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RESUMO

Este trabalho apresenta o estado da arte nos meios de comunicagdo e aprendizagem,
proporcionados pela implantagio de computadores na sociedade como um todo e
especificamente nas escolas.

Os novos conceitos apresentados podem sofrer uma certa resisténcia por parte dos
usuarios sejam alunos, professores ou demais profissionais.

Estes conceitos para serem implementados, deverdo ser aprovados pela sociedade.
Os novos conceitos pedagogicos deverdo vir acompanhados da atualizagdo de
professores e melhorias nas estruturas fisicas e culturais que sustentam toda o processo
de ensino no Brasil.

Este trabalho apresenta um modelo de planejamento para implantagdo da tecnologia
da informag@o nas escolas dentro de uma visdo sistémica em que se prioriza a formagao

do cidad3o.

Viil
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ABSTRACT

This work presents the state of the art in means of communication and learning,
caused by the implementation of computers all over society, particularly in schools.

The new-presented concepts can undergo a certain resistance by the users: students,
teachers and other professionals.

These concepts must be approved by society to be implemented.

The new pedagogical concepts must come with an updating for teachers and
improvements in the physical and cultural structures, which support all the teaching
process in Brazil.

This dissertation presents a planning model for implementing information technology

in schools, following a systemic approach where citizen formation is the main goal.
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1. INTRODUCAO

Para alguns autores, estamos presenciando um momento que determina um marco na
historia da humanidade. Estamos vivenciando a mudanga de um paradigma histérico tdo
importante como o acontecido durante o século XVIII com o advento da Revolugdo Industrial
que influenciou diretamente a economia, a sociedade e a cultura da humanidade. E a chamada
Revolugio Tecnologica da Informagio.

Essa revolugdo esta direcionada para tecnologias como a microeletronica, a informatica
(hardware e software) e a telecomunicagdo. No atual processo de transformagdo e expansao
tecnologica criou-se uma interface entre os campos tecnologicos através de uma linguagem
digital comum. Os computadores e os sistemas de telecomunicagdes tornaram-se extensoes da
mente humana.

Considerando a situagdo educacional, ecologica, econdmica e social, acreditamos que
todos esses aspectos caracterizadores tanto dos novos cenarios mundiais quanto do novo
paradigma cientifico, associado a necessidade de desenvolvimento de novas pautas em
educagdo, requerem uma conscientizagdo mais profunda € um comprometimento que se
traduza em agGes integradas e emergenciais, em especial, envolvendo as areas de educagio,
ciéncia e tecnologia e meio-ambiente. O momento atual exige a criagdo de alternativas
capazes de enfrentar o problema relacionado ao despreparo de nossa populagdo diante dos
desafios que ja estdo presentes neste despertar do século XXI.

Precisamos recuperar o atraso provocado pela falta de visdo politica e de consciéncia por
parte daqueles que nos antecederam e que, por desconhecimento, insensibilidade ou interesses
proprios, retardaram o desenvolvimento educacional e, consequientemente, o desenvolvimento
socio-econémico € cultural; causando danos as geracdes presentes e futuras.

A partir de uma concepgdo sistémica da evolugdo do mundo e da vida, do papel da
educagdo numa visdo contextual mais complexa e mais ampla, ndo podemos justificar a
adogdo das novas tecnologias na educag¢do pensando apenas nas questdes voltadas para o
processo de ensino-aprendizagem, no que acontece nos ambientes escolares, nem nos sistemas
de tratamento da informagdo. As justificativas envolvem dimensGes mais amplas relacionadas
a formacdo do cidaddo e da cidadd para viverem num novo milénio, ao estabelecimento de
uma nova ordem ética diferente da atual e a intensificagdo dos processos de produgdo do

conhecimento, como condi¢des essenciais para o desenvolvimento humano.
10
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1.1 JUSTIFICATIVA

Os principais motivos que justificam a informatizagio da Educagdo no Brasil sdo
decorrentes aos seguintes aspectos:

a A necessidade urgente e imprescindivel de democratizar o acesso a informagio
como condi¢do necessaria ao desenvolvimento de um Estado democratico. Sera
impossivel chegarmos a uma sociedade desenvolvida se os codigos instrumentais ¢
as operagdes em redes se mantiverem nas maos de poucos iniciados. E uma questdo
de sobrevivéncia para nossa sociedade que a maioria dos individuos saiba operar
com as novas tecnologias da informag@o, resolver problemas, tomar decisdes, se
comunicar, usar o computador como ferramenta artificial da inteligéncia €
prolongamento da mdo, como meio de produgdo do saber, investigagdo,
comunicagio, construgdo, representagdo, verificagdo, analise e divulgacdo do
conhecimento.

O A importancia educacional dos computadores eletronicos ndo esta somente dentro
da sala de aula, como instrumentos capazes de construirem o -conhecimento
cientifico nas mais diversas areas, como ferramentas que possibilitam a introdugio
de modelos cientificos nos ambientes escolares e a criagio de um novo ambiente
pedagdgico marcado pela qualidade do processo educacional como garantia da
qualidade do produto. Sua importéncia esta, sobretudo, em suas aplicagdes fora das
salas de aula, na antecipagdo dos problemas do cotidiano, na preparagdo dos
individuos para incorporagdo das mudangas, para um pensar mais criativo e
cientifico em suas vidas, para a horizontalidade dos processos de comunicagdo
interpessoais, para o desenvolvimento de novas parcerias e mudangas de valores.

O A necessidade de um reposicionamento da educagdo diante dos novos padrdes de
produtividade, de competitividade e de cooperagdo decorrentes dos avangos
cientificos e tecnoloégicos € a compreensdo de que o conhecimento ¢ a matéria
prima das economias modernas.

a As possibilidades que estdo sendo abertas para os processos de educagdo a distdncia
e de educagdo continuada, cujos limites ainda ndo sdo plenamente conhecidos, mas

que influenciardo profundamente o trabalho nas escolas, liberando o individuo das

11



Emprego da tecnologia na educacdo no Brasil: Da andlise da situagdo ao plancjamento da implantagio

restrigdes temporais € espaciais e promovendo uma aprendizagem cooperativa,
capaz de preparar o profissional para uma nova abordagem de trabalho em equipe.

O A necessidade urgente de utilizar as novas tecnologias para catalisar os processos
de desenvolvimento humano. A questdo fundamental, hoje, estd em como a
educagdo podera colaborar para promover a evolu¢do humana. Estamos vivendo
numa época onde prevalece o poder do conhecimento e da sociedade sobre a forga
bruta, sobre a acumulagdo de recursos fisicos e bens materiais apoiados em pseudos
valores socio-econémicos e técnicos que ja estdo obsoletos. O poder atual estd no
acesso e no dominio de informagdes e na capacidade de produzir conhecimentos, o
que, em ultima instancia, indica que ele estd sendo transferido para o individuo.
Esta na teia de relagdes representadas pelo conjunto de informagdes e
conhecimentos que o individuo possui, por sua capacidade de imaginagdo, de
intuigdo, de criatividade, em busca de solu¢cdes aos problemas. O poder esta,
portanto, nas relagGes inter, intra e transpessoais € que vdo muito mais além da
questdo tecnologica e informacional, em diregdo ao desenvolvimento da
compreensio, da busca da autoridade interior, da integragdo da humanidade, da
responsabilidade social e planetaria, envolvendo, inclusive, a cooperagdo entre
seres viventes e ndo-viventes j4 que no mundo nada mais esta separado. E o que
diferencia o ser humano, segundo Teilhard de Chardin' e Edgar Morin®, é a sua
capacidade de reflexdo. Isto requer a colaborag@o desses novos instrumentos para o
desenvolvimento de uma pedagogia reflexiva.

o Além de todos esses aspectos, € preciso formar os individuos para uma nova
cidadania, para que ele possa ser capaz de participar efetivamente da vida social e
politica, assumindo tarefas e responsabilidades. Educar a sociedade para que ela
seja participante de uma cultura moderna, capaz de integrar um sistema produtivo
fazendo uso dos insumos e produzindo em harmonia com o seu meio natural e
social.

o Dominar a prépria linguagem significa também saber questionar, discutir, expressar
duvidas, ser capaz de compreender a realidade da forma como ela se apresenta,

participando como um ser criativo e critico, capaz de manejar e expressar o

! CHARDIN, T. O fenémeno humano. Sdo Paulo: Cultrix, 1989.
2 MORIN. E. O Método III: O conhecimento do conhecimento. Portugal: Europa-América, 1987.

12
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conhecimento usando os codigos de diferentes linguagens. Numa sociedade de
informagdes as habilidades de comunicar e negociar sdo condigdes de
sobrevivéncia, pois o trabalho atual solicita, mais do que nunca, uma interagio
entre as pessoas € entre pessoas € maquinas. Requer, também, capacidade de
resolver problemas, de sintese, de tomada de decisdes, bem como a habilidade de
gerar conhecimento novo ao longo da vida, leva-lo a aprender a aprender, a
aprender a pensar.

o Na realidade, é preciso preparar o individuo para viver e conviver na Era das
Relagbes, segundo Harman®, caracterizada pela grande teia de relagdes e conexdes
decorrentes da nova realidade que explica a totalidade indivisivel e 0 movimento
provocado pelas interagdes energéticas que regem os fendmenos da natureza.

Preparar o individuo para viver numa Era Relacional significa capacita-lo para viver numa
sociedade pluralista em permanente processo de transformagdo. PressupSe, dentre outros
aspectos, sua preparagdo para o uso de redes de interfaces, de onde fluem informagdes que
permitem a constru¢do de conhecimentos, o desenvolvimento do pensamento e a criagdo de
novos ambientes de aprendizagem que possibilitem uma nova relagdo com a cognigio
humana, uma nova dindmica na construgdo do conhecimento. Implica a adog¢do de um novo
enfoque que leve em conta a interatividade existente entre as coisas do cérebro e os
instrumentos oferecidos pela cultura (Moraes*).

As revolugées tecnologicas sdo dominadas pelos paises ricos, exercendo de certa forma,
um controle sobre os paises pobres. O processo de Desenvolvimento Tecnologico da
Informacgdo, que praticamente € detido pelos centros com recursos financeiros, passa pelo
processo de analise do custo versus beneficio, e a verificagdo se o seu desenvolvimento é de
interesse desses grupos.

As tecnologias ndo geram efeitos negativos sobre a sociedade, pois é um processo voltado
para o individuo ou para a sociedade como um todo.

O trabalho em grupo requer o avango tecnologico. A tecnologia da informagio é bastante

flexivel, ou seja, todo processo pode ser alterado, de acordo com as necessidades que surgem.

> HARMAN, W. O mundo dos negécios no século XXI: Um pano de fundo para o dilogo. In: RENESCH,
John. Novas tradigdes nos negdcios: Valores nobres e lideranga no século XXI. Sdo Paulo: Cultrix/Amana, 1996.
* MORAES, M.C. O paradigma educacional emergente, Sio Paulo: Papirus, 1997.
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Demo’ considera que o sujeito do conhecimento que lida com a informatica, a usa como
um instrumento, proporcionando ambientes reconstrutivos mais condizentes com as marcas
mais profundas da aprendizagem humana. A instrumentalizagdo eletronica deve fazer parte da
vida do professor moderno para que se possa discutir o velho e o novo em Educagéo; porém, é
necessario estudar com mais cuidado a relagdo entre educacdio e conhecimento e ambiéncia.

O problema ¢ que a aprendizagem podera ndo acompanhar os avangos tecnologicos, ainda
que existam programas bem montados sob o ponto de vista ergondmico.

O cenario da informatica educativo € formado pelo computador-professor-aluno, mas nédo
podemos esquecer que a maquina ¢ apenas um insumo eletronico, pois a ambiéncia requer

interagdo professor-aluno.

1.2 ESTABELECIMENTO DO PROBLEMA

De que maneira a tecnologia, associada aos meios de midia (Home Page, INTERNET,
Softwares) podem auxiliar no processo ensino-aprendizagem?
Como planejar a implementag@o das tecnologias de informagio nas Escolas, dentro de uma

visdo sistémica, priorizando-se a formagdo de cidadios?

1.3 OBJETIVO GERAL E ESPECIFICO

e Verificar as principais tecnologias utilizadas atualmente na educagdo, assim como
as vantagens ou desvantagens geradas pela implantagdo dessas tecnologias.

e Discutir a necessidade da formagdo dos professores para um melhor uso dessas
tecnologias

e Refletir sobre como essas metodologias estdo sendo implementadas

e Propor um modelo de planejamento para implementagio destas tecnologias

> DEMO, Pedro. Questdes para a Teleducagiio. Rio de Janeiro: Petropolis, Vozes, 1998.
14
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1.4 HIPOTESES GERAIS E ESPECIFICAS

e As evolugdes dos meios de midia utilizadas na comunicagdo estdo alterando os
habitos das pessoas.

e O emprego da tecnologia na educagdo seguramente ira contribuir para o
aperfeigoamento da formagdo de nossos alunos. Estaremos, portanto, formando
cidaddos e cidadis habilitados para “pensar e construir”, contribuindo dessa forma,
para o desenvolvimento do nosso Brasil.

e Para que essa mudanga de paradigma se efetive, a sociedade devera estar preparada,
tanto no aspecto econdmico, quanto no aspecto cultural.

e A utilizagdo dos chamados “softwares educacionais”, reforgam o processo do
ensino-aprendizagem, pois sdo interativos, permitindo que o aluno aprenda através
da descoberta.

¢ O emprego da Internet como meio de pesquisa, tem despertado o interesse por parte
dos alunos para essa atividade, proporcionando assim o desenvolvimento

intelectual.

1.5 LIMITACOES

Sera apresentado um modelo para o planejamento da implementagio do computador na
educagdo e da Internet, como meio de comunicag¢do, obten¢do de dados e como fonte de
pesquisas diversas.

Nio ¢ objetivo deste trabalho o estudo do emprego de outras tecnologias atualmente
utilizadas tais como TV, Radio, Video, etc.

Restrigdes econdmicas e de tempo impedem o teste do modelo proposto. Limitamo-nos a

justifica-lo com base na literatura consultada

15
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1.6 DESCRICAO DOS CAPITULOS

Capitulo 1: Introducio

Apresentacdo da tecnologia (rede de computadores), como um meio de aperfeigoamento do
processo de aprendizagem nas escolas, do problema de pesquisa, objetivos, hipoteses e
limitagdes.

Capitulo 2: Revisio da Literatura

Em As Mudancas dos Paradigmas na Educacdo sdo abordados os aspectos que
caracterizam a evolu¢do dos meios de comunicagdo em nossa sociedade. O enfoque dado €
referente a utilizagdo dos computadores como meio de aprimoramento do processo ensino-
aprendizagem, assim como as possiveis barreiras encontradas quando da implantagdo do
sistema. Em A Tecnologia Como Solucéo dos Problemas sio apresentados os principais
problemas relacionados a educagdo brasileira; desde a falta de vagas nas escolas, até a baixa
qualificagdio do corpo docente. Os investimentos em tecnologia aplicaveis na educagio,
comprovadamente, geram o desenvolvimento econdmico de um pais. Porém, todos os
problemas ndo serdo resolvidos somente através da implantagdo da tecnologia. Problemas
fundamentais, como a violéncia, as drogas, a evasdo escolar etc, deverdo ser resolvidos antes.

Capitulo 3: Informitica, Escola e Sociedade

Atualmente, o Conhecimento € tido como o mais caro e precioso produto existente.

Este capitulo apresenta a necessidade de se trabalhar o conjunto de valores pessoais de
cada professor para que se consiga eliminar a grande distdncia que o separa de seu aluno, e
para que ele possa entender as necessidades da implantagdo dos computadores, como uma
ferramenta na educagio.

Capitulo 4: O Planejamento para a Implantacio das Novas Tecnologias

Para que se efetive a transformag@o do atual modelo educacional, ndo ¢ suficiente comprar
computadores e instala-los nas escolas. E necessario que se faga um replanejamento dos
meios pedagogicos empregados através da mudanga das crengas e técnicas do atual corpo
docente.

Todas as etapas do planejamento devem ser cumpridas antes de sua efetiva implementagio
e, durante essa fase, o controle do processo devera ser feito, para que possiveis corre¢des

possam ser feitas.

16
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2. REVISAO DA LITERATURA

2.1 AS MUDANCAS DOS PARADIGMAS NA EDUCACAO

Segundo Nicholas Negroponte®, “A mudanga de 4tomos para bits ¢ irrevogavel e ndo ha
como deté-la”.

A grande transformagdo no processo da informagdo, a forma de acesso a enciclopédias,
livros, revistas, jornais e videocassetes, segundo o referido autor, caracteriza a “Era da Pos-
Informagdo™, ou seja, ¢ a transmissdo de informagdes voltadas para grupos especificos, de
forma instantdnea e barata de dados eletronicos, movendo-se a velocidade da luz. Dessa
forma, a informag3o se torna acessivel a todos.

No século XVIII, com o advento da Revolugdo Industrial, o foco de atuagdo da sociedade
era voltado para o processo industrial e depois das duas grandes guerras mundiais, o foco foi
alterado, indo para a area financeira. Estamos presenciando um momento que determina mais
uma mudanga; ou seja, um marco na histéria da humanidade, estamos entrando na era do
conhecimento.

Nesta sociedade mutavel e de movimento acelerado, em uma cultura da informagio e
comunicagio e com a educagdo voltada para formar o individuo na compreensio do mundo,
ganha-se um novo instrumento do projeto pedagogico: o computador como uma ferramenta a
mais no processo ensino-aprendizagem, dessa forma, as atividades de informatica devem ter
estreita relagdo com o conteudo curricular; criando espagos interdisciplinares.

A Internet ¢ um exemplo dessa transformag¢do. Ela esta possibilitando mudangas sociais,
ndo sO pelas novas formas de comunicagio globalizada que produz, mas também pela nova
cultura social concebida.

As criangas e os jovens de hoje, participam de um ambiente muito interativo, através da
liberdade de criag@o e desenvolvimento, proprios do conhecimento, fazendo surgir a chamada
“Geragdo de Rede”.

As transformagdes que presenciamos estdo proporcionando infinitas oportunidades para as
atuais geragdes, mas por outro lado, estdo gerando problemas gravissimos de choques
estruturais, pois as organizagdes com estruturas solidas, ortodoxas, ainda resistem as

transformagdes que vém ocorrendo.

® NEGROPONTE, Nicholas. A Vida Digital. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1995.
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Segundo Don Tapscott’, em seu o livio “Growing up Digital: the Rise of the Net
Generation” (Crescendo Digitalmente: o Surgimento da Geracdo de Rede), apresenta uma
pesquisa sobre o surgimento desta nova geracgdo, representada por jovens autoconfiantes €
motivada pela intensa comunicagdo eletrOnica, sio extremamente questionadores e estdo
entrando no mercado de trabalho abalando as estruturas organizacionais tradicionalmente
existentes.

Ainda segundo Don Tapscott’, o que era encarado apenas como massa, vira molécula.
Dessa forma, a concentragio de riqueza das organizagdes muda de lugar novamente,
concentrando-se no trabalho conceitual das pessoas, trabalhando em rede (ou grupos), cada
qual em sua especialidade.

O atual modelo organizacional considera os trabalhadores como a menor parte de um todo
e a0 mesmo tempo, sdo parte integrante desse todo. Essa concepgdo vem ganhando cada vez
mais espago entre as novas formas de gestdo que estdo mudando o perfil administrativo das
empresas. Esse modelo sustenta-se na filosofia de que o todo da organizagio tem que estar
presente em todas as partes.

A nova empresa basear-se-a no individuo, no trabalhador do conhecimento, em uma
espécie de “molécula humana”.

O professor Frederic Michael Litto®, responsavel pela Escola do Futuro da USP, afirma
que “com base na mudanga da concep¢do organizacional e suportado pela alta tecnologia, o
conceito de molecularizagdo toma conta de toda a sociedade, indo desde a educagdo (cada
pessoa tratada como um aprendiz individual), passando pelo marketing organizacional (cada
fregués tratado como um mercado unico), chegando na sociedade em geral (estruturas
moleculares fluidas feitas de agrupamento "ad hoc’ de equipes e redes)”.

Aumento da competitividade da economia mundial, mudangas demograficas com redugdo
do ritmo de crescimento populacional e conseqiiente alteragdes significativas na demanda de
produtos isolados, mais os impactos provocados pelos surpreendentes avangos na area
tecnologica, modificam substancialmente a realidade atual das empresas.

Observam-se os reflexos dessas alteragdes nos novos perfis exigidos. O executivo
moderno, e as organizagdes que nio mudarem suas estruturas e formas, ndo terdo mais lugar

na nova sociedade.

" TAPSCOTT, Don. Growing up Digital: The rise net generation. New York: McGraw-Hill, 1998.
8 LITTO, Fredic M. Computadores. Cartagena e conscientizagio regional in Projeto Aprendiz do Futuro,
hitp://www.aprendiz.com.br, 1998.
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Dessa forma, estas transformagdes sociais proporcionam novas possibilidades, desafios e
ameacas, democratizam as informagdes, afetando diretamente a vida das pessoas.

Apesar das grandes mudangas percebidas no cenario mundial, a educag¢do continua
essencialmente inalterada: continuamos a confundir um amontoado de fatos com o
conhecimento; muitos professores insistindo em permanecer em posi¢io frontal diante de suas
classes, transmitindo seus poucos conhecimentos. Como alavancar a escola desta posi¢do
estatica e ajuda-la a se transformar em um ambiente “inteligente”, criado para a
aprendizagem, um lugar rico em recursos, um lugar onde os alunos possam construir 0s seus
conhecimentos segundo os estilos individuais de aprendizagem que caracterizam cada um,
com o uso cada vez menor do livro texto e do quadro negro e o aumento do uso de novas
tecnologias de comunicagio?

Na tentativa de resolver muitos destes problemas, muitos educadores tém enfatizado o uso
dos recursos tecnolégicos, como uma das possibilidades para auxiliar os professores a
superarem esses obstaculos na sua pratica pedagogica. Outros, espantados com o avango da
tecnologia no processo de ensino-aprendizagem, temem serem substituidos pela maquina e
acabam produzindo um discurso para convencerem seus pares a rejeitarem tal auxilio.

Entre estes dois extremos, encontra-se uma gama enorme de opinides, inquietudes, pontos
de vista polémicos, acertos e desacertos que tem caracterizado a discussdo sobre o uso dos
recursos tecnologicos na educagdo nestes ltimos vinte anos.

Podemos enriquecer extraordinariamente o processo de ensino. Ensinar nio se resume em
informar, mas também, relacionar, motivar e orientar. Para que isso ocorra, o professor
devera, além possuir de uma boa base tedrica, ser comunicativo e adaptar seu trabalho diante
de tantas mudangas.

Para que essas alteragGes se efetivem, o educador, e todos os demais profissionais, deverdo

se atualizar sempre, abrirem-se para as novidades e tornarem-se aprendizes permanentes.

2.2. CENARIO ATUAL DA EDUCACAO NO BRASIL

Segundo relatorio elaborado pelo Ministério da Educagio, o Brasil ainda esta longe de
cumprir uma das metas estipuladas na Conferéncia Mundial de Educagdo Para Todos,
realizada em 1.990, na Tailandia: A erradicagdo do analfabetismo.

Conforme a analise dos dados fornecidos pelo MEC, IBGE e outras Institui¢des dedicadas

as tarefas da educag@o, conclui-se que a atual situagio brasileira é bastante preocupante.
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Os problemas se estendem; desde a falta de vagas nas escolas, baixas taxa de escolaridade,
falta de recursos, até a baixa qualificagdo do corpo docente.

Comparando os dados estatisticos da situagao da educag@o brasileira na linha do tempo,
percebemos uma grande melhoria; entretanto, de acordo com o diagnostico atual, a educagdo

esta muito aquém da ideal.

Alunos do Ensino Fundamental

Norte Sul Centro- Nordeste Sudeste
Qeste

Distribui¢do por Regido

Figura 1 — Ensino Fundamental no Brasil - 1998
Fonte: IBGE

Segundo dados coletados em 1998, estavam na escola, 46% das criangas entre 4 e 6 anos,
96% entre 7 e 14 anos e 77% entre 15 e 17 anos. Segundo o IBGE, somente 25,8% dos jovens
entre 18 e 24 anos estavam escolarizados.

Baseando-se em dados estatisticos e limitando o campo de analise para jovens de 7 a 17
anos, chega-se a conclusdo que cerca de trés milhdes de criangas e jovens em idade escolar
estavam fora da escola.

Segundo dados do MEC do mesmo ano, dos quase 36 milhdes de alunos do Ensino
Fundamental de 5" a 8" séries, 39% concentravam-se na regidao Sudeste, 31% no Nordeste,
14% no Sul, 9% no Norte e 7% no Centro-Oeste. Deste total, a maioria absoluta, ou seja, 98%
freqiientavam escolas publicas.

E ainda reduzida a freqiiéncia de criangas pobres na escola, apenas 75%. Portanto, o
diagnostico atual do ensino no Brasil apresenta muitas desigualdades, mesmo que a taxa de

escolaridade de criangas e adolescentes ter crescido na ultima década.
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A maioria das criangas que estdo na escola, 81%, pertence a familias com renda superior a
dois salarios minimos/més per capta. A taxa de escolarizagdo ¢ de 90% na area urbana e de
72% na zona rural; no Nordeste, 73% das criancas estdo escolarizadas e no Sudeste, 95%° .

Segundo relatos do Banco Interamericano de Desenvolvimento (BID), em abril de 1998,
intitulado “Futuro em Risco”, quando consideramos o desempenho dos nossos alunos, foi
observado que a taxa de reprovagdo na 1° série da rede publica fundamental é de 53%, e esté
longe da média da América Latina (42%). Somente 1% dos alunos brasileiros consegue
completar a 6* série sem repetir um unico ano. A média da América Latina ¢ de 10%.

A média de anos que ele demora em concluir a oitava série é de 11,6 anos. Uma
escolaridade extremamente baixa ainda mais se for consideradas as exigéncias, cada vez mais
altas, do mercado de trabalho especializado, com empresas buscando competitividade em um
mundo globalizado.

No Nordeste, 80% dos alunos matriculados na escola fundamental tém idade superior a
faixa etaria correspondente a série em que estudam. O reflexo disso é o desestimulo e a
consequente evasio escolar.

Se analisarmos a situagdo do ensino superior, dentre os paises latino-americanos, o Brasil
apresenta um dos menores percentuais de jovens entre 18 e 24 anos matriculados nessa
modalidade de ensino. E esse numero vem caindo, em 1990, 11,3% dos brasileiros nessa
idade eram estudantes universitarios. Em 1997, apenas 9,3%. Segundo dados do MEC, um
contingente de 2,7 milhdes de pessoas tenta todos os anos, sem sucesso, entrar no Terceiro
Grau.

E importante destacar que nas Universidades Estaduais e Federais mantidas pelo Estado, a
grande maioria dos alunos € proveniente da rede particular de Ensino. Infelizmente, aqueles
que tém menos condi¢Ges financeiras, sdo obrigados a cursar o Terceiro Grau pago.

Verificando a formagdo do corpo docente, a situacdo também € precaria. Segundo dados
fornecidos pelo MEC, na alfabetizagdo mais de 25% dos professores tém o 1° Grau
incompleto € no Ensino Fundamental, 4,5% ainda ndo completaram o 1° Grau. Um total de
10% das fungdes dos docentes estd sendo desempenhado sem o nivel de forma¢do minimo

« . 10
exigido .

? Conferéncia Nacional dos Bispos do Brasil. Fraternidade e Educagio: A Servigo da Vida e da Esperanga:
Texto-Base. Sdo Paulo: Salesiana Dom Bosco, p.20, 1998.
1% Secretaria de Educagdo Fundamental. Pardmetros Curriculares Nacionais: Introdugdio aos Pardmetros
Curriculares Nacionais. Brasilia; MEC/SEF, p 29-30, 1997.
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O niimero de analfabetos adultos (considerados acima de 15 anos) que atinge o elevado
patamar de 16 milhdes de pessoas pode-se concluir assim, o risco que corremos de, no futuro,
perder a competigio com nagdes mais desenvolvidas. Cerca de 17% dos trabalhadores
brasileiros ndo sabem ler nem escrever. Em média o brasileiro estudou 5,6 anos, o que ndo
quer dizer que tenha passado da 4° série do primeiro grau.

fConforme estudos de Gary Becker, Prémio Nobel de Economia, “os paises que investiram
volume consideravel de recursos para educar suas populagdes sdo aqueles que obtiveram
maior desenvolvimento econdmico”. Becker acrescenta, “a educagdo permite aos jovens das
camadas pobres ascender no mundo, fazendo com que se reduza a tendéncia de as
desigualdades de riquezas se perpetuarem de uma geragdo para a outra”.

O total do investimento médio das nagdes consideradas desenvolvidas por aluno/ano na
educacdo basica gira em torno de US$ 4,170.00, enquanto que no Brasil esse nimero ndo
ultrapassa US$ 230.00.

A solug@o, em longo prazo, seria investimentos centrados na educagdo, mas a realidade,
como podemos perceber é bem diferente. Ndo ha tendéncia de aumento na escolaridade,
devido principalmente ao trabalho infantil. Na zona rural 40% das criangas estdo trabalhando
e, portanto, ndo freqiientam a escola. Nas regides urbanas, este nimero cai para 10%, o que
ndo pode ser considerado animador. Para tentar resolver o problema do trabalho infantil, o
governo federal esta apostando em uma ag¢do conjunta dos ministérios do Trabalho, Educagdo
e Previdéncia.

Diante de tantos problemas, diante de tamanhas desigualdades sociais, econdmicas e
culturais, surge a informatica, os computadores e toda essa tecnologia proveniente de recursos
computacionais.

Segundo Bill Gates'', “a informagdo trazida pelos avangos tecnologicos, em sua melhor
representagdo, os computadores, ndo irdo resolver os graves problemas que muitas escolas
enfrentam atualmente, como violéncia, drogas, altas taxas de evasdo, professores mais
preocupados com a sobrevivéncia do que com a Educagdo e estudantes esquivando-se de
vandalos no caminho para escola. Além de nos preocuparmos em oferecer uma nova
tecnologia, temos de resolver os problemas fundamentais”.

Podemos concluir que os problemas relacionados com o sistema educacional ndo podem

ser resolvidos simplesmente através introdugdo de computadores nas salas de aulas, mas sim,

" GATES, Bill. A Estrada do Futuro. Sdo Paulo: Companhia das Letras, 1.995.
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com o saneamento das necessidades basicas educacionais. As solu¢des dos problemas so
serdo possiveis a partir de uma abordagem sistémica.

Segundo editorial do Jornal “O Globo”, de 3 julho de 1996: “E certissimo que haja
computadores para o inestimavel apoio didatico nas escolas reconhecidas como padrio de
qualidade no Ensino Fundamental. Mas, temos estatisticas que mostram um nimero
elevadissimo de escolas publicas brasileiras em que ha muito a se fazer, antes de nelas se
instalarem computadores, € a custo muito menor”.

A tecnologia ja faz parte da sociedade, principalmente no mundo dos negdcios, e sua
utilizag¢@o caracteriza um fator de diferenciagdo profissional.

Algumas pessoas atribuem & tecnologia o aumento do nimero de desempregados,
principalmente no setor industrial, porém, o que muitos ndo percebem é que essa
“informatizagdo” ndo causa apenas o desemprego, muito pelo contrario, novas tarefas e
fungdes, e conseqiientemente novos empregos estdo surgindo em decorréncia da introdugdo
dessas novas tecnologias, tais como a manutengdo e a operacionalizagdo de maquinas, além
do treinamento do pessoal para operagio.

Devido a diminui¢do da oferta de empregos, muitos dos empregados foram forgados a se
dirigir para outras atividades, tais como a montagem do seu proprio negocio e,
principalmente, para a economia informal.

A probabilidade de estar desempregado € maior para as pessoas despreparadas, sem
qualificagdo. Pelas estatisticas, as chances de se arranjar emprego sdo 56% maiores para quem
tem mais de 12 anos de estudo.

Quando o universo pesquisado € o de trabalhadores sem escolaridade, os numeros sdo
impressionantes: 72% das pessoas sem escolaridade estdo desempregadas na Regido Sudeste
do Brasil.

Esses fatores fortalecem a tese, segundo a qual, excluir as novas tecnologias do processo
de ensino-aprendizagem significa excluir cidaddos socio-economicamente.

A informatica deve ser integrada a Educag@o, portanto, ela deve ser utilizada como uma
ferramenta para as demais disciplinas; ela deve ser encarada como o meio € ndo o fim do
processo de aprendizagem.

As escolas devem se preocupar em ensinar os “porqués” que poder@o ser utilizados no
mercado de maneira operacional. As ferramentas sdo instrumentos transitorios € que sdo

constantemente alterados.
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Nao podemos nos limitar a ensinar aos nossos alunos o uso de ferramentas, pois dessa
forma, estaremos também limitando seu campo de conhecimento e suas capacidades futuras.
Portanto, os métodos pedagodgicos a serem utilizados nas escolas, através da implantagdo

de computadores, devem ser bem planejados.

2.3 RECURSOS TECNOLOGICOS DISPONIVEIS

2.3.1 SOFTWARES EDUCACIONAIS

O computador esta cada vez mais sendo utilizado no auxilio de infindaveis atividades
humanas. Trata-se de um processo interessante, que esta mudando, entre outras coisas, aquilo
que tradicionalmente chamamos de “ensino”, aproximando-o cada vez mais do proprio
processo natural de difus@o cultural. As assim chamadas “novas tecnologias” estdo quebrando
as barreiras impostas a institui¢do escolar: hoje, aprende-se ndo apenas no prédio fisico da
escola, mas em casa, no escritorio de trabalho, em qualquer lugar onde se possa ter acesso as
informagdes (e o proprio escritorio de trabalho pode estar em nossa residéncia).

Assim, da mesma forma como a criatividade inventiva do homem gera novas ferramentas
tecnoldgicas, e modifica constantemente os instrumentos que inventa, existe um efeito
inverso: a tecnologia modifica a expressdo criativa do homem, modificando sua forma de
adquirir conhecimento, interferindo assim em sua cognigio.

Portanto, o uso do computador na educagdo tem como objetivo promover a aprendizagem
dos alunos e ajudar na construgdo do processo de conceitua¢do e no desenvolvimento de
habilidades importantes para que ele participe da sociedade do conhecimento € ndo
simplesmente facilitar o seu processo de aprendizagem.

O grande potencial dos computadores baseia-se na flexibilidade de sua aplicagio. Quando
dizemos a palavra computador, ndo nos referimos somente a parte fisica, mas também a todo
um conjunto de componentes, € principalmente, aos softwares (programas de computadores) e
periféricos técnicos. Devido a toda essa flexibilidade, o computador e todos seus elementos
componentes, comegaram a ser reconhecidos pelo potencial que possuem em realizar tarefas
de forma rapida e sistematica.

A programagio de um computador € dada pela utilizagdo de um software para a criagdo de

outros softwares. Esses softwares sdo chamados de linguagens de programagéo, ou quaisquer
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outras ferramentas que se proponham a criar um conjunto de instru¢des programaveis. Os
softwares de criagdo multimidia, que também podem ser chamados de meta-software.

Para que o computador possa cumprir seu papel no processo, ele precisa possuir um
software adequado. Dessa forma, costuma-se dizer que o software, que nada mais € do que
um conjunto de instrugdes pré-programadas € a alma do computador.

Assim, da mesma forma como a criatividade inventiva do homem gera novas ferramentas
tecnoldgicas, e modifica constantemente os instrumentos que inventa, existe um efeito
inverso: a tecnologia modifica a expressdo criativa do homem, modificando sua forma de
adquirir conhecimento, interferindo assim em sua cognigio.

Portanto, o uso do computador na educagdo tem como objetivo promover a aprendizagem
dos alunos e ajudar na construgdo do processo de conceituagio e no desenvolvimento de
habilidades importantes para que ele participe da sociedade do conhecimento e ndo
simplesmente, facilitar o seu processo de aprendizagem. O computador e os softwares
passaram a ser encarados como maquinas de ensinar.

A designagdo de softwares educacionais é utilizada para todos aqueles softwares pré-
programados a ensinar, através de uma determinada forma, de um determinado contetdo.

A introdugdo de softwares utilizados no dia-a-dia das pessoas passou a ser necessario para
a continuidade do processo ensino-aprendizagem condizente com a qualidade requerida pela
sociedade. Foram introduzidos varios pacotes utilitarios, como editores de texto, planilhas
eletronicas etc. Além disso, fontes de informagdes foram transpostas para meios eletronicos,
devido a necessidade pela busca de informagdes de forma simples e rapida. Assim,
enciclopédias, Atlas, livros, artigos, tutoriais etc., comecaram a ser utilizados pelas pessoas e
conseqientemente pelo sistema educacional.

Dessa forma, a designagdo de software educacional passou a ser dada a todos programas de
computadores que possibilitam o auxilio no processo de ensino-aprendizagem.

Existem praticamente dois grupos que definem o uso de computadores na educagdo. No
primeiro grupo, temos os programas educacionais voltados para a profissionaliza¢do na area
de informatica, que englobam desde cursos livres até cursos de pos-graduagdo, e tém por
objetivo formar um profissional de informatica ou de computagio: um digitador de dados, um
operador de computadores, um programador, um analista de sistemas, um engenheiro
especializado em hardware ou software basico, etc. O conteido desses cursos é normalmente

técnico.
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O segundo grupo dos programas educacionais € voltado, ndo para aqueles interessados em
se profissionalizar em informatica, mas sim, para aqueles desejosos de utilizar a informatica
como ferramenta de trabalho em sua &area (geralmente ja bem definida) de atuagao
profissional, como um meio de promover uma auto aprendizagem ativa, dindmica, motivada,
de outros conteudos (matematica, fisica, quimica, biologia) ou como um instrumento que
ajude no desenvolvimento cognitivo da crianga, como uma ferramenta auxiliar do processo de
pensar e de resolver problemas. Os conteiidos aqui variam, dependendo dos objetivos
especificos que se deseja atingir. O que se pretende é que a informatica contribua para o
desenvolvimento cognitivo da crianga e do adolescente.

No primeiro grupo, o computador € “ensinado” pelo aluno, e no segundo, o computador €
encarado como uma maquina de ensinar. No primeiro, o computador e a tecnologia sdo
colocados como "fim” o processo de ensino-aprendizado; no segundo, como “meio” do

processo.

A) O Computador como Fim do Processo

Os softwares educacionais utilizados para esse fim sdo chamados de meta-sofiware, ou
seja, softwares que constroem softwares.

Mesmo sendo softwares criados para a realizagdo de atividades fins, eles podem e sdo
utilizados no processo de ensino-aprendizado, para desenvolvimento de habilidades na
formag@o do aprendiz, inerentes ao processo de construgdo de solu¢bes. Podemos dividir
esses softwares em dois tipos basicos: linguagens de programagdo e ferramentas de criagio

multimidia.

a.l) Linguagens de Programacio

Sdo softwares utilizados geralmente no ensino de computagdo ou “computer literacy”,
onde o computador e todos os recursos agregados a ele, sdo objetos de estudo. O aluno, nesse
caso, utiliza o computador e softwares para adquirir conceitos computacionais, principalmente
os de programacdo de equipamentos.

A programagdo ¢ feita seguindo uma determinada linguagem, cada qual com sua
particularidade de programagdo e aplicagdo. Essas linguagens sdo agrupadas por modelos de
programacio, ou seja, a forma como o programador elabora a resolu¢do de um determinado

problema computacional utilizando uma determinada linguagem.

26



Emprego da tecnologia na educacdo no Brasil: Da andlise da situacdo ao planejamento da implantagio

Portanto, programar em qualquer uma das linguagens ou modelos, significa representar a
solug¢do de um determinado problema no computador.

As linguagens representam uma maneira de efetivar a comunicagdo das pessoas com as
maquinas e ainda, como uma variavel determinante das seqiiéncias necessarias para resolu¢do
dos problemas computacionais.

Podemos destacar que as linguagens de programacgdo, ndo sdo utilizadas tUnica e
exclusivamente nos cursos de formag¢do técnica. Elas também sdo utilizadas quando o trabalho
com o computador € encarado como “meio” para concretizagdo do processo educacional.

Dessa forma, a contribui¢do desse tipo de software educacional no processo de ensino-
aprendizado ocorre basicamente de duas formas:

12) No desenvolvimento de habilidades cognitivas de analise e compreensdo dos
problemas, e da habilidade para constru¢do logica de possiveis maneiras para resolugdo de
tais problemas.

2%) Na interacdo e recuperagdo de resultados apresentados no processo de relacionamento
entre 0 homem e a maquina. Uma vez concluida a expressdo de uma possivel resolugdo de um
dado problema, ela pode ser instantaneamente verificada (execug¢do do programa), e esse
resultado permite que o aluno compare suas idéias originais com o produto final do programa,

verificando dessa forma, todos os conceitos envolvidos no processo de ensino-aprendizado.

a.2) Aprendizagem por Descoberta: 0 LOGO

Ha hoje em dia, varias linguagens de programagéo para a area da educagido. A mais antiga
e mais famosa é o LOGO, que também ¢ a que mais énfase da a aprendizagem, na verdade, a
auto-aprendizagem. Por isso, embora ndo seja a Gnica a representar essa abordagem, vamos
nos concentrar nela, para poder captar um pouco mais detalhadamente a sua filosofia.

LOGO ndo € s6 o nome de uma linguagem de programagio, mas também de uma filosofia
da educagdo.

A linguagem foi desenvolvida nos anos 60, no Massachusetts Institute of Technology
(MIT), em Cambridge, Massachusetts, sob a supervisdo do professor Seymour Papert. A
filosofia emergiu dos contatos de Papert, de um lado, com a obra do psicologo e epistemologo
suico Jean Piaget, e, de outro lado, com as pesquisas, do MIT e de outros centros de estudo,

sobre o problema da inteligéncia artificial.
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Fundamentando-a em uma filosofia da educagdo, ndo € de admirar que os criadores da
linguagem de programagdo LOGO tenham resolvido tornd-la um instrumento, o mais
adequado possivel, para aplicagdes na area educacional.

N&do muito conhecido, até a bem pouco tempo, a ndo ser em circulos académicos, o LOGO
esta rapidamente se tornando uma das linguagens mais usada em contextos educacionais e
uma das mais populares em microcomputadores.

Como linguagem de programagdo, o LOGO serve para nos comunicarmos com O
computador. Entretanto, ela apresenta caracteristicas especialmente elaboradas para
implementar uma metodologia de ensino baseada no computador (metodologia LOGO) e para
explorar aspectos do processo de aprendizagem. Assim, o LOGO tem duas raizes: uma
computacional e a outra pedagogica. Do ponto de vista computacional, as caracteristicas do
LOGO que contribuem para que ele seja uma linguagem de programagao de facil assimilagdo
sdo: exploragdo de atividades espaciais, facil terminologia e capacidade de criar novos termos
ou procedimentos.

O aspecto computacional do LOGO:

A exploracdo de atividades espaciais tem sido a porta de entrada do LOGO. Estas
atividades permitem o contato quase que imediato do aprendiz com o computador. Estas
atividades espaciais facilitam muito a compreensdo da filosofia pedagogica do LOGO por
parte dos especialistas em computagdo. Por outro lado, elas fazem com que os aspectos
computacionais da linguagem de programagdo LOGO sejam acessiveis aos especialistas em
educacio.

A medida que a crianga explora os comandos do LOGO ela comega a ter idéias de projetos
para serem desenvolvidos na tela. Ela pode propor fazer o desenho de uma casa, de um vaso
etc. Neste instante a metodologia LOGO de ensino-aprendizagem comega a se materializar.

Os dominios de aplicagdo do LOGO estdo em permanente desenvolvimento, com o
objetivo de atrair um maior nimero de usuarios e motivar os alunos a usarem o computador
para elaborarem as mais diferentes atividades.

Entretanto, o objetivo nido deve ser centrado no produto que o aluno desenvolve, mas na
filosofia de uso do computador ¢ como ele esta facilitando a assimilagdo de conceitos que
permeiam as diversas atividades. Portanto, € o processo de ensino-aprendizagem que é o cerne

do LOGO e ¢ este que deve ser discutido e explicitado.
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O aspecto pedagégico do LOGO

O aspecto pedagogico do LOGO esta fundamentado no construtivismo piagetiano. Piaget
mostrou que, desde os primeiros anos de vida, a crianga ja tem mecanismos de aprendizagem
que ela desenvolve sem ter frequentado a escola. A crianga aprende diversos conceitos
matematicos, por exemplo: a idéia de que em um copo alto e estreito pode ser colocado a
mesma quantidade de liquido que existe em um copo mais gordo e mais baixo. Essa idéia ela
aprende utilizando copos de diferentes tamanhos. E com isso ela desenvolve o conceito de
volume sem ser explicitamente ensinada.

Assim, Piaget conclui que a crianga desenvolve a sua capacidade intelectual interagindo
com objetos do ambiente onde ela vive e utilizando o seu mecanismo de aprendizagem. Isto
acontece sem que a crianga seja explicitamente ensinada. E claro que outros conceitos
também podem ser adquiridos através do mesmo processo.

E justamente este aspecto do processo de aprendizagem que o LOGO pretende resgatar:
um ambiente de aprendizado onde o conhecimento ndo é passado para a crianga, mas onde a
crianga interagindo com os objetos desse ambiente, possa desenvolver outros conceitos, por
exemplo, conceitos geométricos.

Assim, do ponto de vista pedagogico existem diversos aspectos na metodologia LOGO que
devem ser enfatizados. Primeiro, o controle do processo de aprendizagem, esta nas maos do
aprendiz e ndo nas mios do professor. Isto por que a crianga tem a chance de explorar o
objeto “computador” da sua maneira € ndo de uma maneira ja pré-estabelecida pelo professor.
E a crianga que propde os problemas ou projetos a serem desenvolvidos através do LOGO.
Estes sdo projetos que a crianga esta interessada em resolver.

E claro que o professor tem um papel importante a desempenhar. Por exemplo, propor
mudangas no projeto para ajusta-lo ao nivel da crianga, fornecer novas informagdes, explorar
e elaborar os conteudos embutidos nas atividades, etc. E tudo isso sem destruir o interesse € a
motivagio do aprendiz. Segundo, propicia a crianga a chance de aprender fazendo.

O fato de o aprendiz ter que expressar a resolugdo do problema segundo a linguagem de
programagdo, faz com que o programa seja uma descri¢do formal e precisa desta resolucio;
esse programa pode ser verificado através da sua execugdo; o resultado da execugdo permite
ao aluno comparar as suas idéias originais com o produto do programa e assim, ele pode

analisar suas idéias e os conceitos aplicados; finalmente, se existe algo errado, o aluno pode
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depurar o programa e identificar a origem do erro. A situagdo de erro mais interessante do
ponto de vista do aprendizado € o erro conceitual.

O programa que a crianga define pode ser visto como uma descri¢do do seu processo de
pensamento. Isto significa que existe uma proposta de solugdo do problema ao nivel de idéia e
uma descrigdo desta idéia ao nivel de programa. Isto permite a comparagio da intengio com a
atual implementac¢do da resolugdo do problema no computador. Se o programa ndo produz o
esperado, significa que ele estd conceitualmente errado. A anélise do erro e sua corregio
constituem uma grande oportunidade para a crianga entender o conceito envolvido na
resolugdo do problema em questdo. Portanto, no LOGO, o erro deixa de ser uma arma de
punicio e passa a ser uma situagdo que nos leva a entender melhor nossas agles e
conceitualizagGes. E assim que a crianga aprende uma série de conceitos antes de entrar na
escola. Ela ¢ livre para explorar e os erros sdo usados para depurar os conceitos € ndo para se
tornarem a arma do professor.

A atividade LOGO, portanto, torna explicito o processo de aprender de modo que ¢é
possivel refletir sobre o mesmo a fim de compreendé-lo e depura-lo. Tanto a representagio da
solugdo do problema quanto a sua depuragdo sdo muito dificeis de serem conseguidas através
dos meios tradicionais de ensino e, portanto, estdo omitidos do processo de ensino. Assim, o
uso do LOGO pode resgatar a aprendizagem construtivista e tentar provocar uma mudanga
profunda na abordagem do trabalho nas escolas. Uma mudanga que coloca a énfase na
aprendizagem ao invés de colocar no ensino;, na constru¢do do conhecimento e nio na
instrugdo.

Portanto, os computadores estdo propiciando uma verdadeira revolugdo no processo de
ensino-aprendizagem. Entretanto, a maior contribuigio do computador como meio
educacional advém do fato do seu uso ter provocado o questionamento dos métodos e
processos de ensino utilizados. Quando o computador, através de um tutorial, possibilita a
passagem de informagio nos mesmos moldes que um professor realiza em sala de aula, este
professor pode se tornar totalmente substituivel.

Claro que isto ndo aconteceu. Primeiro, por que o questionamento do papel do professor
possibilitou entender que ele pode exercer outras fungdes além de repassador do
conhecimento, como facilitador do aprendizado, algo que os computadores ainda ndo podem
fazer. Segundo, o repasse do conhecimento, como acontece hoje na sala de aula, ndo acontece

de maneira semelhante e constante para todos os alunos.
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Esta flexibilidade ainda ndo é norma dos sistemas de ensino baseados no computador. Por
mais sofisticado que ele seja, por mais conhecimento sobre um determinado dominio que ele
possua, por melhor que ele seja capaz de modelar a capacidade do aprendiz, o computador
ainda ndo é capaz de adequar a sua atuagdo de maneira que a intervengdo no processo de
ensino-aprendizagem seja totalmente individualizada. Terceiro, os recursos audiovisuais € a
perfeicdo metodologica com que o conhecimento pode ser repassado pelo computador, nédo
garantem que esta metodologia de ensino seja a maneira mais eficiente para promover
aprendizagem. Alguns aprendizes se adaptam a estas abordagens, enquanto outros preferem o
aprendizado através da descoberta e do “fazer”.

Portanto, € necessario levar em conta o estilo de aprendizado de cada aprendiz e ndo
simplesmente generalizar o método de ensino usado.

Estes argumentos tém sido usados para fortalecer o uso do computador como ferramenta
ao invés de “maquina de ensinar’. Como ferramenta ele pode ser adaptado aos diferentes
estilos de aprendizado, aos diferentes niveis de capacidade e interesse intelectual, as
diferentes situagOes de ensino-aprendizagem, inclusive dando margem a criagio de novas
abordagens.

Entretanto, o uso do computador como ferramenta é a que provoca maiores € mais
profundas mudangas no processo de ensino vigente, como a flexibilidade dos pré-requisitos e
do curriculo, a transferéncia do controle do processo de ensino do professor para o aprendiz e
a relevéncia dos estilos de aprendizado ao invés da generalizagdo dos métodos de ensino.

Estas questdes s podem ser contornadas & medida que o uso do computador se dissemine
e coloque em xeque oOs atuais processos de ensino. Talvez esta esteja sendo a maior

contribuigdo do computador na educagio.

a.3) Ferramentas de Criacio Hipermidia

Hipermidia ¢ um sistema de base de dados que fornece um método ndo-sequencial de
acesso a informagdes, sendo alguns nds e ligagGes, o ponto central deste tipo de sistema. Os
nés podem conter textos, graficos, audio, video, animagdo e imagens conectadas por ligages,
definidas de alguma forma. Os sistemas hipermidia caracterizam-se pelo tipo de informag¢io
que € especificada, manipulada, editada, armazenada e recuperada de forma ndo linear pelo

leitor. O dado novo e interessante nos sistemas hipermidia ¢ a possibilidade da unido de tipos
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diferentes de informagdes em um computador, tornando-o, desta forma, um novo meio
tecnoldgico para a aprendizagem € a comunicagéo.

As ferramentas de criagdo multimidia trabalham, a criatividade, o raciocinio logico-
abstrato e as habilidades artisticas dos aprendizes, que sdo convidados, através dessas
ferramentas, a montar materiais utilizando diversas midias, tais como apresentagdes, textos
animados, historias etc.

Os sistemas hipermidia tém, de um modo geral, dois tipos de usuérios: autores de
documentos hipermidias e leitores destes documentos. Como folheador, o usuario navega
sobre 0 documento hipermidia sem um objetivo especifico, acarretando mais trabalho ao
autor, que tem que fazer as ligagdes associativas. Como usuario, o leitor consulta o
documento, localiza a informag3o desejada e abandona o sistema. A co-autoria pode tomar
diferentes formas: das relativamente simples, ou seja, através de anotagdes breves €
comentarios no documento existente, até a criagdo de novas ligagdes, conectando documentos
ndo ligados previamente, a modificagio do documento existente ou a criagdo de novos

documentos ou ambos.

B) O Computador como “Meio” do Processo

Os diversos tipos de softwares usados na educagdo podem ser classificados em algumas
categorias, de acordo com seus objetivos pedagogicos: Exercicios e praticas, tutoriais, jogos
educacionais, simulagio, resolugﬁo de problemas, pacotes utilitarios e ferramentas de

referéncia.

b.1) Softwares de Exercicio e Pratica

Tipicamente os programas de exercicio-e-pratica sdo utilizados para revisar o material
visto em classe, principalmente, o material que envolve memorizagdo e repetigdo, como
aritmética e vocabulario. Estes programas requerem a resposta freqiiente do aluno, propiciam
feedback imediato, exploram as caracteristicas graficas e sonoras do computador e,
geralmente, sdo apresentados na forma de jogos.

Segundo Ramon de Oliveira'?, “6 uma das formas mais difundidas nas escolas, no ensino
de fatos, conceitos ou habilidades dentro do contexto curricular, sendo, na maioria dos casos,

atividades caracterizadas pela execugdo de exercicios repetitivos e demonstragdes”.

12 OLIVEIRA, Ramon de. Informatica Educativa. Campinas, Sdo Paulo: Papirus, p.118, 1997.
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Segundo José Armando Valente?, “as estatisticas de uso dos programas de exercicio e
pratica nas escolas dos Estados Unidos da América indicam que cerca de 40% do tempo que
as criangas, das primeiras séries do Ensino Fundamental, passam no computador s3o
consumidos em programas do tipo exercicio-e-pratica”.

A vantagem deste tipo de programa é o fato do professor dispor de uma infinidade de
exercicios que o’ aprendiz pode resolver de acordo com o seu grau de conhecimento €
interesse. Existem alguns mais “inteligentes” que, dependendo do numero de questdes
respondidas acertadamente, elevam o nivel das questGes, automaticamente. O contrario
também € verdade, ou seja, dado um certo nimero de questdes respondidas erroneamente,
eles reduzem a complexidade das questdes. Essa passagem de um nivel para o outro €
completamente transparente para o usudrio. Todas as informagGes vdo sendo guardadas em

um banco de dados do aluno para posterior avaliagdo do professor ou do proprio aluno.

b.2) Softwares Tutoriais

Os programas tutoriais constituem uma versdo computacional da instrugdo programada. A
vantagem dos tutoriais € o fato de o computador poder apresentar 0 material com outras
caracteristicas que ndo sdo permitidas no papel como: animagdo, som e a manutengdo do
controle da performance do aprendiz, facilitando o processo de administragdo das ligBes e
possiveis programa's de assisténcia ao usuario. Além destas vantagens, os programas tutoriais
sdo bastante usados pelo fato de permitirem a introdugdo do computador na escola sem
provocar muita mudanga; é a versio computadorizada do que ja acontece na sala de aula. O
professor necessita de pouquissimo treino para o seu uso, o aluno ja sabe qual é o seu papel
como aprendiz, e os programas sdo conhecidos pela sua paciéncia infinita. Por outro lado, o
desenvolvimento de um bom tutorial é extremamente caro e dificil. As induastrias de software
educativo preferem gastar no aspecto de entretenimento, graficos e sons conquistadores, ao
invés de gastar no aspecto pedagodgico ou no teste e na qualidade do programa.

Segundo José Armando Valente', “a tendéncia dos bons programas tutoriais ¢ utilizar

técnicas de Inteligéncia Artificial para analisar padrées de erro, avaliar o estilo e a capacidade

3 VALENTE, José Armando. Computadores e Conhecimento: Repensando a Educagiio. Campinas, Sdo
Paulo: Grafica Central da UNICAMP, p.8, 1993.
' VALENTE, José Armando. Computadores e Conhecimento: Repensando a Educagiio. Campinas, S3o
Paulo: Grifica Central da UNICAMP, p.9, 1993.
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de aprendizagem do aluno e oferecer instrugdo especial sobre o conceito que o aluno esta
apresentando dificuldade”.

Basicamente, existem dois tipos de problemas com os sistemas tutoriais inteligentes.
Primeiro, a intervengdo do sistema no processo de aprendizagem € muito superficial. Ainda é
muito dificil implementar na maquina um “bom professor’. Segundo, o tamanho dos
programas e recursos computacionais que eles requerem € muito grande e os computadores
pessoais ndo sio ainda tdo poderosos para permitirem que estes programas cheguem até as

escolas.

b.3) Jogos Educacionais

A pedagogia por tras desta abordagem ¢ a de exploragdo autodirigida ao invés da instrugdo
explicita e direta. Os proponentes desta filosofia de ensino defendem a idéia de que a crianga
aprende melhor quando ela é livre para descobrir relagdes por ela mesma, ao invés de ser
explicitamente ensinada. Exemplos de software nesta modalidade sdo os jogos e a simulag@o.
De acordo com alguns estudos, 24% do tempo que as criangas das primeiras-séries do 1° grau
passam no computador sdo gastos com jogos.

Os jogos, do ponto de vista da crianga, constituem a maneira mais divertida de aprender.
Existe uma grande variedade de jogos educacionais para ensinar conceitos que podem ser
dificeis de serem assimilados, pelo fato de nfo existirem aplicagdes praticas mais imediatas,
como o conceito de trigonometria, de probabilidade, etc.

Porém, Valente'® salienta muito bem um dos graves problemas que podem ocorrer na

[13

utilizagdo de jogos educacionais; “... a maioria dos jogos explora conceitos extremamente
triviais e ndo tem a capacidade de diagnosticar as falhas do jogador”.

“A maneira de contornar estes problemas € fazendo com que o aprendiz, apés uma jogada
que ndo deu certo, reflita sobre a causa do erro e tome consciéncia do erro conceitual
envolvido na jogada errada. E desejavel e, até possivel, que alguém use os jogos dessa
maneira. Na pratica, o objetivo passa a ser unicamente vencer no jogo € o lado pedagogico
fica em segundo plano”.

Nos softwares educacionais, a adigdo das regras dos jogos gera uma certa motivagdo aos

alunos no processo de aprendizado.

'S VALENTE, José Armando. Computadores e Conhecimento: Repensando a Educagio. Campinas, Sio
Paulo: Grafica Central da UNICAMP, p.7, 1993.
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As aulas ndo podem ser baseadas apenas neste tipo de atividade, portanto, os jogos
educacionais devem ser usados com moderagdo, visando principalmente atrair a atengdo dos
alunos para assuntos mais complexos.

Em uma analise dos produtos disponiveis no mercado e da literatura relacionada, existem
de forma genérica, oito diferentes classes de jogos educacionais. Alessi e Trollip'® destacam
que muitos deles podem pertencer a mais de uma classe.

1%) Jogos de Palavras: Sdo todos aqueles jogos que focalizam seus objetivos no ensino das
palavras, sua composicdo e suas diversas categorias.

2% Jogos de Pergunta e Resposta: Sdo versdes computadorizadas dos programas de
perguntas e respostas de TV. Nesta classe de jogos, o aprendiz é convidado a responder um
conjunto multidisciplinar de perguntas.

3%) Jogos de Logica: Baseia-se em atividades de resolugido de problemas logicos.

4") Jogos de Cartas: Geralmente envolvem memorizagio, paciéncia e ganho de dinheiro.

5%) Jogos Populares: Sdo jogos simples que simulam jogos populares, como Pacman ou
Fliperama, que no decorrer de sua execugdo, “convidam” os aprendizes a responderem
questdes de matematica, fisica, quimica e tantas outras disciplinas.

6") Jogos de Tabuleiro: Os jogadores fazem movimentos em pegas dispostas em um
tabuleiro computadorizado. No decorrer da partida sdo submetidos a uma bateria de testes
inter ou intradisciplinares.

7*) Jogos de Aventura: Os jogadores se defrontam com situa¢des hostis e/ou de resolugdo
de mistérios. Contextos matematicos, fisicos ou sociais geralmente sdo envolvidos para
entendimento e possivel resolugdo por parte dos aprendizes.

8%) Jogos Psicomotores: sdo versdes computadorizadas de esportes reais, tais como, o
basquete, ténis, volei, dentre outros.

Os jogos pedagogicos prestam-se a utilizagdo em qualquer area do curriculo e em qualquer
grau do processo de escolarizagdo. Mas € necessario que, em seu planejamento, o professor
selecione muito bem aqueles de que vai langar méo, refletindo sempre sobre a maneira como
a aprendizagem estimulada pelo jogo se insere em seu plano curricular, dentro dos objetivos

educacionais que pretende desenvolver naquele segmento do curriculo.

16 ALESSI, S. ¢ TROLLIP, S. Computer-Based Instruction: Methods and Development. Englewood Cliffs,
N.J.: Prentice-Hall, p. 173 — 182, 1991.
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Isso ndo significa excluir os jogos que ensinem habilidades e conceitos que ndo se
encaixam bem dentro do contexto curricular. Certamente deve haver lugar para eles. Mas
deve haver também o cuidado para que o tempo gasto com 0s jogos seja visto e percebido
pelos alunos como parte integrante de seu processo educativo, € ndo como um mero -momento

de recreagio.

b.4) Softwares de Simulacio

A simulagdo envolve a criagdo de modelos dindmicos e simplificados do mundo real. Estes
modelos permitem a exploragdo de situagles ficticias, de situagSes com risco, como
manipulagio de substdncia quimica ou objetos perigosos; de experimentos que sdo muito
complicados, caros ou que levam muito tempo para se processarem, como crescimento de
plantas; e de situagdes impossiveis de serem obtidas, como um desastre ecolégico.

A simulagdio oferece a possibilidade do aluno desenvolver hipoteses, testa-las, analisar
resultados e refinar os conceitos. Esta modalidade de uso do computador na educagéo é muito
util para trabalho em grupo, principalmente os programas que envolvem decisdes. Os
diferentes grupos podem testar diferentes hipéOteses, e assim, ter um contato mais “real” com
os conceitos envolvidos no problema em estudo.

Portanto, os potenciais educacionais desta modalidade de uso do computador sdo muito
mais ambiciosos do que os dos programas tutoriais. Nos casos onde o programa permite um
maior grau de intervengdo do aluno no processo sendo simulado (por exemplo, definindo as
leis de movimento dos objetos da simulagdo) o computador passa a ser usado mais como
ferramenta do que como maquina de ensinar.

Por outro lado, as boas simulagGes sdo bastante complicadas de serem desenvolvidas,
requerem grande poder computacional, recursos graficos e sonoros, de modo a tornar a
situagdio problema o mais perto do real possivel. Geralmente, estas caracteristicas ndo sdo
exploradas. O que se encontra no mercado em geral é extremamente trivial ou muito simples.
Outra dificuldade com a simulagdo € o seu uso. Por si s6 ela ndo cria a melhor situagdo de
aprendizado. A simulagdo deve ser vista como um complemento de apresenta¢des formais,
leituras e discussGes em sala de aula. Se estas complementagdes ndo forem realizadas, ndo
existe garantia de que o aprendizado ocorra e de que o conhecimento possa ser aplicado a vida
real. Além disto, pode levar o aprendiz a formar uma visdo distorcida a respeito do mundo;

por exemplo, ser levado a pensar que o mundo real pode ser simplificado e controlado da
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mesma maneira que nos programas de simulagdo. Portanto, é necessario criar condigdes para
o aprendiz fazer a transi¢do entre a simulagdo e o fendmeno no mundo real. Esta transi¢do ndo
ocorre automaticamente e, portanto, deve ser trabalhada.

Segundo José Armando Valente'’, “a simulagdo oferece a possibilidade de o aluno
desenvolver hipoteses, testa-las, analisar resultados e refinar os conceitos. Esta modalidade de
uso do computador na educagdo é muito util para o trabalho em grupo, principalmente os
programas que envolvem decisdo”.

Imagine um simulador de v6o. O futuro piloto deve fazer intervengdes o mais proximo
possivel do real, tentando conduzir a aeronave de forma mais segura e precisa possivel, ndo
sendo correto comandos descontrolados, como “por exemplo” dar um “tonneau” a 800 km/h,

pilotando um MD11.

b.5) Softwares de Resolucdo de Problemas

O objetivo desta modalidade de uso do computador € propiciar um ambiente de
aprendizado baseado na resolugdo de problemas. Essa forma de aprendizado nio € nova e ja
tem sido amplamente explorada através dos meios tradicionais de ensino. O computador
adiciona uma nova dimensdo, ou seja, o fato do aprendiz ter que expressar a resolugido do
problema segundo uma linguagem de programag@o.

O principal objetivo esta na formagdo de cidaddos, para que possam atuar ativamente na
sociedade, sendo capazes de resolver problemas e para que tenham as habilidades necessarias
para tomada de decisdo sobre as mais variadas circunstancias.

Para Sherman'®, o processo de resolugio de problemas envolve necessariamente trés
componentes:

1°) O Reconhecimento dos Objetivos: E a identificagio de uma possivel forma, uma
oportunidade para a resolugdo de um determinado problema;

2°) O Processo de Resolugio: E uma seqiéncia de atividades ou operagOes fisicas
necessarias para a resolug¢do do problema; e

3°) Uma Atividade Mental: Sdo operagdes cognitivas que objetivam uma possivel solugio

do problema em questio.

'" VALENTE, José Armando. Computadores e Conhecimento: Repensando a Educacio. Campinas, Sdo
Paulo: Grafica Central da UNICAMP, p.9, 1993.
¥ SHERMAN, T. A Brief Review of Developments in Problem Solving. Computers in the Schools, 4 (3-4), p.
171-178, 1987-88.
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Segundo Roblyer, Edwards e Havriluk'® os softwares de resolugio de problemas podem ser
divididos em dois tipos basicos: “o primeiro é especificamente aplicado ao ensino elementar
de matematica, formas geométricas basicas, manipulagio de figuras, etc. O outro tipo tem um
foco de atuagdo bem genérico, como a recordagio de fatos, a quebra de um problema em uma

seqiiéncia de passos ou a predi¢do de resultados”.

b.6) Pacotes Utilitarios

Sdo programas voltados para aplicagGes especificas, como processadores de texto,
planilhas eietrénicas, e gerenciadores de banco de dados. Embora ndo tenham sido
desenvolvidos para uso educacional, permitem interessantes usos em diferentes ramos do
conhecimento.

Nos processadores de textos, as a¢Ges do aprendiz podem ser analisadas em termos do
ciclo descricdo - execugdo - reflexdio - depuragdo - descricdo. Quando o aprendiz esta
digitando um texto no processador de texto, a interagdo com o computador é mediada pelo
idioma materno e pelos comandos de formatagdo. Apesar de simples de serem usados e de
facilitar a expressdo do pensamento, o processador de texto ndao pode executar o conteuado do
mesmo e apresentar um feedback do conteudo e do seu significado para o aprendiz. A unica
possibilidade, em se tratando de reflexdo, ¢ comparar as idéias originais do formato com o
resultado apresentado, ndo dando margem para a reflexdo e depuragdo do conteudo. Nesse
sentido, o processador de textos ndo dispde de caracteristicas que auxiliam o processo de
construcdo do conhecimento e a compreensgo das idéias.

Muitos educadores e muitas escolas tém concluido que seu uso é ndo s6 uma maneira
interessante e util de apresentar o computador aos alunos, como também em excelente recurso
para prepara-los para o uso regular do computador em suas vidas profissionais. E quase
inconcebivel que, no futuro, algum profissional possa desempenhar suas fungdes sem utilizar,
direta ou indiretamente, um aplicativo desse tipo.

O emprego dos softwares utilitarios podem ser divididos, quanto a sua aplicagdo na area

educacional, em duas diferentes atividades.

'Y ROBLYER, M.D_;EDWARDS, Jack e HAVRILUK, M.A. Integrating Educational Technology Into
Teaching. N.J: Prentice-Hall, p.100-101, 1997.
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1%) Utilizagdo para Aumentar a Produtividade: Os beneficiados ndo sé os alunos, mas
principalmente os professores na construg@o, controle e planejamento de aulas e atividades,
podendo assim redirecionar esse tempo ganho em atividades de maior contato com os alunos.

2*) Emprego Exclusivo no Processo Educacional: Podera acontecer de diversas formas;
desde como utilizar os softwares em questdo, como usa-los para acompanhamento de
experiéncias ou até mesmo como um simples banco de dados.

Podemos destacar como exemplo, a utilizagdo de uma planilha eletrOnica para anotar os
resultados obtidos através de um experimento fisico, podendo depois disso, ser utilizada como
uma ferramenta de analise e visualizagdo dos dados. Um outro exemplo pode ser a utilizagdo
de gerenciadores de bases de dados pelos alunos para armazenamento de informagGes. Neste
ultimo, o aluno apreende informagdes ndo s6 no processo de coleta e armazenamento, mas
também na criagdo, organizagio e selegdo das diversas maneiras de recuperagio dos dados

anteriormente armazenados.

b.7) Ferramentas de Referéncia

Sdo versdes digitalizadas dos materiais de referéncia ou pesquisa, tais como enciclopédias,
dicionarios e Atlas, que sdo comumente utilizados no processo de ensino-aprendizado como
materiais de apoio e pesquisa dos professores e alunos.

As vantagens na utilizagdo desses softwares em vez de suas versdes em papel sdo:
agilidade na busca de informagdes, visualizagdo das informagdes através de recursos
hipermidia, a facilidade do uso e a reutiliza¢do da informagdo através do recurso “recortar e

colar”.

2.3.2 AS ILIMITADAS POSSIBILIDADES NO USO DA INTERNET

A Internet é o nome reduzido que significa Internetwork System (sistema de interconexdo
de rede de comunicagdo). E considerada a rede das redes de comunicagdo. Ela significa
muitas redes de comunicagido diferentes, que sdo dirigidas e operadas por uma grande
quantidade de organizagGes, que estdo ligadas, interconectadas coletivamente para formar a
Internet. A Internet pode permitir a comunicagdo e o compartilhamento de recursos e dados
com pessoas em sua rua ou ao redor do mundo. Uma das maiores vantagens da Internet € que
ela ¢ uma ferramenta que fornece acesso a uma enorme quantidade de informagdes que estdo

disponiveis em todo o mundo.
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Como conceito de rede podemos, grosso modo, dizer que a mesma serve para o
compartilhamento e troca de informagdes, e para interagdo com experiéncias entre iguais ou
diferentes.

Para a educagdo, a Internet pode ser considerada a mais completa, abrangente e complexa
ferramenta de aprendizado do mundo. Podemos, através dela, localizar fontes de informagdes
que, virtualmente, nos habilitam a estudar diferentes areas do conhecimento.

Para a comunidade cientifica ou de pesquisa, podemos dizer que a Internet é uma
ferramenta indispensavel. Através dela, tem-se acesso aos mais avangados recursos de
pesquisa do mundo. Desta forma, pode-se discutir pesquisas com outros colegas que
trabalham com as mesmas preocupagdes e procurando-se alcangar resultados iguais.

Para as empresas, industrias, a Internet € um grande mercado que comega agora a ser
explorado nas paginas do WWW. Pessoas do ramo empresarial podem fazer consultas nas
bolsas de valores, cotar diferentes produtos em diferentes lugares do mundo, on-line, fazer
trocas tecnolégicas com diversas outras empresas com 0s mesmos interesses, enfim, atuar no
trabalho coletivo e produtivo. S3o mais de 50 milhdes de usuarios que estdo conectados a ela,
usando e tirando proveito de uma ampla e enorme variedade de servigos e recursos.

A Internet surgiu na metade da década de 60 quando os pesquisadores dos Estados Unidos
iniciaram experiéncias com a idéia de redes de comunicagdio de computadores. E assim, a
partir destes primeiros testes, comegou a nascer a idéia de redes de comunicagio subdivididas
em pacotes. A informagdo se desloca de um lugar para o outro, dividida em pegas ou pacotes
formados ndo somente pelo nicleo da informagdo, mas também, pelo endere¢amento do
destino e sua ordem pretendida. Quando a mensagem chega ao seu destino, os pacotes sdo
convertidos novamente e a mensagem € recebida com sucesso.

A Internet é um meio que podera conduzir-nos a uma crescente homogeneizagio da cultura
de forma geral e €, ainda, um canal de construgdo do conhecimento a partir da transformagio
das informagdes pelos alunos e professores.

Os professores estdo sendo convocados para entrar neste novo processo de ensino e
aprendizagem, nesta nova cultura educacional, onde os meios eletronicos de comunicagio sio
a base para o compartilhamento de idéias e ideais em projetos colaborativos.

A utilizagdo pedagogica da Internet é um desafio que os professores e as escolas estardo
enfrentando neste final de século, pois ela apresenta uma concepgio socializadora da

informagdo.
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O uso pedagogico das redes oferece a alunos e professores, neste processo, a chance de
poder esclarecer suas davidas a distdncia, promovendo ainda, o estudo em grupo com
estudantes separados geograficamente, permitindo-lhes a discussio de temas do mesmo
interesse. Mediante esta tecnologia, o aluno saira de seu isolamento, enriquecendo seu
conhecimento de forma individual ou grupal. Podera fazer perguntas, manifestar idéias e
opinides, fazer uma leitura de mundo mais global, assumir a palavra, confrontar idéias e
pensamentos e, definitivamente, a sala de aula ndo ficard mais confinada a quatro paredes.
Isto quer dizer que o uso desta tecnologia podera criar uma nova dindmica pedagogica
interativa, que se inserida num projeto pedagogico sélido, sem duvida, contribuird ¢ muito
para a formagdo moderna dos alunos.

O uso da rede de computadores permite as escolas do Brasil, estabelecerem parcerias com
escolas na América ou na Europa, para discutirem temas de interesse comum, dando ao
estudante a oportunidade de apresentar seus projetos a outros alunos ou professores. A
utilizagdo dos bancos de dados possibilita ao estudante receber, armazenar e manipular maior
namero de informagdes, escolher os dados de acordo com suas necessidades e possibilidades,
incentivando-o e motivando-o, ndo s6 a coleta-los, mas o que ¢ fundamental, a analisa-los e a
trabalhar com eles em forma de gréficos e tabelas.

A comunicagdo eletronica abrange apenas uma parte da comunicagio humana. Ela ndo
pode, nem deve, substituir o didlogo pessoal ou o contato humano direto. O uso da rede
mundial de comunicag@o propicia acesso a informag¢do e comunicagio mundiais (0s bens mais
valiosos da sociedade do 3° milénio) para as regides e instituigbes menos privilegiadas.

Os principais recursos tecnologicos utilizados para exploragdo e coleta de informagdes pela

Internet, sdo os seguintes:

1) Correspondéncia Eletronica (Electronic-Mail ou E-Mail)

O e-mail é um servigo de troca de mensagens entre usuarios da Internet. E o servigo mais
utilizado e de maior amplitude, pois permite o compartilhamento de mensagens com pessoas
de outras redes. O funcionamento do correio eletronico € baseado na concepgio “store-and-
Jorward”, onde as pessoas ou grupos envolvidos nas transferéncias interagem uns com os
outros.

Para a Internet, a mensagem de correio eletronico é um fluxo de pacotes, cada um com o

endereco do destinatario. O processo € conhecido como chaveamento de pacotes, a Internet
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envia os pacotes pelo melhor caminho entre o computador € o enderego de destino. Este
caminho pode ndo ser o mais curto, mas levam em consideragdo fatores como o volume de
correio eletrdnico nos diferentes backbones ou linhas e a quantidade de transmiss3o. Isto quer
dizer que o tempo que a mensagem leva para atingir o objetivo depende do tamanho da
mensagem, das sub-redes que ela passara e do trafico.

Como ferramenta educacional, o correio eletronico ¢ utilizado para a troca de mensagens
pessoais, entre alunos, entre professores e alunos, entre escolas, e sobre os assuntos mais
variados, como: trocar informag¢des sobre a ecologia dos rios no mundo, estudo da arte
medieval etc. E também utilizado para a participagio em projetos educacionais e cursos de
educagio a disténcia.

O correio eletrénico tem a seu favor a possibilidade de quebra do tempo real, permitindo a

assincronicidade na aprendizagem e na participagdo de projetos educacionais.

2) Listas de Discussio

Uma das variagdes do correio eletrdnico sio as listas de discussdo. Uma lista de discussio
¢ um banco de dados de pessoas ou enderegos na Internet, em que as mesmas estdo
interessadas em discutir algum assunto em particular. As listas de enderecos podem ser
criadas por qualquer pessoa e sobre qualquer topico.

Quando uma mensagem ¢ enviada para uma lista de enderegos, esta é automaticamente
repassada para todos aqueles que fazem parte do banco de dados.

Para se inscrever em uma lista de discussdo, vocé devera enviar um “e-mail” para o
administrador da lista contendo uma solicitagdo para tal. N&o € necessario ter acesso “full’ a
Internet, basta ter uma caixa postal e um enderego.

O uso pedagogico das listas de discussdo esta atrelado ao fator citado acima, sobre o qual
todos os participantes recebem informagdes veiculadas na lista. Assim, pode-se criar diversas
listas educacionais de diferentes assuntos e areas de conhecimento. Podem existir foruns de
debate entre grupos de alunos e professores com o mesmo interesse em um determinado
assunto, oﬁ ainda, ser uma clinica de professores ou educadores de uma forma geral. Os temas
das discussdes podem ser atuais e polémicos, ou ainda, estarem ligados a orienta¢do escolar a

distancia.
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3) FTP

File Transfer Protocol ou Protocolo de Transferéncia de Arquivos na Internet é um
aplicativo tradicional para receber ou carregar arquivos para o computador. O programa FTP
¢ um utilitario muito usado que permite a conexdo com areas de FTP especiais no hospedeiro
remoto.

Muitos locais oferecem acesso do tipo “FTP andnimo”, o que significa que quem o acessa
tem total liberdade para recuperar os arquivos que desejar (download), ndo exigindo, para
1ss0, uma senha especial de acesso.

Quando o FTP ¢ usado para acessar um determinado local, sera apresentada uma hierarquia
de arquivos e diretorios para pesquisa. Dependendo do software FTP que estiver sendo
utilizado, os arquivos poderdo ser acessados como se a pessoa estivesse usando um sistema
operacional de disco (basta digitar os comandos e esperar que as transformag¢des acontegam
na tela), ou um sistema mais amigavel que permita “apontar e clicar”, incluindo listas ou

diagramas na tela do sistema que estiver sendo usado.

4) Internet Relay Chat (IRC) ou “Bate-Papo On-Line”

Internet Relay Chat ¢ a parte da conversagio na Internet onde é possivel partilhar
informagdes e idéias com inumeras pessoas, em tempo real, em qualquer lugar do planeta.
Pode ser considerado semelhante ao telefone, a diferencga € que no IRC se escreve na tela e se
fala com varias pessoas a0 mesmo tempo.

ApOs se conectar a um servidor, pode-se abrir uma “sala virtual” com um determinado
assunto para conversa que € chamada de Canal, que € representado pelo sinal “#”.

As atividades vdo desde reunides e encontros até entrevistas', troca de arquivos com textos
e imagens ou aulas virtuais que podem acontecer com um professor digitando linhas de texto
na tela, que sdo lidas por alunos em outros locais. A ilustragio do tema pode ser feita
enviando, instantaneamente, arquivos com imagens e sons que sio utilizadas pelos alunos. As
duvidas, que os estudantes possam ter, sdo esclarecidas em tempo real. Cada aluno, na aula
virtual, pode abrir varios outros programas para auxilia-lo tais como: editor de texto, editor de
planilha, calculadora, dicionario e outros e, a0 mesmo tempo, estar em contato com outros

alunos e professores.
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5) World Wide Web

A World Wide Web, também conhecida com WWW ou W3, é um sistema de menus. A
teia mundial redne os recursos da Internet do mundo em forma de documentos, ou telas, que
podem ser visualizadas pelo usuario. A W3 é um sistema distribuido que armazena dados e
informagdes em muitos computadores. O servidor W3 mantém ponteiros ou vinculos com os
dados espalhados por toda a Internet, buscando as informag¢des quando solicitado. Sua
arquitetura ¢ baseada no modelo de cliente-servidor.

A hipermidia é a base do WWW, onde midia refere-se ao tipo de dados ou documentos
encontrados na Internet. A midia podera ser em formato de texto, um arquivo PostScript, um
arquivo de som, uma imagem grafica ou qualquer outro tipo de informagio que pode ser
armazenada em computadores. A Hipermidia vem sendo uma nova e diferente forma de se
conectar estas midias ou dados de computadores.

Tem como caracteristica a ndo linearidade dos documentos, na qual pode-se viajar para
diversas partes de uma pagina de hipermidia e explorar estes arquivos da forma que se
desejar, ou seja, em seu proprio ritmo e navegando em qualquer dire¢do que se escolha.

Um menu do W3 permite conectar-se a outros recursos da Internet e ndo apenas a
documentos, graficos e arquivos de sons. Pode-se conectar a servidores de grupos de noticias.
Ao escolher um item ou recurso ou ao mover de um documento para outro, pode-se estar
pulando entre computadores na Internet sem saber, com o0 W3 cuidando de todas as conexdes.

O uso educacional da WWW tem sido maior por parte de alunos e professores.
Professores, procurando estabelecer com seus alunos uma maior interagio, e disponibilizagio
de material didatico-pedagogico, estdo langando suas “personal homepages”.

Algumas Universidades tém langado cursos de educagéo a distdncia usando a WEB, cursos
a de nivel de pos-graduagido como é o caso da Universidade Federal de Santa Catarina, da
Universidade do Rio Grande do Sul, dentre outras.

Existem sistemas de busca dentro da Internet que permitem a ambos, professores e alunos,
encontrarem as informag¢des de forma bastante simples e rapida. Para iéto, basta conectar-se a
um desses servicos € em alguns segundos recebera listas dos locais onde existe aquela
determinada informagdo. Progressivamente, esta parte da Internet esta incorporando os outros
servigos (e-mail, ftp, listas etc.). Assim, teremos uma Unica forma de interag¢do, ndo havendo a

necessidade de especializagio em cada um destes servigos.
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Figura 2 — Exemplo de Navegador e Home Page da Internet

2.3.2.1 EXEMPLOS DE UTILIZACAO DA INTERNET

Existem muitas formas de utiliza¢do da Internet. Uma delas € a exploragdo de informagdes,
dada uma palavra-chave.

Para tanto, vocé deve conectar a “home page” de algum “provedor de servigo de busca”.
Existem muitos, principalmente em lingua inglesa. Sdo exemplos: Yahoo, Lycos e Alta Vista,
Miner, Meiodia. No Brasil os mais conhecidos sdo o “Cadé?” e o “Radar UOL”. Para acessa-

los digite o enderego: http://www.cadé.com.br ou http://www.radaruol.com.br .

Outros enderegos de servigos de busca na Internet s3o:

v’ http://www.yahoo.com.br

v’ http://www .altavista.com.br

v’ http://www.lycos.com.br

v" http://www.miner.com.br

v http://www.meiodia.com.br

Os chamados “sites” de grande abrangéncia e sites especializados possibilitam uma outra
forma de utilizar a Internet. Normalmente esses “‘sites” possuem “hiper-links”, que dao acesso

a lugares visitados com mais freqiiéncia.
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Um exemplo pode ser conseguido acessando a pagina do projeto “Escola Net”. O endere¢o

¢ http://www.escolanet.com.br .

Figura 3: Tela Inicial do Projeto “Escola Net”, com Varios “hiper-links”

Acessando esta pagina, acabamos de encontrar uma area de concentracdo de

informagdes. Vamos escolher a opg¢ao “PROFESSORES”.

PROFESSORES Ddvales -

EscolaNet

micretec

A 3 2 Sons vid

Figura 4: Pagina de Assuntos de Interesse dos Professores i


http://www.escoianet.com.br
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Vamos agora escolher o hiper-link “EDUCACAQO”.

- ! 3 Quadro de
microtec taemes horérios de
SR TIEETIES US I '. '=r 453 pr;fersores

Assuntos Educacionais

Localizados 139 registros nesta categoria.
Ustands registros de 1 a 16:

1. Educacao Online

Pagina cam assunios educacionars,

2. ClEE
Centro de ntegra;do Empress Escola

3. Base dg dados Tropical

Fundagdo Tropical de Pesquisas e Tecnolegia.

Figura 5: Pagina de Assuntos Educacionais, Destinada aos Professores

A Internet, como meio de comunicagdo, funciona também como um excelente meio de
transmissdo de conhecimento e ensino. Ela € utilizada como uma das formas de distribuigao e

acompanhamento do ensino ou educacdo a distancia.

Ealaliot ” Bicrosof fiverret EXplarer:

Indice > Professor

Store. =

VSN v
MY B &

Educagdo a Disténcia

Localizados 26 regi nesta goria. i
Ustando registros de 1a 10 i

1. Paginas Amarelas da tducagae a Distancia
Idealizada peio Professor Or. Gilberto Josd Weinberger Teweira (gjwteie@usp.br), docente da area do
Marketing do Departamenta de Administragdo da FES.

2. Projete de Educacde a Distancia
Impiantado pels UFMG, em convénio com a Secretana de Estado da Educacéc de Minas Geras. Destina-se &
capacitagdn, em carvico, de profescores de Ciéncias & Matasmatica, de S9 3 8¢ céries ido Ensina !
Fundamental da rede plblica estadual, em nivel de aperfeicoamente. i

Figura 6: Pagina de “/inks” de Acesso sobre Educagdo a Distancia
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Através do emprego dessa ferramenta, o ensino pode ser efetivado em diversos niveis e
de varias maneiras, desde um curso completo de mestrado, o emprego de tutoriais, até ensinar
uma matéria completa ou parte dela.

Portanto, podera haver profundas transformagdes na escola, exigindo mais do professor,
criando dilemas em relagdo aos conteudos que deverdo ser trabalhados para se atingir
objetivos que, na maior parte permanecerdo os mesmos, ou seja, formar o individuo para se
inserir de modo responsavel no seu mundo, conhecendo a produgdo passada da humanidade e
do seu grupo, agindo segundo valores universais e locais, levando adiante a identidade
cultural do seu grupo social nas varias instancias, tornando-se mais humano, lutando por
utopias etc.

Um dos locais mais interessantes para guiar os nossos jovens alunos € através da “home-
page” do projeto “Escola Net”. Depois de acessada a pagina principal, escolha a opgao

“ALUNOS”. Sera apresentada a seguinte pagina:

g LseolaNet - Microsoft Internet Explorer

SITES PARA
ESTUDO

ALUNOS

ESCOLHA O TEMA TRABALHOS

Lo grotin Matomatica Intomet EHETIRE

EscolaNet

Thooiss Qesinics VESTIBMEAR Arles Portuguas ;
Qwarea
Hortugues Uteraturs Axtrancma RS
Feica Flasolia Ecolaxe esens

Lnguas tanans Cutroc Lultea Lerat

L ) T Biokingia
Leografa Artes

diteratura tigreas
idadarga Holuiay His timia EdurdelSo Fsika

volitis

PALAVRA (HAVE ;

Fesica Grstroz

His i

Figura 7: Pagina de Assuntos de Interesse dos Alunos

Sao apresentadas as varias disciplinas que possuem informagdes disponiveis, como
tutoriais e cursos relacionados. Para se ter acesso, basta “clicar” em uma delas, e esta levara

até uma pagina especifica de informagdes e links sobre aquela determinada matéria.
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Vamos escolher “Matematica”. Ela nos levara a uma pagina com muitos links para

tutoriais e cursos relativos a esta disciplina.

Iadice > Estudandn

s - gy OMUI:J‘::S?G
tore. E | HiEr i sl

Matematica

nesta i
ushnda nﬁhs de La je: ;

1. IMPA - Instituto Nacional de Matemdtics Pura e Aplicada

Site do instituto com informagdes, bibliotecas, novidades, publicagdes, etc..

2. Matemdtice Atusl
informacfies sohra Matematica, fducagin Matemética, 8 anda Cultura e ilistoria da Matematica.

Grande Site, para sluncs e professores. Muitas informacoes sobre matematica.

Figura 8: Pagina Sobre Matematica, Destinada aos Alunos
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3. INFORMATICA, ESCOLA E SOCIEDADE

Em relatério elaborado para o Ministério da Educagdo e Ciéncia da Holanda, Ladislav
Cerych analisou as experiéncias de informatica na educagdo em varios paises, entre os quais
Alemanha, Dinamarca, Escocia, Pais de Gales, Inglaterra, Fran¢a e Estados Unidos. A
primeira questdo por ele levantada é a seguinte: “Deve existir uma politica nacional de
informatica na educagio? Quem deve ser o seu agente?” Observa-se ele que, “dentre os paises
analisados, apenas a Franga apresenta uma politica central de informatica e educagdo, devido,
¢ claro, a centralizagdo do seu sistema educacional e a descentralizagdo dos sistemas dos
demais paises”. Cerych ndo incluiu em sua analise o Japdo, que talvez pudesse, de certa
maneira, fazer companhia a Franga.

Em seu relatorio, Cerych observa algo importante, que nos leva a uma das questGes
centrais da discussio acerca da informatica aplicada a educagédo. Diz ele:

“Talvez o impacto da informatica na educagdo formal ndo seja tdo grande quanto o
desejado por uns e temido por outros, pois as escolas e a educagdo em geral sdo
particularmente resistentes a introdugdo de novas tecnologias educacionais. Porém, assim
como ocorre com a televisdo, a informatica influenciara a educagio mais pelo modo como os
computadores serdo utilizados fora da sala de aula (como, por exemplo, nas residéncias) do
que pela maneira como serdo utilizados na escola. A questdo, portanto, € saber se o sistema
educacional ira, do mesmo modo como fez com os televisores, desprezar a difusdo dos
computadores e todas as suas conseqiiéncias, isto €, se o sistema educacional ird permitir que
o conhecimento e as atitudes das criangas sejam mais influenciados pelo que aprendem fora
da escola (hoje pelos televisores, amanhd pelos computadores residenciais) do que pelo que
aprendem na escola propriamente dita”.

Ou seja, mesmo nos paises que optaram por uma politica nacional de informatica na
educagdo, voltada para as escolas, os efeitos dessa politica poderdo ndo ser benéficos como
pretendem seus defensores, pois as criangas tenderdo a ser mais influenciadas pelo que
aprendem fora da escola, em decorréncia especialmente do fato de que, sio resistentes a
introdugdo de novas tecnologias no processo educacional.

Diante desse fato, é necessario observar que, mesmo em paises com tradigdo centralizadora
e estatista, como o Brasil, projetos ou politicas nacionais de informatica na educagdo nio

surtirdo os efeitos desejados se ndo contarem com o apoio dos varios agentes da area
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educacional, como o Ministério da Educagdo e as secretarias estaduais e municipais, 0s
professores e suas organizagdes profissionais, os alunos e seus pais, € os varios grupos de

pressdo interessados na educagéo, desde grupos religiosos até grupos politicos.

3.1. EDUCOM - PROGRAMA DE IMPLANTACAO DE TECNOLOGIA NA EDUCACAOQ

O projeto EDUCOM (Educagdo e Computadores) foi criado pela Secretaria Especial de
Informatica (SEI). A SEI € um 6rgio que foi criado em 1979, junto ao Conselho de Seguranga
Nacional e hoje vinculado ao Ministério de Ciéncia e Tecnologia. Em mar¢o de 1980, pouco
tempo apos sua criagdo, a SEI instituiu a Comissdo Especial de Educagdo, para discutir as
varias questdes relacionadas a informatica e a educagao.

Tinha como objetivo primordial “assessorar o Ministério da Educagdo e Cultura (MEC) no
estabelecimento de politica e diretrizes para a educag¢@o na area de Informatica, com vistas a
formulagdo do planejamento educacional na area”.

Em junho de 1981, a Secretaria de Ensino Superior (SESU) do MEC faz as primeiras
consultas as universidades, procurando detectar as que ja possuiam projetos voltados para a
aplicagdo de informatica na educagio ou que demonstravam interesse pelo assunto. Na mesma
epoca, a SEI envia um representante ao IV Congresso Mundial de Informatica na Educagao,
realizado em Lausane, Suiga, e em missdo prospectiva a Franga, buscando conhecer, junto ao
governo e as industrias francesas, o que se fazia nessa area. Até que, em agosto de 1981, foi
realizado o Primeiro Seminario Nacional de Informatica na Educagdo, com patrocinio da SEI
e apoio do MEC e do Conselho Nacional de Pesquisas Cientificas e Tecnologicas (CNPq),
que teve lugar na Universidade de Brasilia.

Mesmo reconhecendo-se o quadro de graves desequilibrios na oferta de oportunidades
educacionais, enfatizou-se a necessidade de que a educagdo, em especial a dos niveis médio e
superior, apresente melhor desempenho e qualidade, em face do avango dos padrGes
tecnologicos e organizacionais do mundo do trabalho e das relagdes sociais. Embora ndo
elimine, a curto ou médio prazo, aqueles desequilibrios, o uso de computadores pode ajudar a
melhorar o desempenho e a qualidade da educagdo oferecida. Recomendou-se que o uso do
computador na educagdo seja balizado por valores culturais, socio-politicos e pedagogicos
condizentes com a realidade brasileira, uma vez que o software educacional importado traz
embutidos, muitas vezes de forma dissimulada, comprometimentos culturais, politicos e

ideologicos que podem ser indesejaveis.
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Avaliaram-se os riscos gerados por eventuais transferéncias de tecnologia nessa area e as
dificuldades que os grupos nacionais teriam para competir com os estrangeiros, devido aos
altos custos de desenvolvimento, manutengdo e comercializagdo do material instrucional.

Foi imposta a adog¢do de uma politica de incentivos fiscais e financiamentos aos produtores
nacionais de hardware e software voltados para a educagio, bem como, a criagdo de sistemas
de financiamento aos usuarios de produtos nacionais € de mecanismos de protecdo para os
investimentos realizados. Recomendou-se a implantagdo de centros-piloto de informatica na
educagio, de natureza interdisciplinar, junto a universidades com capacitagdo tecnologicas
nas areas de informatica e educagio. Abrangeriam, tanto o ensino regular como o néo formal,
em todas as suas variedades.

Deveria merecer prioridade, porém o ensino regular de 1°, 2°, 3° Graus, pois tais projetos
teriam como objetivo pesquisar a utilizagdo do computador na educagdo em colaboragdo
direta com os Orgdos que ministram esse ensino. Sugeriu-se que esses projetos cobrissem as
diferentes regides do pais e que neles se desse énfase & preparagdo de recursos humanos, sem
0 que tanto o plano de implantagdo inicial como os desdobramentos posteriores correriam
sérios riscos de malograr.

Quanto ao equacionamento dos aspectos técnico-econdmicos de iniciativas desse género,
indicaram-se como determinantes os beneficios socio-educacionais que tais projetos podem
gerar, desde que os recursos a eles destinados mantenham equilibrio com outros
investimentos em educagio.

Ponderou-se, por fim, que a utilizagdo de computadores na educagido, embora se mostre
vantajosa em campos especificos, ndo deve, de modo algum, ser saudada como uma panacéia,
capaz de solucionar os problemas da educagdo bésica e de suprir a insuficiéncia de recursos
instrucionais ou de docentes.

Ao final de 1982, o MEC tragou diretrizes para o estabelecimento da politica de
informatica no setor da educagdo, cultura e desportos. A quarta diretriz estipula:
“Desenvolvimento e utilizagdo da tecnologia da Informatica na Educagdo, respeitando os
valores culturais e socio-politicos sobre os quais se assentam os objetivos do sistema
educacional, estabelecendo que os programas computacionais destinados ao ensino sejam

desenvolvidos por equipes brasileiras”.
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Em janeiro de 1983, o secretario de Informatica baixou a portaria n°. 1/83, criando a
Comissdo Especial n°. 11/83 — Informatica na Educagdo. Dentre os considerados que levaram
a criacdo dessa comissdo, destaca-se o seguinte:

“Considerando a necessidade do desenvolvimento, no pais, de tecnologia para o uso do
computador como instrumento auxiliar do processo de ensino-aprendizagem, orientando para
valores culturais, socio-politicos e pedagdgicos da realidade nacional...”.

Eram as seguintes as atribui¢des dessa comissdo:

1%) Propor a orientagdo basica da politica de utilizagdo das tecnologias de Informatica no
processo de ensino-aprendizagem, observados os objetivos e diretrizes da Politica Nacional de
Informatica, do Plano Setorial de Educagdo, Cultura e Desporto € do Plano Basico de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico;

2%) Apoiar e acompanhar a implantagdo de centros-piloto que, mediante o desenvolvimento
e pesquisa multidisciplinar, promoverdo atividades voltadas para a aplicagdo das tecnologias
da Informatica na Educacio;

3*) Recomendar a adogdo de caracteristicas técnicas padronizadas para as maquinas
automaticas de tratamento da informag@o e periféricos, bem como para os programas de
computador basicos e de suporte, adequados para fins educacionais;

4") Coordenar a alocagdo, no campo da Informatica na Educagio, de recursos
governamentais de qualquer natureza e acompanhar a aplicagdo dos mesmos.

Originalmente, a Comissdo Especial n°. 11/83 tinha como membros: Secretario de
Informatica (presidente); presidente do CNPq; presidente da Financiadora de Estudos e
Projetos (FINEP);, titular da SESU; titular da Secretaria de Ensino de Primeiro e Segundo
Graus (SEPS) do MEC; diretor de coordenagdo do CNPq; diretor geral da CAPES. Em
fevereiro de 1984, esse quadro foi ampliado, passando a incluir o presidente da FUNTEVE e
um conselheiro do CFE, aos quais se juntaram, em agosto de 1984, o secretario de Cultura do
MEC e do vice-presidente da EMBRATEL.

Com base, em parte, nas recomendagdes dessa comissdo, a SEI publicou, em agosto de
1983, um comunicado convocando as institui¢des de ensino superior brasileiras a apresentar,
até 31/10/83, projetos para a implantagdo de centros-piloto em universidades brasileiras que
se dispusessem a investigar a utilizagdo do computador como instrumento auxiliar no

processo de ensino-aprendizagem, em especial no 2° Grau.
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Apresentaram projetos, 26 instituigdes. Para analisa-los tecnicamente, criou-se o Comité
Assessor da Comissio Especial de Informatica na Educagéo.

Em dezembro de 1983, o Comité Assessor recomendou a aprovagdo dos projetos da
UFRGS, UFRJ, UFMG, Universidade Federal de Pernambuco (UFPE) e UNICAMP.

O Comité Assessor, embora reconhecendo que os demais projetos ndo estavam no mesmo
nivel dos cinco selecionados, recomendou ainda algum apoio aos projetos da PUC-SP e da
Universidade Federal do Parana (UFPA). A proposta do Comité Assessor, no que tange aos
cinco centros escolhidos em fevereiro de 1984, mas a decisdo somente foi publicada em julho
de 1984.

Atribuiu-se a0 MEC a responsabilidade da coordenagdo do projeto global. Dentre os
diversos orgdos do MEC, a incumbéncia de operacionalizar essa coordenagio coube a
FUNTEVE, que para isso criou, em abril de 1984, o Centro de Informatica Educativa
(CENIFOR), ao qual o projeto EDUCOM ficaria vinculado.

Em 03/07/1984 foi assinado um protocolo de intengdes entre a SEI, o MEC, a FUNTEVE,
a FINEP e o CNPq, através do qual os signatarios acordaram, “entre si, em apoiar
financeiramente a implantag¢do de Centros-Piloto, em Universidades Brasileiras, voltados para
aplicagdo das tecnologias de Informatica no processo de ensino e aprendizagem™ (Clausula
Primeira), comprometendo-se “a aplicar recursos necessarios para a execucdo dos projetos
experimentais aprovados pela Comissdo Especial n°. 11/83, da SEI, na medida de suas
disponibilidades or¢amentarias” (Clausula Segunda). Pela Clausula Terceira, atribuiu-se a
FUNTEVE, através do CENIFOR, a tarefa de coordenar e supervisionar tecnicamente o
projeto.

A Clausula Quarta especificava que a operacionalizagdo do protocolo se daria através de
convénios entre os agentes financiadores e as universidades.

Atribuir a coordenagdo do projeto a0 CENIFOR da FUNTEVE nio foi, portanto, resultado
de uma decisdo meramente interna do MEC. Resultou de uma decisio que envolveu a SEI, a
FINEP e o CNPq, que sdo, todos os trés, 6rgaos vinculados a outro ministério.

Em decorréncia desse protocolo, foram assinados convénios entre a FINEP e algumas das
universidades, e entre a FUNTEVE (assistida pelo secretario geral do MEC e pelo secretario
especial de Informatica) e quatro, das cincos universidades (o financiamento do projeto da
UFRGS ficou exclusivamente a cargo da FINEP). Além disso, 0 CNPq comprometeu-se a

alocar um certo nimero de bolsas de estudo aos pesquisadores envolvidos nos projetos.
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3.1.1 ALGUMAS LINHAS DO EDUCOM

Os convénios celebrados, que se destinavam a conceder verbas para o primeiro ano de
funcionamento do EDUCOM, foram honrados, embora com consideravel atraso, pelos 6rgédos
governamentais. O maior problema residiu no fato de que os valores constantes nos convénios
foram fixados na época da elaboragdo dos projetos, ou seja, no periodo de agosto a outubro de
1983, ndo tendo sido reajustados. Ndo € dificil imaginar a desvalorizagdo sofrida por esses
recursos, num periodo em que a inflagéio esteve sempre na casa dos 250% ao ano. O atraso no
pagamento de valores estipulados em convénio s6 veio agravar uma situagao ja critica.

Acrescente-se que alguns dos projetos foram previstos para dois e outros para trés anos.
Com os atrasos na liberagdo dos recursos, o inicio da execu¢do do projeto ocorreu em 1985 e
estava previsto para 1984. No segundo semestre de 1985, foi negociada com o CENIFOR a
programagio orgamentaria do Projeto EDUCOM para o exercicio de 1986. Os coordenadores
dos cinco projetos optaram por negociar apenas com uma agéncia governamental, € ndo com
trés ou quatro, como acontecera no passado, cabendo ao CENIFOR a tarefa de buscar os
recursos, onde quer que eles estivessem.

O EDUCOM foi um projeto de pesquisa voltado prioritariamente para a escola de 2° Grau,
que n3o deve ser confundido com o problema paralelo da informatizagdo das Universidades
brasileiras. Essa informatizagdo é necessaria, mas envolve as atividades de ensino, de
pesquisa, de administragdo etc. O projeto EDUCOM, por sua vez, estava interessado no
desenvolvimento de novas metodologias de ensino, na promog¢ido de uma aprendizagem mais
ativa e significativa, numa educacgio basica de melhor qualidade.

E importante notar que em alguns dos projetos-piloto ha envolvimento direto das
secretarias estaduais de Educagdo, como € o caso do projeto da UNICAMP, desenvolvido,
através de convénio com a Secretaria de Educagdo do Estado de Sio Paulo, em trés escolas da
rede estadual na regido de Campinas. Além disso, a Secretaria de Educag¢do de Sio Paulo
criou, no inicio de 1985, um grupo de trabalho para assessora-la na area de informatica na
educagdo. Participou desse grupo desde representantes da Associagdo Brasileira das Industrias
de Computadores (ABICOMP) e da Companhia de Processamento de Dados do Estado de
Sdo Paulo (PRODESP) até representantes de universidades estaduais e de escolas particulares,
para ndo mencionar 6rgdos relacionados com a propria secretaria, como a Coordenadoria de
Estudos e Normas Pedagogicas (CENP) e a Fundagdo para o Livro Escolar (FLE). Em

decorréncia das recomendagdes desse grupo de trabalho, a Secretaria de Educagio criou,
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dentro da FLE, o Laboratorio de Informatica Educacional (LIE), que vem promovendo
experiéncias e treinamento de professores na rede estadual de ensino.

Atualmente estamos vivendo um outro estagio, com uma politica federal de se colocar 100
mil computadores em escolas publicas e treinar 25 mil professores em dois anos, através do

projeto PROINFO ( http://proinfo.mec.gov.br/ ), cujo ponto divergente de politicas passadas ¢

a intengdo de se alocar quase metade do dinheiro para formagdo de recursos humanos,
procurando evitar os erros cometidos em programas deste mesmo governo como o video
escola, onde a énfase foi na colocagio de equipamentos nas escolas.

O PROINFO ¢ um programa educacional que visa a introdu¢do das Novas Tecnologias
de Informagdo e Comunicagdo na escola publica como ferramenta de apoio ao processo
ensino-aprendizagem. O PROINFO é uma iniciativa do Ministério da Educagio, por meio da
Secretaria de Educagdo a Distancia — SEED, criado pela Portaria n° 522, de 09 de abril de
1997 sendo desenvolvido em parceria com os governos estaduais e alguns municipais.

As diretrizes do Programa sdo estabelecidas pelo MEC e pelo CONSED (Conselho
Nacional de Secretarios Estaduais de Educagio).

Em cada unidade da federagdo ha uma Comissio Estadual de Informatica na Educagdo
cujo papel principal é o de introduzir as novas tecnologias de informagio e comunicagio nas
escolas publicas de ensino médio e fundamental. |

A base tecnologica do PROINFO nos estados € o Nucleo de Tecnologia Educacional —
NTE que € uma estrutura descentralizada de apoio ao processo de informatizagdo das escolas,
auxiliando tanto no processo de incorporagdo e planejamento da nova tecnologia, quanto no
suporte técnico e capacitagdo dos professores e das equipes administrativas das escolas.

Apesar de ter havido avangos, algumas falhas desta politica ja podem ser notadas, como a
auséncia de articulagdo com os demais programas de tecnologia educativa do MEC,
especialmente com o video escola, a vista grossa para consideraveis diferengas regionais
(estados como Séo Paulo e Rio Grande do Sul ja usam computadores nas escolas ha tempo) e
com outros como educagdo especial. Também ndo foi contemplada a formagdo regular de
professores nas universidades, principalmente aqueles que estdo concluindo seus cursos e
entrando no mercado de trabalho.

Embora 100 mil maquinas seja muita coisa, relativamente ndo € tanto assim. Serdo

beneficiadas cerca de seis mil escolas, que representam apenas 13,4% do universo de 44,8 mil
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estabelecimentos atualmente existentes, que receberdo 15 ou 20 computadores, muito pouco
para 800 ou mais alunos por escola.

As diretrizes do PROINFO colocam que este programa insere-se num contexto politico-
pedagogico mais amplo, no qual se inserem o livro didatico, parametros curriculares
nacionais, valorizagdo do magistério, avaliagdo da qualidade educacional etc. Tais diretrizes
sdo louvaveis e devemos trabalhar para concretiza-las no cotidiano de nossas escolas e redes
escolares, mas sabemos quanto isto é dificil, tanto a nivel do proprio MEC, onde tais
programas ndo interagem de modo significativo, como a nivel das politicas estaduais e
municipais.

Some-se a tais dificuldades, outras tipicas da tecnologia. Como exemplo, existe a
necessidade de manutengdo permanente dos equipamentos (imagine dezenas de criangas
usando tais maquinas diariamente, em organismos que ndo tém tradigdo alguma de uso de
equipamentos sofisticados). Maquinas também precisam ser substituidas com freqiiéncia, o
que podera ser um grande problema nos préximos anos.

Outra grande dificuldade € a escassez de bons softwares educativos. Muito do que existe
no mercado sdo programas chamados de inovagGes conservadoras, colocando-se no

computador contetidos com didaticas pobres e até mesmos erros de contetdo.
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4. 0 PLANEJAMENTO PARA A IMPLANTACAO DAS NOVAS TECNOLOGIAS

Os recursos tecnologicos computacionais disponiveis no mercado sdo altamente mutaveis.
Isso se deve a grande velocidade do desenvolvimento de novos produtos nessa area. O que
podemos considerar atualmente como um excelente software, amanhd podera estar
completamente obsoleto.

Portanto, ndo podemos nos prender aos materiais de apoio atualmente disponiveis, mas
devemos nos preocupar quanto a sua organizag¢io e forma de utilizagdo. A principal condigdo
para que ocorra uma boa integragdo da tecnologia, estd em preocupar-se mais com a aplicagdo
efetiva dos recursos tecnologicos do que propriamente com eles. Nao podemos esquecer que
os computadores e todos os demais recursos sdo ferramentas, meios para se atingir o objetivo
principal da educagdo, que € preparar nossos jovens para conviver num mundo de constantes
transformagdes.

Esses instrumentos, com suas caracteristicas e peculiaridades proprias, podem colaborar
para promover mudangas significativas na educagdo. Pesquisas realizadas no Brasil por
Valente®, Fagundesu, Santarosa et alii*?, dentre outros, afirmam que os computadores sdo
ferramentas capazes de promover diferentes niveis de reflexdo, de aumentar a motivagdo, a
atuagdo auténoma e a concentra¢do do educando, permitindo que cada aluno descubra que
pode manipular a propria representagdio do conhecimento e aprenda a fazé-lo. Sdo
instrumentos capazes de provocarem mudangas de atitudes diante do “erro”, percebido como
parte integrante do processo humano de descobrir, compreender e conhecer. Isso pressupde a
criagdo de novos ambientes de aprendizagem geradores de novas formas e oportunidades de
aprender usando os recursos informaticos e telematicos.

Como educadores sabemos que € possivel caminhar em dire¢do a uma mudanga no

paradigma educacional vigente, usando determinadas linguagens de programa¢io que

% VALENTE, José Armando. Computadores ¢ Conhecimento: Repensando a Educagiio. Campinas, Sio
Paulo: Grafica Central da UNICAMP, 1993.

*! FAGUNDES, L. Projeto de educagio a distincia: Criagiio de rede informitica para alfabetizagio em
lingua, matematica e tecnologia. Porto Alegre: UFRGS/LEC, 1993.

? SANTAROSA, LM.C. et alii. Ambiente hipermedia/multimidia no desenvolvimento cognitivo e
construgfio da leitura e escrita, In Anais do Simposio Brasileiro de Informatica na Educagio, Florianopolis:
SBC: UFSC: EDUGRAF, 1995.
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colaboram para o desenvolvimento de processos meta-cognitivos (Valente®, Fagundes“,
Bustamante®). Isso supde mudangas nas praticas pedagdgicas mediante a construgdo de
ambientes de aprendizagem informatizados onde o computador estabelece um dialogo
horizontal que permite o estabelecimento de trocas simbdlicas com o sujeito. A partir das
interagdes professor-computador-aluno € possivel testar, verificar € manipular a propria
representagdo do conhecimento e a organizag@o do raciocinio, o que leva o aluno a pensar e a
aprender a aprender.

Atualmente, os paises que mais estdo adiantados quanto ao emprego de computadores em

sala de aula sdo os Estados Unidos, Franga e Israel.

4.1 A ATUAL SITUACAO DO EMPREGO DA TECNOLOGIA

As formas de arranjos tecnologicos sugeridos nesse trabalho foram baseados na utilizagio
de computadores, ndo sendo assim descrita a utilizagdo de outras tecnologias, tais como:
Video, TV, Radio, etc.

As maneiras mais utilizadas como emprego de tecnologia nas escolas sdo: Laboratorios de
Computadores, Estagdes de trabalho ou Notebooks e Computador(es) dentro das Salas de
Aula.

A) Laboratérios de Computadores

Nessa modalidade, o emprego da tecnologia é realizado através da concentra¢do de um
certo nimero de computadores em um determinado local utilizado pelos alunos, de maneira
regular ou esporadica, para o desenvolvimento ou aprofundamento de uma ou varias
disciplinas. Nesse caso, existe um deslocamento dos alunos para um outro ambiente de
aprendizado. Os laboratoérios de computadores podem ser divididos em trés formas diferentes:

Laboratérios Fechados, Laboratorio de Aplicagido Especifica e Laboratorio Abertos.

# VALENTE, J.A. O papel do facilitador no ambiente Logo, In: VALENTE J.A. O professor no
ambiente Logo. Campinas, SP; UNICAMP/NIED, 1996.

** FAGUNDES, L.C. Informitica e o processo de aprendizagem. Revista Psicologia: reflexdo ¢ critica,
Vol. 5, n° 1, Porto Alegre: UFRGS, 1993.

* BUSTAMANTE, S.B.V. Cibernética, inteligéncia e criatividade: Uma andlise do pensamento em

ambientes computacionais de aprendizagem. Universidade Catélica de Petropolis, 1992.
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a.1) Laboratorios Fechados

Os laboratorios classificados como “fechados” sdo aqueles que acondicionam todos os
alunos de uma determinada classe. Os alunos s3o deslocados com a finalidade de
desenvolverem estudos especificos de uma ou mais disciplinas, dentro de um horario pré-
estabelecido, e dessa forma, quando sdo alocados para uma turma, estardo fechados para as
demais. Somente uma turma utiliza o laboratério por vez. Essa limitacio de acesso ¢
compensada com a disponibilizagdo de uma grande variedade de softwares nos equipamentos,
proporcionando diversas e diferentes atividades com a mesma turma, e com outras turmas
também, independentemente do nivel em que se encontram, exigindo do professor uma
orientagdo de abordagem.

Os computadores poderdo ou ndo estar ligados uns aos outros. Se eles estiverem
conectados entre si, dizemos que eles estdo ligados em rede;, quando ndo, dizemos que eles
estdo isolados ou “stand alone™.

A ligagdo em rede possibilita a economia de recursos, além do compartilhamento de dados
e outros recursos, entre os alunos, de forma bem mais simples. Por exemplo: Uma tnica
impressora pode ser compartilhada com dezenas de alunos.

Podemos considerar dois objetivos a serem atingidos na utilizagdo de laboratérios: o
instrutivo e o construtivo.

No instrutivo, os alunos sio direcionados e orientados a praticar um determinado conjunto
de instrugdes ou sequiéncias de a¢des para atingir um determinado objetivo, normalmente
dentro de uma unica ferramenta (software). A utilizagdo de um editor de texto, ou de uma
planilha eletronica, ou de outro software aplicativo ou utilitario, sio exemplos de emprego de
forma instrutiva.

A forma construtiva de utilizagdo € aquela onde, através da utilizagdo de ferramentas
computacionais, sdo despertados no aluno os desejos pelo conhecimento e a conseqiiente
compreensdo de conceitos. Como por exemplo, fazer uma aula de redagido utilizando o
computador. O objetivo ndo é a fixagdo das diversas funcionalidades de uma ou outra
ferramenta, mas sim, o desenvolvimento de habilidades literarias nos alunos.

Os dois métodos, o construtivo e o instrutivo devem ser trabalhados juntos, para uma

efetiva consolidagdo do aprendizado.
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a.2) Laboratdérios de Aplicacdo Especifica

Os laboratorios de Aplicagdo Especifica sdo aqueles que propSem atividades apenas de
informatica, tais como, laboratorios de roboética e laboratorios de hardware, e aqueles que
propdem atividades especificas, tais como: laboratérios de CAD (acronimo de Computer
Aided Design, ou Desenho Auxiliado por Computador), laboratorios de linguagens de
programagdo e laboratorios de produgio em multimidia. Eles operam de forma semelhante
aos laboratorios fechados.

Pelo fato desse tipo de arranjo e organizacdo de computadores limitar-se a aplicagOes
especificas, limita também seus usuarios. Muitas vezes, temos a utilizagdo de um determinado

laboratorio para apenas uma determinada turma, dessa forma, os recursos ficam isolados.

a.3) Laboratorios Abertos

A grande utilizagdo desse tipo de laboratorio estd no acesso as redes de informagio,
principalmente a Internet. _

Nesse tipo de configuragdo, os laboratorios sio abertos para quaisquer alunos,
independentemente do nivel em que se encontram. Os equipamentos sio alocados para
trabalhos individuais ou pequenos grupos ou ainda, ao aprofundamento de conteddos. Os
equipamentos sdo reservados antecipadamente em horarios fixos. Normalmente sio
disponibilizados todos os softwares utilizados em todos os niveis, ficando a responsabilidade
pela utilizagdo dos mesmos, aos alunos.

Em todos os arranjos utilizados, devera existir o acompanhamento de técnicos de
informatica, a fim de auxiliar os professores e alunos na resolu¢do de problemas possam
surgir no decorrer da sua utilizagdo. Na configuragdo de computadores ligados em rede, surge
a necessidade de existir o administrador de rede.

Os laboratérios representam a maneira mais utilizada pelas instituigdes de ensino em geral,
devido principalmente, a economia que eles proporcionam, através da otimizagdo dos recursos

utilizados.
B) Esta¢oes de Trabalho ou Notebooks

Sdo representadas pela utilizagdo de um computador moével, com o objetivo de facilitar o

deslocamento dos recursos tecnoldgicos a serem empregados de maneira simples e rapida.
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O emprego desse tipo de computador, juntamente com diversos recursos multimidia, se

tornam ideais para a apresentagdo ou demonstragio de trabalhos para grandes platéias.

C) Um ou Mais Computadores na Sala de Aula

Acredita-se que as criangas de hoje devem estar preparadas para viver em uma sociedade
altamente informatizada e que, portanto, o computador lhe deve ser apresentado o mais cedo
possivel, e que elas devam se familiarizar com os problemas que a introdugdo maciga do
computador na vida moderna pode vir a causar (invasio de privacidade, desemprego devido a
automagio, etc.).

Dessa forma, colocar o computador dentro da sala de aula, no ambiente de estudo do aluno,
significa possibilitar a integra¢do da tecnologia na vida do desse aluno. Esse contato devera

reduzir o choque cultural e fazer com que essa integra¢do seja mais rapida.

c.1) Um Computador na Sala de Aula

E a introdugio de um computador dentro de uma sala de aula, com todos os softwares
necessarios aquela turma. A introdugdo tecnologica deve ser muito bem planejada e
implementada, para ndo gerar desmotivagdo por parte dos alunos.

As formas mais comuns de utilizagdo de um computador em sala de aula sdo através de
aulas expositivas, apresentagdo de trabalhos em grupos ou isolados. Nesse caso, o computador
devera servir como uma ferramenta integralizada ao processo educacional.

O professor, através de aulas expositivas, utiliza essa ferramenta com o objetivo de dar
aprofundamento dos conteudos apresentados aos alunos.

O uso como ferramenta de apresentagdo de trabalhos em grupo ou individualizados, os
alunos podem utilizar os recursos computacionais a fim de melhorar os aspectos visuais e
motivacionais da apresentagdo. O emprego desse recurso deve passar por um controle de
utilizagdo, para que o mesmo ndo seja monopolizado por um ou outro grupo.

O computador em sala de aula pode ser usado como meio de ligagdo com as redes de
comunicagdo, como por exemplo, a Internet. Essa forma de emprego possibilita a troca de
informagdes, até mesmo em tempo real, com outras pessoas em outras cidades, estados ou

paises.
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c.2) Viarios Computadores na Sala de Aula

Normalmente ¢ utilizado na forma de um computador para cada dois alunos. O professor
deve acompanhar de forma bastante intensa o desenvolvimento das atividades. O emprego
desse tipo de arranjo deve ser bem planejado a fim de ndo causar desmotivagdo ou até mesmo,
a alienag@o por parte dos alunos.

A énfase da utilizagdo de computador(es) na sala de aula privilegia o trato e a valorizagdo
da inteligéncia coletiva, a necessidade da construgdo gradativa da competéncia especifica de
professores e alunos no uso dos novos recursos, a mudanga do eixo da relagdo professor/
aluno. Analogamente, a construgio da competéncia especifica do professor, relativa ao
dominio dos instrumentos informatizados, ndo deve ser isolada do processo mais amplo de
construgdo de sua competéncia profissional. Nao se trata, portanto, de fazer do professor um
especialista em Informatica, mas de criar condi¢des para que se aproprie, dentro do processo
de construgio de sua competéncia, da utilizagdo gradativa dos referidos recursos
informatizados: somente uma tal apropriagdo da utilizagdo da tecnologia pelos educadores

podera gerar novas possibilidades de sua utilizagdo educacional.

4.2 A POSSIVEL MANEIRA DE EMPREGO DA TECNOLOGIA

“Prever € como tentar dirigir um automével com os olhos vendados, seguindo as
orientagdes de alguém que esta olhando pela janela traseira”®.

E muito dificil elaborar previsdes quando se trata do emprego de novas tecnologias. Se
retrocedermos dez anos, iremos notar que pouco se falava da tecnologia que hoje utilizamos
normalmente. Os telefones celulares, notebooks, computadores com recursos multimidia, CD-
ROM, a Internet, ndo faziam parte de nossas vidas, por inexistirem ou porque ainda estavam
sendo desenvolvidos em laboratorios de pesquisas tecnologicas.

Muitas mudangas poderdo ocorrer nos proximos dez anos e, na velocidade com que novos
produtos e tecnologias sdo criados, podemos concluir que as ferramentas hoje utilizadas
poderdo, num futuro proximo, se tornar totalmente obsoletas.

Analisando as atuais possibilidades de acesso as tecnologias e, verificando as tendéncias
sociais e econdmicas, podemos esperar ao menos, uma homogeneizagdo das oportunidades

sociais.

26 Autor andbnimo
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Quanto a utilizagdo de softwares no ensino, as perspectivas sio as mais animadoras no
sentido que sejam criados produtos do tipo “faylor made”, ou seja “feitos sobre medida”,
procurando respeitar as diferengas e tempos de aprendizagem dos alunos.

Apesar de todo desenvolvimento tecnoldgico, acreditamos que a figura do professor
sempre seja justificada no processo, pois, além de repassador do conhecimento, ele atua como
agente facilitador e motivador do processo ensino-aprendizado, algo que os computadores
ainda ndo podem fazer.

A transferéncia do conhecimento, como acontece hoje na sala de aula, ndo acontece de
maneira semelhante e constante para todos os alunos. Esta flexibilidade ainda nio é norma
dos sistemas de ensino baseados no computador. Por mais sofisticado que ele seja, por mais
conhecimento sobre um determinado dominio que ele possua, por melhor que ele seja capaz
de modelar a capacidade do aprendiz, o computador ainda ndo é capaz de adequar a sua
atuacdo de maneira que a intervengdo no processo de ensino-aprendizagem seja totalmente
individualizada.

Algumas das previsGes futuristas, quanto ao emprego de novas ferramentas tecnologicas na
educagdo, ja se concretizaram. Existem cursos que sdo ministrados através do uso de salas de
aulas virtuais, onde o aluno pode participar das aulas na escola ou em outro local, até mesmo
em sua propria casa, fazem perguntas aos professores, discutem assuntos e fazem trabathos
em grupo.

Atualmente, algumas escolas ja possuem a “lousa eletronica™, ligada em rede com todos os
computadores dos alunos a um computador central - o do professor e ao banco de dados da
escola. Ao final das aulas, o aluno podera copiar o conteido apresentado em disquetes e levar
para estudos em sua casa.

A conexd@o com o banco de dados da escola permite o acesso ndo s6 com a produgio do
corpo docente e discente daquela institui¢do, mas também das muitas outras institui¢gdes e
centros de pesquisa associados. Devemos ressaltar que esses computadores poderdo ainda,
estar ligados a Internet, possibilitando o acesso a um ilimitado nimero de informagbes a
respeito dos mais variados assuntos.

As davidas dos alunos ja podem ser sanadas a partir do emprego dos recursos tecnoldgicos,

a Internet € o meio que possibilita essa relagdo professor-aluno.
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A educagio ¢ vista como um processo de desenvolvimento do ser humano, processo este
que, em condigbes propicias, leva ao desabrochar das potencialidades do individuo, de sua
criatividade, de sua inventividade. O produto final desse processo € o individuo auténomo,
que aprende por si mesmo, porque “aprendeu a aprender” através de um processo de
desenvolvimento do conhecimento, através da busca, da investigacdo e da descoberta. A
necessidade que se leva em conta aqui é, basicamente, a necessidade individual, e a énfase
esta nos processos a serem dominados pelo individuo, e, conseqiientemente, na aprendizagem
e no papel da propria pessoa na construgdo dessa aprendizagem.

A revolugdo tecnologica cria novas necessidades de competitividade, produtividade e
qualidade dentro das organizagdes, estdo alterando a base técnica do sistema produtivo e
empresarial, apoiado nas informagdes e nas ferramentas eletronicas, formas de socializagdo,
processos de produgdo e, até mesmo, novas defini¢des de identidade individual e coletiva.
Diante desse mundo globalizado, que apresenta multiplos desafios para o homem, a educagio
surge como uma utopia necessaria indispensavel a humanidade na sua constru¢do da paz, da
liberdade e da justiga social.

Os modelos educacionais atuais sdo baseados na concepgdo técnica taylorista/fordista, que
segundo Acicia Zeneida Kuenzer®’ “tém por finalidade atender a uma divis3o social e técnica
marcada pela clara definicio de fronteiras entre as agdes intelectuais e instrumentais, em
decorréncia de relagdes de classe bem definidas que determinam as fung¢des a serem exercidas
por dirigentes e trabalhadores no mundo produtivo”. Esses paradigmas estio passando por
profundas alteragdes e estdo adaptando-se as novas exigéncias sociais.

Os defensores da “aprendizagem por descoberta” procuraram fazer do computador seu
principal aliado. E o surgimento de nova pedagogia baseada na produgdo intelectual coletiva,
em uma maior interatividade entre as pessoas, em uma maior autonomia em uma auséncia de
barreiras e esperam que o computador possa ajuda-los a promover uma transformagio
profunda dos objetivos e métodos da educagiio tradicional. E preciso, sem duvida, que a
educagdo ajude a produzir individuos autdonomos, individuos que possam assumir controle de

sua aprendizagem ao sair da escola.

' KUENZER, Acicia Zeneida. Globalizagdo e Educagio: Novos Desafios in ANAIS I DO IX ENDIPE -
Encontro Nacional de Didatica e Pratica de Ensino. Vol. 1/1, p. 117, Aguas de Lindéia/SP, 4 a 8 de maio de
1998.
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A maioria das escolas que possuem cursos de formagdo de professores, ainda se baseia nos
métodos tradicionais, fazendo com que o sistema se reproduza, deixando assim, as
transformagdes sociais relegadas a segundo plano.

Devido ao aumento da utilizagdo dos recursos tecnologicos pela sociedade, sua introdugdo
nas escolas se tornou imprescindivel e inadiavel. Porém essa introdugdo esta muito aquém do
exigido pela sociedade, uma vez que a mesma, tem na informatica e na utilizagdo das novas
tecnologias, um dos fatores basicos de mudangas e reestruturagio social. A justificativa dessa
atitude, muitas vezes ¢ devida ao total desconhecimento de sua importdncia por parte dos
dirigentes e professores, ou por ndo saberem como utilizar esses recursos de forma correta e
eficiente.

E imprescindivel que o professor perceba e saiba o valor e a importéncia dos recursos
tecnologicos para o bom desempenho e eficacia do seu trabalho escolar. A tecnologia além de
renovar o0 processo ensino-aprendizagem, vai propiciar o desenvolvimento integral do aluno,
valorizando o seu lado social, emocional, critico, imaginario, deixando margens para
exploragdo de novas possibilidades de criagdo. Portanto, o processo pedagogico deve ser
reavaliado, principalmente no que se refere a mudanga das crengas e técnicas do corpo
docente atual, fazendo com que ndo utilizem métodos convencionais com ferramentas
modernas. v

A introdugdo da tecnologia no sistema educacional deve seguir o modelo de planejamento
tecnologico empresarial, ou seja, é impossivel conseguir parar o sistema para que O novo
modelo seja implantado. Devemos ter o cuidado para entender as particularidades das
necessidades das escolas e adaptar o plano a essa nova realidade.

E necessario que o planejamento seja bem elaborado, para que haja uma boa
implementagdo e controle dos processos, estabelecendo metas e objetivos em todos os niveis,
desde a alta dire¢do e o corpo docente, chegando até os alunos e a sociedade, de forma
eficiente. O planejamento do emprego da tecnologia auxilia as escolas ou instituigdes a terem
certeza de que seus investimentos em tecnologia estdo trazendo os resultados esperados
(financeiros e pedagogicos).

Segundo Paul Strassman®®, “S6 em 1996, empresas e governos investiram um trilhio e

setenta e seis bilhGes de dolares em tecnologias da informagdo e as 13 mil maiores empresas

% STRASSMAN, Paul. The Squandered Computer. The Information Economics Press, 1997.
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do mundo lucraram meros setecentos e cinquienta bilhdes de dolares... O importante ndo € o
quanto se investe, mas como’.

A analise dos investimentos em prol dos lucros obtidos, ndo deve servir de meta na
educagdo, onde o seu objetivo principal € responder a sua fungdo social, ou seja, que os
estudantes desenvolvam competéncias basicas que lhes permitam desenvolver a capacidade
de continuar aprendendo.

Quanto mais preparadas estiverem as pessoas, mais produtivas elas serdo. O
planejamento possibilita as organizagdes, um maior controle dos objetivos pré-estabelecidos,

gerando dessa forma, uma maior produtividade global.

4.3 O PLANEJAMENTO

Um administrador tem sempre que decidir com antecedéncia, sobre “o que fazer”, “como
fazer”, “quando fazer”, “quem ira fazer” e “por que fazer alguma coisa”. Para isso, a alta
direcdo da institui¢do, busca definir claramente para toda a institui¢do “onde” ela esta,
“aonde” ela pretende chegar e “como” ela deve atingir os objetivos e metas pré-estabelecidas.
As possibilidades de desenvolvimento de um planejamento deverdo estar em conformidade
com as reais potencialidades da instituicio de gerar ou mobilizar recursos financeiros,
tecnologicos e humanos para criar novos produtos ou operar os ja existentes no mercado.Sob
esse ponto de vista, concluimos que o planejamento é um exercicio pratico, pelo qual as
organiza¢Ges buscam atingir seus objetivos, a médios e longos prazos, através da elaboragido
de um plano.

O planejamento € a espinha dorsal das a¢des e vai se completando durante a execugdo na
qual evidencia-se uma atividade que rompe com as barreiras disciplinares, torna permeavel as
suas fronteiras e caminha em dire¢do a uma postura interdisciplinar para compreender e
transformar a realidade em prol da melhoria da qualidade de vida pessoal, grupal e global. O
desenvolvimento de um projeto envolve um processo de construgdo, participagéo',]cooperagéo
e articulagio, que propicia a superagdo de dicotomias estabelecidas pelo paradigma dominante
da ciéncia e as inter-relaciona em uma totalidade provisoria perpassada pelas nogdes de valor
humano, solidariedade, respeito mutuo, tolerancia e formacdo da cidadania, que caracteriza o
paradigma educacional emergente.

Para que se tenha parimetro de analise para a elaboragio de um planejamento é necessario

que se faga um diagnostico sobre a atual situagdo da instituigdo para que, desta forma, se
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possa elaborar um cenario, seguindo uma certa logica de evolugdo. Na determinagdo dos
objetivos desejados, sdo julgadas as diversas possibilidades de a¢des, baseados em dados reais
e concretos, a fim de que se tenha a definicdo exata de uma determinada linha de atuagdo
dentre as muitas existentes.

A elaboragdo de um planejamento envolve diversas etapas. A primeira delas é a seleg¢do
das pessoas e consequente organizagdo dos grupos que serdo responsaveis pelo planejamento.
A segunda € a apresentag¢do ao grupo sobre a missdo da organizagdo. Na terceira etapa devera
ser realizado um diagnéstico da situagdo atual da instituigdo para a aplicagdo da tecnologia,
através de uma analise dos ambientes e dos recursos internos e externos. A quarta etapa do
planejamento € aquela em que a equipe, com base nas informag¢des coletadas, identifica as
oportunidades e elabora as estratégias para se esquivar das ameagas advindas da introdugdo ou
ndo da tecnologia na instituigdo. Na quinta etapa, os responsaveis pela elabora¢do do
planejamento determinam os objetivos e metas a serem atingidos.

A contextualizagdo do planejamento € realizada na sexta etapa. Nesse estagio da
elaboragdo, o plano esta concluido. A sétima e wltima etapa, representa a materializagio do
planejamento através da sua efetiva implementagdo e controle. A participagdo da equipe
responsavel pelo planejamento ¢ fundamental para sua efetivagdo, acompanhando as diversas
acOes resultantes do plano original e promovendo as alteragdes necessarias para que os

objetivos sejam atingidos.

1* Etapa: Determinacio da Equipe Responsavel pelo Planejamento

E importante que se estabelega critérios na determinagdo da equipe responsavel pela
elaboragdo do planejamento tecnoldgico institucional, pois essa ¢ uma das etapas mais
importantes de todo o processo.

Na determinagéo dos perfis dos profissionais para a formagio dessa equipe, fatores como,
experi€ncias pessoais, o grau de envolvimento com a institui¢do, a visio empreendedora, a
criatividade e a visdo estratégica e mercadologica de cada individuo, sdo fatores fundamentais
para o sucesso.

Além disso, a interdisciplinaridade da equipe deve ser a mais abrangente possivel. Como
proposta para a formag@o de uma equipe de planejamento, temos:

% Responsavel Geral: Geralmente representado pelo diretor ou mantenedor da institui¢o;
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% Especialista em Implantagdo de Tecnologia: Geralmente representado por um professor
da area de informatica,

% Especialista Pedagogico-Curricular: Geralmente representado por um coordenador ou
orientador pedagdgico, com larga experiéncia em mudangas curriculares e planejamentos
pedagobgicos;

% Administrador: Geralmente representado por um administrador profissional da prépria
institui¢do.

% Especialista em Analise Mercadologica: Geralmente representado por um professor de
Marketing ou por consultores externos. O trabalho desse profissional é de fundamental
importancia para tomada de consciéncia de questdes envolvendo mercado, clientes e
concorréncia, dando assim uma maior importancia ao planejamento.

Todos os integrantes da equipe definida deverdo conhecer as metas e objetivos a serem

atingidos pela instituigdo.

2% Etapa: Determinacio da Missdo e Visdo Institucional

Muitas empresas esbocam declaragdes de missdo muito detalhadas que definem os
objetivos da empresa em relagdo ao seu mercado, seus consumidores, empregados, acionistas
e outros publicos. Essas declaragdes de missdo, frequentemente estabelecem os padrdes de
responsabilidade social de conduta ética da empresa em um ambiente mais amplo. A missdo ¢
a proposta para a qual, ou a razédo pela qual, uma organizagio existe. |

Um aspecto que deve ser considerado € a visdo institucional. Na determinagdo da missdo
da empresa, tenta-se expressar o curso futuro da organizagdo; decidir a respeito do negocio ou
negdbcios a que a organizagdo deve dedicar-se e outros assuntos fundamentais que irdo guiar e
caracteriza-lo. A visdo organizacional segue a mesma linha da missdo organizacional,
entretanto, ela é mais dinamica.

O conceito de missdo da equipe envolve a exposi¢do clara dos objetivos ao grupo, de
maneira a mostrar 0 rumo em que os esforgos devem ser dirigidos. Desta forma, a
coordenagdo melhora o desenvolvimento das atividades da equipe, ndo permitindo que haja
distor¢do ou negligéncia de fungdes. Nessa fase do planejamento, é definido o que realmente
se espera do grupo no que diz respeito a implantagdo da tecnologia na instituigdo.

Como exemplo de determinag¢do de uma missdo institucional no que se refere a introdugio

da tecnologia na educagdo pode ser verificado abaixo, através de um trecho retirado do
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planejamento tecnologico de uma Escola Comunitaria nos Estados Unidos chamada Sycamore
(Sycamore Community Schools).

“A fim de preparar todos os nossos estudantes para ser cidaddos produtivos no século 21,
as Escolas Comunitarias Sycamore utilizardo computadores e outras novas tecnologias para a

integragdo curricular e na melhoria da qualidade pedagogica™®

3? Etapa: Analise dos Ambientes e dos Recursos Internos e Externos

Nessa etapa, a empresa realiza uma auditoria interna para verificar quais recursos
tecnologicos ela tem disponivel e ainda, s@o verificadas as instalagdes e as pessoas envolvidas
direta ou indiretamente com a tecnologia. E nesse ponto que deve ser determinado “onde” se
estd, buscando definir o ponto de partida para o processo de introdugido da tecnologia na
instituigio.

A andlise do ambiente externo é realizada a partir da verificagdo, no mercado, sobre o
posicionamento dos concorrentes e ainda, o que os clientes esperam da institui¢do. Isso deve
ser feito através de uma profunda coleta de informagdes, para a formulagdo de um banco de |
dados, que a partir da sua andlise, servira de base para as tomadas de decisdo do

planejamento.

4? Etapa: Anilise das Oportunidades e Ameacas do Mercado

A institui¢do deve ser capaz de identificar novas oportunidades de mercado. O ambiente,
complexo em constante mudanga, sempre oferece novas oportunidades e ameagas. Deverdo
ser analisados cuidadosamente os clientes € os ambientes, de forma a evitar as ameagas e tirar
vantagens das oportunidades.

Nem todas as oportunidades sdo adequadas para uma institui¢do, a equipe deve se reunir e
discutir as questdes envolvendo o nivel de desenvolvimento tecnoldgico atual da instituigio,
as informagdes sobre o ambiente interno e externo e qual o grau adequado de informatizagdo
para a institui¢gdo. Tudo isso, tomando como base o momento presente e projetando-o no
futuro. Uma oportunidade deve estar de acordo com os objetivos e recursos da empresa.
Mesmo que a empresa tenha enormes recursos, ela devera deter o know-how, para que essa

oportunidade possa ser explorada.

* BAULE, Steven M. Technology Planning. Linworth Publishing, p.9, 1997
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A partir do levantamento das ameagas e oportunidades no processo de introdugdo da
tecnologia na institui¢do, a equipe chega a um resultado que possibilitara uma decisdo do grau

de informatizagdo que sera mais adequado para a mesma.

5° Etapa: Determinacio dos Objetivos e Metas Organizacionais

A missdo da empresa precisa ser traduzida em objetivos detalhados para cada nivel da
institui¢do. Cada componente do grupo deve ter um objetivo estabelecido, e ser responsavel
por alcanga-lo. Cada estratégia definida deve ser proposta de maneira clara e detalhada.

Para cada uma das oportunidades definidas se definird um objetivo. A mesma coisa
acontecera para as ameagas. Para todas elas devera se buscar formas de evita-las ou soluciona-
las caso venham a ocorrer, com metas bem estabelecidas para um controle efetivo da situagio.

Esta etapa deve contemplar ndo so6 os objetivos e metas de cada uma das oportunidades e
ameagas, mas também fazer um relacionamento com os diversos usos da tecnologia
educacional e administrativa, além dos indices de produtividade, qualidade e resultados
esperados ndo sO do professor, mas também de todos os funcionarios envolvidos e,

principalmente, dos alunos. O benchmarking é uma poderosa ferramenta para essa etapa.

6" Etapa: Elaboracdo Formal do Planejamento e Defini¢cio da Filosofia e Politicas
Organizacionais para Tratamento e Atualizacio Tecnolégica

E nesta etapa o planejamento ira se materializar, de maneira formal, escrita. Serdo expostas
as filosofias da instituigdo, as quais irdo contribuir para “a forma como fazemos as coisas
aqui. Com base na filosofia organizacional, devem ser desenvolvidas as politicas
organizacionais, que nada mais sdo do que planos de a¢do que vdo guiar o desempenho de
todas as principais atividades e levar a cabo a estratégia™.

O sucesso do planejamento depende substancialmente dessa fase, pois dela depende a
implementagdo de todo o plano. De nada adianta elaborarmos um planejamento para uma
realidade -divergente da filosofia e politica organizacional vigente. A participagdo dos

responsaveis pela instituigdo se faz necessaria para que o plano nio destoe da linha politica e

filosofica seguida pela mesma.

** CERTO, S.C. ¢ PETER, J.P. Administragio Estratégica: Planejamento e Implementagio da Estratégia.
Editora McGraw-Hill, p.10, 1993,
71



Emprego da tecnologia na educagio no Brasil: Da analise da situacio ao planejamento da implantagio

Um dos pontos mais polémicos na determinagio da politica de atualizagdo tecnologica é o
percentual monetario destinado a cada um dos componentes tecnologicos.

A distribuicdo, em termos percentuais, dos gastos necessarios para a implantagdo de
tecnologia nas escolas, ¢ em média: Hardware - 35%,; Software - 52%; Treinamento e

Desenvolvimento do Pessoal - 10%; e Manutengéo - 3% (Fonte: C&N — Informatica Ltda.).

7% Etapa: Implementacao do Planejamento e Controle do Processo

O planejamento devera ser aprovado pela alta administragdo para que 0 mesmo possa ser
implementado, estipulando as diversas tarefas e responsabilidades dos diversos coordenadores
ou chefes de areas. O responsavel geral pelo planejamento coordenara também a agdo de
todos os membros participantes da execugio do plano.

A implementacdo € acompanhada pelo controle de sua execugdo. As atividades devem ser
controladas e alteradas quando necessario, tendo-se sempre em vista o alcance ou superagio
dos objetivos pré-determinados.

O trabalho de planejamento de introdugdo de tecnologia nunca chega ao fim, pois a mesma
sofre mudangas de forma muito freqiiente, tornando necessario uma revisio periédica do
planejamento.

O processo de planejamento para a implantagdo de tecnologia em institui¢bes de ensino

pode ser representado conforme o esquema abaixo:

Anilise dos
Ambientes

Filosofias e Politicas

Organizacionais

Determinago Determinagio Analise dos Anilise das Determinagio Implementagio
da Equipe da Miss3o e Ambientes e Ameagas e dos Objetivos e do Planejamento
Responsavel Visdo w_ dos Recursos Oportunidades Metas e Controle do
pelo Institucional Internos e do Mercado Organizacionais Processo
Planejamento Externos

Auditoria dos

Recursos
Disponiveis

Fonte: O autor

Figura 9: Processo de Planejamento da Tecnologia Educacional
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O que ¢ necessario na “febre informéatica” que hoje assola o pais, € ter cuidado e procurar
escolas que ja tém lastro e tradi¢@o no setor, que tém genuina preocupagdo pedagdgica e uma
base de equipamentos que permita intenso uso de computadores durante as aulas, ou mesmo
depois delas, diferenciando bem aquelas escolas realmente interessadas em promover a
educagdo em, para e pela informatica, daquelas criadas simplesmente como apelo de

marketing e que estdo interessadas no lucro facil e rapido.

4.4. AINTEGRACAO DA TECNOLOGIA

Para que haja a integragdo da tecnologia educacional, € necessario se levar em conta, o
estilo de aprendizado de cada aprendiz, se adaptando aos diferentes niveis de capacidade e
interesse intelectual, as diferentes situagdes de ensino-aprendizagem. Esse € o processo que
determina quais ferramentas eletronicas e que métodos de implementagdo destas ferramentas
sdo apropriados, dados uma determinada situagdo ou problema em uma sala de aula.

Devemos incorporar as novas tecnologias ndo apenas para expandir o acesso a informag&o
atualizada, mas principalmente para promover uma nova cultura do aprendizado por meio da
criacdo de ambientes que privilegiem a construgdo do conhecimento e a comunicagdo.

Segundo Larry Cuban®', professor de Educagdo da Universidade de Stanford, “o uso de
artefatos tecnologicos na escola tem sido uma historia de insucessos, caracterizada por um
ciclo de quatro ou cinco fases, que se inicia com pesquisas mostrando as vantagens
educacionais do seu uso, complementadas por um discurso dos proponentes salientando a
obsolescéncia da escola. Apos algum tempo sdo langadas politicas pablicas de introdugio da
nova tecnologia nos sistemas escolares, terminando pela adogéo limitada por professores, sem
a ocorréncia de ganhos académicos significativos. Em cada ciclo, uma nova seqiéncia de
estudos aponta provaveis causas do pouco sucesso da inovagdo, tais como falta de recursos,
resisténcia dos professores, burocracia institucional, equipamentos inadequados”.

“Apos algum tempo surge outra tecnologia e o ciclo recomega, com seus defensores
argumentando que foram aprendidas as ligdes do passado, que os novos recursos tecnologicos
sdo mais poderosos ¢ melhores que os anteriores, podendo realizar coisas novas, conforme
demonstram novas pesquisas. E o ciclo fecha-se novamente com uso o limitado e ganhos

educacionais modestos”.

' CUBAN, Larry. Teachers and Machines: The Classroom use of Technology Since 1920, Teachers College
Press, Teachers College, Columbia University, 1996.
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No Brasil percorremos uma historia analoga, certamente mais recheada de insucessos,
como demonstram teses e dissertagdes sobre o tema.

Também tivemos uma politica de radio na educag@o, seguida de outras com grandes
investimentos nas televisdes educativas em todo o pais, sempre acompanhado de discursos
inovadores.

Alguns educadores contestam o uso de ferramentas eletrOnicas no processo de ensino-
aprendizagem, movidos pela ignorancia das reais potencialidades desses novos recursos;
outros, pelo medo. De toda uma discussdo, alguns pontos importantes sdo evidenciados, tais
como: a preocupagdo com a dependéncia tecnolégica, o tratamento da tecnologia como meio
e ndo como fim do processo de ensino, o incremento do individualismo, entre outros.

Sera que essas pessoas que impdem uma certa resisténcia estdo erradas em pensar assim®2?

Thomas Edison previu, em 1913, que os livros didaticos se tornariam obsoletos nas escolas
e que, usando filmes, seria possivel instruir sobre qualquer ramo do conhecimento humano.
Ha algum tempo, William Leverson, o diretor da estagfio de radio das escolas publicas de
Cleveland, EUA, dizia que “com o passar dos anos, um aparelho de radio serd tio comum nas
salas de aula, quanto o quadro negro™®. Os presidentes Bill Clinton (EUA) e Fernando
Henrique Cardoso (Br) anunciaram, recentemente, programas de informatizagdo das escolas
publicas. Segundo Clinton, “... os computadores fardo mais parte das salas de aula do que as
proéprias lousas”™.

Pesquisas realizadas nos Estados Unidos, com professores de todos os niveis, classificou a
habilidade com computadores mais “essencial” que o estudo de Historia Antiga, Biologia,
Quimica e Fisica®®. Contudo, os dados reais apontam que a introdugdo de novas tecnologias
no ensino estdo sendo, ndo s6 pouco, mas também mal utilizadas.

Quais s3o os motivos que justificam o mau emprego da tecnologia, principalmente os
computadores, nas escolas?

Segundo Bernard Cornu®, do Institut Universitaire de Formation des Maitres (IUFM),

Grenoble, na Franga, existem basicamente duas razdes: generalizagio e integrac@o.

2 PIVA JR, Dilermando ¢ FERNANDES, Gisele de Castro. Op.cit.
> OPPENHEIMER, Todd, The Computer Delusion. The Atlantic Monthly, Vol. 280, n° 1, p. 45-62, July, 1997.
3 OPPENHEIMER, Todd. Op.cit.
%> CORNU, Bernard. New Technologies: Integration into Education in Integrating Information technology
into Education, edited by Deryn Watson Tinsley, CHAPMAN & HALL, p. 4-5, 1995.
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Muitos experimentos € pesquisas interessantes sobre os computadores na educagéo foram
desenvolvidos. Existem muitos esforgos para que ocorra o desenvolvimento de hardware e
software voltados a educagio.

Mas computadores nas escolas estdo sendo usados apenas por alguns professores, os mais
entusiastas, aqueles que dedicam horas e horas, na tentativa de incorporar o uso do
computador em suas aulas. Assim, generalizagdo tem o significado de massificagdo do uso
dessas novas tecnologias por todos os professores.

As novas tecnologias sdo, muitas vezes, apenas adicionadas a outros topicos nas escolas
através de cursos de informatica. Uma sala de computagfo € adicionada as outras salas nas
escolas, um capitulo falando sobre as novas tecnologias é adicionado aos livros escolares,
atividades nos computadores sdo adicionadas as atividades das diversas classes. Dessa forma,
para que haja realmente a integragdo dessas novas tecnologias seus objetivos devem ser claros
e objetivos e ndo apenas adicionado. A integragdo deve existir na maneira de apresentar as
matérias, no ensino, no aprendizado, na escola e na vida dos professores e dos alunos.

Também ¢€ essencial investir na formag@o dos docentes, uma vez que as medidas sugeridas
exigem mudangas na selecdo, tratamento dos conteddos e incorporagdo de instrumentos

tecnologicos modernos, como a informatica.

4.4.1 COMO PROMOVER A INTEGRACAO DA TECNOLOGIA

Segundo defini¢gdes encontradas em alguns dicionarios, integragdo nada mais é do que
“combinar partes em um todo”, ou “incorporagio de novos elementos em um sistema”, ou
ainda, “coordenacdo das atividades de muitos organismos, para um trabalho harmonioso”
segundo Bernard®®, “integragdo também ¢, fregiientemente, utilizada no sentido de oposigdo &
segregagdo”, trazendo todos em um patamar de igualdade dentro da sociedade®’.

Muitos de nds temos em nossas casas um radio, um televisor, um gravador, um video.
Todos esses aparelhos sdo utilizados, normalmente de forma isolada, mas cada vez mais nos
os conectamos através de uma enorme quantidade de fios. Segundo Bernard®®, “esta é a
primeira etapa da integrag@o. E, provavelmente, todos esses objetos um dia serdo integrados
em um unico aparelho”. Entretanto, isso nfo significa ainda uma integracdo dessas

tecnologias a sociedade. “As novas tecnologias apenas estardo integradas quando elas ndo

3¢ CORNU, Bernard. Op.cit., p.5
3 PIVA JR, Dilermando e FERNANDES, Gisele de Castro. A Informitica na Era da Educagio: Uma
Reflexio de Educador para Educador, Campinas: People, 1998.
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forem ferramentas suplementares, agregadas ao que existiu antes, mas sim quando elas
tomarem o lugar e se tornarem “naturais” e “invisiveis™®.

Das tecnologias empregadas, o uso do computador como ferramenta é a que provoca
maiores € mais profundas mudangas no processo de ensino vigente, como a flexibilidade dos
pré-requisitos e do curriculo, a transferéncia do controle do processo de ensino do professor
para o aprendiz e a relevancia dos estilos de aprendizado ao invés da generalizagdo dos
métodos de ensino. Estas questdes sO podem ser contornadas a4 medida que o uso do
computador se dissemine e questione os atuais processos de ensino. Talvez esta esteja sendo a
maior contribui¢do do computador na educag@o.

O professor assume entdo o papel de consultor, articulador, mediador, orientador,
especialista e facilitador do processo em desenvolvimento pelo aluno.

Portanto, o computador e toda essa tecnologia devem ser utilizados como meio € ndo como
fim do processo de ensino-aprendizado. Eles devem ser mais uma ferramenta que ajudara o
aluno a construir seu futuro.

Podemos destacar dois erros na utilizagdo de computadores na educagdo. O primeiro deles
¢ a utilizagdo de uma tecnologia ja obsoleta no mercado, como, por exemplo, ensinar a utilizar
o sistema operacional DOS ou ferramentas que possuem uma alta rotatividade (processo de
atualizagio). Temos que ter em mente que a maioria dos recursos nao devem ser guiados para
o imediatismo, ou para o treinamento baseado em ferramentas. Quando isso acontece, até de
fomentarmos uma instrugdo dirigida, também limitamos o conhecimento dos nossos alunos.

O segundo, esta na forma de condugdo do ensino. O computador ¢ utilizado para um
simples treinamento.

Os computadores sdo somente ferramentas que refor¢am o que, de uma forma ou de outra,
ja foi transmitido ou absorvido em sala de aula. Portanto, os computadores ndo sio essenciais
para o processo educacional.

O computador ndo deve ser a unica ferramenta utilizada no processo de aprendizagem das
criangas, mesmo sendo um recurso bastante atraente devido a diversidade de midias que
possui. O trabalho com materiais concretos nido pode ser simplesmente abandonado, as
criangas necessitam de atividades manuais, pois estas atividades significam a oportunidade de
manipular objetos fisicos, como pegas de madeira, massas de moldar, papéis e bolinhas

coloridas.

* CORNU, Bernard. Op.cit., p.6.
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Mesmo reconhecendo que a tecnologia da educagdo podera “utilizar ou ndo recursos
mecanicos”, quase todos os estudiosos dessa natureza se encontram sensibilizados quanto ao
uso desses recursos que, sem sombra de diivida, aumentam muito o alcance da agido educativa,
devido a sua maior abrangéncia, tanto quanto ao numero de pessoas, como também ao
numero de estimulos propiciados a uma mesma pessoa®.

Fortes evidéncias sugerem que a tecnologia sozinha nio € a solug¢do de todos os problemas
na educagdo. Para ela funcionar bem, tanto para a escola como para os alunos, deve-se
“constituir” uma “infraestrutura tecno-pedagdgica” no mesmo instante em que estivermos
instalando os computadores e todas as demais parafernalias eletrénicas.

Como elementos componentes desta “infraestrutura tecno-pedagogica” podemos citar:

a) Conteudos: Os softwares de referéncia (enciclopédias, dicionario etc.) e a Internet sdo
excepcionais ferramentas educacionais somente se as informagdes pesquisadas forem
relevantes para o processo de ensino-aprendizado. Assim, devemos adaptar os conteudos as
ferramentas educacionais, para que, juntos, atinjam altos padrées de qualidade.

b) Reforma Curricular: O novo curriculo ndo deixa de levar em consideragido a agdo do
sujeito a medida que as a¢des educativas se estabelecem. E um curriculo flexivel, que respeita
a agdo concreta do aprendiz e que esta sempre em processo de construgdo e reconstrugdo
mediante um didlogo transformador, baseado nas realidades regionais e locais.

c) Desenvolvimento Profissional: Além de tempo e suporte para planejarem e
desenvolverem suas aulas, os professores precisam também de treinamento para utilizarem
novas tecnologias em sala de aula.

d) Acessibilidade: Os pfofessores precisam ter mais acesso aos centros de pesquisas,
simpésios, empresas que desenvolvem softwares e também, contato com outros colegas,
trocando e elaborando projetos.

e) Igualdade: Apenas uma pequena parcela da populagdo esta preocupada com as questdes
relacionadas ao emprego da tecnologia na educagdo. As escolas particulares, em sua grande
maioria, vém se preocupando com a introdug¢do dessas novas tecnologias em sala de aula e
treinando seus profissionais para essa realidade. Entretanto, a tecnologia educacional nio
pode ser privilégio de poucos alunos. Os seus recursos amplos devem ser oferecidos a todos,

na consagragdo do principio da igualdade democratica de oportunidades educacionais. A

** PIVA JR, Dilermando e FERNANDES, Gisele de Castro. A Informética na Era da Educacio: Uma
Reflexdo de Educador para Educador, Campinas: People, 1998.
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igualdade de condi¢Bes para se efetivar o aprendizado deve ser prioridade de todos os
governantes e cidaddos.

f) Envolvimento da Comunidade: Para transformar o sistema educacional é preciso que
essa reciprocidade extrapole os limites da sala de aula e envolva todos que constituem a
comunidade escolar: dirigentes, funcionarios, administrativos, pais, alunos, professores € a
comunidade na qual a escola encontra-se inserida.

O que podemos perceber, analisando os altos investimentos na area educacional por parte
das grandes empresas de computadores e altas tecnologias, doando computadores e fazendo
cada vez mais parcerias, € a transformagdo das escolas em grandes centros de treinamento
corporativo. “Sera que as criangas no jardim da infancia conseguem escolher corretamente sua
carreira profissional? * Em janeiro de 1997, o jornal “The New York Times” publicou um
suplemento descrevendo muitos exemplos de como os negocios estdo aumentando sua
dominagdo sobre os softwares educacionais e outros materiais curriculares, sem se importar
com o0s objetivos educacionais.

Segundo Todd Oppenheimer*', “é muito facil caracterizar a batalha sobre os computadores
como meramente mais um capitulo na mais velha historia do mundo: a resisténcia natural da
humanidade a mudanga. Isso seria uma injustica para com as forgas de trabalho nessa
transformagdo. Ndo € apenas o futuro versus o passado, incertezas versus nostalgia; é sobre
encorajar um deslocamento fundamental das prioridades das pessoas, minimizando o mundo
real e fisico em favor de um mundo virtual. E sobre ensinar os jovens que exploragdes em um
mundo em uma tela bi-dimensional ¢ mais importante que brincar com objetos reais, ou sentar
€ conversar com um amigo, ou um parente, ou um professor”.

O principal o papel das escolas € o de ensinar os porqués e os mecanismos do mundo. Dar
a conhecer ferramentas a nossas criangas limita seus conhecimentos para apenas aquelas
ferramentas, limitando também seu futuro.

O professor deve estar preparado para essas mudangas no processo ensino-aprendizagem, e
para tal, ele deve estar uma etapa a frente de sua matéria, tendo assim uma visio geral de toda
ela, saber sobre sua historia e evolugdo, e também sobre suas implicagdes na sociedade.

O profissional da educagio deve saber mais sobre o sistema educacional, sobre as regras da

sociedade e sobre os aspectos éticos da profissdo. Todos esses componentes ndo devem ser

‘0 OPPENHEIMER, Todd, Ibidem.
“I OPPENHEIMER, Todd, Ibidem.
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apenas adicionados, ou justapostos uns aos outros. Eles possuem uma forte interagio entre si
e, quando combinados, formam um conjunto.

A integragdo da tecnologia significa uma possivel intervengdo nos diferentes componentes
que formam um professor, como na disciplina, na transmissdo de conhecimento, nos alunos
etc.

A “nova” profissdo professor, serd marcada pela maior carga de trabalho, ndo s6 horas
semanais dentro da sala de aula, mas também fora, dentro de uma oficina pedagogica ou
centro de pesquisa, junto com outros professores, trabalhando em conjunto, desenvolvendo
novas tecnologias para as aulas, colaborando na criagdo, elaboragdo e produgdo de novas
ferramentas para o ensino. Assim, eles serdo genuinos intelectuais, especialistas no ensino e
aprendizagem; verdadeiros profissionais da educaggo.

O dominio das novas tecnologias implicara em novas competéncias para lecionar, mas
também tornardo as competéncias tradicionais mais necessarias, mais ligadas umas as outras e
mais integradas a todo sistema social.

A construgdo do conhecimento e a nova pedagogia devem se integrar para construir as

habilidades profissionais do futuro educador.
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5. CONCLUSOES E SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

O computador pode ser um instrumento poderoso e versatil na area da educagdo. Se usado
com inteligéncia e competéncia, pode-se tornar um excelente recurso pedagogico a disposi¢do
do professor em sala de aula. De que maneira os professores usardo o computador, se é que se
decidirdo a utiliza-lo, dependera, porém, ndo s6 dos recursos disponiveis, mas, também, de
seu conhecimento do potencial dos computadores e, algo muito importante, de sua filosofia de
educagio.

O fato de que os recursos financeiros sdo limitados, em toda sociedade, assim como na
maioria absoluta das escolas, os educadores terdo que tomar decisdes e definir prioridades.
Para que essas decisdes sejam tomadas com conhecimento de causa, € necessario que saibam
0 que o computador pode e o que ndo pode fazer na educagdo, o que pode ser feito methor
com o auxilio do computador e o que pode muito bem ser feito sem ele. S6 assim os
educadores fardo o computador servir aos objetivos educacionais por eles fixados. Se ndo se
preocuparem com essas questdes, o computador provavelmente sera, mais cedo ou mais tarde,
introduzido na educagdo, mas em condig¢des tais que os objetivos da educagdo acabardo tendo
que se submeter as limitagdes da maquina.

Temos que ter em mente que o computador ndo € um instrumento a mais, ele esta mudando
a forma de pensar das pessoas. Os alunos ja estio crescendo em contato com essa nova
ferramenta e a escola deve acompanha-los, para que haja uma maior efetividade do processo
de ensino-aprendizagem.

O conceito de interdisciplinaridade deve fazer parte dos curriculos. Assim, quando
surgir a oportunidade de aplicagdo do conteudo dado em aula, os computadores, e todos os
recursos agregados a ele, principalmente os softwares educacionais tornam-se as ferramentas
utilizadas pelos alunos para se aprofundar e praticar a teoria. E dessa forma que se aprende a
utiliza-los, ou seja, pela necessidade.

As justificativas para introdugdo dos computadores na educagdo, assim como também as
formas de utiliza¢do desses recursos, sio bastante diversificadas. Essa variedade pode e deve
ser expandida, a medida que aumenta a intimidade dos professores com esse recurso didatico-

pedagogico e desde que estes estejam capacitados.
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SUGESTOES PARA FUTUROS TRABALHOS

Como sugestdes para trabalhos futuros de pesquisa nesta area, poderemos considerar o
seguinte problema: Como contornar as dificuldades e resisténcias encontradas pela Inovagédo
Tecnologica na Educagdo, no que se refere aos aspectos socio-culturais, econdmicos e
politicos?

Como produzir um software educacional de qualidade, capaz de estimular o aprendizado,
nos diversos niveis da educagdo?

Sera que esse meio de ensino (uso de computadores) sera desprezado do mesmo modo que
foi feito com os televisores? Permitira que o conhecimento e as atitudes das criangas sejam
mais influenciados pelo que aprendem no meio extra-escolar do que pelo que aprendem na

escola propriamente dita?
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