainda é feita com o objetivo de capaciti-los para atuarem
em um sistema educacional que enfatiza a transmissao de informagéao. Poucas sé&o
as escolas nos Estados Unidos que realmente sabem explorar as potencialidades do
computador e sabem criar ambientes que enfatizam a aprendizagem, segundo

Valente.
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INFORMATICA NA EDUCACAO NA FRANCA

O povo francés exerceu influéncia na historia e na cultura brasileira com seu
charme, sua cultura, sua filosofia. Na politica tém sido parametro para muitos outros
paises também. Na questdo da Informética na Educacdo, a Franca foi o primeiro
pais ocidental que programou-se como nacéo para enfrentar e vencer o desafio da
informatica na educacéo. A perda da hegemonia cultural (e consequentemente da
hegemonia econdmica) para os Estados Unidos e o ingresso da Franca no Mercado
Comum Europeu levou os politicos franceses a buscarem essa hegemonia atraves
do dominio da esséncia da producédo, transporte e manipulacdo das informacdes
encontradas na informatica, segundo Valente.

Enguanto nacdo, com esta forte identidade de cultura, construiu nos ultimos dois
séculos, um estado centralizador e fortemente planejador. A escola publica é
fortissima e a escola particular € quase inexistente. Industria, comércio, cultura,
saude, interagem ativamente com a rede escolar.

No caso da informatica na educacao a batalha se deu tanto na producdo do
hardware e do software quanto na formacédo das novas geracdes para o dominio e
producao de tal tecnologia. A implantacdo da informatica na educacéao foi planejada
em termos de publico alvo, materiais, softwares, meios de distribuicdo, instalacéo e
manutencdo do equipamento nas escolas. Neste planejamento os dirigentes

franceses julgaram ser fundamental a preparacdo, antes de tudo, de sua
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inteligéncia-docente. E foi ai que dedicaram muitos anos e muitos recursos a
formacado de professores. No inicio foram formados os professores dos liceus (59,
em toda a Franca) através de um processo de longa duragdo: um ano, com meio
periodo diario. Embora o objetivo da introducdo da informatica na educacdo na
Franca nao tenha sido o de provocar mudancas de ordem pedagdgica, € possivel
notar avancos nesse sentido porém, esses avancos estao longe das transformacdes
desejadas. A sintese dessa histéria encontra-se no livro de Baron & Bruillard (1996).

Os primeiros Programas Nacionais de Informatica na Educacéo, na década de
1970, estabeleceu um debate caracterizado por questdes do tipo: deve-se formar
para a informatica ou deve-se formar por e com a informética? A informatica deve
ser objeto de ensino ou ferramenta do processo de ensino?

Nos anos 60 e inicio dos anos 70 os software empregados em educacao se
caracterizaram como EAO (Enseignement Assisté par Ordinateur), o que equivale ao
CAl desenvolvido nos anos 60 nos Estados Unidos, inspirados no ensino
programado com base na teoria comportamentalista e no condicionamento
instrumental (estimulo-resposta). Este tipo de software era adequado as
caracteristicas rigidas dos equipamentos disponiveis. Contribuiram em alguns
aspectos até entdo desconsiderados no ensino, tais como: atendimento individual ao
ritmo do aluno, verificacdo imediata das respostas certas ou erradas, repeticdo de
informacdes precisas tantas vezes quantas forem necessarias, ensino em pequenas
doses.

Somente no inicio dos anos 80 comecgou a disseminar-se na Franga a linguagem
de programacéo e metodologia Logo com fins educacionais, opondo-se frontalmente

as bases conceituais do EAO.
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No terceiro plano nacional, Informatique pour Tous (1985), houve maior
proliferacdo da informatica no ambito das instituicbes escolares. Os objetivos
continuavam sendo a aquisicdo do dominio técnico do uso do software e a
integracdo de ferramentas computacionais ao processo pedagdgico. E importante
notar que o programa de informatica na educacdo da Franca nao tinha como
objetivo uma mudanca pedagodgica, mas sim a preparacdo do aluno para ser capaz
de usar a tecnologia da informéatica.

Assim, usando o computador como recurso para o desenvolvimento de tarefas,
os professores orientavam a edicdo de jornais com processadores de texto, a
resolucdo de equacbes do 2° grau através de planilhas ou acompanhavam o
desenvolvimento de projetos experimentais registrando os dados em um banco de
dados. O Logo era empregado no desenvolvimento de projetos para os niveis de
ensino elementar e secundario, segundo Valente.

Na década de 90 com a disseminag¢do dos computadores, progressivamente as
escolas, notadamente os liceus, colégios e escolas secundarias, informatizaram os
seus CDI (centro de documentacdo e de informagdo), objetivando a gestdo do
acervo disponivel e o atendimento de "livre servigo”, em que sdo disponibilizados
equipamentos e softwares para os alunos desenvolverem suas atividades e estudos.
As salas de aulas de disciplinas tais como Fisico-Quimica, Histéria-Geografia, cada
vez mais sao equipadas com computadores, interfaces e softwares especificos,
permitindo a realizagcdo de experiéncias assistidas por computador - EXAO, bem
como a observacdo de fatos historicos ou de situagBes geograficas através de

programas que permitem analisar todo o contexto sob diferentes pontos de vista.
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Apos 20 anos de execucao dos diversos planos nacionais, todos os colégios e
liceus ja possuiam equipamentos computacionais e cerca de 5% de seus
professores foram preparados em informatica pedagogica em cursos e em estagios
de formacdo continuada. Porém, ainda se considerava que 0s objetivos definidos
inicialmente pouco haviam evoluido. A informatica deixou de ser ensinada como
disciplina, passando a ser empregada desde o 1° grau como ferramenta tecnoldgica,
sendo frequiente o emprego da robdtica pedagdgica.

O uso da Informatica na Educacdo, hoje, articula-se em torno de duas
tendéncias: a interligacdo dos equipamentos em redes de dados (locais e a
distancia) e o emprego de equipamentos portateis. Tal pratica tem como objetivo
reduzir a necessidade de espaco para 0s equipamentos, levantando a suposicédo do
fim da "sala de informatica” e a reflexdo sobre a derrubada das paredes da escola
surgindo novos cenarios pedagogicos.

Embora na Franca tenham sido propostos inumeros projetos de informética na
educacao, para alguns autores, esses projetos nao tiveram éxito ou n&o provocaram
mudancas pedagodgicas. No entanto, é dificil determinar o que significa éxito ou
mudanca em tao curto espaco de tempo, quando o pretendido é formar a cultura de
um povo. A Franca avangcou em muitos aspectos da Informatica aplicada a educacao
e é referéncia para qualquer acdo sobre o assunto. No entanto, concretamente na
Franca em termos de mudancas pedagogicas advindas do uso da informatica na
educacdo ndo houve muita alteracdo. A centralizacdo das decisdes nao trouxe
maiores mudancas. Em relacdo a aculturagdo e a aprendizagem através da

informatica, os resultados positivos que se puderam verificar na Franca
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freqientemente ndo foram previstos e a hipotese de uma homogeneizacdo do
sucesso pela mediacdo tecnoldgica ndo aconteceu.

A preocupacdo inicial da Educacao Nacional era a de buscar formas de capacitar
os jovens de se adaptarem as diferentes situacdes que possivelmente enfrentariam
no decorrer de suas vidas. A preocupacado incidia sobre uma formacdo basica
polivalente, que possibilitasse a articulacdo de distintas modalidades de
especializacdo posterior para responder as demandas da sociedade.

Tais preocupacdes deixaram o plano de intencdes e pouco-a-pouco se traduzem
em acdes concretas, nas quais 0 uso de recursos tecnoldgicos se faz cada vez mais
presente. Por exemplo, os programas de Histéria englobam a mundializacdo da
informacéo; o uso de calculadoras deixou de ser questionado para as provas de
Matematica; o estudo de Francés voltou-se cada vez mais para a comunicacao e
expressado; o estudo de Historia e de Geografia em alguns colégios e liceus passou
a constituir-se como um s6 campo de conhecimento. Parece-nos que a tendéncia
interdisciplinar presente no dominio da informatica desenvolveu estas
potencialidades de uma educac¢éo mais aberta e articuladora.

Entretanto, se tais alteracdes de perspectivas pedagdgicas ocorreram, elas nao
foram planejadas. Esses avancos pedagdgicos se deram por causa da introdugéo da
informatica na escola. O dificil, seguramente, é destacar esta ou aquela causa como
0 Unico agente de avanco. Essa causas formam um todo indicativo da gestacao
longa e dificil do novo. No entanto, esses avancos ainda estdo longe das
transformacodes pedagdgicas desejadas.

O mais marcante no programa de informética na educacdo da Franca é a

preocupacao com a formacédo de professores. Desde o inicio de 1970 a formacao de
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professores e técnicos das escolas foi considerada como condicdo imperativa para
uma real integracdo da informatica a educacdo. Foram estruturados centros de
formacdo e, no segundo plano nacional, houve uma preparagcao intensiva dos
professores, mas ainda sem uma abordagem pedagogica especifica. Os conteudos
versavam sobre o estudo do objeto informatica e computadores, bem como sobre
introducéo a linguagens de programacéao, sem estabelecer articulacdes entre teorias
educacionais e praticas pedagoégicas com o computador.

A formacdo em informatica propriamente pedagogica iniciou-se a partir do Plano
Informatica para Todos (1985). Foram desenvolvidos programas de formacdo de
professores, inicialmente com 50 h de duracdo, remuneradas, uma vez que se
realizavam em periodos de férias escolares. Posteriormente o0s professores
participavam de outras atividades de formacéo, inclusive estagios de observacao e
atuacao, perfazendo um periodo de aproximadamente 3 meses. Em 1985 foram
preparados 100.000 professores.

Segundo Valente (1996), outra preocupacgao do programa francés tem sido o de
garantir a todos os individuos o acesso a informacdo e ao uso da informatica.
Atualmente isso tem sido reforcado pelos projetos de implantacdo de redes de
computadores e de comunicacdo a distancia para a educacdo e a formagéo. No
ambito da educacdo existe um projeto nacional para colocar em rede os liceus,
colégios e escolas apoiado na tecnologia Internet e na infra-estrutura da rede
Renater. Os liceus e colégios dispdem de ligacbes permanentes na rede Renater, o
que lhes permite acolher os projetos das instituicbes escolares e apoiar 0 seu
desenvolvimento em coordenagdo com outros centros que tém servicos pedagogicos

na Internet.
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O uso das Novas Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo impde mudancas
nos métodos de trabalho dos professores, gerando modificacdes no funcionamento
das instituicbes e no sistema educativo. Tais modificacdes sé&o de carater discreto e

seus resultados ndo aparecerao sendo em uma macro-histdria educacional.

AS BASES PARA A INFORMATICA NA EDUCACAO NO BRASIL

No Brasil, como nos EUA e Franca, o uso do computador na educacgao teve
inicio com algumas experiéncias em universidades, no principio da década de 70.
Na UFRJ, em 1973, o Nucleo de Tecnologia Educacional para a Saude e o Centro
Latino-Americano de Tecnologia Educacional (NUTES/CLATES) usou o computador
no ensino de Quimica, através de simulagfes. Na UFRGS, nesse mesmo ano,
realizaram-se algumas experiéncias usando simulacdo de fendmenos de Fisica com
alunos de graduacdo. O Centro de Processamento de Dados desenvolveu o
software SISCAI para avaliagdo de alunos de pdés-graduacdo em Educacdo. Na
UNICAMP, em 1974, foi desenvolvido um software, tipo CAIl, para 0 ensino dos
fundamentos de programacao da linguagem BASIC, usado com os alunos de pés-
graduacdo em Educacdo, produzido pelo Instituto de Matematica, Estatistica e
Ciéncia da Computacdo, coordenado pelo Prof. Ubiratan D'Ambrosio e financiado
pela Organizacdo dos Estados Americanos. Em 1975, foi produzido o documento
"Introducédo de Computadores no Ensino do 2° Grau", financiado pelo Programa de
Reformulagcdo do Ensino (PREMEN/MEC) e, nesse mesmo ano, aconteceu a
primeira visita de Seymour Papert e Marvin Minsky ao pais, 0s quais lancaram as
primeiras sementes das idéias do Logo.
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Entretanto, a implantacdo do programa de informética na educacdo no Brasil
inicia-se com o primeiro e segundo Seminario Nacional de Informatica em Educacéo,
realizados respectivamente na Universidade de Brasilia em 1981 e na Universidade
Federal da Bahia em 1982. Esses seminarios estabeleceram um programa de
atuacdo que originou o EDUCOM e uma sistematica de trabalho diferente de
quaisquer outros programas educacionais iniciados pelo MEC. No caso da
Informatica na Educacdo as decisbes e as propostas nunca foram totalmente
centralizadas no MEC. Eram fruto de discussdes e propostas feitas pela comunidade
de técnicos e pesquisadores da area. A funcdo do MEC era a de acompanhar,
viabilizar e implementar essas decisdes. Portanto a descentralizacdo das politicas na
implantacdo da informatica da educacdo no Brasil é a grande marca da diferenca
das politicas adotadas na Franca e nos Estados Unidos. No Brasil as politicas de
implantacdo e desenvolvimento ndo sdo produto somente de decisbes
governamentais, como na Franga, nem consequéncia direta do mercado como nos
Estados Unidos.

A segunda diferenca entre o programa brasileiro e o da Franca e dos Estados
Unidos é a questdo da fundamentacdo das politicas e propostas pedagogicas da
informatica na educacdo. Desde o inicio do programa, a decisdo da comunidade de
pesquisadores foi a de que as politicas a serem implantadas deveriam ser sempre
fundamentadas em pesquisas pautadas em experiéncias concretas, usando a escola
publica, prioritariamente, o ensino de 2° grau. Essas foram as bases do projeto
EDUCOM, realizado em cinco universidades: UFPe, UFMG, UFRJ, UFRGS e
UNICAMP. Esse projeto contemplou ainda a diversidade de abordagens

pedagogicas, como desenvolvimento de software educativos e uso do computador
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como recurso para resolucdo de problemas. Do ponto de vista metodolégico, o
trabalho deveria ser realizado por uma equipe interdisciplinar formada pelos
professores das escolas escolhidas e por um grupo de profissionais da universidade.
Os professores das escolas deveriam ser os responsaveis pelo desenvolvimento do
projeto na escola, e esse trabalho deveria ter o suporte e 0 acompanhamento do
grupo de pesquisa da universidade, formado por pedagogos, psicologos, sociélogos
e cientistas da computacdo. Na Franca as politicas implantadas pelo governo néo
foram necessariamente fundamentadas em pesquisa. e nos Estados Unidos, embora
tenham sido produzidas inimeras pesquisas, estas podiam ou ndo ser adotadas
pela escola interessada em implantar a informatica.

A terceira diferenca é a proposta pedagdgica e o papel que o computador deve
desempenhar no processo educacional. Neste aspecto, o programa brasileiro de
informatica na educacéao é bastante peculiar e diferente do que foi proposto nos EUA
e Franca. No programa brasileiro, o papel do computador é o de provocar mudancas
pedagogicas profundas ao invés de "automatizar o ensino" ou preparar o aluno para
ser capaz de trabalhar com o computador. Todos o0s centros de pesquisa do projeto
EDUCOM atuaram na perspectiva de criar ambientes educacionais usando o0
computador como recurso facilitador do processo de aprendizagem. O grande
desafio era a mudanca da abordagem educacional: transformar uma educacéo
centrada no ensino, na transmissdo da informacdo, para uma educagdo em que O
aluno pudesse realizar atividades através do computador e, assim, aprender. A
formacado dos pesquisadores dos centros, os cursos de formacgdo ministrados e
mesmo 0s software educativos desenvolvidos por alguns centros eram elaborados

tendo em mente a possibilidade desse tipo de mudanca pedagdgica.
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Os trabalhos realizados nos centros do EDUCOM propiciaram algum avanco na
questdo da informatica educativa, possibilitando entender e discutir as grandes
questdes da area. Diversas experiéncias estdo instaladas no Brasil apresentando
mudancas pedagodgicas firmes e produzindo frutos, mas ndo alteraram o sistema
educacional como um todo. Essas idéias ndo se alastraram e iSsoO aconteceu,
principalmente, pelo fato de terem subestimado as implicacbes das mudancas
pedagogicas propostas no sistema educacional: a mudanca na organizacdo da
escola e da sala de aula, no papel do professor e dos alunos, e na relacdo aluno
com o conhecimento.

Valente (1997) alerta para o fato de que a promocéo das mudancas pedagodgicas
ndo depende simplesmente da instalacdo dos computadores nas escolas. E
necessario repensar a questdo da dimensdo do espaco e do tempo da escola. A
sala de aula deve ser o lugar em que professor e alunos podem realizar um trabalho
diversificado em relagdo a conhecimento e interesse. A énfase da educacéo passa a
ser a construcdo do conhecimento realizada pelo aluno de maneira significativa
sendo o professor o facilitador desse processo de construgéo.

O processo de repensar a escola e preparar o professor para atuar nessa escola
transformada estd acontecendo de maneira mais marcante nos sistemas publicos de
educacéo, principalmente os sistemas municipais. As escolas particulares também
tém procurado investir na formacdo do professor para o uso pedagdgico do
computador.

Segundo Valente (1996), atualmente as a¢des de implementacdo da informética

na educacao nas escolas ainda séo incipientes e ndo contemplam a necessidade
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de mudanca. Isso pode ser observado nos programas de formacdo de professores

em vigor, para atuarem na area da informatica na educacao.

FORMACAO DE PROFESSORES EM INFORMATICA NA EDUCACAO

A formacdo de professores do Ensino Fundamental e Médio para usarem a
informatica na educacéo, recebeu uma atencédo especial de todos
os centros de pesquisa do EDUCOM. E a atividade principal de todos os Centros de
Informatica Educativa (CIEd) como relatado na Em Aberto (Ano Xll, n® 57, 1993) e
tem sido tema de muitas teses (Almeida, 1996; Menezes, 1993; Prado, 1996).

Essa formacdo tem sido feita através de cursos que requerem a presenca
continuada do professor o que significa que o professor em formacao deve deixar
sua prética pedagdgica ou compartilhar essa atividade com as demais exigidas pelos
cursos de formacédo. Além das dificuldades operacionais que a remog¢ao do professor
da sala de aula causa, os cursos de formacéo realizados em locais distintos daquele
do dia-a-dia do professor, acarretam ainda outras. Esses cursos sao
descontextualizados da realidade do professor. O contetdo dos cursos de formacéo
e as atividades desenvolvidas sdo propostas independentemente da situacao fisica
e pedagdgica daquela em que o professor vive. Também, esses cursos nao
contribuem para a construgéao, no local de trabalho do professor formando, de um
ambiente, tanto fisico quanto profissional, favoravel a implantagdo das mudancas
educacionais. Segundo Valente, em geral, o professor, apés terminar o curso de

formacao, volta para a sua préatica pedagodgica encontrando obstaculos imprevistos
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ou ndo considerados no ambito idealista do curso de formacéo; quando ndo, um
ambiente hostil a mudanca.

A falta de contextualizacao e as consequéncias advindas desse tipo de formacgao
ficaram extremamente claras nos cursos FORMAR. O FORMAR teve como objetivo
principal o desenvolvimento de cursos de especializacdo na area de informatica na
educacao. O primeiro curso foi realizado na UNICAMP, durante os meses de junho a
agosto de 1987 e ministrado por pesquisadores, principalmente, dos projetos
EDUCOM. Este curso ficou conhecido como Curso FORMAR I. No inicio de 1989 foi
realizado o segundo curso, o0 FORMAR II. A estrutura dos cursos é muito
semelhante, apesar de 0s objetivos especificos serem um tanto diferentes (Valente,
1993Db).

Tanto o FORMAR | quanto o FORMAR Il foram realizados na UNICAMP. Em
cada um dos cursos participaram 50 professores, vindos de praticamente todos os
estados do Brasil. Esses cursos tiveram duracéo de 360 horas, distribuidas ao longo
de 9 semanas: 45 dias, com 8 horas por dia de atividades. Os cursos eram
constituidos de aulas tedricas, praticas, seminarios e conferéncias. Os alunos foram
divididos em duas turmas de modo que enquanto uma turma assistia aula teorica a
outra turma realizava aula pratica usando o computador de forma individual.

Na andlise de Valente, o FORMAR | e o FORMAR Il apresentaram diversos
pontos positivos: propiciaram a preparacéo de profissionais da educacao que nunca
tinham tido contato com o computador e que hoje desenvolvem atividades nesta
area nos CIEds ou nas respectivas instituicbes de origem. Sendo em grande parte,
0s responsaveis pela disseminacdo e a formacéo de novos profissionais na area de

informatica na educacdo; o curso propiciou uma visdo ampla sobre os diferentes
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aspectos envolvidos na informatica na educacdo, tanto do ponto de vista
computacional quanto pedagodgico; o fato do curso ter sido ministrado por
especialistas da area de, praticamente, todos os centros do Brasil, propiciou o
conhecimento dos multiplos e variados tipos de pesquisa e de trabalho que estavam
sendo realizados em informatica na educacgéo no pais.

Como pontos negativos do curso, Valente cita: foi realizado em local distante do
local de trabalho e de residéncia dos participantes que tiveram que interromper, por
dois meses, as atividades docentes e deixar a familia, 0 que nem sempre é possivel
e propicio para a formacéo. Mas na época, apenas em Campinas existia um centro
que dispunha de computadores em numero suficiente para atender a 25 professores
simultaneamente. Para que isso fosse possivel foi necessario contar com a
colaboracédo de algumas fabricas de computadores.

O curso foi extremamente compacto tentando-se minimizar o custo de
manutencdo do profissional no curso e o tempo que ele deveria se afastar do
trabalho e da familia mas deixou de oferecer o espaco e o tempo necessarios para
gue os participantes assimilassem os diferentes conteldos e praticassem com
alunos as novas idéias oferecidas pelo curso. Os participantes do curso nao tiveram
a chance de vivenciar o uso dos conhecimentos e técnicas adquiridas e receber
orientacdo quanto a sua atuagdo de educador no ambiente de aprendizado baseado
na informatica.

Os professores quando voltavam para o local de trabalho, ndo encontrando as
condi¢cdes necessarias para a implantacdo da informatica na educacao, tais como
falta de condi¢Oes fisicas (falta do equipamento) e falta de interesse por parte da

estrutura educacional, desanimavam. Foi necessario criar as condicdes minimas de
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modo que os conhecimentos adquiridos pudessem entrar em operacdo. Mesmo
assim, os professores, somente com 0s conhecimentos adquiridos no cursos,
tiveram dificuldades de enfrentar situacfes dificeis e de implantar as mudancas
educacionais almejadas. A aplicacdo de um conhecimento requer um outro tipo de
conhecimento. O fato de conhecermos alguma coisa ndo implica necessariamente
gue saibamos aplicar esse conhecimento. A aplicacdo desse conhecimento deve ser
exercitado de modo a aprender como usa-lo em diferentes situacoes.

N&o obstante suas dificuldades, certos aspectos do Projeto FORMAR,
principalmente conteddo e metodologia, passaram a ser usados como base para
outros cursos de formacdo na area de informatica na educacdo. O material gerado
pelo curso e as experiéncias acumuladas tém sido usadas na implantacdo de
praticamente todos os cursos nessa area (Prado & Barrella, 1996). A formacéo
descontextualizada continua a acontecer o que nao faz mais sentido ja que se tem
computadores em, praticamente, todos os centros de educacao no pais.

Valente conclui que as experiéncias de implantacdo da informatica na escola tém
mostrado que a formacéo de professores é fundamental e exige uma abordagem
totalmente diferente. Isto porque a implantacdo da informatica na escola envolve
muito mais do que prover o professor com conhecimento sobre computadores ou
metodologias de como usar o computador na sua respectiva disciplina. Outras
barreiras que o professor e a administracdo da escola devem procurar vencer com o
auxilio de especialistas na area dizem respeito as dificuldades de ordem
administrativa, tais como por exemplo: como viabilizar a presenca dos professores
nas diferentes atividades do curso; ou problemas de ordem pedagdgica, tais como;

escolher um assunto do curriculo para ser desenvolvido com ou sem o auxilio do
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computador. Os assuntos desenvolvidos durante o curso, também devem ser
escolhidos pelos professores, de acordo com o curriculo e a abordagem pedagdgica
adotadas pela sua escola. E o contexto da escola, a pratica dos professores e a
presenca dos seus alunos que determinam o que vai ser trabalhado pelo professor
do curso. O curso de formacao deixa de ser uma simples oportunidade de passagem
de informacdo para ser a vivéncia de uma experiéncia que contextualiza o
conhecimento que o professor constroi e deve dar conta dos conhecimentos e
habilidades necessarias para preparar os professores para o uso do computador na
educacéao.

Valente chama a atencdo para as novas possibilidades que os computadores
oferecem como multimidia, comunicacéo via rede e a grande quantidade de software
disponiveis hoje no mercado, o que aponta para uma formacdo docente mais
profunda, para que os professores possam entender e serem capazes de discernir
como e quando devem fazer uso do computador na construgdo do conhecimento

dos alunos, nas diversas disciplinas.

A EVOLUCAO DO COMPUTADOR NO BRASIL E AS IMPLICACOES NA

FORMACAO DE PROFESSORES

Nos Estados Unidos o Apple que é um microcomputador simples, de facil
compreensao, e robusto flexivel foi disseminado nas escolas. Essa flexibilidade e
facil dominio fez com que fosse possivel o desenvolvimento de todo tipo de software
e de hardware para o Apple. E isso era feito tanto por empresas e por especialistas

da area da computacdo, quanto por professores, pais, alunos e pessoas que se
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interessavam pela producdo de material a ser utilizado na educacdo. No Brasil,
embora existissem mais de 40 diferentes fabricantes de computadores do tipo Apple
e muito software e hardware disponivel, ele ndo foi adotado como o computador da
educacao. Isso aconteceu principalmente por limitacdes técnicas como por exemplo,
a impossibilidade de se usar os caracteres da lingua portuguesa. Era impossivel
imaginar que o aluno fosse usar um instrumento na escola que nado permitisse
escrever corretamente palavras da sua lingua. Por outro lado, era impossivel
convencer os produtores do Apple a fazerem as alteracfes necessarias para superar
essa dificuldade. Com isso o Apple entrou nas empresas e no comeércio mas nao
entrou nas escolas.

O microcomputador adotado na maioria das universidades brasileiras e pelos
projetos EDUCOMSs foi o | 7000 produzido pela Itautec. Ele possibilitava o uso dos
caracteres da lingua portuguesa e diversos software foram desenvolvidos pela
Itautec para explorar essas facilidades como o processador de texto Redator e o
Logo Itautec desenvolvido em colaboragcdo com a UNICAMP. No entanto, pouco
software educativo foi desenvolvido para o | 7000 e esse microcomputador acabou
servindo para a producdo de texto e uso do Logo. Seu periodo de vida foi curto e
logo substituido pelos microcomputadores PC padrdo IBM.

Os computadores PC foram desenvolvidos basicamente para servirem a
empresa € ao comércio. Essa maquina, embora dispusesse do teclado com os
caracteres da lingua portuguesa, ndo dispunha de nenhuma outra caracteristica
indispensavel para a educagdo como cores, animacéo, som. Além disso, 0 seu preco

era proibitivo para as escolas, de acordo com a analise de Valente.
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O computador adotado pelas escolas brasileiras foi o MSX. Esse computador foi
produzido e lancado no mercado em 1986 pela Sharp (Hotbit) e Gradiente (Expert) e
voltado para o mercado dos video-jogos. Ele tinha inimeras facilidades de hardware
que permitiam implementar animacado, quatro canais para producdo simultanea de
som, 256 cores e usava como monitor uma televisdo a cores. Essas facilidades
permitiam o desenvolvimento de bons software educativos, iniUmeros jogos e uma
otima versdo do Logo (até hoje, mesmo com as facilidades e velocidade dos
Pentiuns, 0 Logo para essas maquinas nao dispde das facilidades que o Logo do
MSX dispunha como por exemplo, animacéo).

Por outro lado, o MSX ndo era uma maquina com a mesma flexibilidade do
Apple. Nao dispunha de facilidades para gravar as informacdes em disco
(inicialmente a informacé&o era gravada em fita cassete) ou ligar-se a impressoras ou
mesmo a outros dispositivos. Além disso, 0 MSX nédo dispunha de um processador
de texto ou programas de planilha e banco de dados. Ele era mais parecido com um
brinquedo do que um computador. A escola que adotasse o MSX para desenvolver
atividades usando o Logo deveria dispor de alguns computadores | 7000 ou PC para
produzir textos, planilhas ou banco de dados. Em um sistema educacional tao
carente como o brasileiro dispor de dois tipos de computadores para dar conta das
atividades desenvolvidas na escola era algo totalmente despropositado.

Com todas as facilidades e dificuldades do MSX, ele foi adotado como o
computador para a educacdo. Muitas escolas adquiriram essa maquina para
implantar a abordagem Logo, como as 50 escolas da rede municipal de Educacao
da cidade de S&o Paulo e todos os centros de pesquisa em informatica e educacao.

Os EDUCOMs da UFRJ e UFMG produziram bons softwares educativos para o
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MSX. Empresas e pessoas interessadas em informatica na educacdo também
produziram esses software encorajados pelos Concursos de Softwares Educacionais
promovidos pelo MEC.

A simplicidade do MSX e o fato de néo dispor de muitas alternativas do ponto de
vista de software, reduziu a questdo do uso do computador na educacédo em termos
de dois pdlos: o uso do Logo ou de softwares educacionais como jogos, tutoriais,
etc.. Tendo o professor optado por um desses pélos, a formacdo e o dominio dessa
abordagem educacional era gradativa e sem muitos percalcos. Por exemplo, no caso
do Logo era so ligar o MSX que a Tartaruga aparecia na tela. O professor acabava
se sentido confortavel e familiar com a informatica. N&o era preciso enveredar por
atalhos como sistemas operacionais, diferentes hardware, etc. e o professor podia
se concentrar nas questdes pedagogicas do uso do computador na educacéo. Essas
questdes estavam sendo trabalhadas em um ambiente relativamente seguro e de
facil dominio.

No entanto, a produgcéo do MSX foi interrompida em 1994 e foi langado o sistema
Windows para o PC. O Windows possibilitou o desenvolvimento de indmeros
programas para praticamente todas as areas. Surgiram também outras modalidades
de uso do computador na educagdo como uso de multimidia, de sistemas de
autorias para construcao de multimidia e de redes.

Certamente o Logo ainda se mantém como possibilidade para o aluno programar
o computador e aprender através do ciclo descricAo — execucdo — reflexdo —
depuracdo. O programa é a descricdo da resolucado do problema na linguagem de
programacao. O computador executa esse programa e fornece um resultado que é

usado pelo aprendiz como objeto de reflexdo. Se o resultado obtido n&o corresponde
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ao desejado, o aluno deve depurar suas idéias através da busca de novos conceitos
ou novas estratégias (Valente, 1993a). No entanto, o aprendizado através desse tipo
de interacdo com o computador é também possivel através de outros softwares
como os sistemas de autoria e software abertos como planilhas, banco de dados e
simulacdes. Esses sistemas possibilitam ao aluno descrever a resolucdo do
problema para o computador e com isso engajar-se no ciclo da programacao
adquirindo novos conceitos e novas estratégias.

Por outro lado, se esses novos softwares ampliam as possibilidades que o
professor dispde para o uso do computador na constru¢do do conhecimento, eles
também demandam um discernimento maior por parte do professor e,
consequentemente, uma formacédo mais solida e mais ampla. Isso deve acontecer
tanto no dominio dos aspectos computacionais quanto do conteudo curricular. Sem
esses conhecimentos é muito dificil o professor saber integrar e saber tirar proveito
do computador no desenvolvimento dos contetdos. Valente relata que observando
professores desenvolvendo atividades de uso do computador com alunos o0s
mesmos tém mostrado ndo ter uma compreensao mais profunda do conteudo que
ministram e essa dificuldade impede o desenvolvimento de atividades que integram
0 computador.

Assim, as novas possibilidades tecnolégicas causam um certo desequilibrio no
processo de formagdo do professor, exigindo constantes atualizagbes em sua
formacao.

Mas, se essas novas tecnologias criam certas dificuldades, facilitam outras. Por
exemplo, através da ligacdo desses computadores na rede Internet o professor na

escola pode estar em permanente contato com os centros de formacgdo. Através
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desse contato os professores e 0s pesquisadores dos centros de informatica na
educacdo podem interagir e trocar idéias, responder davidas, participar de debates
via rede, receber e enviar reflexdes sobre o andamento do trabalho. Esse contato
podera contribuir tanto para a formacdo do professor quanto para auxilid-lo na
resolucdo das dificuldades que encontra na implantacdo da informatica nas
atividades de sala de aula. Mesmo os cursos de formacédo poderdo explorar as
facilidades da rede para minimizar os efeitos da retirada do professor do seu
contexto de trabalho desenvolvendo cursos que combinem parte presencial e parte
via rede, como esta sendo atualmente feito em diversas experiéncias de formacao
realizadas pelo NIED.

Segundo Valente (1996), a introducéo da informatica na educacao, segundo a
proposta de mudanca pedagdgica, como consta no programa brasileiro, exige uma
formacdo bastante ampla e profunda do professor. Nao se trata de criar condi¢des
para o professor dominar o computador ou o software, mas sim auxilia-lo a
desenvolver conhecimento sobre o proprio conteddo e sobre como o computador
pode ser integrado no desenvolvimento desse contetdo. A questdo da formacédo do
professor mostra-se, portanto de fundamental importancia no processo de introducao
da informatica na educacéo, exigindo solu¢des inovadoras e novas abordagens que

fundamentem os cursos de formacéo.

CONCLUSOES

A introducdo de computadores nas escolas ndo produziu o sucesso esperado,
ou seja, 0s projetos ambiciosos, em grande escala, ndo tém conduzido aos objetivos
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programados, mesmo quando deixados ao sabor do livre mercado, como no caso do
Estados Unidos ou quando sdo bem planejados em termos de publico alvo,
equipamentos, materiais, software, meios de distribuicdo, instalacdo e manutencao,
como é o caso da Franca.

As préticas pedagogicas inovadoras acontecem quando as instituicdes se
propdem a repensar e a transformar a sua estrutura cristalizada em uma estrutura
flexivel, dinamica e articuladora. No entanto, isto torna-se dificil em projetos de
grande dimensdes que atingem todo um pais ou, por outro lado, em escolas
isoladas, respeitando sua especificidade. A possibilidade de sucesso estd em se
considerar os professores ndo apenas como 0s executores do projeto, responsaveis
pela utilizacdo dos computadores e consumidores dos materiais e programas
escolhidos pelos idealizadores do projeto, mas principalmente como parceiros na
concepcao de todo o trabalho. Além disso, os professores devem ser formados
adequadamente para poderem desenvolver e avaliar os resultados desses projetos,
segundo Valente.

Se por um lado, o planejamento "idealista" ndo logrou realizar todo o previsto nas
metas politicas, alguns avancos pedagodgicos podem ser observados no sistema
educacional da Franca. O mesmo se pode dizer dos experimentos nos Estados
Unidos ou no Brasil. Nos trés paises podemos ver novas modalidades de trabalhos
interdisciplinares que comecam a ocupar um espaco fundamental nas préticas
escolares; ligacdes entre regides fechadas do pais comecam a se tecer.

No caso da Franca, apesar de fortemente centralizadora, a politica ndo se impos
como hegemobnica pois as diferentes regides moldaram-se as exigéncias

centralizadoras da mesma com projetos dirigidos as necessidades locais. De todo o
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modo, sem um recuo histérico um pouco mais longo, ndo se pode afirmar com
clareza se houve ou nao fracasso ou éxito desta multiplicidade de projetos
coordenados por um Estado zeloso e empenhado em ter na informatica e na
educacdo instrumentos e apanagios de sua mais avancada e moderna cultura.
Também né&o se pode afirmar que as leis criativas do mercado, como no caso dos
Estados Unidos, tenham impelido a escola para superarem os fechamentos de seus
muros e de suas velhas tradi¢cdes.

No Brasil, embora a introducdo da informatica na educacdo tenha sido
influenciada pelos acontecimentos ocorridos na Franca e Estados Unidos, a nossa
caminhada foi muito peculiar. A influéncia exercida por estes paises foi mais no
sentido de minimizar os pontos negativos e enfatizar os pontos positivos, ao invés de
servir como modelo para uma reproducdo acritica. No nosso caso, 0 éxito ndo é
maior por uma seérie de razdes, desde a falta de equipamento nas escolas e,
portanto, a falta de um maior empenho na introducdo da informatica na educacéao,
até um processo de formacdo de professores fragil e lento. A formacdo de
professores para implantar as transformacfes pedagdgicas almejadas exige uma
nova abordagem que supere as dificuldades em relagdo ao dominio do computador
e ao conteudo que o professor ministra. Os avanc¢os tecnoldgicos apontam para a
necessidade de formagado continuada de professores para acompanhamento das
inovacoes.

O Programa Brasileiro de Informatica em Educacao é bastante ambicioso, tendo
0 computador como recurso importante para auxiliar o processo de mudanca
pedagdgica — a criacdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam a construcéo

do conhecimento e ndo a instrugéo. Isso implica em entender o computador como
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uma nova maneira de representar 0 conhecimento provocando um
redimensionamento dos conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e
compreensao de novas idéias e valores. Segundo Valente, usar o computador com
essa finalidade requer a analise cuidadosa do que significa ensinar e aprender bem
como demanda rever o papel do professor nesse contexto.

A formacdo do professor deve prover condicbes para que ele construa
conhecimento sobre as técnicas computacionais, entenda por que e como integrar o
computador na sua pratica pedagodgica e seja capaz de superar barreiras de ordem
administrativa e pedagogica. Segundo valente, essa pratica possibilita a transicao de
um sistema fragmentado de ensino para uma abordagem integradora de conteudo e
voltada para a resolucdo de problemas especificos do interesse de cada aluno.
Finalmente, deve-se criar condi¢cdes para que o professor saiba recontextualizar o
aprendizado e a experiéncia vividas durante a sua formacéo para a sua realidade de
sala de aula compatibilizando as necessidades de seus alunos e o0s objetivos

pedagogicos que se dispde a atingir.
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4) ESTUDO DE CASO: O USO PEDAGOGICO DO COMPUTADOR NA PRATICA
DOS PROFESSORES DO INSTITUTO GRANBERY DA CIDADE DE JUIZ DE FORA

- MG

4.1) PERFIL DA PROPOSTA DE PESQUISA

A escola escolhida para o trabalho de pesquisa € o Instituto Granbery da Cidade
de Juiz de Fora, local onde a pesquisadora trabalha como coordenadora pedagodgica
no Segmento de 52 a 82 série do Ensino Fundamental, onde irA concentrar a
pesquisa.

Séo 32 professores que atuam neste nivel de ensino. A pesquisa pretende
analisar como a Informatica tem sido introduzida na escola e mais especificamente
no trabalho com os alunos dessas séries e como o0s professores tém sido
preparados para o trabalho pedagdgico com o computador.

A abordagem sera feita de forma interdisciplinar ndo se detendo portanto, a uma

Unica disciplina.

4.2) CARACTERIZACAO DO INSTITUTO GRANBERY DE JUIZ DE FORA — MG

4.2.1) IDENTIFICACAO DO INSTITUTO GRANBERY

O Instituto Granbery da Igreja Metodista, com sede a Rua Batista de Oliveira n°®

1145, em Juiz de Fora, Estado de Minas Gerais, é uma instituicdo educacional, sem

fins lucrativos e que tem como depositaria de seus bens a Associacdo da Igreja
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Metodista, registrada no Conselho Nacional de Servico Social, sob o numero
119840/52.

O Instituto Granbery da Igreja Metodista foi fundado em 8 de setembro de 1890.

4.2.2) APRESENTACAO DA PROPOSTA PEDAGOGICA DO INSTITUTO

GRANBERY

Cada vez mais, alargam-se os circulos em que a educacdo vem sendo discutida
de maneira séria e comprometida. Cada vez mais, a educacdo de qualidade é
encarada como um instrumento do desenvolvimento social essencial na construgcéao
do futuro por nos almejado.

Em consonéancia com este movimento de tomada de consciéncia, com as suas
raizes historicas e com o documento "Diretrizes para a Educacdo na Igreja
Metodista", o Instituto Granbery evidencia e oficializa a necessidade de novas
propostas educacionais. Dentro deste contexto, apresenta uma proposta pedagogica
inovadora, voltada a nova ordem social que se impde e preparada para a velocidade
crescente com que a mesma se transforma.

Acredita-se que, surgida do ato de educar - um ato essencialmente social - a
escola compartilha com a familia e a comunidade o papel de meio ou locus
educativo. Formalmente, no entanto, cabe a ela o papel de principal responsavel
pela organizacdo, sistematizacdo e desenvolvimento das capacidades cientificas,
éticas e tecnoldgicas de uma nacdo. Melhorias significativas na educacéo tém como

consequéncia direta melhorias significativas na sociedade.
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Através do conhecimento — eixo estrutural comum a educacéo, a escola e a
sociedade — se garante o exercicio da cidadania plena. Cabe a escola, nesse
contexto, o importante papel de favorecer o acesso ao conhecimento como
instrumento da praxes social. Para exercer a cidadania plena, € necessario nao
apenas ter acesso a informacéo e a tecnologia, que cada vez mais faz parte de
nossas vidas, mas saber utiliza-las como instrumentos para o desenvolvimento tanto
individual quanto coletivo.

Compete ainda a escola responder pela formacdo dos valores e criar uma
dimensao ética para atitudes e procedimentos de seus alunos de forma a fazer deles
membros ativos e uteis a sua comunidade.

O caréter transformador da escola € determinado pelo nivel de consciéncia e
instrumentalizacéo cientifica, técnica, critica e criativa que seus alunos venham a
alcancar para que assumam, de fato, seu papel ativo na Histéria. A funcédo da
instituicdo escolar €, portanto, democratizar o saber, garantindo acesso a informacao
e qualidade educacional. Os docentes deverdo exercer um carater mediador,
facilitando ao aluno o acesso ao cadigo cientifico e um carater globalizador, guiando-
0 através das novas fronteiras, cada vez mais amplas, criadas pelos constantes
avangos tecnolégicos. Nao basta romper com os modelos tradicionais de ensino,
fazer exaustivos diagnésticos e projetos alarmantes. E preciso criar situacoes
instigadoras de aprendizagem e buscar desenvolver a formacao ética, a autonomia
intelectual e o fortalecimento do pensamento critico dos alunos. Efetivamente, os
avancos da ciéncia e da midia eletrbnica estéo alterando ndo s os processos da
aprendizagem e do conhecimento, mas também, o comportamento das pessoas.

Cabe, entdo, a escola, colocar as novas tecnologias a servico do curriculo,
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incorpora-las ao dia-a-dia da sala de aula, torna-las familiares a professores e
alunos, revelando sua importancia na vida moderna.
O desafio esta em fomentar as capacidades intelectuais, o comportamento critico

e as atitudes produtivas nos alunos.

4.2.3) FUNDAMENTOS EPISTEMOLOGICOS E PRINCIPIOS PEDAGOGICOS DA

PROPOSTA EDUCATIVA DO INSTITUTO GRANBERY

O conhecimento é o resultado da interagdo do homem com o seu meio. A ciéncia
€ o produto histérico resultante de um processo de trabalho, tanto individual quanto
coletivo. O processo do conhecimento estrutura-se através de sete estagios: a
Sensacdo (reacao biolégica - emocional de algum 6rgédo sensorial face ao meio); a
Percepcao (ato pela qual o individuo, organizando suas sensacoes e interpretando-
as, opbe-se a um objeto que se torna cognoscivel); a Compreenséo (apropriacéo
intelectual do objeto de estudo); a Definicdo (proposicédo afirmativa que explica um
conceito); a Argumentacdo (processo mental que relaciona logicamente varios
conceitos); o Discurso (cadeia de raciocinios); e a Transformacao (conjunto de
acOes pelas quais se interage com a realidade).

Estes principios epistemoldgicos, no entanto, s terdo consisténcia se traduzidos
na pratica pedagogica.

O Instituto Granbery possui como base tedrica de seu trabalho a concepcao

epistemoldgica socio-construtivista. Sua proposta, portanto, € proporcionar ao aluno

condicdes e atividades que permitam a ele construir permanentemente seu proprio

conhecimento em um processo de interag&o social.
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O primeiro principio pedagoégico, admitido pela escola € o da acdo. O ensino
escolar deve priorizar a a¢do do aluno. E ele quem, dentro e fora da sala de aula,
deve sentir, perceber, compreender, conceituar, raciocinar, discursar e transformar.
Esta € a proposta do Instituto Granbery em substituicdo ao tradicional quadro
pedagogico que se baseia no trabalho expositivo do professor e na repeticao verbal
e ha memorizacdo por parte do aluno. O segundo principio pedagogico focaliza a
interatividade. Comprometido com o desenvolvimento social do individuo, o
Granbery enfatiza a relacdo do aluno com o meio, com outras pessoas € com 0S
instrumentos de trabalho.

Ac&o e interatividade levam ao terceiro principio pedagdgico: a produtividade. E
funcdo da escola preparar o aluno para a cidadania plena, como um ser
comprometido e atuante na sociedade da qual faz parte. A funcdo da escola é
fortalecer o processo de incorporacdo do individuo ao processo produtivo, agindo
como um laboratério de novas experiéncias.

A adocéao da produtividade como principio educacional garante a pedagogia do

prazer, proposta por Rubem Alves e Madalena Freire. O prazer de aprender e 0

prazer de ensinar. Ambos, experiéncias cotidianas tanto para o aluno quanto para o
professor. A valorizagdo do ludico faz parte do processo de aprendizagem que ficaria
comprometido com a auséncia de motivacao e interesse.

Na sociedade em que vivemos, a revolugcdo eletrbnica esta profundamente
vinculada ao processo produtivo. Ficard comprometida, portanto, a pedagogia que
ndo assuma a incorporacdo tecnolégica como principio educacional. Embora a
tecnologia seja um recurso e deva ser encarada como tal, sua correta utilizagao

pode transformar-se em um principio pedagodgico que vai dinamizar a acéo, a
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interatividade e a produtividade dentro da escola, tal qual ocorre hoje fora dela. O
conhecimento e o dominio de novas tecnologias propiciam aos professores e alunos
a reafirmacédo de seu papel social, capacitando-os a integrar-se de maneira plena a

sociedade de seu tempo.

4.2.4) FINALIDADES, OBJETIVOS E COMPROMISSOS DA INSTITUICAO

GRANBERY

E cada vez mais forte a influéncia do ambiente externo na vida das pessoas. O
panorama mundial e os seres humanos compdem uma rede de relacbes
interdependentes tao fortes que basta ocorrer uma mudanca em uma das variaveis,
para que todas as demais sofram influéncias também. O impacto das for¢cas do
ambiente vem exigindo um reposicionamento das instituicbes de ensino frente aos
novos padrdes de administracdo e educacdo, no que se refere a flexibilidade,
criatividade e inovacao. Estdo sendo exigidas maior competéncia e dedicacao por
parte dos profissionais em geral. O desaparecimento de fronteiras estd nos
mostrando que nds ndo somos tao sozinhos ou Unicos e que agora 0 N0SSO parceiro
ja ndo é mais o nosso vizinho da esquerda ou da direita e sim o de outros lugares,
até mesmo bem distantes.

Portanto, o que se esperar da educacdo nesse panorama? E preciso que os
educadores, possam dar condi¢cdes aos alunos de terem uma visdo cada vez mais
critica da realidade, de poderem sobreviver num mundo cada vez mais competitivo,
de aprenderem o que é relevante e significativo, de saberem buscar, selecionar,

interpretar e analisar as informagbes, transformando-as em conhecimento e,
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principalmente, de serem pessoas éticas, criativas e afetivas. Em suma, que
possamos desenvolver os trés niveis basicos de uma formacao global, de maneira
equilibrada: o saber, o saber fazer e o saber ser.

Pensando nestes trés niveis para uma formacdo global, sdo os seguintes 0s
objetivos do Instituto Granbery:

- proporcionar ao educando condi¢des para que ele se desenvolva nos aspectos
cognitivo, afetivo, perceptivo motor e social;

- preparar o educando para a vida, pela vida, fornecendo uma cultura basica
indispensavel ao desenvolvimento do homem;

- despertar o educando para o fato de que ele € o proprio agente da historia,
desenvolvendo nele a capacidade de critica, de lideranca e de auto-avaliacéo
através da vida grupal;

- favorecer o desenvolvimento, no educando e em todas as pessoas envolvidas
no processo, do espirito de solidariedade cristg;

- preparar o educando para uma opgao existencial de fé.

Neste contexto, igualmente os curriculos deverdo ser adequados aos objetivos
agui anunciados. Nao se trata de prescrever mais contetdos simplesmente, mas,
reavaliar o significado e o sentido daquilo que se ensina, bem como de avaliar a
prépria qualidade do processo de ensino-aprendizagem.

Portanto, em termos pedagdgicos, os propoésitos do Instituto Granbery da Igreja
Metodista s&o os seguintes:

- defesa de um ensino de qualidade em constante avaliacao e atualizacéo;

- introducéo de inovacéo didatico-pedagogicas;
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- restabelecimento da relacdo sujeito x objeto no processo de construcdo do
conhecimento;

- desenvolvimento de uma adequada interacdo com a natureza na perspectiva
de garantir uma efetiva consciéncia ecolégica;

- participacado plena da vida comunitaria escolar, social, politica e cultural;

- orientacdo para a formacdo de uma consciéncia critica perante os valores
morais, sociais, econdémicos, politicos e culturais;

- educacdao para a autonomia;

- educacdao para uma cidadania responsavel.

Em funcdo dos propositos acima relacionados, os compromissos do Instituto
Granbery no contexto da realidade brasileira séo:

- proporcionar um ensino voltado para a competéncia e consciéncia social;

- proporcionar um ensino voltado para 0 compromisso e a participacao;

- proporcionar um ensino em interacdo constante com a producgao
cientifica nas diferentes areas do conhecimento.

O Instituto Granbery de Juiz de Fora € uma escola confessional metodista com
113 anos de existéncia. Oferece cursos regulares dentro da educacdo basica e
curso superior de Administragéao e Sistemas de Informacéo.

O projeto politico pedagdgico da instituicdo pauta-se em uma filosofia humanista
cristd, buscando oferecer uma educacdo de qualidade, dentro de um espirito

participativo de solidariedade, justica e paz.
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4.2.5) DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTACAO DA PROPOSTA PEDAGOGICA

NO 2° SEGMENTO DO ENSINO FUNDAMENTAL

No segundo segmento do ensino fundamental, foco da presente pesquisa, 0
Instituto Granbery trabalha em todas as disciplinas com uma proposta que propicia a
construcdo do conhecimento a partir de experiéncias que sdo vivenciadas pelos
alunos, ndo so nas salas de aula como também nos demais cenarios educativos que
a escola oferece, espacos estes que privilegiam a compreensao do ambiente social
e tecnoldgico: sala de Multimeios, onde os alunos aliam os recursos audiovisuais a
aprendizagem; o laboratério de informatica educativa, em que o aluno complementa
e aperfeicoa os conteudos através de Cdrooms e Softwares integrados a projetos
educativos e ainda, o parque Ecoldgico, ambiente cientifico onde sao aprofundadas
as pesquisas na area ambiental e bioldgica.

Os trabalhos de campo realizados neste segmento sdo também outro fator
pedagogico de grande eficacia, pois garantem ao aluno a oportunidade de vivenciar
na pratica e "in loco" os contetdos estudados.

* O desenvolvimento das habilidades relacionais e a formacédo de atitudes e
valores é outra preocupacdo do Granbery, expressa no dia-a-dia estudantil
pela presenca da pastoral escolar e das aulas de Ensino Religioso,
ministradas em todas as séries com propostas de reflexdo de temas ligados
ao cotidiano e desenvolvimento dos adolescentes, sempre atenta aos valores
cristdos e atrelados as Diretrizes para Educacao na Igreja Metodista. Esse
engajamento se faz presente, ndo so nas aulas de Ensino Religioso mas em

toda acdo educativa, proporcionando aos nossos educandos condi¢cfes para
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que se libertem das injusticas sociais que se manifestam na organizacédo da
sociedade.

O fortalecimento dos vinculos de familia, dos lacos de solidariedade humana e
de tolerancia reciproca sao para o Granbery uma bandeira das mais importantes.
Com esses objetivos, o Servico de Orientacdo Educacional implantou o projeto
"Escola de Pais" para atender as novas exigéncias da realidade familiar:
inseguranca econdmica, tensédo e desajustamento socio-culturais, o ajustamento de
conjuges, a educacao dos filhos.

Os componentes curriculares de 52 a 82 série tem o0 mesmo tratamento didatico
que seus correlatos, no segmento de 12 a 42 série e no Ensino Médio. Com toda
pratica pedagodgica voltada para o processo interacionista de aprendizagem, o
ensino é visto como facilitador de exploracbes e descobertas, em que o aluno ira
aliar a sua bagagem hereditaria aos conhecimentos adquiridos no meio soécio-
cultural. Em disciplinas como Historia e Geografia os alunos séo levados a analisar e
interpretar as rela¢gées do homem com o meio, numa abordagem critica e reflexiva; o
estudo das linguas Portuguesa e Inglesa visa garantir a eficAcia da comunicacéo e
da compreensao do que é dito, escrito ou falado; nas Ciéncias Fisicas, Biologicas e
Matematicas, os alunos séo estimulados a compreender e pesquisar fenbmenos
naturais e a usar o raciocinio l6gico-matematico em operagbes que serao
fundamentais em seu cotidiano.

Na perspectiva de que a aprendizagem n&o acontece de forma estanque e
segmentada, sado desenvolvidos trabalhos multidisciplinares onde os alunos aplicam
conhecimentos adquiridos em atividades praticas e podem explorar um mesmo

conteudo sob diferentes perspectivas. Assim sendo, h4 entre outras a producéo do

136



Jornal Granberyense, do Granbery NET, trabalhos de pesquisa envolvendo as
diversas disciplinas; os alunos sdo também estimulados a ler livros paradidaticos
relacionados aos temas estudados. Esses trabalhos levam a uma maior
compreensao do conteudo das disciplinas, além de estimular o aluno a pesquisa e a

busca de novas fontes do saber.

4.3) HISTORIA DA INFORMATICA NA EDUCACAO DO INSTITUTO GRANBERY

O Instituto Granbery, em 1993, comprou 0s primeiros cinco computadores do tipo
386. Em dezembro de 1996, adquiriu mais doze maquinas e instalou dez em uma
sala para iniciar o trabalho de informatica com os alunos.

Uma professora de Matematica, com conhecimentos na area de computacéo, foi
convidada para assumir a funcédo de dinamizar o uso do computador com objetivos
pedagdgicos na escola, mas como a reitoria ainda ndo dispunha de uma defini¢cao
sobre o projeto e recursos para esse fim, a questdo ficou em aberto. Na época, o
coordenador do setor de Informéatica dirigia as atividades de computacao para a area
administrativa.

A direcdo, nesse periodo, pensou em oferecer & comunidade docente e discente
cursos de Word, Windows, Excel, PowerPoint inclusive com o objetivo de levantar
recursos para investir no setor. Os professores e alunos nao aderiram muito a oferta
por diversas razdes: ndo possuiam computadores; alguns jA dominavam esses
aplicativos; por falta de tempo; por ter cursos semelhantes mais préximos as

residéncias, etc.
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A escola foi procurada por muitas firmas propondo a venda de softwares e a
terceirizacao do servico de Informatica na Educacéo dos alunos. Optou por fazer um
estudo mais aprofundado da questdo e em 1997 contratou uma professora de
Matematica, com conhecimentos na area pedagogica e de computacdo para iniciar
um trabalho de Informatica Educativa na escola.

Pesquisando no relatorio desta professora, constata-se uma visdo construtivista
sobre a Informatica na Educacao. Serdo apresentados a seguir, alguns recortes do
documento:

"A nossa proposta é diferenciada de outras que optaram pela terceirizacao,
porque nao queremos uma proposta pronta, acabada. Talvez seja mais dificil, mas
com certeza os frutos colhidos serdo melhores. Podemos trabalhar com o nosso
ritmo, com o nosso referencial e com as nossas dificuldades.”

Em um outro trecho do documento:

“ApoOs a instalacdo do Laboratério, as pessoas comegam a tomar consciéncia de
que, para “habita-lo”, é preciso muito mais do que maquinas: sdo necessarias idéias
e acdes que efetivamente possam colaborar para a melhoria do processo ensino-
aprendizagem.”

No mesmo relatorio:

“A proposta do Granbery é diferente por percebermos que ndo se trata
simplesmente de anexar o Laboratorio de Computacéo a escola, mas principalmente
de refletir sobre o papel que essa tecnologia pode desempenhar no processo de
aprendizagem e na pratica pedagodgica dos professores.”

E a assessora de Informéatica continua relatando:
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“ Trabalhamos com a Informatica Educativa e ndo apenas com a Informatica
Instrumental. O objetivo é trabalhar programas que levem o aluno a construir
conhecimentos. Os aplicativos (Windows, Word, PowerPoint, etc.) poderao funcionar
como meios auxiliares nessa tarefa, sempre dentro de uma proposta
contextualizada.”

O trabalho foi iniciado com a educacéao infantil e 12 a 42 séries com aulas para 0s
alunos em horério fixo durante a semana, quinzena ou més dependendo da série e
disponibilizacdo do uso do laboratério para as outras séries, mediante marcacao de
horarios. A escola adquiriu alguns softwares para o trabalho, que eram softwares do
tipo exercicio e pratica, jogos sobre numerais, animais, cores e o alfabeto.
Desenvolveu também atividades para familiarizacdo com os componentes do
computador, desenvolvimento do controle motor com 0 mouse, jogo de associacoes
e elaboracdo de mensagens relativas a datas comemorativas.

Foi instituido pela assessoria de Informética o sistema de monitoria para ajuda
no trabalho dos professores com os alunos; foram contratados gradativamente
estagiarios com horario integral para o laboratério e ampliado o nimero de maquinas
Mais especificamente com as 5% as 82 séries, objeto desta pesquisa, foram
implementados projetos na disciplina Portugués . Os programas trabalhados foram:
“‘Reinacdes de Narizinho” e “Cacadas de Pedrinho” e o programa “Ortografando”.
Foram realizados alguns trabalhos com gramética (pontuacéo), uso de editor de
texto, a utilizagdo da ferramenta PowerPoint para a apresentacao de trabalhos dos
alunos na sala de multimeios.

Para o Ensino Médio foi adquirido um software de Fisica, o Interative Physics e

um CD-ROM de Quimica “Quimica para o Vestibular’ da autoria do Prof. Robson
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Araudjo, que ministrou um curso para os professores de Quimica a respeito de
laboratorio virtual de Quimica (este curso foi aberto a comunidade externa).

Segundo o relatério da assessora de Informéatica, a procura do laboratorio pelos
professores de 5% a 82 era pequena, devido a falta de programas educativos para
essa faixa de idade.

Em relacéo a formacédo de professores para o uso pedagogico do computador,
foram realizadas algumas reunides com os professores de Educacéo Infantil e de 12
a 4 2 séries para sensibilizacdo sobre a importancia da Informatica Educativa na
construcdo do conhecimento pelos alunos, apresentacdo do computador e das
funcdes dos aplicativos e orientacdes sobre o uso dos softwares e consultas na
Internet.

Apesar da proposta construtivista para a Informatica da escola, por causa das
poucas horas da assessora (apenas seis horas semanais) e do pouco conhecimento
de Informatica dos professores, na pratica, o que era trabalhado eram basicamente
0s softwares, sem uma contextualizacdo -curricular, conforme depoimento da
assessora de Informatica a esta pesquisa.

Nos registros consultados foi encontrado apenas um trabalho feito em forma de
projeto abordando temas transversais contextualizados sobre saude, questfes
éticas relacionadas a violacédo de cadaveres e doacao de érgaos, desenvolvido pela
professora de Portugués, com as 82s séries em 1998. O trabalho constava da leitura
do livro Frankenstein da autora Mary Shelley e os alunos apresentaram o0 mesmo em
PowerPoint para discussado com os colegas e professora na sala de multimeios.

No relatério datado de 15 de julho de 1997, foram colhidos depoimentos de

professoras sobre o trabalho com a Informética Educativa, descritos a seguir:
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“Os alunos mostram-se interessados em participar das aulas no laboratério de
Informética. Gostamos do curso de capacitagdo que iniciou dando nog¢fes basicas
sobre a maquina e seu funcionamento e colocando o computador como um
instrumento a servico da aprendizagem dos alunos. As criangas motivadas para o
trabalho com o computador, mostraram-se criativas, atentas a realizagdo dos
trabalhos e propostas .” (Professoras de 12 a 42: Ple P2)

“Concluimos que o compromisso da escola em estar em dia com 0s avangos
tecnolégicos muito contribuiu para o crescimento dos alunos que desenvolveram os
conteudos de forma prazerosa, dinamica e participativa.” (Professoras de 12 a 4%,
P2 e P3)

“A implantacdo da Informéatica no processo pedagogico é de suma importancia.
Ha necessidade de maior aprofundamento da informatica com os professores, dando
subsidios para programar atividades mais objetivas quanto aos contetdos
programaticos. Os trabalhos estdo sem sequéncia pedagogica.” (Professoras de 12 a
42 séries: P4 e P5).

“Percebemos, ao final desse primeiro ano com o trabalho da Informatica
Educativa na escola o quanto este recurso pode servir de apoio para a construcao
do conhecimento dos alunos. Notamos grande motivacado dos alunos em relacdo a
novidade introduzida pela escola. Inauguramos um singelo “cantinho da Informatica”
onde colocamos as palavras relacionadas a area e algumas representacdes
fotograficas das partes do computador.” (Professoras da educacéo Infantil: P6 e P7).
De setembro a outubro de 1998, uma funcionaria do nucleo de informatica procurou

ajudar a assessora, na dinamizacdo do laboratério mas também prestava outros
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servicos tais como manutencao de impressoras, assessoria a funcionarios, digitacéo,
ajuda na formatacédo de maquinas, instalacao de softwares.

Segundo pesquisa no relatério dessa funcionaria a reitoria, as aulas foram
interrompidas durante uma semana em setembro, porque houve necessidade de
formatar as maquinas e, sé entdo, deu-se o inicio ao processo de reinstalacdo dos
softwares licenciados. Em seguida, foi feito por ela, um Informativo sobre o
funcionamento do laboratorio. Os softwares licenciados ndo atendiam em
quantidade, a demanda dos professores e 0s que eram usados (a maioria) néo
possuiam licenca e em funcéo da proibicdo legal de uso em 1998, foram excluidos
do sistema. Estes programas haviam sido trazidos para a escola pela assessora de
Informatica que possuia licenca para 0 uso dos mesmos. Em seu relatério, a
funcionaria sugeriu também que, ao invés de adquirir a licenca para aqueles
softwares, fossem adquiridos outros que melhor atendessem as necessidades dos
professores no trabalho com os alunos.

Percebe-se aqui uma critica negativa ao material utilizado anteriormente pela
escola. Além disso, depreende-se o carater ndo prioritario do projeto de Informatica
Educativa na escola em funcdo de se constatar grande rotatividade de funcionarios
no nucleo de Informatica e destes ndo serem muitas vezes, pessoas muito
receptivas com os professores. A propria funciondria destacada acima so trabalhou
no setor por trés meses.

Baseada na andlise das ac¢les realizadas, a Assessora fez algumas propostas
relatadas a seguir: ampliagdo das horas de trabalho da assessoria, reestruturacao
do projeto de monitoria, uma vez que alguns monitores criaram problemas,

encaminhamento da compra de mais programas educativos, realizacao de encontros
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periodicos com os professores (seminarios, cursos, apresentacdo e avaliacdo de
softwares, elaboracdo de projetos), ampliacdo do acesso a Internet que era
disponibilizada em poucas horas por dia.

No entanto, por contencdo de despesas, a assessoria de Informatica Educativa
foi extinta e nos anos de 2000 a 2001 e o laboratério foi utilizado com os mesmos
softwares e para digitacdo de trabalhos e pesquisas na Internet. Como os programas
eram do tipo fechado, segundo a coordenadora da pré escola, os alunos
desinteressavam-se apos explora-los em todos 0s seus recursos.

Outras dificuldades atrapalharam e atrapalham o trabalho com a Informatica
educativa na escola. A troca de estagiarios e funcionarios no nucleo de Informatica
é frequente e muitos funcionarios trabalham sO0 meio periodo, o sistema de
marcacao de uso do laboratério ndo é eficiente, o que culmina em muitos desgastes
para os professores e alunos com marcacdo duplicada de horarios. Hoje, ha um
programa ligado em rede com o objetivo de resolver esta questdao. Os alunos e
professores passaram a marcar os horarios dos laboratérios nas respectivas
coordenacdes.

Com a fundagdo das Faculdades Granbery, houve oferta do curso de
Administracdo em agosto de 1999 e do curso de Sistema de Informacéo em 2001.
Para atender a faculdade e continuar atendendo a escola, em maio de 1998 a escola
comprou 36 maquinas através de um financiamento do FINAME e em agosto de
2000, mais 43 computadores que foram instalados em mais dois laboratorios, de
acordo com as informagfes do setor financeiro da escola. Como a faculdade € em
regime noturno, dois dos laboratérios sdo disponibilizados para a escola nos

periodos matutino e vespertino.
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Em 2002, com uma mudanca administrativa, novos recursos financeiros foram
disponibilizados e novamente foi contratada a mesma professora, para assessoria
de Informatica. Foram promovidos Cursos/Oficina com os professores, em grupos
de 20 professores de cada vez. Embora os cursos oferecidos aos professores sejam
pontuais e o sistema de contratacdo da assessora ser em forma de prestacédo de
servicos, houve motivacdo para desenvolvimento de projetos e atividades
interessantes com o0s alunos, alguns desses relatados nessa pesquisa e
disponibilizados em anexo.

Em setembro de 2002, a escola contratou uma outra funcionaria, com
conhecimentos pedagogicos e de computacdo, para atender especificamente aos
professores e alunos. Tem-se a expectativa de que a interacdo nos laboratorios seja
aprimorada com essa providéncia.

Vé-se que ainda € incipiente o uso do computador com objetivos pedagogicos no
Instituto Granbery de Juiz de Fora - MG. Falta um projeto de real implantacédo de
Informéatica na Educagdo desta instituicAo que inclua: formacdo continuada de
professores para o uso pedagodgico do computador, com estudos e embasamento
tedrico que convenca os professores, porque sé assim eles convencerdo os alunos
sobre os beneficios que essa tecnologia pode trazer ao trabalho educativo na
elaboracao de projetos interdisciplinares contextualizados e de interesse da clientela
e que articule os conteudos propostos para as diversas séries em atividades
dindmicas e eficazes.

No topico seguinte, onde é feito o levantamento do perfil dos professores de 52 a
82 séries do Ensino Fundamental, é possivel observar a posi¢do desses profissionais

em relacdo a questao do uso pedagogico do computador.
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4.4) RESULTADO DA APLICACAO DO QUESTIONARIO AOS 32 PROFESSORES
DE 52 A 82 SERIE DO INSTITUTO GRANBERY PARA LEVANTAMENTO DO

PERFIL DA EQUIPE. (ANEXO 1)

Para que o projeto de capacitacdo docente a ser proposto para a escola
atendesse melhor as necessidades de todos os envolvidos no processo educacional,
procurou-se conhecer melhor as caracteristicas dos professores dessa instituicdo. A
escola conta com 93 professores em seu corpo docente, sendo que trinta e dois
atuam de 5% a 82 série, segmento onde situa-se a nossa pesquisa. Os dados foram
coletados das respostas ao questionario aplicado aos trinta e dois professores de 52

a 82 séries do Ensino Fundamental.
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Pergunta 1. Sexo dos docentes
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Pergunta 2: Estado civil dos professores
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Pergunta 3. Faixa etaria dos professores.
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Pergunta 4: Formacao dos professores

GRAFICO 4 Gréfico 5
100,00%
90,62% 60%
%00m0 50%
50%
s0.00 ECusos de ’
70,00% Graduagio } 37,50%
(Licendiatura) 40%
60,00% [ Especializagdo
50,00% 30% [0 Mestrado
40,00% OCursos de [ Apenas gr aduagéo
Graduacdo 20% 0
30,00% (licencapara 12,50 %
20,00% 9.38% ledonar) 10%
10,00%
0%
0,00%

Observando estes dados, concluimos que dos 32 professores que atuam de 52 a 82
séries do Ensino Fundamental, a maioria é do sexo feminino, com estado civil de
casados, na faixa etaria entre 31 e 45 anos, com curso de licenciatura na disciplina
gue lecionam. Metade deles tem curso de especializacdo e 12,5% possuem
mestrado na area em que atuam. E, portanto um quadro de docentes qualificados.
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Pergunta 5: Relativa a quais professores possuem computador.
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Pergunta 6: Sobre a regularidade do uso do computador.
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Pergunta 7: Relativa ao uso dos aplicativos na tarefa docente
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Pergunta 8: Se achariam interessante deixar atividades extras no site
da escola para os alunos recuperarem contetdos néao aprendidos.
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Os professores apresentaram-se favoraveis a deixar atividades extras para o0s
alunos no site da escola, pelas seguintes razdes: é interessante como trabalho
intelectual; para recuperar conteidos; como auxilio a alunos fracos; bom desde que
tenha uma pessoa responsavel para ajudar nas duvidas e para acompanhar as
atividades desenvolvidas; se o aluno tiver computador e souber utiliza-lo; 6timo, nédo
s6 para os que tém dificuldade mas também para os alunos que gueiram aumentar a
carga de exercicios. A professora de inglés da 82 série considera o procedimento
interessante pois motivaria os alunos.

Respostas desfavoraveis:

A professora de Inglés da 52 série considera desaconselhavel, principalmente
para alunos menores, onde acha importante a presenca docente. A restricdo de
outro professor foi para o caso do aluno néo ter computador e a atividade nao ser
acessivel a todos, o que seria discriminatorio.

Pergunta 9 - relativa a conveniéncia de ser adotado o sistema de
monitoria onde alunos pudessem se ajudar com a troca de e-mails.
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Apresentaram as seguintes considera¢cdes quanto ao uso da monitoria via
Internet: bom desde que feito com seriedade e responsabilidade.; os monitores
poderiam ser usados ndo so6 trocando e-mails, mas também com aulas em turnos
diferentes; excelente, porque a monitoria incentiva e da responsabilidades aos
alunos monitores e aos demais; se a maioria dos alunos tiver computador sera
democrético e positivo; idéia boa, desde que tivesse um mediador coordenando e
controlando esta atividade; o monitor deveria ter o aval do professor para atuar na
funcdo; a resolugdo das duvidas entre eles, as vezes, € melhor de ser sanada e
compreendida, pois eles ttm o0 mesmo interesse e vocabulario.; a idéia é magnifica.

Os professores que responderam negativamente ndo apresentaram os motivos.

Pergunta 10: Relativa a possibilidade da Informatica poder ajudar nas atividades
docentes.
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Razbes apresentadas para o uso da informatica nas tarefas docentes:

Tornar transparente o0 processo educativo a comunidade, disponibilizando
arquivos e registros, facilitando acesso as informacdes sobre a escola e os alunos;
possibilitar a criagdo de uma ficha com atividades, avaliagbes, notas e ocorréncias
sobre o aluno para que os pais tivessem um conhecimento rapido sobre a vida
escolar do filho; o professor atualizaria permanentemente estes registros e seria
estabelecido um canal direto de comunicacdo em via de méo dupla entre escola e
familia; ajuda na metodologia e na aplicagdo de trabalhos; na avaliacdo; no registro
de notas; no planejamento, onde facilitaria as mudancas; ajudaria fazendo um
intercambio via e-mails, jornais informativos entre professores e alunos; promoveria
maior integracdo com os pais que nao dispdem de tempo para estarem presentes na
escola quando solicitados; promoveria o relacionamento entre alunos, pais
professores e coordenacao através de troca de e-mails; a Informatica facilita a vida
de todos com programas e recursos no computador, permitindo noticias e
atualizacdo do professor para inovacdes na sala de aula; também na parte
burocratica as ferramentas Excel, Word e Internet adiantam o trabalho docente; “Sou
uma grande internauta”, respondeu entusiasticamente uma professora; a Informatica
hoje, estd presente em todas as areas e também na educacdo. O curso de
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capacitacdo que a escola oferece abordando os aplicativos, ensina e mostra como
usa-los na educacao dos alunos e no aprimoramento pessoal .

Observa-se pelos depoimentos dos professores, que eles véem , em geral, boas
perspectivas para o uso de recursos computacionais em sua pratica docente, mas
nao sabem exatamente como utiliza-los e esperam ajuda da escola, nesta tarefa.
Observa-se ainda, em algumas respostas, a mentalidade do professor provedor, que
vai se abastecer de conhecimentos atualizados para em seguida, passa-los aos
alunos. Por que nao levar os proprios alunos a buscarem essas informacfes e
transforma-las em conhecimento?

Analise dos dados e conclusodes:

Constatou-se entdo, através de depoimentos dos professores e pelas respostas
ao questionario aplicado, a necessidade de capacitacdo docente em informética na
educacdo. Foi entdo elaborado um projeto, que engloba um programa que sera
desenvolvido com a participacdo dos professores que estardao manifestando suas
necessidades no decorrer de seu desenvolvimento. O projeto terd por objetivo,
capacitar os professores para atuarem com o computador junto aos alunos,
utilizando os aplicativos Paint, Word, Excel, PowerPoint, discutir o uso da Internet e
do correio eletronico apresentando e colhendo sugestbes para sua utilizagdo no
trabalho com as diversas disciplinas. Foram abertas inscricdes prevendo vinte vagas
para cada mddulo, com duracdo de trinta horas, com horarios pela manha e pela
tarde, para atender a disponibilidade dos docentes. O acompanhamento, vivéncia da
montagem e implementacdo do projeto de capacitacdo, sdo alvo desta pesquisa
participante, uma vez que a pesquisadora inscreveu-se no primeiro modulo e
vivenciou todas as etapas do mesmo, aprendendo a fazer e observando os que
fazem. A professora que dirige as oficinas é professora de 72 e 82 série do Ensino
Fundamental e ajudara a pesquisadora e os demais colegas professores a aplicar os
conhecimentos adquiridos nas oficinas nas turmas em que d&ao aulas. Procurarei
verificar se 0 uso dos recursos do computador favorecera o interesse e a
aprendizagem dos contetdos das disciplinas do Ensino Fundamental nesta escola
pesquisada.

4.5) OS ALUNOS DE 72 SERIE DO INSTITUTO GRANBERY E SUAS DEMANDAS

O numero de alunos matriculados de 52 a 82 série é de 430 alunos.

O questionario de 11 perguntas foi aplicado aos 108 alunos de 72 séries do
Ensino Fundamental no ano de 2001 no Instituto Granbery, série esta onde, de
acordo com os registros de secretaria, os alunos apresentam mais dificuldades.

No trabalho de coordenacdo pedagdgica no Instituto Granbery, a relatora
observou por parte dos alunos, das familias e da propria escola uma insatisfacédo
com o rendimento de algumas disciplinas, destacando-se entre elas, a Matematica.
Procurou entdo, através da mesma técnica On Demand Learning aplicar um
questionario de onze perguntas (Anexo Il) aos alunos de 72 séries do Ensino
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Fundamental do Instituto Granbery, procurando verificar que sentimentos, facilidades
e dificuldades o estudo das disciplinas, em geral e mais especificamente a
Matematica, despertam nos alunos.

O colégio atende a alunos de classe média alta, tem instalagbes amplas,
inclusive quatro laboratérios de Informéatica com acesso direto (24h) a Internet,
ministra cinco aulas de Matematica por semana nas 5% e 62 séries e seis aulas nas
7%e 82serie; oferece um plantdo de davidas semanal a todos os alunos e
recuperacdo bimestral, em horéario inverso ao que o aluno estuda, para os alunos
que perderem média, sendo que o aluno devera alcancar 60% ou mais para
aprovacao na série em curso. Apesar disto, na 72 série, onde foquei a minha
observacéo, cerca de 30% dos alunos ndo apresentaram bom rendimento.

Considerando que os alunos desta série estdo na faixa etaria de 13 anos, na
fase adolescente de desenvolvimento e com a personalidade em formacéo; que o
baixo aproveitamento nos estudos reflete na constru¢do do auto-conceito, o qual fica
abalado quando os alunos ndo rendem em alguma disciplina e com maior
intensidade na Matematica, que culturalmente € considerada como detendo um
conhecimento sé alcancado por pessoas inteligentes e de mente privilegiada,
considera-se 0 assunto importante a ser pesquisado.

Resposta ao questionario

Pergunta 1. Assuntos apontados pelos alunos como mais dificeis na 72 série:

GRAFICO 12

10,89%

OEquagbes e
Sistemas de
equacdes

22,82% OPoténcias e

Raizes

36,95%

O Célculo
Algébrico

O Outros

29,34%

Pergunta 2: A quem os alunos recorrem quando tém dificuldades

GRAFICO 13

3,26%

33,69% O Professor, colegas ou
familia
O Professores particulares

63,05% O N&o recorrem a ninguém
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Pergunta 3: Sobre conhecer algum recurso no computador que 0s ajude a aprender

Matematica

..GRAFICO 14

ONé&o
gsim

98,15%

Dentre os que responderam sim, um deles citou um programa chamado "Amigos
da Escola" onde os alunos representantes de turma colocam no site da escola os
exercicios passados em aula, 0 que na opinido dele, facilitava o desempenho dos
colegas que tinham necessidade de faltar as aulas. Havia neste programa um
professor de plantdo para esclarecer duvidas na resolucédo de exercicios. O outro
aluno citou um jogo onde o participante deveria calcular angulos, o que facilitava a
aprendizagem deste conteudo

Pergunta 4. Se algum professor havia levado os alunos no laboratoério de

informatica para realizar alguma atividade.

GRAFICO 15 GRAFICO 16

14,14% 217%

042 série
52 série
[0 62 série
72 série
OON&o lembram

ON&o
OSim

85,86%

O gréfico 16 mostra as séries e percentuais de idas aos laboratorios de
informéatica.

Considerando que a escola possui trés laboratérios de informética e acesso a
Internet vinte e quatro horas, este dado aponta para a necessidade de verificar as
razbes desta néo utilizagéo do servico.
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Pergunta 5: Sobre eficiéncia e grau de amizade demonstrado

pelos professores de Matematica

Gréfico 17
14%

OEficientes e
amigos

ON&o eficientes
nem amigos

86%

O percentual de professores considerados nédo eficientes e amigaveis
encontram-se nas seéries: 52 (13,04%); 62 (13,04), 72 (15,17%). Na amostragem,
5,43% dos alunos declararam ter medo do professor pelo motivo deles os deixarem
pouco a vontade.

Observa-se aqui que, a nao utilizagdo dos recursos computacionais, nao foi
relevante para a analise dos docentes quanto a eficiéncia na pratica pedagdgica, ja
gue consideraram a maioria dos professores eficientes.

Pergunta 6: Em relacdo as disciplinas que consideram de conteudo mais dificil.

GRAFICO 18

3,27%

45,65% 51.08%

OPortugués
O Matematica
@ Ciéncias

Apesar do Portugués ter sido apontado como mais dificil que a Matematica,
observa-se nos registros escolares que os resultados dos alunos sdo melhores em
Portugués. Poderia deduzir-se que a metodologia empregada pelos professores
para o0 ensino desta disciplina estaria alcancando melhor resultado do que a
empregada no ensino da Matematica?

154



Pergunta 7: Se os alunos consideravam interessante o uso de recursos diferentes

dos convencionalmente empregados pelos docentes em sala de aula para

aprenderem Matematica.

31,52%

8,48%

GRAFICO 19

60%

Oemails, lista de
discusséo e criagdo de
problemas

Oexplicagdo oral e
exercicios

Oné&o despertou nenhum
interesse

60% dos alunos consideram que, se o professor utilizasse e-mails e uma lista de

discusséo e criacdo de problemas sobre a matéria entre as turmas, estimularia a

aprendizagem e ajudaria a aprender; 31,52% disseram preferir o método de

explicacdo oral e exercicios e 8,48% disseram que este procedimento né&o

despertaria nenhum interesse. Um nimero maior de alunos, portanto, demonstrou

interesse em utilizar recursos computacionais na aprendizagem.

E neste caso, justifica-se a necessidade de capacitacdo docente em novas

metodologias para melhor tratar com os alunos, os conteudos dessa disciplina e

também das demais, jA& que eles consideram esses recursos interessantes e

facilitadores da sua aprendizagem.

Pergunta 8: Quanto ao habito dos alunos estudarem em casa

24,82

3,62

Grafico 20

71,56

Oestudam na
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trés dias

155



Pergunta 9: Sobre os exercicios marcados pelo professor como atividade de casa

O uso do computador poderia ser um fator coadjuvante para estimular a formacéo do

habito de estudo nos alunos.

Grafico 21
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conseguem
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[ON&o responderam
14,13

Pergunta 10: Em relacdo a avaliacdo da aprendizagem realizada pelos

professores na disciplina Matematica

Grafico 22
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Pergunta 11: Sobre os instrumentos de avaliacao utilizados pelos professores

Grafico 23
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Acredita-se que um tipo de avaliacdo com recursos variados, inclusive com
trabalhos cooperativos no computador poderia contribuir para a melhoria da

aprendizagem dos alunos.

Concluséo: Estes dados apontam para a necessidade de se investir na formacao
continuada de professores com estimulo a utilizacdo dos recursos computacionais e
cooperativos no ensino da disciplina Matematica e das demais disciplinas, o que viria
ao encontro das expectativas dos alunos que declararam em geral, gostar da
matéria e dos professores, mas apesar disto, terem dificuldades na aprendizagem
das disciplinas.

Por esta razdo, o Instituto Granbery passou a desenvolver um projeto de
capacitacdo docente em informéatica na educacéao, para viabilizar o uso dos recursos
computacionais como meios auxiliares e facilitadores da aprendizagem dos alunos
nas diversas disciplinas e mais especificamente em Mateméatica, matéria onde o0s
alunos demonstraram maiores dificuldades. No item seguinte esta pesquisa relata

algumas experiéncias do curso de formacao continuada dos docentes

4.6) RELATO DE ALGUMAS EXPERIENCIAS DO CURSO/OFICINA DE

INFORMATICA NA EDUCACAO

RELATO 1- TRABALHANDO COM O PAINT

Os alunos-professores em numero de 20, nos quais a pesquisadora estava

incluida, chegaram ao laboratério de Informatica e enquanto esperavam a
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professora que iria conduzir a aula, conversavam. Uma professora de Geografia: "Os
alunos pegam rapido tudo ligado a Informatica.” e outra professora de Portugués
dizia: "Eu quando levo os alunos ao laboratorio, o instrutor faz tudo com os alunos e
eu me sinto uma idiota.". A outra professora disse: "pois eu fico totalmente insegura
guando ele me deixa sozinha com os alunos...”. Quando iniciou a aula, durante a
atividade proposta de representar um colega com desenho, a orientadora
educacional que também estava participando da oficina disse: "eu desmanchei todo
o0 meu desenho, e ndo gravei, sendo 0s outros vao rir de mim”. A professora de
inglés desenhou vérias paisagens e foi representada pela colega como sendo um sol
que alegra e aquece os ambientes em que participa. Nesta aula foram feitas mais
duas atividades: selecionar uma figura simétrica no Paint e fazer uma malha
simétrica e outra jogando com palitos de fosforo (Em anexo 1V, todas as aulas do
Curso/Oficina).

Ao final, a professora do curso solicitou a sugestdo de um tema para trabalhar
em forma de projeto na proxima aula e uma professora de Educacao Fisica sugeriu
a "Copa do Mundo", no que todos concordaram.

Foi interessante verificar a satisfacdo dos professores em comecar a lidar com o
Paint e tem-se a expectativa de que isto ira avancar para o trabalho com os alunos

na pratica docente.

RELATO 2

O entusiasmo dos professores era notavel diante da proposta de se construir

uma histéria em quadrinhos utilizando os recursos do Word Art, Auto formas e Word
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sobre a Copa do Mundo. A Professora de Portugués, que sempre diz :"ndo entendo
nada de computador”, viborou quando uma colega lhe ensinou a selecionar o texto
dentro do baldo, recorta-lo, e em seguida deletar o baldo selecionando outro no
autoformas e colando o texto recortado dentro dele. "Olha que legal’, exclamoul!.
(Essa mesma professora desenvolveu com os alunos de 62 série um projeto de
Informatica Educativa que culminou num jornal que se encontra em anexo nessa
dissertacéo). Os professores pareciam estar mais proximos da maquina e com poder
sobre ela e vislumbravam formas de estar aplicando as atividades com os alunos.
Acharam interessante também, poder buscar e ler as histérias dos colegas e
trocarem experiéncias. Houve solidariedade entre os participantes. Quem descobria
uma forma de realizar as etapas da tarefa, procurava ajudar os demais. Outra
professora reclamava do ar condicionado, que Ihe provocava rinite. Disse também
que néo tinha paciéncia com o computador, mas ndo saiu até concluir a tarefa.
Observei que a oficina iniciou-se as 13h e 30 min com a proposta de intervalo as
15h pela professora. Saiamos as 17h, sem intervalo, tal foi a empolgacdo dos
participantes. Todos se envolveram e os que tinham entendido e concluido a tarefa

primeiro, ajudavam os demais.

Concluséo: o clima manteve-se o0 mesmo nas demais aulas. Ninguém lembrava
do intervalo, nem via as horas passarem. Os que tinham de sair antecipadamente
por outros compromissos, lamentavam e muitos professores solicitavam a
professora sugestdes de atividades para aplicar nas referidas disciplinas dentro dos
projetos em desenvolvimento, como previa-se desde a primeira aula. As oficinas

alcancaram os objetivos previstos. Observei, entretanto que houve um numero
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grande de faltas as oficinas, em funcdo de atividades da prépria escola que
ocupavam os professores no mesmo horario. Isto aponta para a necessidade de um
planejamento mais articulado do projeto de capacitacdo docente nessa area, com o

planejamento geral da escola.

4.7) DEPOIMENTOS DOS PROFESSORES E ALUNOS E PAIS ACERCA DO
PORQUE OS CONTEUDOS SE APRESENTAM DIFICEIS PARA OS ALUNOS DE

52 A 82 SERIE.

4.7.1) OS DEPOIMENTOS DOS PROFESSORES SOBRE O PORQUE OS
CONTEUDOS SE APRESENTAM DIFICEIS PARA OS ALUNOS DE 5?2 A 82 SERIE,

ENGLOBAM OS SEGUINTES ASPECTOS:

Uma professora afirma: "uns alunos custam mais a entender porque nao sei se
entendem bem os termos empregados pelos professores. Outros ndo exercitam em
sala e em casa e se confundem."

"Eu acredito que € um problema de atencdo. Distraem-se muito e ndo prestam
atencao aos sinais."

Outro professor declara: "Nao tenho dificuldade de ensinar qualquer conteudo,
sao alguns alunos que custam a aprender.".

Quando perguntamos aos professores que recursos utilizam com os alunos que
apresentam alguma dificuldade, as respostas mais frequentes relacionavam-se a

repeticdo, ao encaminhamento para aula particular ou pedido de ajuda por parte dos
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pais. "Peco aos pais que ajudem, que verifiguem que se os alunos estao fazendo os
deveres de casa, mando bilhetes."

Porém, dois professores mencionaram possibilidades diferentes das anteriores:
"como sdo poucos os alunos que tém dificuldades, posso lhes dar uma atencdo mais
individualizada nas aulas de recuperacdo ou na hora em que 0S outros estdo
fazendo exercicios."”

Outros depoimentos interessantes: "para pensarmos que 0 aluno tem um
problema sério de aprendizagem, deveriamos constatar dificuldades em todas as
areas"; "quando um aluno nao entendeu, coloco-0 junto com outro que tenha
entendido, para que tente lhe explicar com sua linguagem".

Podemos observar que, embora os professores sejam sensiveis as dificuldades
enfrentadas pelos alunos, € evidente que nem todos assumem 0 mesmo grau de
responsabilidade em relacdo a estas dificuldades. Alguns atribuam a eles mesmos
as dificuldades para ensinar determinados conteudos: "talvez eu ndo tenha sabido
explicar" e pensam que € possivel ajudar os alunos no contexto de aula dedicando-
Ihes maior atencéo e pedindo colaboracdo dos colegas. Outros atribuem a seus
alunos a responsabilidade "s&o eles que nao prestam atencdo e nao entendem".
Esse tipo de professor apela a recursos externos: aos pais, aos Servigos
especializados, aos professores particulares para resolverem a situacao.

O uso de e-mails poderia ajudar a enfrentar essas dificuldades pois o aluno

poderia recorrer aos colegas ou professor sempre que necessitasse.
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4.7.2) AS OPINIOES DOS ALUNOS SOBRE O PORQUE OS CONTEUDOS SE

APRESENTAREM DIFICEIS.

Essas opinides resumem-se em declaracdes tais como: "Eu ndo estudo, logo
acho os assuntos dificeis.”; "Eu tento fazer os exercicios e ndo consigo, entdo deixo
para la."; "Na aula eu ndo pergunto porque os colegas me criticam."

"Tem assuntos que ficam mais faceis, porque o professor explica bem e a turma
se interessa. E como assistir a um filme. Se é interessante, a gente nem se mexe.
Mas se néo é , da vontade de levantar e sair da sala.’

"O mais dificil ainda € quando é véspera da prova e vocé quer aprender tudo.".
Em relacdo a equacdes, um aluno afirma: "O professor colocou este assunto de
forma muito complicada.".

O estudo através do computador com listas de discussfes e troca de e-mails

poderia contribuir positivamente para o aluno dirimir as suas duvidas.

4.7.3) O PAPEL DOS PAIS NO APRENDIZADO

Um dos aspectos que mais chama a atengcédo ao analisar as respostas obtidas
dos professores é a unanimidade de todos os entrevistados, quanto a importancia
dos pais na aprendizagem dos filhos.

A maioria dos alunos diz que os pais ,quando ndo ajudam nas tarefas de casa,
apoiam a decisao de encaminhar para professor particular.

Alguns alunos recorrem tanto ao professor, como a familia, quando necessitam

esclarecer duvidas. Outros recorrem mais aos pais e ao professor particular do que
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ao professor da disciplina "porque tém vezes que o professor diz: ‘Nao, nédo, eu ja
expliquei. Vocés tém que saber.” ; "Porque o professor ndo gosta de repetir e diz
gue devemos prestar atencdo."”

Os professores, por sua vez, concordam em pedir o apoio dos pais: "é bom que
os pais ajudem os filhos, por isso pec¢o sua colaboracdo"”; "os pais podem ajudar no
processo de aprendizagem reforcando e educando habitos de estudo”. Por outro
lado, mesmo que os professores requeiram a ajuda dos pais, esperam também que
esta ajuda tenha seus limites: "os pais devem orientar os temas... mas ndo podem
fazer tudo para o filho, pois do contrario ele ndo pensa e nao faz nada...” por isso é
bom orientar estes pais.

Em geral, os docentes esperam que 0s pais apoiem o trabalho com os alunos e
que estejam disponiveis para virem a escola conversar e ajudar os filhos a
corresponderem as expectativas do trabalho proposto aos alunos. Estimam que os
pais tenham respeito para com todo o trabalho pedagdgico e pelas dificuldades dos
filhos, porque isto assegura uma maior coeréncia entre as intervencoes da escola e
as da familia no aprendizado dos alunos.

Algumas consideragfes: Os problemas detectados pelos alunos e professores
coincidem com alguns que nés mesmos educadores, temos detectado. Qual a
origem destas dificuldades? Trata-se de dificuldades em compreender ou trata-se de
uma inadequacdo entre os procedimentos didaticos utilizados e as estratégias
desenvolvidas por professores e alunos? A forma como sdo ensinados o0s conteddos
gue os alunos tém dificuldades, facilita ou dificulta a compreenséo? E como deveria

ser o apoio dos pais ao processo pedagdogico? O uso de recursos computacionais
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poderia facilitar a aprendizagem destes conteddos e o acompanhamento da
evolucdo dos alunos? Como capacitar os professores para 0 uso dos mesmos?

Ao longo deste trabalho procurar-se-a ajudar na reflexdo e na elucidacédo de
algumas duvidas em relacéo a estas questdes.

No item proximo, pais, professores e alunos opinam sobre a avaliacdo da
aprendizagem do aluno, uma das questdes mais polémicas nos meios académicos.

Ha que se considerar o processo de construcdo do conhecimento ou o resultado?

4.7.4) DEPOIMENTOS DE PROFESSORES, PAIS E ALUNOS ACERCA DA

AVALIACAO DA APRENDIZAGEM DOS ALUNOS DE 52 A 82 SERIES

As entrevistas realizadas permitiram-nos abordar distintos pontos vinculados
com a avaliagdo: como se avalia, qual é o valor associado as provas e a participacéo
em aula, que funcdo desempenha a avaliacdo no processo pedagdgico, quais sao
os critérios predominantes ao avaliar o desempenho dos alunos nas diversas areas.
No que se refere aos aspectos que séo levados em consideracao ao avaliar, alguns
alunos consideram que a avaliagdo se baseia tanto na aprendizagem como no
comportamento. A forma de expressar esta idéia € a seguinte: "para melhorar
minhas notas tenho que me comportar bem e estudar muito"; "posso ir melhor se me
comportar bem e se realizar minhas atividades com responsabilidade”; "tenho boas
notas porque nao falo em aula"; "para melhorar minhas notas tenho que estudar
mais".

O mais curioso é que alguns alunos estdo de acordo com a influéncia do

comportamento na avaliagdo do aprendizado: "o professor deve ser mais duro com
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os alunos indisciplinados: colocar para fora da sala e tirar pontos deles porque eles
prejudicam o restante do grupo".

Véarios adultos entrevistados, entretanto, seja pais ou professores nao
mencionaram a possibilidade de que o comportamento seja levado em conta ao
avaliar.

As formas de avaliacéo citadas pelos alunos sado: as provas, as tarefas de casa,
os trabalhos em grupo e uns poucos citaram a participacdo em aula.

Os pais, por sua vez afirmam: "as notas refletem o que a crianca sabe". A nota é
um estimulo para que se esforcem. S6 uma mée coloca-se numa posicao diferente:
"As vezes,os alunos ficam nervosos na hora das provas e ndo mostram o que
sabem. Eu tinha medo das provas..., com o0s alunos deve acontecer o mesmo. O
professor deveria levar isto em consideracao."

Quando |he perguntamos de que outra forma pode-se avaliar, ela respondeu:
"com a participagdo em aula, fazendo perguntas em sala, em forma de jogo para que
o aluno desenvolva a capacidade de pensar".

Alguns professores fazem comentarios similares ao desta ultima mae, tanto em
relacdo 4s provas como as notas. "Noto que alguns alunos ficam nervosos fazendo
provas. Nas provas com consulta este nervosismo diminui, mas ainda existe. E
necessario outros recursos para ver o que o aluno sabe: a participacdo, trabalhos
em grupo, listas de exercicios para casa. Eles podem errar, porém isto tem seu
valor, porque ele fez uso de seus proprios recursos para tentar aprender."

Varios alunos manifestaram-se com pouca inclinagdo a participacdo em aula

com medo de errar, de serem criticados pelos colegas ou mesmo ridicularizado pelo
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professor. "Tenho que ter muita seguranca para participar porque o risco é grande; e
se o professor vai me dar a resposta, para que perguntar?".

Nota-se aqui uma observacéo relacionada a metodologia do professor que néo
instiga o processo de construgcdo do conhecimento.

O uso dos recursos computacionais na aprendizagem poderiam estar ajudando
na solucao de diversos destes aspectos aqui mencionados, aliado a metodologia de
projetos onde o0s problemas significativos para os alunos, sdo pensados e
solucionados em grupos.

E quanto a participacdo, se sdo tdo poucos alunos que se atrevem a participar,
até que ponto é valido tomar a participacdo em aula como parametro de avaliacdo?
E o que poderiam os professores realizar para incentivar esta participacdo e o
favorecimento de melhores condicbes para esta participacdo. O uso de e-mail e
plantdo de davidas pela Internet, listas de discussdo sobre assuntos programados
nao ajudaria neste processo de participagao e avaliacao?

Dos dados obtidos neste sentido pode-se tirar também a conclusdo de que é
necessario e urgente modificar o clima de aula e a metodologia do professor; é
preciso que 0s docentes se convengam — porgue sO assim conseguem convencer 0s
alunos — de que o erro € valido, porque faz parte do processo de aprendizagem, e
que tem que se valorizar todas as intervencdes dos alunos porque elas refletem
seus esforcos para adquirir 0 conhecimento; tem que se fazer o possivel para
conseguir que nenhum aluno tenha medo ou impossibilidade de expressar suas
incertezas e suas duvidas, suas descobertas e suas dificuldades. Também aqui o

computador poderia ser um recurso importante porque nao inibe o aluno no erro.
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Referimo-nos agora a dois aspectos sobre 0s quais conversamos com 0S
professores sobre a funcdo que cumpre a avaliacdo e as peculiaridades que ela
assume na area da Matematica. Obtivemos dois tipos de respostas: "a avaliacéo
serve para conhecer o aluno, para determinar o que sabe, o que tem aprendido” e
"avaliacdo serve para revisar permanentemente a aprendizagem e com base nisso,
replanejar”. Este ultimo tipo de resposta pbe em destaque um aspecto que nos
parece essencial: a avaliacdo nao deve vincular-se somente, nem prioritariamente ,
com a "avaliacado" do rendimento do aluno. A avaliacdo cumpre, antes de tudo, a
funcdo de reorientar o processo de ensino-aprendizagem. Ao dar informacgdes sobre
a forma com que os alunos tém assimilado os conteudos trabalhados, a avaliacédo
constitui uma das bases imprescindiveis para o planejamento das atividades futuras,
permite ao professor determinar quais Sao 0s aspectos que sédo necessarios enfocar,
dentro de uma perspectiva diferente. E o ponto de partida para a criagdo de novas
situacbes de aprendizagem que tornem possivel aprofundar e aplicar os
conhecimentos adquiridos pelos alunos. E necessario que os papéis que assumem o
professor e os alunos, no que diz respeito a avaliagdo, deixem de ser excludentes. O
habitual é que o professor desempenhe o papel de "avaliador" e os alunos de
"avaliados". Acredita-se que para que a avaliacdo cumpra sua funcdo como
retroalimentadora do processo de aprendizagem é imprescindivel que as estratégias
didaticas propostas pelo professor também sejam avaliadas e que os alunos
participem como co-avaliadores de seus préprios progressos.

Para isto, ao final de cada bimestre os alunos, no Instituto Granbery avaliam a
dindmica de aulas do professor e o relacionamento dos docentes com eles e

apresentam a conclusdo no Conselho de Classe bimestral. Ao longo do bimestre,
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eles tém a liberdade de ir fazendo observacdes sobre estas estratégias diretamente
com os professores ou para a coordenacao. Os professores preferem que os alunos
falem diretamente com eles: "Porque ndo falaram comigo durante o bimestre ao
invés de levar reivindicacdes para o Conselho de Classe?". Apesar disto muitos
alunos se calam com receio de ndo serem bem entendidos em suas observacoes e
criticas. O uso do e-mail entre docentes e alunos poderia minimizar esta situacao de
tensdo e desconforto. Outras formas de avaliacdo com 0s recursos computacionais,
também poderiam ser introduzidas na escola, para enriquecer e aprimorar o
processo educativo.

No que se refere a avaliacdo na area de Matematica, foram propostas aos
professores duas situacoes:

« Em primeiro lugar, perguntamo-lhes que peso relativo atribuem na
avaliacdo ao resultado e ao processo. Alguns professores consideram
que o0 mais importante € o resultado, outros afirmam que o valor do
resultado € discutivel "porque pode ser copiado, colado" e outros
afrmam que atribuem o mesmo peso para ambos. "Se tem o
desenvolvimento certo e o resultado errado, eu dou meio ponto,
regular”.

» Em segundo lugar, relatamos-lhes um comentéario que fez uma crianca
depois de resolver um problema. O problema era o seguinte: a mée de
Patricia comprou uma geladeira por R$ 1.800,50 e um microondas por
R$ 420,00. Com quanto ficou a senhora se antes de realizar a compra
tinha R$ 3.500,00? A criangca comentou: "Para esta senhora os

centavos ndo significam nada, em comparacdo com os R$ 1.800,00,
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porém, se eu nao coloca-los apos a virgula, o professor vai me dar a
questdo como errada.".

Depois de contar esta historia, foi feita a seguinte pergunta aos professores: o
qgue vocé acha do comentario da crianga? O que vocé faria como professor? Como a
avaliaria?

Nenhum professor considerou, no inicio, que podia aceitar como certo o
resultado, se o aluno omitisse os decimais. Mas esta situacdo gerou reflexdes
interessantes e alguns entrevistados mudaram de opinido no decorrer da conversa.

Depoimento de alguns:

» "Parece-me certo o raciocinio do aluno. Eu corrigiria dando a metade
do valor da questéo."

» Outro disse: "A matematica € uma ciéncia exata. O aluno tem que por
os decimais e eu exijo isto."

* E mais um depoimento: "Embora o comentario do aluno demonstre que
ele conhece as quantidades, ele ndo pode deixar de lado os 0,50
centavos, porque isso tem seu valor e mais tarde pode deixar de fora
quantidades maiores. E importante a exatiddo da matematica. Se
resultou 0,50, é 0,50.".

« E ainda: "O aluno tem razéo, porgue muitas vezes 0s centavos nao
tem muito valor, porém se o professor esta ensinando valor posicional,
ele deve saber que décimos e centésimos, sao importantes. Mas o
professor deveria se colocar na perspectiva do aluno, porque muitas
vezes nao vé a posicao deles. Eu daria a metade dos pontos.".

Baseada nestas respostas pode-se tirar algumas conclusdes:
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Muitas vezes na escola ndo se leva um conta 0 que pensam 0s alunos e existe
uma separacao entre a forma que se atua na escola e o que se faz fora dela. O que
parecia tao logico e razoavel na vida cotidiana passou a ser considerado incorreto
pelo simples fato de acontecer no ambito escolar.

Em alguns comentarios também parece difundida a concepcdo que: em
matematica, o mais importante é a exatiddo. E possivel construir novos
conhecimentos matematicos buscando exclusiva e prioritariamente a exatiddo dos
calculos? Também né&o é frutifero, apelar a légica, a possibilidade de deduzir, de
estabelecer relacdes, de buscar coeréncia no proprio raciocinio?

Se a escola assumir, tanto ao ensinar como ao avaliar, que fazer Matematica &
muito mais do que fazer contas, podera conseguir que o0s alunos adquiram
conhecimentos mais solidos, como também oferecera oportunidade para que se
interessem verdadeiramente por esta ciéncia, fruto da invencdo humana, que € a
Matematica.

Com os recursos do computador, o aluno tem acesso a calculadora, jogos, e
uma infinidade de outras alternativas, que podem tornar a constru¢cdo dos
conhecimentos matematicos e das demais disciplinas mais interessantes e
eficientes. Os estagios das operacdes concretas e abstratas ficam mais proximos no

trabalho com o computador, segundo Valente, o que facilitaria a aprendizagem.
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5) SUGESTOES PARA MELHORIA DO PROJETO DE INFORMATICA NA

EDUCACAO DO INSTITUTO GRANBERY

O processo de implementacdo da Informética Educativa em uma escola
atendendo a objetivos curriculares, com o0 desenvolvimento de atividades
relacionadas aos aspectos cognitivos , afetivos e sociais, € um desafio, pois significa
mudanca na atitude e na metodologia do professor, no processo de constru¢cdo do
conhecimento de seus alunos e em toda a estrutura da escola.

Nesse caso, a estratégia de implementacdo de computadores no processo
educativo deve ser a de, num primeiro momento, apresentar e desenvolver
atividades informativas e formativas, praticas e teoricas que proporcionem
familiaridade e confianca com e sobre o0 sistema computacional. Estas atividades
devem ser conduzidas em cima de projetos de interesse dos alunos e professores
dando-se um respaldo técnico e metodolégico para sentirem-se aptos para a
participacdo de discussfes e debates que os conduzam as proprias decisfes quanto
ao uso ludico e criativo do computador e a escolha dos projetos e softwares
adequados aos objetivos curriculares por eles estabelecidos.

O processo de motivacdo e formacdo do professor deve ser continuo quanto ao
uso dos computadores em suas atividades pedagodgicas, de modo que cada
professor encontre a sua prépria estratégia quanto ao uso desta ferramenta de
trabalho, desenvolvendo um diferente planejamento didatico e metodolégico com
seus alunos, envolvendo decisdes sobre: a) Qual o projeto mais apropriado aos
conteudos a serem trabalhados na sua disciplina; b) Qual o melhor momento de usar

o0 computador ou um determinado software; ¢) Como integrar o programa do
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computador em suas atividades curriculares; d) Como estruturar e proporcionar um
trabalho ladico e criativo direcionado a autonomia e a solucdo de problemas; e)
Como avaliar o desempenho escolar, técnico, social e afetivo dentro deste novo
contexto tecnoldgico.

Tendo em vista todas as questbes levantadas no Estudo de Caso sobre a
Informatica Educativa do Instituto Granbery, cumprindo o objetivo desta pesquisa,
sera apresentado aqui, sugestdo de implantacdo de um projeto de Informatica
Educativa, que venha ao encontro dos interesses e necessidades do grupo em

estudo.

Alguns aspectos técnicos:

O laboratério de Informatica da escola deve prever o uso de, pelo menos um
computador para cada dois alunos. Além do Coordenador de Informética na
Educacdo é necessariio suporte técnico, para preparacdo e manutencdo dos

computadores, orientacdo de buscas nos assuntos das pesquisas, instalacdo de

programas, entre outras funcgoes.

Etapas do projeto:

1 — Criar uma coordenacdo especifica para a implantagdo do projeto de
Informatica na Educacdo para trabalhar junto as coordenagbes pedagogicas,
articulando-se com a coordenacdo do nucleo de Informética da escola. (Agosto de

2002.)
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2 — Viabilizar formacdo continuada de professores para o uso pedagogico do
computador de modo que se generalize a alfabetizacdo digital para todos os
docentes, com facilitacdo de horarios e incentivo das coordenacoes e reitoria. (1°

semestre de 2003)

3 — Participacdo da coordenacao de Informatica nos planejamentos horizontal e
vertical das disciplinas junto com a coordenacéo pedagdgica, com vistas a ajudar os
professores a discernirem em quais momentos o computador poderia ajudar no
processo de construcdo de conhecimentos dos alunos. (Bimestralmente, com inicio

em agosto de 2002)

4 — Manter reunibes quinzenais de estudo para embasamento tedrico e
aprofundamento sobre as questfes ligadas a Informatica na escola. (A partir de

fevereiro de 2003.)

5 — Disponilizar recursos de funcionarios que atendam especificamente o0s
professores e alunos sem terem outras tarefas que os afastem dessa funcéo.

(Agosto de 2002.)

6 — Manter atualizado o programa de marcagcdo de hora nos laboratorios para

nao haver choque de atividades. (A partir de agosto de 2002.)

7 — Procurar ter em cada sala de aula, um aluno monitor, que teria incentivo de

um percentual de bolsa, para ajudar os colegas e professores a encontrarem
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caminhos produtivos dentro das atividades com o computador. (A partir de fevereiro

de 2003.)

8 — Trabalhar com a Metodologia de projetos que propicia trabalho

interdisciplinar mais eficaz. (A partir de agosto de 2002.)

9 — Manter sintonia com o mercado de producéo de softwares educativos abertos
e fazer um analise criteriosa dos mesmos adquirindo-0s, caso se enquadrem dentro

da proposta construcionista do uso do computador. ( a partir de fevereiro de 2003.)

10 — Realizar intercambio de projetos participativos com outras instituicbes da

rede metodista de ensino. (A partir de fevereiro de 2003.)

11 - Realizar anualmente a Mostra de Informatica na Educagdo com

apresentacdo dos projetos desenvolvidos pelos alunos a comunidade. (outubro de

2003)

12 — Articular a Mostra de Informatica com a Feira de Ciéncias, ja tradicional no

Instituto Granbery. (Outubro de 2003.)

13 — Realizar anualmente um concurso entre as turmas sobre o trabalho mais

interessante e criativo com o uso do computador. (Outubro de 2003.)
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Com esse projeto em funcionamento, criar-se-4 uma cultura da Informatica
dentro da escola, e com certeza, 0 processo ensino- aprendizagem deixara de ser
dissociado das novas tecnologias , para se transformar em um movimento unissono

e articulado.

6) CONCLUSOES E RECOMENDACOES PARA FUTUROS TRABALHOS

No entendimento atual das questdes educacionais em geral, e particularmente
no que se refere ao processo de aprendizagem quanto a uso de recursos
informatizados na educacdo, observa-se que estes podem ser utilizados como
facilitadores do processo de construcdo do conhecimento, abrindo uma perspectiva
promissora no alcance dos objetivos das diversas disciplinas escolares.

A tecnologia e mais especificamente o computador, ocasionaram profundas
mudancgas sociais e culturais que ajudam, ampliam, facilitam a vida de todos que tém
acesso a estes recursos, agilizando ou mesmo substituindo-os em inlmeras tarefas,
libertando-os para outras, onde podem criar, produzir, ter lazer e conviver .

A interferéncia da tecnologia, se devidamente orientada, pode afetar
positivamente o ensino nas escolas, abrindo a instituicdo escolar para 0 mundo, ja
que se pode ter acesso as informacdes fora do prédio fisico da escola. Isto ajuda o
aluno a conhecer o mundo e a auto conhecer-se. O acesso facil a informacéo
contribui para a elevagao do auto conceito dos docentes e discentes, situando-os no
mundo tomado pelas tecnologias da informagcéo e da comunicac¢édo, na sociedade do

conhecimento. Mas, para orientar esta busca de informagbes, trabalhar com
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criatividade as ferramentas que séo disponibilizadas aos professores e alunos no
computador com o objetivo de resolver problemas sobre questdes, buscando,
errando, aprendendo e construindo conhecimentos e solu¢cdes de maneira interativa
e participativa, os docentes devem estar permanentemente se capacitando para
estas mudancas.

No Instituto Granbery de Juiz de Fora, o profissional que trabalha na area da
Matematica e em outras, ndo esta conseguindo obter os resultados esperados com
os alunos. Cumpre-se buscar alternativas para resolver o problema. A formacéo
continuada dos professores com vistas a dominio dos recursos do computador
vislumbrou-se como uma alternativa para ajudar a resolver a questéao.

Considerando que a tecnologia pode ser uma grande aliada na pratica
pedagogica da escola e que ela exige um preparo dos profissionais para que seja
empregada de maneira produtiva, o Instituto Granbery, partindo da demanda de
alguns professores e de levantamento de necessidades, iniciou um projeto de
capacitacdo docente em Informatica na Educacdo oferecendo aos professores e
pessoal de servicos educacionais um Curso/Oficina de Informética na Educacdo em
forma de projetos. A pesquisadora acompanhou a implantacdo e desenvolvimento
as Oficinas, observando e participando como aluna do curso. Em seguida,
acompanhou o uso do computador nas turmas de 52 a 82 séries, aplicado dentro da
metodologia de projetos e de forma interdisciplinar, contemplando contetdos deste
segmento de ensino. Observou que o0 uso do computador e das ferramentas
computacionais ajudaram na constru¢do dos conhecimentos, com mais interesse e

eficiéncia por parte dos alunos.
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A formacdo continuada de professores, incluindo o dominio das ferramentas
computacionais é pois, condicdo importante para melhoria do processo ensino
aprendizagem.

O saber utilizar as tecnologias, entretanto, ndo é s6 um problema técnico. Os
professores tém uma missdo importante usando de seu poder sobre as novas
geracdes em dirigir as novas possibilidades tecnoldgicas para o proposito de educar
para a autonomia, a colaboracéo, a criticidade e para a resolucao dos problemas.

O desafio educacional do século XXI € buscar a educacdo que as pessoas
necessitam ndo sO para a sociedade atual, mas antecipar as necessidades para o
futuro proximo. No projeto educacional, deve ser levado em conta 0s objetivos
"maiores” da educacdo: A educacdo para a vida e a cidadania. Educar para
aprender a conhecer, a fazer, a conviver e a ser, segundo os pilares da educacéo
para o século XXI declarado pela UNESCO.

O projeto de homem, de mundo e de sociedade que a humanidade vai definir e
intentar desenvolver é educar para a autonomia, a colaboracéo, a criatividade e para
a resolucao dos problemas locais e mundiais. Educar para o desenvolvimento auto-
sustentavel, para a integracdo das diferentes camadas sociais e para a
humanizacéo.

Considerando que a informética na educagdo e a formacdo continuada de
professores constituem desafios que se impdem para efetivar qualquer proposta
educacional atual e que a dificuldade dos alunos e o desinteresse pelas propostas
da escola tém sido apontados pelas autoridades educacionais, constato que novas
pesquisas devam ser realizados nestas areas, que se apresentam como sendo

relevantes nos estudos pedagdgicos da atualidade.
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O estudo, a aplicacdo e a avaliacdo do projeto de Informatica na Educacao
sugerido nesse trabalho, poderdo ser objetivo de novas pesquisas, propostas e

avaliacoes futuras.
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8) ANEXOS

8.1) QUESTIONARIO DO PROFESSOR DE 5% A 8 SERIE DO ENSINO

FUNDAMENTAL DO INSTITUTO GRANBERY DA IGREJA METODISTA

Caro professor
Estamos realizando uma sondagem sobre os dados pessoais e sobre o uso do

computador para construirmos juntos um projeto de capacitacdo em Informatica na
Educacdo do Instituto Granbery. Solicitamos que respondam as seguintes
perguntas:
1) Sexo:

() Masculino () Feminino
2) Estado civil:

() Casado () Solteiro () Separado
3) Formacao:

() Graduacao e Licenciatura () Graduacdo com licenca para lecionar

() Especializagao () Mestrado
4) Vocé possui computador?

() Sim () Nao
5) Em caso afirmativo na questéo 3, vocé o utiliza com regularidade?

() Sim () Nao

6) Qual (is) aplicativo (os) facilitam sua tarefa docente?
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() Word () Paint

() PowerPoint () Internet

() Excel
7) Vocé acha interessante deixar atividades extras para os alunos que demonstram
dificuldades, como uma recuperacao paralela no site da escola?

() Sim ()N&o

POrQUE. ===mmmmm oo oo

8) E sobre a possibilidade de ter alunos monitores que respondessem a duvidas dos

colegas trocando e-mails pela Internet?

9) Vocé acha que a Informatica poderia ajuda-lo em atividades docentes tais como:
planejamento, metodologia, avaliacdo, registro de notas, desenvolvimento de
projetos, relacionamento com alunos, com pais e colegas?

a) ()Sim ( ) Nao

b) Como?

Antecipadamente agradeco a colaboracéo.

Marilda Oliveira Bastos
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8.2) QUESTIONARIO PARA ALUNOS DAS 72 E 8 SERIES DO INSTITUTO

GRANBERY DA IGREJA METODISTA

Série: Data: / /

Assinale uma alternativa para cada questao.

1 — Assunto em que tive mais dificuldade em Matematica na 72 série:

(

) Problemas com porcentagem.

) NUmeros primos — decomposicéo — calculo m.m.c.

) Construcdes geométricas — simetrias — planificacoes.
) Poténcias e raizes.

) Angulos e poligonos.

) Célculo algébrico.

) Estatistica e possibilidades.

) Perimetros, areas e volumes.

) Equacdes e sistemas de equacgoes.

) Geometria e Proporcionalidade.

) Figuras espaciais.

2 — Quando tenho dificuldade recorro:

) Ao professor.
) Aos colegas.
) A familia.

) A professor particular.
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3 — Conhece algum recurso no computador que o ajuda a aprender Matematica?

( )Sim
Qual?
( ) Naéo

4 — Algum professor de Matematica ja levou vocé ao laboratério de informatica para
alguma atividade?

( ) Sim. Em qual série?

( ) Nao

5 — Em relacdo aos professores de Matematica que ja tive considero:
() Todos eficientes e amaveis.

() Todos eficientes e amaveis menos o da série ()52

( )e
¢ )
( )&

() Inspiram medo e me deixam pouco a vontade.

6— Disciplina cujos contetdos considero mais dificeis de 52 a 82:

() Portugués () Geografia
() Matemética () Ciéncias
() Historia ( )lInglés
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7 — Se o professor de Matematica estimulasse o uso de e-mails e uma lista de

discussdo no computador, a criacdo de problemas sobre a matéria dada entre as

turmas para aprender matematica:

(
(
(

) Ajudaria na aprendizagem e estimularia a aprender.
) Nao despertariam meu interesse.

) Prefiro o método de explicacdo oral e exercicios.

8 — Quanto ao habito de estudar em casa:

(
(
(

) Estudo diariamente.
) Estudo na véspera das provas.

) Estudo em dias intercalados.

9 — Em relacdo aos exercicios marcados pelo professor:

(
(
(

) Faco os exercicios que o professor manda.
) Tento fazer os exercicios mas ndo consigo.

) Nem tento fazer os exercicios porque tenho preguica.

10 — Em relacdo a avaliacao na disciplina matemética o professor:

(
(

) Valoriza todo o processo de raciocinio nas questdes dadas.

) SO a resposta final

11 — Em relacdo aos instrumentos de avaliagcéo, o professor:

(
(

) Utiliza diversos tipos de avaliagéo.

) SO utiliza testes e provas.
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() Utiliza trabalho em grupo.

8.3) ENTREVISTA COM ALUNOS:

ALUNO 1, DA 8M1 DO INSTITUTO GRANBERY.

1) Onde vocé estudava até o ano passado?
R. No colégio Santa Marcelina ,do Rio de Janeiro.
2) Vocé sempre teve facilidade em Matematica?
R. Sim. Eu j& passei nessa disciplina s6 com as trés notas dos trés primeiros
bimestres.
3) Quais procedimentos que a escola Santa Marcelina utilizava, que na sua opinido
beneficiava o entendimento dos assuntos da Matematica?

A escola empreitava o servico de uma empresa chamada TREND que oferecia
um plantdo 24h para resolver davidas dos alunos. O endereco ¢é

www.escola24h.com.br. E havia também o site da escola, cujo endereco é

www.marcelina_rio.com.br onde 0s representantes de turma passavam o0s deveres

de casa dos professores de todas as matérias na agenda eletrénica. Isto facilitava
também,caso o0 aluno ndo anotasse ou faltasse as aulas. Nao tinha desculpa para

nao fazer.

ALUNO 2, DA 8M1 DO INSTITUTO GRANBERY.

Como foi o seu rendimento em Matematica nas séries de 52 a 82?
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Eu sempre tive boas notas em , tive que vencer algumas dificuldades na 52 e 72
séries. Na 5,2 porque estranhei o grande numero de professores, porque na 42
séries era sO uma professora. E na 72, o professor enrolava muito para explicar.

Quais os assuntos em que teve mais dificuldades?

Os assuntos em que eu tive mais dificuldades foram: Produtos Notaveis e

Equacéo.

8.4) APLICACAO DE RECURSOS DO COMPUTADOR NO APRENDIZADO DOS

CONTEUDOS DAS DISCIPLINAS DE 52A 82 SERIES DO INSTITUTO GRANBERY

8.4.1) PROJETO SOLIDARIEDADE PORTUGUES - 62 SERIES

Duas professoras de Portugués das 62 séries desenvolveram com os alunos, nos
meses de abril e maio de 2002 , um projeto que consistiu nas seguintes etapas: 1)
os alunos leram o livro: De Volta a Casa do autor Jonas Carvalho; 2) O autor foi
convidado pela escola para falar com os alunos sobre todo o processo de producéo
da histéria e elaboracéo do livro; 3) Como a histéria era sobre uma crianca que
contraiu leucemia e os colegas de escola deram muito apoio, os alunos foram
levados a Fundacao Ricardo Moisés JR., entidade filantropica que apoia criangas e
jovens de 0 a 21 anos, doentes de cancer e também seus familiares. Esta
organizacdo oferece hospedagem para tratamento nos hospitais da cidade,
assisténcia odontoldgica, alimentagcdo e cesta basica quando os assistidos vao para
as respectivas casas, remeédios, recreacdo dirigida, reforco escolar, roupas,

brinquedos e sobretudo, muito carinho através dos poucos funcionarios e muitos
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voluntarios. Na oportunidade os alunos tomaram conhecimento do historico e dos
objetivos da entidade e fizeram doacbes em brinquedos, remédio, roupas e
alimentos ndo pereciveis. Em seguida, passaram a se comunicar com membros da
fundacéo através de e-mails , e montaram um jornal de cada turma no site da escola
documentando com depoimentos e fotos todo o trabalho. Motivaram também os pais
a contribuirem com ajuda financeira e de voluntariado com a organizacao visitada.
Observa-se aqui um projeto, onde a Informatica funcionou como meio de
comunicacdo entre a escola e a fundacéo e contribuiu para a elaboracdo de um
trabalho interessante, formativo e instrutivo. A seguir sera mostrado o jornal de

conclusao do projeto.
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Jornal elaborado pelos alunos da 62 série do Instltuto Granbery

Jornal da Solidariedade

Coordenacéo: Valéria Veiga Penna

Jornalistas; Turma 6M 2 Julho de 2002

Maos a obra: A unidade Il vem ai ! Tarde de

No més de marco iniciou-se a construgdo da unidade dois da Fundacgao Ricardo

Moysés Junior. Confl’a'[el‘nlzagé.o

Leia mais... Saiba o

L. Voluntarios da Fundacéao Ricardo Moysés
s Doacoes a |jr. ajudam criancas portadoras de cancer

FU n da(; ao A Fundacdo Ricardo Moysés Junior recebe apoio de voluntarios que dedicam algumas
horas do dia em prol das criangas portadores de cancer. Estdo divididos em equipes e
e Des p esas cadastrados na fundagdo. Vamos conhecer esse trabalho?

Ajude vocé também Saiba mais...

N, . Cancer
Fundacao € noticia. % A guerra ao cancer;

Trechos da entrevista % que é 0 cancer:
de Sheila Carvalho, & Depoimento de Cleiton Machado, gerente
madrinha da fundacéao da TV Bandeirante

Leia mais... Leia mais...

Projeto Solidariedade E mais...

Na Feira do Livro 2002, as professoras Valéria e Telma de portugués, iniciaram o projeto
“Solidariedade” e solicitaram aos alunos de 6°séries que lessem o livro “De volta para .
casa” de Jonas Ribeiro da editora esfera. % Entrevistas

% Poemas
Conheca este projeto... Q(> Desenhos

Solidariedade
)
< O dicionario define Solidariedade como '"responsabilidade reciproca”,
A “reciprocidade de interesses e obrigacdes", "dependéncia mutua"; e solidario
como "que tem responsabilidade mdtua ou interesse comum"”.
Muitas pessoas confundem solidariedade com caridade. Pode ser também
iss0... mas certamente ndo é sé isso. Ser solidario também é uma forma de

so I.I BA RI EDADE defender nossos interesses.
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MAOS A
OBRA: A
UNIDADE Il
VEM Al

No més de margo
iniciou-se a construcéo
da unidade dois da
Fundagéo Ricardo
Moysés Janior. O novo
prédio foi construido
ao lado da atual sede,
abrigando antigos
sonhos da Instituico.
O terreno havia sido
cedido pela Prefeitura
para o Lions Clube
Redentor que, por sua

vez, cedeu-o a
Fundacdo através de
seu presidente,
Reginaldo

Vasconcellos. Foi
construida uma sala
de musicoterapia,
setor de atendimento
psicolégico,

Laboratério de

Diagnéstico Celular. A
atual sede foi realizada
em apenas 14 meses.
“ E por isso que
pedimos mais uma vez
0 apoio da sociedade
ja que dependemos
exclusivamente de
doacdes” argumentou
Jane, diretora da
Fundacéo.

VOLUNTARIOS DA FUNDAGAO RICARDO MOYSES JUNIOR
AJUDAM CRIANCAS PORTADORES DE CANCER.

A Fundacao Ricardo Moysés Junior recebe apoio de voluntérios que dedicam algumas horas
do dia em prol das criancas portadoras de cancer. Estdo divididos em equipes e cadastrados
na fundagcdo. Vamos conhecer esse trabalho?

* Equipe dispensa 1: a equipe “dispensa 1" organiza as sestas mensais, dadas as criancas
cadastradas. Cada cesta tem o equivalente a 35k de alimentos necessarios para a familia.

» Equipe dispensa 2: essa equipe tem a funcéo de organizar as cestas semanais que contém
em cada uma leite, legumes, verduras e frutas. Essas cestas sdo distribuidas todas as
quintas-feiras.

* Equipe artesanato: essa equipe produz junto com as criancas da fundacdo trabalhos
artisticos que séo vendidos no bazar.

* Equipe bazar : os voluntarios que trabalham no bazar, também separam as doacdes, que
sdo encaminhadas a fundag¢do. O bazar funciona de segunda a sexta das 12:00h as
18:00h, e aos sabados das 10:00h as 13:00h.

» Equipe costura: produz pec¢as que sao levadas ao bazar e também vestem as criancas da
fundacéo.

* Equipe eventos: essa equipe € encarregada de preparar os eventos, como festas juninas e
natal.

* Equipes festas: responsavel pela decoragéo da casa e dos eventos.

* Equipe reunifes mensais: organizam reunides com 0s pais e voluntarios com a finalidade
de orientar sobre o doenca e discutir sobre os temas, propostos por eles.

« Equipe visita domiciliar: realizam sempre que necessério visitas ao domicilio das criancas,
para verificar se precisam de medicamentos, alimentos...

« Equipe visita hospitalar: visita 0os hospitais em que as crian¢as estdo em tratamento. E se
houver necessidade levam uma cesta com biscoito, leite, frutas e legumes e quando
precisarem eles levam fraldas para as criancas. Acompanha o tratamento de cada assistido
para deixar a fundacdo sempre informada.

* Equipe plantdo da solidariedade: é o resultado da parceria entre a Fundagdo Ricardo
Moysés Janior e Hospital Oncoldgico — Nove de Julho. Com a finalidade de prestar
solidariedade e fazer companhia a crianca caso o0 responsavel se ausente. Atua de
segunda a sexta-feira no horéario de 14:00h as 17:00h).

 Equipe recreacdo: essa equipe tem como finalidade alegrar e divertir as criancas
portadoras do cancer. Através das atividades estimulam superacéo de caréncias pessoais.

TARDE DE CONFRATERNIZACAQ!

A Fundacao Ricardo Moysés arrecada dinheiro para comprar medicamentos.

Quatro vezes ao ano, a Fundagdo Ricardo Moisés Jr. realiza um evento denominado “Tarde de Confraternizagdo”. Os
participantes ajudam a fundacéo e concorrem a prémios.

Toda renda arrecadada é destinada a compra de medicamentos.
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FUNDACAO E NOTICIA. TRECHOS DA
ENTREVISTA DE SHEILA CARVALHO,
MADRINHA DA FUNDACAO.

Como foi o seu envolvimento com a Fundagéo?

Sheila - Eu resolvi ajudar uma instituicdo, como forma de
agradecer a Deus por tudo o que Ele tem me dado, como a
fama, o sucesso e o reconhecimento do meu trabalho.
Minha mée escolheu a Fundacédo aqui em Juiz de Fora, e
foi como tudo comecgou h& quatro anos.

O que mudou na sua vida depois do contato com as
criangas da Fundagéo?

Sheila - E uma renovac&o de espirito. Trabalho muito com
o E o Tchan pelo Brasil e, quando chego aqui, parece que
deixo tudo de ruim para trds. O abraco de uma crianca &
para mim uma renovacgao de espirito.

Como foi a sua emocdo ao saber que um de seus
vestidos rendeu 10 mil reais a nossa Instituicdo em um
leil&o beneficente?

Sheila - Foi uma emoc¢édo muito grande. Eu ndo esperava
que o vestido fosse chegar a esse valor. E muito bom saber
gue no Brasil ainda existem pessoas solidarias, dispostas a
ajudar.

Qual a sua mensagem para que outras pessoas
também participem de uma causa solidaria?

Sheila - S6 sentindo na pele para saber
COmo € estar perto dessas criangas. Todo
mundo precisa colaborar para 0 nosso
Brasil ser melhor. Com solidariedade,
um gudando ao outro, sem esperar que
politicos tomem providéncias. Se a
crianca ndo tiver apoio, que sera do
Brasil futuramente?

P

Foin N
CANTINHO DO VOLUNTARIO ”

A Equipe de Costura tem um papel importante no
dia-a-dia da Fundac¢éo. S&o voluntarias que abastecem o
bazar e vestem nossas criancas, de acordo com a
necessidade de cada um.

Cada peca sai da sala de trabalho, levando o
carinho de sua criadora, refletido no capricho dos
detalhes. A coordenadora, Ivarte Guizilini Trindade,
afirma que o amor pelo trabalho é essencial. "Costuro
desde os 13 anos e hoje, aos 52, ndo imagino costura
sem dedicacao".

Esse setor carece de novas voluntérias
gue facam um bom uso de todo o potencial
da sala, que ganhou do Bradesco trés novas
magquinas industriais. Nosso préximo sonho
€ criar uma linha de costura propria que
possa tornar-se uma nova fonte de renda para
a Fundac&o. Sggaum voluntério! Ligue
3232-6000.

Doacdes a Fundacéo

O grande desafio da Fundacdo Ricardo Moysés Jr. é
sensibilizar a sociedade para que apoie a instituicdo. A
fundagdo j& conseguiu muitas vitérias através de
doacdes, mas dizem que necessitam de doacles
constantes! Tudo isso para dar conforto, medicamentos,
exames e cestas de alimentacdo para todos

Despesas
Além das contribuicdes em dinheiro, recebem também roupas, alimentos, brinquedos e outros.
A maior despesa, segundo a diretora e fundadora Jane, é a compra de medicamentos e materiais hospitalares.

Veja aqui a quantidade de alguns medicamentos mais importantes que foram distribuidos nos dltimos anos:

Medicamentos 1999 2000
Ampolas de Granulokine 179 309
Catéteres 17 11
Ampolas de Zofran 1261 1188
Comprimidos de Zofran 356 691
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A Guerra Ao Cancer

“A medicina mobiliza os avancos da ciéncia na
luta contra o inimigo, que desafia os esfor¢os
de prevencdo e chegard ao proximo século
como a doencga que mais mata no mundo.”

O que é o cancer?

Cancer é o nome dado a um conjunto de mais
de 100 doencas que tém em comum O
crescimento desordenado (maligno) de células
gue invadem os tecidos e érgados, podendo
espalhar-se (metastase) para outras regides
do corpo.

Dividindo-se rapidamente, estas células
tendem a ser muito agressivas e
incontrolaveis, determinando a formacédo de
tumores (acumulo de células cancerosas) ou
neoplasias malignas. Por outro lado, um
tumor benigno significa simplesmente uma
massa localizada de células que se
multiplicam vagarosamente e se assemelham
ao seu tecido original, raramente constituindo
um risco de vida.

Os diferentes tipos de cancer correspondem
aos varios tipos de células do corpo. Por
exemplo, existem diversos tipos de cancer de
pele porque a pele é formada de mais de um
tipo de célula. Se o cancer tem inicio em
tecidos epiteliais como pele ou mucosas ele é
denominado carcinoma. Se comeca em
tecidos conjuntivos como o0sso, musculo ou
cartilagem é chamado de sarcoma.

Outras caracteristicas que diferenciam os
diversos tipos de céancer entre si sdo a
velocidade de multiplicacdo das células e a
capacidade de invadir tecidos e 6rgdos
vizinhos ou distantes (metastases).

Depoimento de Cleiton Machado, gerente da
TV Bandeirantes.

Gerente da TV Bandeirantes, Cleiton é um
sobrevivente de longa data; descobriu que
tinha céncer no testiculo aos 20 anos, em
1984. Logo estripou o testiculo direito. Mas o
cancer j4 se tinha espalhado para o abdome.
Voltou & mesa de cirurgia para retirar 4
tumores e enfrentar 6 meses de quimioterapia.
Perde 20 quilos, mas sobreviveu.

Projeto Solidariedade

Na Feira do Livro 2002, as professoras Valéria e Telma de
portugués, iniciaram o projeto “Solidariedade” e solicitaram aos
alunos de 6°séries que lessem o livro “De volta para casa” de
Jonas Ribeiro da editora esfera.

O livro narrado na 3°pessoa, relata a experiéncia vivida por
Gustavo, um menino de 12 anos, que descobre ser portador de
uma terrivel doenca: o céncer. O aluno, ao voltar a escola,
recebeu o apoio e solidariedade de todos os colegas. Num
segundo momento do projeto, o autor do livro, Jonas Ribeiro veio
a escola e conversou com o0s alunos sobre o contexto em que a
historia e o livro foram produzidos. Foi um momento muito rico
onde eles sobre os personagens; se eram reais ou ndo, se a era
veridica, como surgiu a idéia de escrever sobre o tema, etc...

O passo seguinte do projeto foi a visita a fundag¢éo Ricardo
Moysés Junior, onde a fundadora Jane e os demais funcionarios e
voluntarios receberam em trés dias (22, 27 e 28 de maio), cada
uma das 6°séries, explicando-lhes tudo sobre a Fundacgdo. A
Fundacgdo teve esse nome em homenagem ao Ricardo Moysés
Janior, que faleceu aos 17 anos, com um céancer fulminante. Os
pais Ricardo e Jane Moysés, com apoio a criangas carentes em
tratamento nos hospitais da cidade. O movimento foi tomando
vulto e hoje a fundacdo tem 103 menores cadastrados, em
tratamento que recebem cestas de alimentos mensais,
hortifrutigranjeiros e leite semanalmente, remédios, catéteres e
equipos, e varios exames. Tem ainda 126 menores que s&o
assistidos no controle da doenca (que dura cinco anos).

A sede da Fundacdo, inaugurada em outubro de 2000,
situa-se na rua Francisco Vaz de Magalhaes, n°12 no Cascatinha.
Nesta casa, as criancas hospedam-se com o0s pais durante o
tratamento nas idas e vindas das aplicacdes de quimioterapia,
radioterapia e exames necessarios.

Durante a visita a sede, os alunos levaram alimentos,
brinquedos, roupas e sobretudo, muito amor e carinho para o0s
assistidos. Nesta ocasido tiveram contato com algumas criancgas,
familiares e responsaveis.

Na etapa seguinte do projeto, a fundadora Jane esteve na
escola passando um video para os alunos sobre a Fundacao e
solicitando ajuda para a ampliacdo das instalagbes. Os alunos
ficaram extremamente sensibilizados e deflagraram uma
campanha junto aos demais alunos da escola para atender as
necessidades da Fundacéo.

Neste tipo da trabalho, os alunos constroem conhecimentos,
e desenvolvem sensibilidade e solidariedade, sobretudo,
cidadania. E gratificante observar o envolvimento de seres ainda
pequenos mas de consciéncia e coracao tédo grandes.

Parabéns a vocés, alunos e professores, pela riqueza do
trabalho realizado.

Marilda O. Bastos
Coordenadora de 5°a 8°séries
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Nome: Aparecida(méae)
Idade:28 anos

Nome da filha: Janaina
Idade:4 anos

1-O que vocé acha da Fundagéo?
E uma beleza, porque se n&o fosse pela Fundac&do eu n&o sei o que seria da minha filha, porque na cidade que eu
moro (Congonhas) ndo tem nenhuma assisténcia igual tem aqui em Juiz de Fora. E uma benc¢éo; é muito gratificante.
2- Como sua filha sente-se nessa Instituicdo?

Sente-se muito bem, ela adora aqui pois ela tem varios amigos.

3-Ha quanto tempo sua filha faz esse tratamento?

Ha 7 meses.

Nome: Marilda O. Bastos
Coord. 52 a 82 Séries

1-Vocé jaconhecia o trabalho da Fundacéo Ricardo Moysés Jr. ?

Sim, mas nao sabia dos detalhes e da amplitude da acdo da Fundacdo. No clube que frequento, permanentemente
dentista e médicos, que séo soécios, solicitam ajudas para Fundacdo. Também aqui no Granbery, ja participamos da
campanha do “ Big Mac Feliz “ que disponibilizou a renda de um dia de compra desse sanduiche, para a Fundacao
Ricardo Moysés Junior .

2- Vocé achavalido este tipo de trabalho realizado na sexta série? Faga um comentario.

Sim. O trabalho de sensibilizacéo e de solidariedade para com o sofrimento do préximo € valido em qualquer época e
momento. E o caso da sexta série, foi ainda mais valido, tendo em vista que foi um trabalho contextualizado, em cima
da leitura de um livro, que mobilizou os alunos, com mais forca para a realizacdo do mesmo.

3- O que vocé sentiu ao entrar e ver aquelas criangas carentes e, por cima doentes ?

Senti muita tristeza. A doenca é avassaladora e em crian¢a, que ja nos passa ser alguém tao vulneravel, fica aquela
pena, aquela dor maior. E vem aquela vontade de ajudar a carregar a “CRUZ", de ser solidaria com a familia na dor,
de nos questionarmos “porque a ciéncia ainda nao descobriu a cura”’ ? “e clamar a DEUS: “ poupe-as, cure-as.”

Nome: Sbénia (voluntaria da Fundacéao)

1- Como é ser voluntéaria desta maravilhosa Fundagao?

E muito gratificante, poder ajudar criangas que precisam tanto da nossa ajuda.
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2- Como vocé decidiu ajudar a Fundacado Ricardo Moysés Jr.?

Eu tive um problema na minha familia e dai percebi que tinha que abrir meu coragdo e ajudar as pessoas como eu e
minha familia fomos ajudadas.

3-Quem vocé mais admira dentro da Fundacao?

A Jane.

4-Desde quando vocé tem o prazer de ser voluntéaria dessa instituicdo?
Desde marco de 2002.
5-Qual a mensagem que vocé passa para todas as pessoas?

Confie em Deus que ele iluminara o seu caminho.

Poemas

Solidariedade

O dicionéario define Solidariedade como "responsabilidade reciproca”, "reciprocidade de interesses e obrigacdes",
"dependéncia mdutua; e solidario como “"que tem responsabilidade multua ou interesse comum".
Muitas pessoas confundem solidariedade com caridade. Pode ser também isso... mas certamente ndo é so isso. Ser
solidario também é uma forma de defender nossos interesses.

Um poema sobre solidariedade

Aluaéumaso apenas

assim como o sol sua solidariedade

mas muitos sdo os homens cada vez menos sélida
que como estrelas e mais raridade!

vivem soltas, perdidas, sem nome... Olho pro céu

O homem é um s6 e minha iris nua

mas muitas sédo suas faces capta de novo o sol e a lua
muitas séo suas fases e minha mente astuta
expressas em dilemas torna inevitavel a pergunta:
doencas “O que dariamos em troca
guerras num contrato imaginario
poemas... se ambos néo fossem conosco
E de pouco tdosolidarios?!”
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8.4.2) PROJETO: A ARTE DA ANIMACAO- 52 SERIE DO ENSINO FUNDAMENTAL

DO INSTITUTO GRANBERY - PORTUGUES

“ A educacdo € uma atividade criadora que traz a existéncia aquilo que ainda
nao existe.”

Rubem Alves

O objetivo deste projeto “A arte da animacéo”, Baseado no livro da escritora
Raquel Coelho, foi despertar nos alunos o gosto pela imaginacéo e a criagdo da arte
do desenho animado.

Através da Arte-educacgdo, valorizar o desenvolvimento da auto-expresséo, da
criatividade e da auto-descoberta. Compreendé-la na sua dimensdo historica,
aprecia-la e refletir sobre ela com espirito critico.

Esse projeto busca alterar a pratica tradicional de ensino, propiciando ao aluno
um ambiente que favoreca sua participacdo no processo de construcdo de

conhecimento.

Atividade realizada em sala de aula.

Etapas:

- Leitura do livro, em sala de aula, “ A arte da animacéo” da escritora Raquel Coelho.
- Pesquisa realizada pelos alunos sobre a histéria do desenho animado.

- Organizacdo dos grupos e divisbes das tarefas. Cada grupo desenvolveu uma

historinha que foi transformada em um roteiro de cinema.
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- Os alunos participaram de oficinas de modelagens e de animacdo gréfica
ministradas por uma ilustradora e um artista plastico.
- Criacéo de brinquedos com imagens animadas, flipbooks, desenhos sobre filmes
conhecidos.
- Em pequenos grupos, confeccionaram maquetes (cenarios) e produziram um video
de um minuto, criando animacgBes por meio de computacdo grafica, dando vida as
historinhas e personagens dos roteiros escritos por eles.
- Visando a complementacdo, o enriquecimento e a divulgacdo do trabalho, os
alunos, sob a orientacdo da professora de Portugués, montaram a exposi¢cdo do
trabalho que foi visitada por toda a comunidade escolar.

Observa-se aqui uma ferramenta do computador utilizada por alunos e
professores como forma de comunicagdo organizada, atrativa e a servico da

educacao dos alunos.

8.4.3) PROJETO: PRIORIZANDO A COMUNICACAO DE IDEIAS EM SALA DE

AULA, UTILIZANDO A INFORMATICA (ENSINO FUNDAMENTAL: 72 E 82 SERIES)

Disciplinas :
Portugués
Historia

Matematica

A comunicagdo de “idéias” é um dos objetivos mais importantes da

aprendizagem no ensino fundamental. Para isso, desenvolvemos nos educandos o
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espirito de questionamento, a reflexdo para a elaboracdo de hipoteses e,
principalmente, a habilidade de comunica-las.

Acreditamos que, quanto mais os alunos refletem sobre um determinado assunto
- falando, escrevendo ou representando - mais eles compreendem o mesmo.

Na matematica, o excesso de calculos mecéanicos e a relevancia dada aos
procedimentos e técnicas tornam a comunica¢do quase que inexistente. Procurando
evitar essa situacdo, a nossa pratica pedagdgica tem como objetivo permitir aos

alunos a possibilidade de organizar, explorar e esclarecer seus pensamentos.

No Portugués, nossas atividades visam a competéncia do educando no uso da
lingua, capacitando-o para interagir com a sociedade na qual esta inserido. O nivel
ou grau de compreensdo de um conceito ou idéia esta intimamente relacionado a

comunicacdo bem sucedida deste conceito ou idéia.

Na Historia, o conhecimento, a reflexao e a analise dos fatos devem servir para a

evolucdo do Homem enquanto sujeito de sua propria historia.

Com o objetivo de estimular a comunicacdo de idéias entre os alunos, foi
proposta a elaboracdo de um trabalho interdisciplinar junto as sétimas e oitavas

séries.

Etapas do trabalho:
1°) Ler o livro “Roda Mundo” da autora Fanny Abramovich (sétimas séries).
2°) Discutir o assunto do livro em sala de aula.

3°) Pesquisar o tema proposto (livros didaticos, revistas, jornais, agéncias de turismo

e internet).
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4°) Elaborar uma apresentacgéao utilizando o PowerPoint.
59) Apresentar o trabalho para a turma utilizando o micro e a TV/Datashow.

6°) Apresentar uma atividade sobre o tema para a turma desenvolver.

Temas propostos para as sétimas séries:

Escolher um pais e pesquisar: localizacdo geografica, fatos historicos, pontos
turisticos, moeda, lingua, culinaria, fuso horario, clima, custo de uma viagem turistica

para esse pais, necessidade de vacinas obrigatorias.

Temas propostos para as oitavas séries:

1)Triangulos: definicdo, elementos, classificacao.

2) Soma das medidas dos angulos internos de um triangulo: demonstracao.

3) Quadrilateros: definicdo, elementos, soma das medidas dos angulos internos.
4) Paralelogramos.

5) Trapézios.

6) Area das figuras planas.

Proposta: Relacionar o formato e as areas das figuras geométricas, com os
monumentos historicos dos paises pesquisados .
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8.4.4. OFICINA DE CAPACITAQAO DOCENTE EM INFORMATICA NA
EDUCACAO.
Algumas dicas sobre o Editor de Textos Word:

» Abertura do Word: Iniciar\Programas\Microsoft Word

» Para um texto ficar apresentavel, é necessario formata-lo. Para isto, selecione
a palavra ou o fragmento de texto que desejar e faca as alteracoes.

Fonte Tamanho dafonte
i
Times Mew Roman - 1z - | N 7 5 | W= = =
Negritoe Justificar
Italicoe—— > Centralizar
Sublinhado R

Alinhar a
esquerda

» Salvando o arquivo:
Arquivo\salvar\.... (D& um nome significativo para o arquivo!)
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» Inserindo figuras:
Coloque o cursor no local da tela onde deseja inserir a figura. Va em Inserir\ Figura\
Do arquivo|...

Escolha afigura utilizando
as setas do teclado.
Cligueeminserir.

» Para formatar a figura, selecione-a e va em Formatar\Figura\Layout.

» Criando um titulo especial através do WorArt:

Va em Inserir\ Figura \WordArt. Clique no efeito especial que desejar e, em
seguida, em OK.

| WordArt Gallery

Editar texto da MordArt

o
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» Insercao de tabela:
Clique em Tabela\ Inserir \ Tabela.

Inserir tabela

Inzerir

SUboEEEmaaEan e bak

Escolha o nimero de colunas e de linhas
edéok.
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Atividade:

1) Criar uma histéria em quadrinhos com o tema Copa do Mundo.
Comece com o titulo, utilizando o WordArt. Depois insira uma tabela com o
ndmero de quadros que quiser. Utilize Autoformas para criar bal6es! Configure a
pagina para o formato paisagem. (V4 em Arquivo\ Configurar pagina\
Tamanho do papel.) Cligue em paisagem e dé ok.
Insira figuras\personagens. Va em Inserir \Figura \Do arquivo. Ou entdo, em Inserir\
Figura \ Clip-art.

| Configurar pagina

Margens ~ Tamanho do papel |grigem do papel | Layaut |

| Tamanho do papel: ~Misualizacdo
| |a4 (210 % 297 mm) =]

Largura; IZQ,? o 5‘ _— —I
Alcura: |21 o 5‘ e —

rientacdo

r Retrato

Bl

Aplicar: Mo documento inkeiro j
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