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Resumo

E inegavel a proporgéo do avanco tecnolégico no muéxoos-
so vocabuléario foram incorporadas novas palavras que hoje ja fazem parte
do dia-a-dia dos informatizados: bug, delete, e-mail, scan, forimataepage
etc...

O objetivo deste presente trabalho € mostrar a importancia da
inclusdo do computador como ferramenta essencial e facilitadora no desen-
volvimento do processo ensino - aprendizagem em sala de aula.

O computador néo deve ser visto apenas como um modismo. O
professor precisara repensar alguns paradigmas ja hoje tdo ultrapassados.
A escola objetivamente tem que ser um espago aberto conectado com o
mundo. O aluno é também um ser presente e pensante que podera contri-
buir com as suas experiéncias.

A inclusdo de um Projeto de Informatica em uma escola devera
contemplar o Projeto Politico Pedagdgico da Escola que sera consoante
com os PCNs e a Multieducacéao.

A mudanca na sociedade e conseqlentemente na educacao se
faz presente e n0s educadores ndo podemos nos furtar a mais este desafio.
Precisamos, portanto repensar a Informatica na Educacéo.

Introducao

O ser humano usa numeros desde os tempos mais remotos.
agricultura, o comércio e a havegacao levavam as tribos primitivas a reali-
zar complexos calculos, que ja na pré-histéria comecaram a ser ajudados
pelo uso de pedras. No século XVII, latoeiros germanos e franceses inven-
taram um instrumento melharprimeira maquina de somque funcionava
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com engrenagens e rodas interligadas. No século XIX, muito tempo antes
da era eletrdnica, o inglés Charles Babbage (1792-1871) chegou téao perto
das func¢des de um computador que hoje ele é conhecido como o pai do
computadar

A primeira maquina construida segundo as especificagfes de
Babbage, a Maquina das Diferengas, era alimentada por um motor a va-
por. Ela calculava tabuas de logaritmicos pelo método das diferengas cons-
tante e registrava os resultados em uma placa de metal. O modelo que ele
produziu em 1822 era uma calculadora de seis digitos capaz de preparar e
imprimir tabuas numéricas. Em 1833, Babbage divulgou o plano de uma
maguina mais potente e mais versatil, a MagAimalitica. Ele projetou a
nova maquina para efetuar uma ampla escala de tarefas de computacgéo
em um estoque de 100 unidades de 40 digitos.Um engenho composto de
engrenagens e rodas manipularia os niumeros, obedecendo as instrugdes
fornecidas por um operador através de cartbes perfurados.Infelizmente, a
tecnologia do tempo de Babbage ndo estava ao alcance do notavel
magquinario que ele projetou. Ele jamais conseguiu terminar sua Maquina
Analitica, mas concebeu os principios fundamentais do moderno compu-
tador

Com o advento da eletricidade vieram as calculadoras elétricas,
baseadas em cartdes perfurados e relés. O primeiro computador moderno
nao foi trabalho de uma s6 pessoa; resultou de experimentos feitos nas
décadas de 30 e 40 na Inglaterra, nos Estados Unido&lemanha. O
Eletronic Numerical Integrator and Compuyten ENIAC (Computador e
Integrador Numérico Eletrdnico), construido com valvulas eletrénicas na
Universidade da Pensilvania em 1946, € o mais conhecido dos computa-
dores.

Jamais alguém imaginaria que o computador viesse a integrar a
vida cotidiana tal como aconteceu nos ultimos 50 anos.

As répidas transformacgdes sdcio-culturais e tecnologicas impdem
ao homem moderno a necessidade de independéncia na procura de infor-
macoes e na construcdo do conhecimento, dentro de um ambiente em cons-
tante alteragdo, principalmente quando da introducdo de novas tecnologias
gue modificam algumas dimensodes da nossa inter-relagdo com o mundo da
realidade e da interagdo com o tempo e 0 espaco.

A educacdo, atualmente, € tema central dentro do novo paradigma
produtivo internacional, caracterizado pela presenca das novas tecnologias,
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informatizacdo crescente e uma demanda cada vez maior por qualidade.
Crescem as exigéncias para o processo produtivo de uma formagéo mais
complexa, visto que o aumento da produtividade esta associado a uma reor-
ganizagao da producao apoiada em principios como flexibilidade, qualidade

e rapidez.

Nos paises em desenvolvimento, a introducao de novas tecnologias
na educacao constitui uma realidade. No Brasil, por exemplo, observa-se,
sobretudo nas instituicdes de ensino supeyiog as tecnologias vém pro-
gressivamente sendo introduzidas.

O ensino através da Informética tem suas raizes no ensino atra-
vés das maquinas. Em 1924, o Bidney Pressers inventou uma maquina
gue corrigia testes de multipla escolha. No inicio da década de 50, Skinner
propds uma maquina para ensinar usando o conceito de instru¢do progra-
mada, que consistia em dividir o material em médulos seqtienciais, contendo
uma questao que o aluno deveria resporitiarcaso de resposta correta, o
aluno passaria para o préximo médulo. Se errada, ele é convidado a rever
maodulos anteriores, a fim de corrigir o processo de ensino.

Inicialmente, a instru¢cdo programada era apresentada de forma
impressa. Com a chegada do computaalmservou-se que 0 mesmo pode-
ria apresenta-los com maior flexibilidade. Surgiram assim, no inicio dos anos
60, programas de instrucdo programada implementada pelo computador
conhecido como CAIl - Computer -Aided Instruction- versado no Brasil
como PEC - Programas Educacionais por Computador

Na década de 70, foi pela primeira vez discutida a utilizagdo do
computador no ensino, em seminario realizado pela Universidade de Sao
Carlos. Posteriormente, durante a 12 Conferéncia Nacioff@oielogia
Aplicada ao Ensino Superior - 12 CONTECE- no RJ, discutiu-se o0 uso de
diversas tecnologias educacionais, dentre elas, a utilizacdo do computador
como forma de auxiliar o ensino, na modalidade CAI.

Em 1975, a UNICAMP (Universidade de Campinas) recebeu
a visita de Seymour Papert e Marvin Minsgye em 1976, retornaram
para nova visita. Iniciou-se entdo, na universidade, uma investigacao
sobre o uso do computador na educacdo, utilizando a linguagem LOGO,
a partir da criacdo de um grupo interdiscipljrr@mposto por especialis-
tas da area de computacao, linguistica e psicologia educacional. Em 1977,
0 projeto passou a envolver criangas, coordenado por dois mestrandos
em computacao.
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Paralelamente, a SEE (Secretaria Estadual de Educacéo) rea-
lizava estudos sobre a aplicabilidade da Informética na Educagéo, acom-
panhando as pesquisas brasileiras em desenvolvimento e enviando téc-
nicos para o exteripa fim de conhecer as experiéncias americana e
francesa.

Em 1981, realizou-se o | Seminario Nacional de Informatica na
Educacéo, na Universidade de Brasilia, constituindo o 1° Férum Nacional
a estabelecer uma posicdo sobre o uso do computador como ferramenta
auxiliar no processo ensino/aprendizagem, acarretando no surgimento de
varias recomendac¢des norteadoras do movimento e que até hoje influen-
ciam na conducdo governamental deste processo. Dentre tais recomen-
dacOes, destacavam-se aquelas cujas atividades de informética na educa-
¢cdo fossem marcadas por valores sdcio-politico-culturais e pedagogicos
da realidade brasileira, a necessidade do prevalecimento da questédo peda-
gogica, o planejamento das a¢des e que o computador fosse considerado
como um meio de ampliacdo das funcdes do profejssoais como seu
substituto.

Em 1996, o ComitAssessor de Informatica na Educacéo (CAIE/
MEC), presidido pelo secretario geral do MEC (Ministério da Educacao e
Cultura), recomendou a aprovagao do ProgramAgd® Imediata em
Informética na Educacgdo de 1° e 2° graus, com o objetivo de criar uma
infra-estrutura de suporte junto as Secretarias Estaduais de Educacao, a
capacitacdo de professores e o incentivo a producdo descentralizada de
softwares educativos.

A Informética aplicada a Educacéo tem dimensfes mais profun-
das que nao aparecem a primeira vista. Nao se trata apenas de informatizar
a parte administrativa da escola (como o controle de notas ou dos registros
académicos), ou de ensinar informatica para os jovens (eles aprendem sozi-
nhos, fucando, experimentando, testando sua curiosidade, ou quando preci-
sam usar este ou aquele software ou jogo).

O problema esta em como estimular os jovens a buscar novas
formas de pensadle procurar e de selecionar informagdes, de construir seu
jeito proprio de trabalhar com o conhecimento e de reconstrui-lo continua-
mente, atribuindo-lhe novos significados, ditados por seus interesses e ne-
cessidades. Como lhes despertar o prazer e as habilidades da escrita; a
curiosidade para buscar dados, trocar informagdes, aticar-lhes o desejo de
enriguecer seu didlogo com o conhecimento sobre outras culturas e pesso-
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as, de construir pecas gréficas, de visitar museus, de olhar o mundo além
das paredes de sua escola, de seu bairro ou de seu Pais.

N&ao se trata também de ensinar os velhos contetdos de forma
eletrdnica, por meio de telas iluminadas, animadas e coloridas. Claro que os
contetdos das Ciéncias, o raciocinio matematico e os cddigos da linguagem
ndo podem ser substituidos por uma busca frenética de dados
descontextualizados, estatisticas frias, graficos coloridos ou relagées virtu-
ais que se estabelecem por meio de uma tela que pode falsear os problemas
que devemos olhar de frente.

Enfrentar essa nova realidade significa ter como perspectiva ci-
dadaos abertos e conscientes, que saibam tomar decisfes e trabalhar em
equipe. Cidadaos que tenham capacidade de aprender a aprender e de uti-
lizar a tecnologia para a busca, a sele¢éo, a andlise e a articulacao entre
informacdes e, dessa forma, construir e reconstruir continuamente os co-
nhecimentos, utilizando-se de todos os meios disponiveis, em especial dos
recursos do computaddPessoas que atuem em sua realidade tendo em
vista a construcéo de uma sociedade mais humana e menos desigual.

Para isso ndo basta modernizar o sistema educacional nem ape-
nas adotar novos programas, métodos e estratégias de ensino — é preciso
compreender-lhes a transitoriedade. E mais: é preciso organizacao politica
e competéncia.

Qual o espaco da Informatica na luta para a transformacéo da
sociedade e da Educac&o? O desafio diante do qual os educadores ora se
encontram € o de definir o espago e a competéncia do uso do computador
para realizar e construir os grandes objetivos da Educdaéwms focar
duas diretrizes que norteardo o presente trabalho: o projeto pedagdgico da
escola e a construcéo de projetos interdisciplinares de trabalho.

N&o ha possibilidade de fazermos nada consistente na area sem
sabermos exatamente que escola queremos. Em outras palavras: qual é o
projeto pedagdgico da escola? Se a escola e o corpo de educadores estive-
rem debatendo e produzindo trabalhos articuladamente, afinados com os
interesses da populagéo e com as exigéncias da comunidade, buscando uma
real participagdo de todos na solucéo dos problemas da sociedade, onde o
computador podera vir a ser um excelente colabarador

A integracéo do computador ao processo educacional depende da
atuacao do professajue nada faré se atuar isoladamente. Sdo necessarios
0 envolvimento e o apoio de toda a comunidade para que se estabeleca uma
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perspectiva comum de trabalho em torno dos objetivos explicitados no pro-
jeto pedagoégico da escola, o qual deve ser elaborado coletivamente e conti-
nuamente revisto, atualizado e alterado segundo os interesses emergentes.

Essa perspectiva se revela na definicdo clara de objetivos, no
estabelecimento de um plano de trabalho flexivel, na identificag&o dos re-
cursos necessarios (disponiveis e a providenciar) para implementar acdes
coerentes com o projeto pedagogico, na busca de um clima de cooperacdo,
de didlogo, de respeito mutuo, de responsabilidade e de liberdade que contri-
bua para a construcdo de conhecimentos e valores.

Outro possivel ponto de partida para iniciar a formagéo de nossa
competéncia para o uso da Informética na Educagéo é a busca continua por
construir projetos interdisciplinares de trabalho: a criacdo de espacos nos
quais os saberes rompam e alarguem suas fronteiras realizando trabalhos
coletivos com vistas a participagdo social. Os temas transversais, apresen-
tados nos Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs), representam um rico
espacgo para construir a competéncia na area da interdisciplinaridade.

Nessa perspectiva, o professor cria ambientes de aprendiza-
gem interdisciplinares, propde desafios e exploracdes que possam conduzir
a descobertas e promove a construcdo do conhecimento utilizando o com-
putador e seus programas (software) para problematizar e implementar pro-
jetos.

Diante de uma situag&o-problema, o professor assessora o aluno
na identificagdo dos recursos mais adequados para resolvé-la, podendo ar-
ticular diferentes tecnologias e recursos, tais como linguagens de programa-
¢ao, sistemas de autoria, aplicativos (processadores de texto, planilhas ele-
trbnicas, gerenciadores de banco de dados), editor de desenhos, redes
telematicas, simula¢des, modelagens e outros.

Esse novo perfil exige maior empenho do profesdgo que ndo
€ adquirido em treinamentos técnicos ou em cursos em que 0s conceitos
educacionais e o dominio do computador sao trabalhados separadamente,
esperando-se que os participantes facam a integracdo entre ambos, E pre-
ciso um processo de formacdo continuada do profegserse realiza na
articulagéo entre a exploracdo da tecnologia computacional, a acdo pedagoé-
gica com o uso do computador e as teorias educacionais. O professor deve
ter a oportunidade de discutircomo se amndee o0 como se ensina.

Deve também ter a chance de poder compreender a prépria pratica e de
transforma-la.
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Nesse sentido o objeto do presente trabalho é discutir a importan-
cia da informatica na educacéao.

1. Desenvolvimento

1.1 As abordagens instrucioniate construcionis

O computador pode ser usado na educagdo como maquina de
ensinar ou como maquina para ser ensinada. O uso do computador como
méquina de ensinar consiste na informatizacdo dos métodos de ensino tradi-
cionais. Do ponto de vista pedagdgico esse é o paradigma instrucionista.
Alguém implementa no computador uma série de informagdes e essas in-
formagBes sdo passadas ao aluno na forma de um tutorial, exercicio-e-pra-
tica ou jogoAlém disso, esses sistemas podem fazegumtas e receber
respostas no sentido de verificar se a informacéao foi retida. Essas caracte-
risticas sdo bastante desejadas em um sistema de ensino instrucionista ja
gque a tarefa de administrar o processo de ensino pode ser executado pelo
computadarlivrando o professor da tarefa de correcéo de provas e exerci-
cios.

Embora, nesse caso o paradigma pedagdgico ainda seja o
instrucionista, esse uso do computador tem sido caracterizado, erroneamen-
te, como construtivista, no sentido piagetiano, ou seja, para propiciar a cons-
trucdo do conhecimento na “cabec¢a” do aluno. Como se o conhecimento
fosse construido através de tijolos (informag&o) que devem ser justapostos
e sobrepostos na construgdo de uma parede. Nesse caso, 0 computador
tem a finalidade de facilitar a construcdo dessa “parede”, fornecendo “tijo-
los” do tamanho mais adequado, em pequenas doses e de acordo com a
capacidade individual de cada aluno.

Com o objetivo de evitar essa nogao errdbnea sobre o uso do com-
putador na educacédo, Papert denominou de construcionista a abordagem
pela qual o aprendiz constréi, por intermédio do computadwu proprio
conhecimento (Papert, 1986). Ele usou esse termo para mostrar um outro
nivel de constru¢éo do conhecimento: a constru¢do do conhecimento que
acontece quando o aluno constréi um objeto de seu interesse, como uma
obra de arte, um relato de experiéncia ou um programa de compdtador
nocao de construcionismo de Papert existem duas idéias que contribuem
para que esse tipo de construcdo do conhecimento seja diferente do
construtivismo de Piaget. Primeiro, o aprendiz constréi alguma coisa, ou
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seja, é o aprendizado por meio do fazkr “colocar a mao na massa”.
Segundo, o fato de o aprendiz estar construindo algo do seu interesse e para
0 qual ele esta bastante motivado. O envolvimento afetivo torna a aprendi-
Zzagem mais significativa.

Entretanto, o que contribui para a diferenca entre essas duas ma-
neiras de construir o conhecimento € a presenca do computador — o fato
de o aprendiz estar construindo algo usando o computador (computador
como magquina para ser ensinada). Nesse caso, 0 computador requer certas
acOes que sado bastante efetivas no processo de construcdo do conhecimen-
to (Valente, 1993).

Quando o aluno usa o Logo gréficaffaruga), para resolver um
problema, sua interagdo com o computador é mediada pela linguagem Logo,
mais precisamente, por procedimentos definidos usando a linguagem Logo
de programacéo. Essa interacdo é uma atividade que consiste de uma acao
de programar o computador ou de “ensinafagaruga a como produzir
um gréfico na tela. O desenvolvimento do programa (procedimentos) se
inicia com uma idéia de como resolver o problema, ou seja, como produzir
um determinado gréfico na tela. Essa idéia é passada Pparaiaga na
forma de uma sequéncia de comandos do Logo. Essa atividade pode ser
vista como o aluno agindo sobre o objeto “computador”. Entretanto, essa
acao implica na descricdo da solucédo do problema usando comandos do
Logo (procedimentos Logo).

O computadqgrpor sua vez, realiza a execucdo desses procedi-
mentosA Tartaruga age de acordo com cada comando, apresentando na
tela um resultado na forma de um gréfico. O aluno olha para a figura que
esta sendo construida na tela e para o produto final e faz uma reflexao sobre
essas informacdes.

Esse processo de reflexdo pode produzir diversos niveis de abs-
tracdo, os quais, de acordo com Piaget (Piaget, 1977; Mantoan, 1991), pro-
vocara alteragdes na estrutura mental do aluno. O nivel de abstracdo mais
simples € a abstracao empirica, que permite ao aluno extrair informacdes do
objeto ou das agbes sobre o objeto, tais como a cor e a forma doAbjeto.
abstragéo pseudo-empirica permite ao aprendiz deduzir algum conhecimen-
to da sua ac&o ou do objetmabstracéo reflexiva permite a projecéo daqui-
lo que é extraido de um nivel mais baixo para um nivel cognitivo mais eleva-
do ou a reorganizacdo desse conhecimento em termos de conhecimento
prévio (abstracé@o sobre as proprias idéias do aluno).
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O processo de refletir sobre o resultado de um programa de com-
putador pode acarretar uma das seguintes acdes alternativas: ou o aluno
ndo modifica o programa porque as suas idéias iniciais sobre a resolugéo
daquele problema correspondem aos resultados apresentados pelo compu-
tador, e, entdo, o problema esta resolvido; ou depura o programa quando o
resultado é diferente da sua intengéo origihadepuragcédo pode ser em
termos de alguma convencéo da linguagem Logo, sobre um conceito envol-
vido no problema em questao (o0 aluno ndo sabe sobre angulo), ou ainda
sobre estratégias (0 aluno ndo sabe como usar técnicas de resolugdo de
problemas).

A atividade de depuracéo é facilitada pela existéncia do programa
do computadolEsse programa é a descri¢cao das idéias do aluno em termos
de uma linguagem simples, precisa e formal. Os comandos do Logo grafico
sao faceis de serem assimilados, pois séo similares aos termos que sao
usados no dia-a-dia. Isso minimiza a arbitrariedade das convencdes da lin-
guagem e a dificuldade na expresséo das idéias em termos dos comandos
da linguagem. O fato de a atividade de programac&o em Logo propiciar a
descri¢do das idéias como subproduto do processo de resolver um proble-
ma, ndo é encontrada em nenhuma outra atividade que realizamos. No caso
da interagdo com o computagdarmedida que o aluno age sobre o objeto,
ele tem, como subproduto, a descricdo das idéias que suportam suas agoes.
Além disso, existe uma correspondéncia direta entre cada comando e o
comportamento d@artaruga. Essas caracteristicas disponiveis no proces-
so de programacdo facilitam a analise do programa de modo que o aluno
possa achar seus erros (bugs). O processo de achar e corrigir o erro cons-
titui uma oportunidade Unica para o aluno aprender sobre um determinado
conceito envolvido na solucdo do problema ou sobre estratégias de resolu-
¢do de problemas. O aluno pode também usar seu programa para relacionar
com seu pensamento em um nivel metacognitivo. Ele pode analisar seu
programa em termos de efetividade das idéias, estratégias e estilo de reso-
luc&o de problema. Nesse caso, 0 aluno comeca a pensar sobre suas propri-
as idéias (abstragéo reflexiva).

Entretanto, o processo de descrewditetir e depurar ndo acon-
tece simplesmente colocando o aluno em frente ao computadi@racao
aluno-computador precisa ser mediada por um profissional que conhece
Logo, tanto do ponto de vista computacional, quanto do pedagdégico e do
psicolégico. Esse é o papel do mediador no ambiente A&, disso, 0

Revista Souza Marques, V. 1, N. 15, 2001 7-



aluno como um ser social, esta inserido em um ambiente social que é cons-
tituido, localmente, pelos seus colegas, e globalmente, pelos pais, amigos e
mesmo a sua comunidade. O aluno pode usar todos esses elementos sociais
como fonte de idéias, de conhecimento ou de problemas a serem resolvidos
através do uso do computador

2. Informatica na Educacédo

O termo “Informatica na Educacao” tem assumido diversos signi-
ficados dependendo da visdo educacional e da condigdo pedagogica em que
0 computador é utilizado. Os pesquisadores do NIED e do CED tém atuado
segundo uma abordagem de uso do computador na educacdo onde o termo
“Informética na Educacéo” significa a inser¢do do computador no processo
de aprendizagem dos contetdos curriculares de todos os niveis e modalida-
des de educacéo.

A Informatica na Educacdo de que estamos tratando enfatiza o
fato de o professor da disciplina curricular ter conhecimento sobre os poten-
ciais educacionais do computador e ser capaz de alternar adequadamente
atividades tradicionais de ensino-aprendizagem e atividades que usam o
computadarNo entanto, a atividade de uso do computador pode ser feita
tanto para continuar transmitindo a informacédo para o aluno e, portanto,
para reforcar o processo instrucionista, quanto para criar condi¢cdes para o
aluno construir seu conhecimento por meio da criagdo de ambientes de apren-
dizagem que incorporem o uso do computador

A abordagem que usa o computador como meio para transmitir a
informacgé&o ao aluno mantém a pratica pedagogica vigente. Na verdade, o
computador esta sendo usado para informatizar os processos de ensino que
ja existem. Isso tem facilitado a implanta¢éo do computador na escola, pois
nao quebra a dinamica por ela adotédim disso, ndo exige muito inves-
timento na formacédo do profess®ara ser capaz de usar o computador
nessa abordagem basta ser treinado nas técnicas de uso de cada software.
Por outro lado, o uso do computador na criacdo de ambientes de aprendiza-
gem que enfatizam a constru¢cdo do conhecimento apresenta enormes de-
safios. Primeiro implica em entender o computador como uma nova manei-
ra de representar o conhecimento provocando um redimensionamento dos
conceitos ja conhecidos e possibilitando a busca e compreenséo de novas
idéias e valores. Usar o computador com essa finalidade requer a analise
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cuidadosa do que significa ensinar e aprender bem como demanda rever o
papel do professor nesse contexto. Segundo, a formagéo desse professor
envolve muito mais do que prover o professor com conhecimento sobre
computadores. O preparo do professor ndo pode ser uma simples oportuni-
dade para passar informagdes, mas deve propiciar a vivéncia de uma expe-
riéncia. E o contexto da escola, a préatica dos professores e a presenca dos
seus alunos que determinam o que deve ser abordado nos cursos de forma-
¢do.Assim, o processo de formacdo deve oferecer condigbes para o pro-
fessor construir conhecimento sobre as técnicas computacionais e entender
por que e como integrar o computador na sua pratica pedagdgica.

3. Os Paradigmas Educacdo &ecnologia

3.1 Um novo paradigma em educacédo

O terceiro milénio se aproxima e as mudancas na Educacdo vém
com ele, seja por consequiéncia natural das demais transformagées do mun-
do, seja por exigéncia deste novo contexto ao qual a escola precisa se ade-
guar Podemos falar do sgimento de um novo paradigma em Educacéao,
ainda nao consolidado totalmente, mas que ja vemos se esboc¢ando nas idéi-
as e na pratica dos educadores que sabem captar os sinais dos tempos e
cumprir seu papel de construtores dessa nova histéria. Neste trabalho pro-
pomos alguns elementos de comparacéo entre o que podemos chamar de “o
velho” e “0 novo” numa pratica pedagégica em que a Internet na sala de
aula constitui uma das mais significativas diferencas.

No velho paradigma... No novo paradigma...

O professor é leitor, O professor é orientador
lente (do latim leccio, lecionar). Hou- do estudo. Um novo perfil de profes-
ve a época em que o professor apesor é delineado: ele é aquele que ori-
nas lia a matéria do dia, talvez até&nta o processo da aprendizagem e,
discorresse sobre um ou outro ponao invés de pesquisar pelo aluno, ele
to, e marcava as avaliagbes sobre @ estimula a querer saber mais, des-
assunto. Mesmo tendo evoluido enperta a sua curiosidade sobre as ques-
relacdo a tal pratica, ainda vemogoes das diversas disciplinas e encon-
em nossa década aulas muitdra formas de motiva-lo e de tornar o

Revista Souza Marques, V. 1, N. 15, 20019



expositivas, em que o contetdo éstudo uma tarefa cada vez mais in-
quase “lido” para os alunos. teressante.

O aluno é um receptor O aluno é o agente da
passivq que ouve as explica¢cdes daaprendizagem tornando-se um es-
professor — aquele que sabe muittudioso autbnomo, capaz de buscar
mais do que ele — e vai tateando emor si mesmo os conhecimentos, for-
busca daquilo que acredita que o pramar seus préprios conceitos e opini-
fessor deve desejar que ele apreries, responsavel pelo préprio cres-
da, diga, pense ou escreva. cimento.

Sala de aula: ambiente Sala de aula: ambiente
de escutae recepcaq onde o ideal de cooperagao e construcdem
para o professor é que todos figuenmque, embora se conhecam as indivi-
atentos para saber repetir posteriodualidades, ninguém fica isolado e
mente o que o professor explicoutodos desejam partilhar o conheci-
uma vez que ninguém conversa. mento.

A experiéncia passa do Troca de experiéncias
professor para o aluno o aluno entre aluno/aluno e professor/aluno:
aprende o que o professor ja sab@rientador e orientando aprendem
ja pesquisou — e somente aquilo. juntos.

No velho paradigma... No novo paradigma...

O aluno aprende e es- O aluno aprende e es-
tuda por obrigacdo, por pressdo tuda por motivacao As coisas sédo
da propria escola, por medo de nodegustadas, saboreadas, internamen-
tas baixas, por ansiedade de néo te, e existe grande prazer na busca
para a recuperacdo durante as fé&los novos conhecimentdgprender
rias... € crescer

Conteudos curriculares Conteudos curriculares
fixos, numa estrutura rigida gqueatendem a uma estrutura flexivel
nao prevé brechas nem modificae aberta em que cada aluno pode
coes. tracar os préprios caminhos.
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Tecnologia desvinculada Tecnologia: esta dento
do contexta Um retroprojetor ou do contextq como meio, instrumen-
um projetor de slides sdo usado$o incorporadoA televisdo, o compu-
como instrumentos esporadicos partador e a conexdo em rede passam a
tornar determinado assunto maiser excelentes meios pelos quais di-
agradavel. As vezes o professor naferentes conhecimentos chegam a
sabe utiliza-los e é comum que ndaala de aula. O visual é atraente, e
funcionem, atrasando a aula e irrivem acompanhado de sofis pos-
tando a todos. sibilidades abertas s&o infinitas.

Tecnologia: ameaca Tecnologia: instrumen-
para o homem O professor teme to a servico do homem©O profes-
ser substituido por um computadorsor utiliza a tecnologia como recur-
com o qual ele ndo pode comp&tir so para estimular a aprendizagem.
escola tenta evitar uma sociedade erh escola tenta formar uma socieda-
gque os homens valham menos do quge em que 0 homem seja o centro e
as maquinas, e a tecnologia passeudilize a tecnologia a servigo do bem
ser o centro do universo. de todos.

No velho paradigma... No novo paradigma...

Os recursos tecnolégicos Os recursos tecnolégicos
sdo manipulados pelo pofessotr sdo manipulados pelo professor
gue prepara anteriormente o que pelos alunosidealmente, cada
vai usar e comanda projecfes dem tem acesso ao computador e alu-
slides, apresentacdes de transparo e professor trocam idéias e co-
réncias... nhecimentos.

A escola é uma ilhaCo- A escola € um espaco
munica-se com as familias s6 quanaberto e conectado com o mun-
do necessario. Raramente se abredo. Os alunos tém contato com a co-
comunidade (talvez numa festamunidade, partiiham experiéncias
junina...); quase nunca participa dogom colegas de outras escolAs.
problemas do bairro em que se inselnternet expande os horizontes atra-
re. Comp0de sua biblioteca com os/és dos foruns de debates, das tro-
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livros que tem ao alcance e se isolaas de conhecimentos, da visitacdo
de tudo, buscando o seu padréao dee culturas diferentes, da construgéo
exceléncia académica com os préde trabalhos conjuntos e da navega-
prios recursos. ¢do sem fronteiras.

No novo paradigma que o contexto atual ja exige de nds, uma das
praticas mais importantes € a do conhecimento construido, buscado pelo grupo,
partilhadoA criatividade passa a ser 0 ponto alto, num momento em que novos
caminhos de aprendizagem podem ser valorizados e ja ndo se tenta obedecer a
um Unico padréo de estudo. A medida que o saber é construido, ocorre a parti-
Iha dos conteldos e das experiéncias. Isso legitima o conhecimento, pois 0 ex-
pbe a criticas, a divergéncias e, é claro, enriguece a pesquisa de todos. Nesta
troca de experiéncias entre alunos e profedsas posturas sao impensaveis:

Aquele velho medo de err&® erro ganha um novo valor neste mo-
mentoAquele que ndo erra nunca é porgue nao teve coragem de experimentar
uma pratica nova, esta estagnado no velho paradigma que ja ndo atende nossos
objetivos educacionais. O erro, apesar de frustrante, acena para a possibilidade
de um futuro acerto e, portanto, de uma futura melhora na acéo pedagogica.

Aquele velho medo de dizer “ndo séi’pratica da troca de sabe-
res pede do professor que ele se livre daquela armacéo de “senhor dos con-
tetidos”. E importante que o profissional esteja bem preparado, sim, pois ele
sera sempre o referencial para o aluno. Mas ndo é mais necessario saber
tudo, ter as respostas na ponta da lingua — até porque, na Era da informacéo,
isso é praticamente impossivel. Bom mesmo € que o professor também se
fascine, junto com o aluno, pela pesquisa e pelo hovo. Uma postura nesse
estilo, desarmada e aberta, nos aproxima muito mais daqueles que orientamos
e possibilita que sejam construidas ralagfes afetivas mais verdadeiras.

Parafraseando Paulo Freire, poderiamos dizer: ninguém educa nin-
guém, ninguém é educado por ninguém; os homens se educam juntos, em
comunhdoA Internet é um dos caminhos desse processo.

3.2 Tecnologia na educacédo e conceitos afins

Segundo Eduardo Chaves, a expressa&eridlogia na Educa-
¢cdo” é adotada por ele por ser a mais abrangente, a mais precisa e a mais
correta de todas as tém sido sugeridas.
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“Tecnologia na Educacao” é expressdo mais abrangente do que
“Informética na Educac¢ao”, que tradicionalmente privilegia o uso de com-
putadores em sala de aula, ou, mais recentemente, o uso de computadores
em rede para conectar a sala de aula com o mundo externo a ela, através da
Internet.Para Eduardo Chaves, a expressémntliogia na Educacéo” abran-
ge a Informética na Educacao, mas néo se restringe a ela. Inclui, também, o
uso da televiséo, do video, e do radio (e, por que ndo, do cinema) na promo-
¢do da educacéo.

A expresséo “@cnologia na Educagéo” é ainda mais abrangente.

O termo “tecnologia”, aqui, se refere a tudo aquilo que o ser humano inven-
tou, tanto em termos de artefatos como de métodos e técnicas, para esten-
der a sua capacidade fisica, sensorial, motora ou mental, assim facilitando e
simplificando o seu trabalho, enriquecendo suas relagdes interpessoais, ou
simplesmente Ihe dando prazer

Entre as tecnologias que o ser humano inventou estdo algumas
gue afetaram profundamente a educacgéo: a fala baseada em conceitos (e
nao apenas grunhidos ou a fala meramente denotativa), a escrita alfabética,
aimprensa (primeiramente de tipo mével), e, sem dlvida alguma, o conjunto
de tecnologias eletroeletrénicas que a partir do século passado comegaram
a afetar nossa vida de forma quase revolucionaria: telégrafo, telefone, foto-
grafia, cinema, radio, televisdo, video, computador - hoje todas elas
digitalizadas e integradas no computador

E compreensivel, diante do impacto que essas novas tecnologias
tém exercido sobre nossas vidas, que pensemos quase que exclusivamente
nelas quando falamos em “tecnologia na educacgéo”. No entanto, ndo pode-
MOos nos esquecer de que a educacdo continua a seréeitaninante-
mente pela fala e pela escrita (especialmente, neste caso, pelo texto impres-
S0), e que a fala, a escrita tegto impresso séo, e vao sempre continuar a
ser tecnologias fundamentais para a educdigdo em suas modalidades
presenciais como nas remotd3$ educadores ja usam diversas tecnologias
no seu trabalho educacional. E apenas por terem se tornado tdo familiares
gue essas tecnologias passaram a ser quase transparentes, invisiveis, certa-
mente inconspicuas.

3.3As novas tecnologias e o cotidiano escolar da escola publica
Neste ponto, o presente trabalho discutira a questéo da insergcao
de novas tecnologias no cotidiano escalhamando especial atengéo para
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o papel do professor frente aos desafios presentes na escola publica. E
premente a necessidade de se redefinir o papel do computador como instru-
mento/ferramenta pedagdgica, a servi¢o da criacdo de um ambiente que
viabilize a construcdo do conhecimento e a atividade criativa para aluno e
professor

No caminho da transformag¢@o ndo hd como alijar-se as novas
tecnologias - hoje ja ndo mais tdo novas - do cotidiano esépksar de
todas as avaliacdes, da evasado e da reprovacgdo, dos prédios desgastados
pelo tempo e de muitas outras queixas que poderiamos continuar enumeran-
do num rol interminavel, pensar a escola de hoje é nela indMjraradio,

0 cinema, o video, o computadenfim, todas as formas de se pensar o
mundo em que vivemos.

E bem verdade que podemos ficar do lado da queixa, na eterna
lamaria de que h& professores mal pagos, de que as instala¢cdes fisicas ndo
combinam com equipamento sofisticado e que devemaos, em primeiro lugar
arrumar a casa para entdo, pensarmos na insercdo de computadores em
nossas salas de aula. No entanto, hoje também ja sabemos que esta posi¢éo
€ ultrapassada e que o discurso da queixa s6 contribui para a paralisagéo,
além de escamotear questdes mais profundas tais Aomuem interessa
manter a escola publica no ostracismo? Por que os professores sao téo
resistentes? Responder a estas e a outras questdes implica na necessidade
de se analisar alguns indicadores que, precedem a insercao de tecnologia na
pratica pedagdgica.

E sabido que a acdo educadora € desenvolvida pela escola desde
e ao longo do processo de formacéo do profepsocesso este que deli-
neia as convicgdes filosoficas, politicas e sociais que estruturam as bases de
construcao social. Portanto, a visdo do conhecimento e, por conseguinte, a
pratica pedagdgica estao diretamente ligadas a visdo de mundo e de homem
gue o educando est exposto e que vivéncia durante sua forAssjéo.
sendo, é preciso que a escola deixe de ser mera repetidora de um conheci-
mento pré-determinado e assuma o seu real papel de transformadora,
viabilizando, desta forma, a constru¢do do conhecimento, oportunizando o
aprimoramento das relagdes do homem com o0 mundo, propiciando ao sujei-
to tanto criar quanto usufruir de sua criacéo.

Esta visdo de escola demanda daqueles envolvidos no processo
uma construcao coletiva, ou seja, gestdo participativa. E necessario que se
compreenda a escola como um espacgo aberto onde o projeto politico peda-
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gdgico deve ser elaborado coletivamente, de maneira planejada, coerente,
competente e principalmente avaliado sistematicam&ntenada de de-
cisbes depende, desta forma, tanto do diagndstico quanto da avaliacao
que privilegie o processo. Um processo onde todos os envolvidos avaliam
e sdo avaliados. Esta escola que se pretende transformadora, que elabora
através de um modelo de gestado participativa o seu préprio projeto peda-
gdgico exige tanto um trabalho coletivo que é algo a ser conquistado, a
médio e a longo prazos, quanto uma disponibilidade das pessoas envolvi-
das no processo. Exige, também, uma série de “quereres”, um querer
crescerum guerer mudaum querer transformar um querer participar da
criacdo de um mundo novo, de uma sociedade nova onde novos valores
deverdo estar presentes.

A transformacdo do espaco escolar independe da insercdo da
informética no cotidiano escoja@ntretanto, esta insercao podera e, em muito
contribuir para esta transformacéo, dependendo, obviamente do profissional
e da intencionalidade da pratica por ele desenvolvida. Entretanto, como afir-
ma Santos (1988), a escola:

“(...) parece cega, sdia e muda as metamorfoses da-per
cepcdo humana que &alidade tecnoldgica esta q@vo-
cando.A escola encara a formacédo da pepc¢éo, da sen-
sibilidade e da subjetividade de seus alunos como se eles
ainda se encontrassem no século XVIII, antes da Revolu-
¢ao Industrial.”

E notorio que o mero apontar do fracasso da escola ou 0 sucesso
da tecnologia nao resolvera o problema que ora enfrentamos, principalmen-
te no sistema publico de ensino. Como afirma Ripper (1997)

“... € necesséario € uma mudanca na propria estrutura do
ensino, menos pocupado com o cumprimento de rigidos
curriculos uniformes, estimulando iniciativas e criatividade.
Para isso, é necessariogparar o ppfessor para assumir
uma nova esponsabilidade como mediador de umges-

so de aquisicdo de conhecimento e de desenvolvimento da
criatividade dos alunos. Inbduzida neste contexto, a
tecnologia pode ser uma ferramenta valiosa, facilitando
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esta intermediacdo e um atendimento mais individualiza-
do, e ajudando aemover bareiras ao pocesso de desco-
berta e ao acesso ao conheciment(p’58)

A questdo que ora se coloca é como atingir esta formag&o, muitas
SA0 as pesquisas que apontam para algumas alternativas, entre elas pode-se
destacar Kramer(1989) ao sugerir

(...) algumas maneiras de como a formag&o em servi¢co pode
favorecer a melhoria da qualidade do ensino: pensando a
pratica, buscando novos conhecimentos, transformando
essa pratica; favacendo o acesso e a analise dos conhe-
cimentos em jogo; abrindo espaco para o pedagdgico,
superando a alienacdo e o afastamento dadigsionais

da escola emelacdo ao ensino; féalecendo as escolas,
redefinindo o papel dos especialistas ( de suiper para
desafiador ou coalenador das discussdes); odeendo
elementos de analise critica sebo papel do mfessor;
propiciando a constricdo do Pojeto Pedagdgico na es-
cola. (p.8)

Braga (1994) também afirma que para concretizar

(...) o pojeto pedagbgico sdo necessarias algumas condi-
¢Oes: (...) decisdo politica (delineamento de prioridades e
destinac&o deecursos financeas); formacdo de umade

de formadoes; visdo do mfessor como dutor e con-
sumidor do conhecimento e, por ultimo, exditar que este

€ um trabalho possivel. (p.66)

Ripper (1997) ressalta qu®©“desafio de ecriar o lugar do
professor passa pelo dedefinir o papel do computador como instr
mento/ferramenta pedagdgica, a servico da criagdo de um ambiente
gue popicie a constucdo do conhecimento e a atividade criativa para
aluno e pofessor”. (p.69)

A partir destes indicadores pode-se afirmar que a recuperacéo do
lugar do professor depende da formagé&o continuada, da tomada de consci-
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éncia, do resgate da intencionalidade do fazer pedagégico, assim como de
uma visao interdisciplinar nos programas de capacitacdo em servico dos
profissionais de educacéo.

As décadas de 80/90 trouxeram ao cenario educacional brasileiro
uma série de propostas curriculares objetivando mudancgas no cotidiano es-
colar No Municipio do Rio de Janeiro, em 1993, iniciou-se uma ampla dis-
cussao que culminou em 1996 com a elaboracgéo do texto final do Nucleo
Curricular Basico Multieducacg&o ora em vigor na SME.

A Multieducacgé&o além de privilegiar o projeto pedagoégico e a ges-
tao participativa de cada uma das 1033 escolas existentes na Rede preconi-
za uma “sala de aula do tamanho do mundo” onde obviamente se encon-
tram presentes de forma harmoniosa e criativa as tecnologias presentes em
uma sociedade cada dia mais sofisticada. Segundo a Multieducacéo:

“O espaco escolar mrisa abrir as janelas para o mundo.

O mundo deve entrar: o mundo daqui, o mundo de la, o
mundo de cada um, o mundo de todos nés. A escola, as
vésperas do teeiro Milénio, tem que abrir espacgo para

as questdes locaisegionais, nacionais e globais; buscan-
do as suas intelependéncias e pensando no fotgue

‘ia chegou'. (p.151)

A dois passos do proximo milénio, a televisdo e o computa-
dor vém con@tizando aos nossos olhos lugarimagina-

rios que obrigam adultos e criancas a olhar criticamente
para os espagos em que vivem, ‘adivinhando’ como eram
no passado e como poderdo vir a.’s€p.152)

A Multieducacéo visa a atingir grandes transformagdes no cotidi-
ano escolar e para tal, além da descentraliza¢cdo administrativa, buscou au-
xilio teérico em autores que contemplam uma visao construcionista do co-
nhecimento “ ao reconhecer que um sé posicionamento teérico é insuficien-
te para embasar um projeto pedagdgico”. Entretanto, para evitar “uma sala-
da de frutas” pedagdgica buscou nos estudos dos diferentes teéricos os
pontos convagentes e complementaréssim, Piagetyygotsky Freneit e
Freire embasam o repensar e o replanejar das a¢fes pedagodgicas que pre-
tendem uma sociedade mais justa e democratica, na qual:
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“os Principios Educativos do Meidmbiente, do rRba-
Iho, da Cultura e das Linguagens ao sécaiarem com 0s
Nucleos Conceituais da Identidade, dempo, Espacgo e
da Transformacao viabilizem através da acdo escodar
contribuicdo indispensavel para &alizacao deste dese-
jo.” (Multieducacéo, p.112)

Sob esta 6tica, a insercdo da informatica na pratica pedagégica
deve viabilizar uma situagéo de aprendizagem privilegiada ao favorecer ao
educando organizar a situagdo em que sua prépria aprendizagem ocorre
apropriando-se, assim do conhecimento de forma significativa e contribuin-
do para o desenvolvimento do projeto pedagdgico desenvolvido em sua es-
cola. Desta forma, o educando assume o papel de agente criador e abando-
na a passividade de receptaculo de um suposta saber

Neste sentido, a Multieducacéo aproxima-se da visdo de Papert
(1994) citado por Ripper (1997) quando coloca que a questédo central da
mudanca na Educacéo é se a tecnologia sera um instrumento de fortaleci-
mento ou subversédo do tecnicismo que domina, como modelo tedrico, a
realidade da escola. E o professor ocupa papel central como agente dessa
mudanca. Espera-se que o professonsciente de seu lugar e da impor
tancia de sua pratica possa atuar como agente da transformagéo almejada.

E fundamental, portanto, que nem se supervalorize, nem se subes-
time a insercdo do computador em salas de aula. Por outro lado, também é
preciso que se destaque a importancia, como afirma Ripper (1997) de se
recolocar

“o professor em seu lugar de agente cultural Ihe dando
um novo espago para criar novas situacdes pedagogicas
a fim de socializar o conhecimento e o trabalho cooperati-
vo, cooperacdo sgida ndo de imposi¢cdes de cima para
baixo, mas do encomirde afinidades e objetivos comuns,
da realizacdo do sonho de qualquerofessor digno des-

se nome, que 0s seus alunos se@mpem do conhecimen-

to omganizado de forma critica e criativa(p. 82)

Retomando as questfes levantadas inicialmente, pode-se inferir
gue a resisténcia dos professores a insercdo de novas tecnologias em sua
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pratica pode estar diretamente ligada a formacéo e a capacitacdo dos mes-
mos como foi amplamente discutido, cabendo aqueles que desenvolvem

politicas publicas e curriculos prestarem especial atengdo aos aspectos
interdisciplinares no que tange a elaboracdo e implementacédo de cursos
para professores.

No que se refere a interesses de se alijar a Escola Publica do
acesso as novas formas de informacdo que permeiam uma sociedade
globalizada como a nossa, € preciso que, nés, os professores, Nnos unamos no
sentido de resgatar o real papel da Escola Publica, isto se desejamos, de
fato, contribuir para o desenvolvimento de um pais que convive com imen-
sos bolsdes de miséria e com a sofisticacdo de uma sociedade que permite
a muito poucos o acesso aos bens de consumo e as benesses da tecnologia
de ponta.

E nosso papel, ou seja, € funcéo dos educadores contribuir para o
encurtamento de distancias, propiciando a imensa maioria do povo brasileiro
que nas carteiras das escolas publicas o real contato com a informacéo,
para que assim, possamos ediarfato, contribuindo para que além das
habilidades intelectuais, os nossos alunos, através e com a insercao da
informatica no cotidiano escolar possam adquirir autoconfianca, elevar a
auto-estima, aspectos fundamentais para o desenvolvimento de uma plena
cidadania.

Finalizando, a informatica além de ndo fazer milagres s6 podera
contribuir para a melhoria da qualidade de ensino se vier acompanhada de
um projeto pedagoégico o que demanda gestéo participativa, capacitacdo de
professores, resgate da intencionalidade da pratica pedagégica e compro-
misso politico.

4. As mudancas

4.1 Mudancas na sociedade, mudancas na educacéao:

o fazer e o computador

Mudanca é a palavra de ordem na sociedade atual. Os meios de
producéo e de servigo passam por profundas mudancgas, caracterizadas como
uma mudanca de paradigma - do paradigimgroducdo em massa, do
empurrar a producédo (“pushgpra o paradigma da producgéo “enxuda”
puxar a producédo (“pull’). Essas mudancas implicam profundas alteractes
em praticamente todos os segmentos da nossa sociedade, afetando a ma-
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neira como atuamos e pensamos. Elas demarcam a passagem para a so-
ciedadedo conhecimento, na qual fatores tradicionais de producdo como a
matéria prima, o trabalho e o capital terdo um papel secundario, como apon-
tam diversos pensadores Pruck®03; Naisbitt &Aburdene, 1990 €offler,

1990. O conhecimento e, portanto, 0s seus processos de aquisicdo assumi-
réo papel de destaque, de primeiro plano. Essa valorizacdo do conhecimen-
to demanda uma nova postura dos profissionais em geral e, portanto, requer
0 repensar dos processos educacionais, principalmente aqueles que estédo
diretamente relacionados com a formacé&o de profissionais e com 0s pro-
cessos de aprendizagem.

No entanto, as mudancas que ocorrem na educagdo séo lentas e
guase que imperceptiveis. Nos paises mais ricos, como Estados Unidos da
Ameérica e Franga, j& discutidos, temos enormes avancos tecnolégicos, onde
amudanca é real e palpavel. Porém do ponto de pefagogico, essa
mudancga é, praticamente, inexistente. Ela é sempre apresentada no nivel do
desejo e ndo do que realmente acontece. Mesmo no Brasil, a maior parte
das escolas se rotula “construtivistas” ou “cognitivistas” e os professores
afirmam que preferem a cognitivista. No entanto, acabam praticando a abor-
dagem tradicional (Mizukami, 1986).

Assim, a questdo que se coloca é “Como as mudangas que estdo
acontecendo na sociedade deverdo afetar a Educagéo e quais serdo suas
implicacdes pedagdgicas?”

A mudanca pedagogica que todos almejam é a passagem de uma
educacao totalmente baseada na transmissdo da informacéo, na instrugéo,
para a criacdo de ambientes de aprendizagem nos quais o aluno realiza
atividades e constroi o seu conhecimento. Essa mudanca acaba repercutin-
do em alteragdes na escola como um todo: sua organizacao, na sala de aula,
no papel do professor e dos alunos e na relagdo com o conhecimento. Em-
bora tudo indigue que a escola devera sofrer ajustes para se adequar aos
novos tempos, 0 quanto ela deverd mudar é polémico. Ela oscila entre o
ensino conservador e a aprendizagem mais liberal (Hirsch, 1996). Porém,
raramente é radical, no sentido de propor o funcionamento da escola - exce-
¢do de Perelman (1992), que propde a substituicido da escola por novos
mecanismos de aprendizagens utilizando a tecnologia de redes de computa-
dores.

Se a mudancga na Educacao é lenta e quase imperceptivel, a mu-
danga em outros segmentos da nossa sociedade - como no sistema produti-
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Vo - é rapida, visivel, afetando drasticamente o nosso comportamento, prin-
cipalmente o modo de trabalhar e, por conseguinte, 0 modo de pensar e
atuar

A andlise dos sistemas de producgéo de bens e de alguns servicos,
mostra que estd acontecendo uma verdadeira mudanga de paradigma, na
concepcédo de Kuhn (1962).

O que ocorre na producéo € a passagem do paradigma da pro-
ducdo em massa para o paradigma da producéo “enxuta” - do Fordismo,
que empurra o produto na linha de montagem e, portanto, para o cliente,
para uma producdo desencadeada pelo cliente “puxando” o produto da
prateleiraAlguns servigos, como supermercados, bancos 24 horas e res-
taurantes “self-service” ja operam com base no paradigma enxuto, tam-
bém conhecido como o paradigma do “puxar”. Embora sutil, a mudanca
do “empurrar” para o “puxar”, implica em altera¢des profundas, princi-
palmente, do nivel de formagé&o de trabalhadores. No Fordismo, o controle
da producédo esta centralizado nas méos de especialistas que planeiam a
tarefa, fragmentando-a em subtarefas simples para serem dominadas e
realizadas por trabalhadores com pouca qualificagdo. Ja a producgéo en-
Xuta exige trabalhadores melhor qualificados, capazes de assumir respon-
sabilidades, tomar decisdes, e buscar solu¢des para problemas que ocor-
rem durante o processo de producédo. De fato, 0 nosso bom desempenho
no supermercado, no banco 24 horas e no restaurante “self-service” exi-
ge muito mais conhecimento e discernimento do que acontecia quando
éramos “servidos”.

Essa mudanca na produgéo de bens e nos servigos implicara, cer-
tamente, mudancas no sistema educacidnatlucacdo devera operar se-
gundo esse novo paradigma. Isso implicara em professores mais bem qua-
lificados, ndo para empurrar a informacéo ao aluno, mas para saber criar
situagBes onde o aluno “puxa” a informacgdo. Mais ainda, somente ter a
informacao, implica em ter conhecimento. O conhecimento devera ser fruto
do processamento dessa informacéo, aplicacdo dessa informag&o proces-
sada na resolucdo de problemas significativos e reflexdo sobre os resulta-
dos obtidos. Isso exigira do aluno a compreensao do que esta fazendo para
saber tomar decis@es, atuar e realizar tarefas. Portanto, a educacdo néo
pode ser mais baseada em um fazer descompromissado, de realizar tarefas
e chegar a um resultado igual a resposta que se encontra no final do livro
texto, mas do fazer que leva ao compreersigyundo a visdo piagetiana.
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Nesse sentido, a questdo que se coloca para a educagdo é “Que agdes
educacionais deverdo promover a compreensao?”.

4.2 Mudancas na sociedade

A teoria de Kuhn (1962) explica as mudancas de paradigmas na
evolugdo do pensamento cientifico e pode ser bastante util para analisar a
evolucéo dos sistemas de producao: inicialmente, foi a artesanal, seguida da
producdo em massa e, atualmente, a producdo enxuta.

A producéo artesanal usa trabalhadores com grande habilidade e
ferramentas flexiveis em alguns casos, o préprio trabalhador constréi sua
ferramenta para produz® produto - roupa, cal¢ado, carro - € encomenda-
do pelo cliente, sob medida e é produzido um por vez. O custo dessa produ-
cdo € alto, porém a qualidade é excelente. Esse alto custo faz com que
somente uma minoria tenha acesso aos bens produzidos. Muitas vezes, nem
mesmo o préprio arteséo dispunha de recursos para possuir o que ele pro-
prio produzia.

Na tentativa de democratizar e fazer com que mais pessoas tives-
sem acesso nos bens produzidos, Ford idealizou e implantou na sua fabrica
de carros as idéias da padronizagéo e da producdo em A@ssposta
era produzir em grande escala, baratear o custo de modo que o carro dei-
xasse de ser o brinquedo caro para os ricos e pudesse ser adquirido pela
enorme camada média da socied#dssim, 0 objetivo da producdo em
massa é padronizar e diminuir o custo do produto em detrimento da sua
gualidade. Nesse sistema ndo é mais o cliente que encomenda, mais profis-
sionais com formacao especifica que planeja o produto capaz de atender
uma ampla gama de necessidades e g@s®sa produgdo também é pla-
nejada: o objeto a ser produzido é subdividido em partes, padronizadas e
produzidas em grande escala por maquinas especiais. Essas subpartes sédo
montadas na linha de produgéo: um operario adiciona uma subparte, passa
esse item trabalhado para o seu subsequente, que adiciona outra subparte e
assim por diante, até ohtao final da linha, o produto acabadd.a quali-
dade ¢é avaliada e se o produto obtido satisfaz as exigéncias minimas ele vai
para o mercado; caso contrario, o, defeito é corrigido ou o produto é descar-
tado. Portanto, o modelo da producdo em massa é a “empurrar”: o planeja-
mento da producao € “empurrado” para os operarios, que “empurram” as
subpartes na linha de montagem e o produto final é “empurrado” para o
cliente, que deve ser convencido a consumi-lo.
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Além da padronizacdo do produto e da sua produgdo, a mao de
obra barata contribui para o baixo custo do bem produzido. O operario da
linha deve executar o que é solicitado, sem questionar ou nem mesmao con-
versar com os colegas ao seu laoperacdes que executa sdo simples
e exigem poucas habilidades. Na verdade, Ford dispunha de um trabalhador
pouco qualificado: imigrantes analfabetos, vindos de diferentes paises e,
portanto, ndo falavam a mesma lingua. Era impossivel solicitar a esses tra-
balhadores que se coordenassem e assumissem responsabilidades para a
execucédo de objetos complexos, como um carro.

Embora esse modelo tenha atingido os objetivos de barateamento
e democratizacdo do acesso aos bens produzidos, ele € demasiado ineficiente
e com enormes desperdicios de matéria prima, tempo e mao de obra. Gas-
ta-se muito tempo em correcdo de defeitos, muitos produtos acabados sdo
descartados e 0s ndo consumidos implicam prejuizos financeiros.

Na tentativa de eliminar esses desperdicios, foi idealizado pelo
sistema de producao japonés, a producdo enxuta (SchenhEd82;
Womack, Jones & Roos, 1990). Ela combina as vantagens do artesanal -
grande variedade e alta qualidade - e as vantagens da producdo em massa
- grande quantidade e baixo custo. No entanto, a cadeia de produgédo é
iniciada pelo cliente. Ele “puxa” a producéo, quando demanda um determi-
nado produto. Essa demanda “puxa” toda a cadeia de producéo, que ainda
é feita em massa. O puxar a producao é feito pelo “kanban” (cartdo ou
cartela), que indica para o trabalhador antecedente na linha, que item deve
ser produzido e entregue. Com isso, eliminamos estoques e a producéo pas-
sa a ser feita somente na hora que é exigida - “just in time”.

Como é o cliente que inicia a cadeia de produgéo, agora é possivel
dar a ele a opcéo de escolher alguns itens dentre uma gama de possibilida-
des que € colocada a sua disposi¢éo. Ele tem a sensac¢éo de estar encomen-
dando um produto especialmente para ele, como fazia no paradigma artesanal.
No entanto, essa possibilidade de escolha cria enormes dificuldades na pa-
dronizacdo da producéo: ela ndo pode ser mais planejada a priori, mas as
tarefas devem ser decididas a medida que o objeto esta sendo pradduzido.
mao de obra agora deve ser mais bem qualificada, com habilidades e res-
ponsabilidade para poder tomar decisdes, resolver dificuldades e realizar
tarefas que podem néo ter sido pensadas anteriormeanferramentas
passam a ser mais flexiveis, no sentido de colaborar para essa flexibilidade
gue a linha de producéo exiJedos esse fatores contribuem para a obten-
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¢do de um produto com melhor qualidade e um custo ainda baixo. Isso é

obtido n&o a custa do trabalhador mal remunerado, mas, principalmente,

pela eficiéncia dos meios de produgéo, que € constantemente aprimorada —
“kaisen” (melhoras continuas). Essas distingdes entre os diferentes

paradigmas de producdo podem ser esquematizadas como:

Producéo artesanal Producdo em massa Producéo enxuta
Trabalhadores habilitados Trabalhadores nédo habilitados Trabalhadores habilitados
Ferramentas flexiveis Ferramentas inflexiveis Ferramentas flexiveis
Produtos exclusivos Produtos padronizados Produtos quase exclusivos
Alta qualidade Qualidade razoavel Alta qualidade
Baixa quantidade Alta quantidade Alta quantidade
Alto custo Baixo custo Baixo custo

Portanto, a producdo enxuta combina as vantagens da produc&o
artesanal e da producdo em massa, na tentativa de obter um produto com
alta qualidade, quase exclusivo e de baixo cést@oncepcdes que defi-
nem e que estdo implementadas no paradigma da producdo enxuta come-
¢am a ser utilizadas em outros segmentos da sociedade, como alguns servi-
¢os.- supermercado, restaurante “self-service”, banco 24 horas. Esses ser-
vigos séo baseados no “puxar” ao invés do “empurrar”: puxamos o produto
da prateleira do supermercado e ndo mais somos servidos pelo atendente do
armazém. No restaurante “self-service” s6 nos servimos do que vamos
consumir e ndo mais de uma porcao preparada por um cozinheiro que néo
nos conhece e ndo sabe das nossas necessidades alimentares. Outros servi-
¢cos somente sdo possiveis de serem implementados gracas ao uso das
tecnologia da informagdo, como € o caso do banco 24 horas. Em todos
€SSes casos, 0 objetivo é eliminar desperdicios de mao de obra e produtos
ndo consumidos.

As concepcgdes da producdo enxuta comecam a fazer parte da
maneira como pensamos e agimos. Hoje, somos mais conscientes sobre
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desperdicios: separamos e reciclamos [Deanos uma consciéncia mais
ecoldgica: nos preocupamos com desmatamento, queimadas, poluicéo etc.
A sociedade estd sendo impregnada dessas concepgfes e elas passam a
fazer parte do nosso cotidiano - passamos a vivenciar um novo paradigma
gue permeia tudo e a todos.

Embora o paradigma enxuto seja um grande avango em termos
de democratizar ainda mais os bens produzidos e de eliminar desperdicios,
isso esta sendo conseguido com um custo socialfaktiminacédo dos
desperdicios atinge a todos os niveis, inclusive a mao de obra, contribuindo
para a elevacao das taxas de desemprego. Esse é um grande desafio que
a sociedade atual tera que resglperém nao é possivel pensar em con-
tinuar o nosso nivel de consumo com os desperdicios que ele causa. Um
outro desafio desencadeado por esse novo paradigma é a qualificagdo do
trabalhadarO profissional da sociedade “enxuta” devera ser um indivi-
duo critico, criativo, com capacidade de pendaraprender a aprender
de trabalhar em grupo, de utilizar os meios automaticos de producao e
disseminacdo da informac&o e de conhecer o seu potencial cognitivo,
afetivo e social. Certamente, essa nova atitude é fruto de um processo
educacional, cujo objetivo é a criacdo de ambientes de aprendizagem em
gue o aprendiz vivencia essas competéncias. Elas ndo sdo passiveis de
serem transmitidas, mas, devem ser construidas e desenvolvidas por cada
individuo.

Assim, os desafios da nova educagdo sdo: como propiciar essa
formacdo? Que alteragbes sdo necessarias para constituir um ambiente,
onde o aluno possa adquirir as habilidades necessarias para atuar na socie-
dade enxuta? Qual é o papel do professor nesse ambiente de aprendiza-
gem? Qual é o papel das novas tecnologias no processo educacional?

4.3 Mudancas na educacéo

A Educagédo é um servigo, como tal, sofre e se adequa as concep-
¢Oes paradigmaticas que vive a sociedade. Portanto, ela passa pelas mes-
mas transformacgfes que outros segmentos da sociedade passam.

Durante o periodo em que a sociedade viveu o paradigma artesanal,
a Educacéo era baseada no mentoreado. O mentor era contratado para
educar os membros da corte, de uma comunidade ou os filhos de uma fami-
lia rica. Uma versdo menos elitista era o professor particuareducava
um pequeno grupo de alunos, que podia arcar com 0s custos dessa educa-
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¢do. No entanto, esse servigo era muito caro e poucos tinham acesso. Era
uma solucéo adequada para uma sociedade praticamente agricola. A medi-
da gue comecam a surgir sistemas produtivos urbanos mais complexos, como
a fabrica ou a empresa, ha necessidade de se educar mais pessoas. O mo-
delo adotado foi a da producdo em massa, condizente com o novo paradigma
gue emergia - aplicacdo das idéias do Fordismo na Educacéo.

A Educacgéo no paradigma Fordista € baseada no “empurrar” a
informac&o para o alunA.escola pode ser vista como uma linha de monta-
gem, em que o aluno é o produto que esta sendo educado ou “montado” e 0s
professores séo os “montadores”, que adicionam informac&o ao produto.
Além disso, existe a estrutura de controle do Processo de “produc¢éo”, for-
mada por diretores, supervisores que verificam se o “planejamento da pro-
ducao”, traduzida em termos de métodos, curriculo e disciplinas, esta sendo
cumprido.

A educacéo atual opera com base no racional em que “se tudo for
realizado de acordo com o plano, a linha de montagem deve produzir alunos
capacitados”. Caso contrario, existem as a¢des corretores, como a recupe-
racdo ou a repeténcia.

Mesmo a organizagédo do curriculo € baseada no paradigma da
producdo em massa. Conteddos complexos sdo fragmentados,
categorizados, hierarquizados e devem ser ministrados em uma ordem
crescente de complexidade, dentro de um periodo predetermimdo.
professor portanto, cabe cumprir essas normas e ter certeza de que o
contelido esta sendo passado nos alunos de maneira precisa, objetiva e
equanime. Do aluno, espera-se que seja capaz de assimilar essa informa-
¢do molecularintegra-la, transforma-la em conhecimento passivel de ser
aplicado na resolugcéo de problemas do mundo Aeedracterizacdo do
sistema educacional como um sistema de producdo de uma fabrica, ndo
deve ser vista como uma critica aos profissionais que atuam nesse con-
texto, mas uma critica ao paradigma, que norteia o sistema de producao.
No paradigma Fordista, ndo se pode esperar outra atitude. O sistema é
montado com essas caracteristicas e com esses objetivos. E admiravel o
fato de os profissionais, que atuam tanto na empresa quanto na Educacéo,
adotarem uma postura mais participativa, mais critica, mais humana e
personalizada, em vez de se tornarem mero robés que cumprem ordens.
Na verdade, o sistema de producéo seria muito mais eficiente se fosse
executado por robés.
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No entanto, a Educacdo baseada no paradigma da produg&o em
massa tem sofrido severas criticas e ndo se sustenta em um mundo comple-
X0 e com limitag&o de recursos como vivemos hoje, Primeiro, desperdica o
potencial mais nobre do homem, que é sua capacidade de pensar e criar
N&o ha investimento no profissional da linha, ja que ele nao deve,pensar
mas executar o que foi determinado. Segundo; desperdica recursos huma-
nos na montagem de uma estrutura de pessoas que tém a funcéo de policiar
a producédo, em vez de agregar valor ao produto sendo morngackiro,
desperdica tempo e recursos materiais, quando tenta empurrar na socieda-
de um produto que nado é exatamente o que esta sendo desejado. Esse des-
perdicio é ainda exacerbado quando tenta verificar a qualidade do produto
somente em sua fase final, em vez de verificar a efetividade do processo
gue produz ou os passos intermediarios da producgédo. Se a verificacdo qua-
lidade fosse feita a cada passo, os erros seriam identificados precocemente
e corrigidos a tempo. N&o seriam adicionados mé&o obra e outros itens a algo
gue ja estava errado.

Em sintese, a educag¢do em massa foi fundamental passarmos de
uma educacgéo artesanal, custosa e, portanto, restrita a segmento muito pe-
gueno da sociedade. No entanto, ela esta se mostrando ineficiente, com
grandes desperdicios, colocando no mercado um profissional com baixa
qualidade, incapaz de agir e sobreviver na sociedade do conhecimento. Se
quisermos continuar a democratizar ainda mais a Educacao e adequéa-la aos
novos tempos, é impossivel pensar que isso devera ser feito por meio de
melhoras implementadas na educacéo do paradigma Fordista. Ela, certa-
mente, deverd sofrer mudancgas e passar a ser a educac¢do do paradigma
enxuto.

Infelizmente, a Pedagogia segundo a visdo da producdo enxuta,
ainda esta por nascéto entanto, é possivel antever algumas das caracte-
risticas desse novo processo educacional, usando como modelo, o que acon-
tece nas empresas que operam segundo o paradigma enxuto (Mazzone,
1993; Mazzone, 1995)s atividades de pesquisa, atualmente sendo realiza-
das no Nucleo de Informatiéglicada em Educacgéo (NIED) da UNICAMP
e no Programa de Pds-Graduagdo em Educagdo: Curriculo, da Pontifice
Universidade Catélica de S&o Paulo, apontam para algumas caracteristicas
gue deverdo estar presentes na educacao enxuta e que tipo de formacgéo ela
devera proporcionaHoje ja é possivel identificar um paradigma educacio-
nal emergente, como afirma Moraes (1997).
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Certamente, a educacao enxuta ndo significara aulas sobre as
habilidades de pensar e criar ou apenas uma mudanga curricular nos moldes
usuais. Nesse sentido, as mudancas introduzidas pelos sistemas de ensino,
na tentativa de responder aos novos desafios, ndo tém sido satisfatorias.
Primeiras propostas de uma nova pedagogia tém se mantido fiel a concep-
¢do da transmissédo de informag&o, mantendo estruturas de disciplinas e de
conteudos estanques. Segundo, ndo incorporara 0 uso das tecnologias da
informatica e da telecomunicag&o, como recursos para ampliar o acesso a
informacéo e para favorecer a criagdo de ambientes de aprendizado, que
enfatizem a construcéo de conhecimenéoceiro, ndo se pode pensar em
mudancas educacionais ou mesmo na escola, se ndo tivermos em mente
todas as questbes envolvidas com esse processo, como 0 novo papel do
aluno, do professpda gestéo e da comunidade de pais.

Assim, comparativamente ao que acontece com 0s meios de pro-
ducao e servi¢o, na educacao enxuta o aluno deve “puxar” os confeudos.
escola deve ser capaz de atender as demandas e necessidades dos alunos.
O professor e os alunos devem ter autonomia e responsabilidade para deci-
dir o como e o0 que deve ser tratado nas aulas. O aluno deve ser critico,
saber utilizar a constante reflexdo e depuracéo, para atingir niveis cada vez
mais sofisticados de acdes e idéias e ser capaz de trabalhar em equipe e
desenvolverao longo da sua formacgéo, uma rede de pessoas e especialistas
gue o auxiliem no tratamento dos problemas complexos. O contetido nao
pode ser mais fragmentado ou descontextualizado da realidade ou do pro-
blema que esta sendo vivenciado ou resolvido pelo aluno.

Para ser critico, se envolver e participar das atividades na socie-
dade, assumir responsabilidades e desenvolver novas habilidades, é neces-
sario o aluno compreender o que faz e ndo ser um mero executor de tarefas
gue séo propostas. Portanto, do ponto de vista pedagdgico, o que deve nortear
a transformacgéo da educacgéo Fordista para a educacdo enxuta é a passa-
gem do fazer para o compreendsgundo a visdo piagetiana.

O paradigma Fordista esta interessado somente nos musculos do
trabalhadqgrno fazer e ndo na sua mente, na sua capacidade de Nensar
producéo enxuta, por outro lado, o fazer passa a ser menos relevante e o que
importa é a habilidade de compreender uma determinada situagdo e ser capaz
de tomar decis@es e de criar novas solugbes, Sem a compreenséo, as no¢oes
e operacgOes passiveis de serem aplicadas em diferentes situagdes, as deci-
sOes e as agbes tomadas terdo um caracter aleatério, inconseqiiente. Porém,
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como se d& a passagem do fazer para o compreender? Como as ac¢des edu-
cacionais que levam a compreensao podem ser inseridas na escola?

4.4 Mudancgas na escola

Implantar mudancas na escola, adequando-a as exigéncias da so-
ciedade do conhecimento constitui hoje um dos maiores desafios educacio-
nais (Hagreaves, 1995A escola € um espaco de trabalho complexo, que
envolve iniUmeros outros fatores, além do professor e aluimaplantacédo
de novas idéias depende, fundamentalmente, das a¢des do professor e dos
seus alunos. Porém essas acgoes, para serem efetivas, devem ser acompa-
nhadas de uma maior autonomia para tomar decisdes, alterar o curriculo,
desenvolver propostas de trabalho em equipe e usar novas tecnologias da
informacé&o. De acorda com Garcia (1995), € preciso pensar o novo papel
do professor de modo amplo, ndo s6 com relagédo no seu desempenho frente
a classe, mas em relagéo ao curriculo e ao contexto da escola. Portanto, a
mudanca na escola deve envolver todos os participantes do processo
educativo — alunos, professores, diretores, especialistas, comunidade de pais.
Essa mudancga tem de ser vista como um processo em construcéo, realizado
por todos esses participantes e tem de contar com apoio de agéncias (uni-
versidades) ou de especialistas externos para assessoramento e suporte
técnico para o desenvolvimento curricular (Garcia, 1995).

A escola provavelmente continuard sendo um prédio, uma refe-
réncia espacial. No entanto, o aspecto temporal das atividades deve ser
alterado. No processo de ensino tradicional, no qual os alunos adquirem a
mesma informacgdo por meio da palavra oral, os horarios séo fixos e é
necessario a presenca do professor e dos alunos no mesmo espaco fisico. O
aspecto social da interagdo entre alunos fica restrito a dimenséo ludica, ja
gue os alunos nao tém chance de trabalhar juntos em uma atividade acadé-
mica.

Na escola que estimula o compreendeguestao do espaco e do
tempo deve ser revistA.realizagdo de tarefas pode acontecer no mesmo
local, porém em tempos diferentes. Cada aluno pode estar realizando uma
tarefa, que pode estar acontecendo em tempos e niveis difefdénes.
disso, a utilizagdo da tecnologia da informacédo podera favorecer a colabo-
racdo de alunos, para o desenvolvimento de atividades intelectuais em um
mesmo tempo, porém, em espacos diferentes. No entanto, a escola pode se
tornar o espaco onde alunos e especialistas se encontram para esclarecer e
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digerir, refletir e depurar suas idéias. Devera ser 0 espa¢o na nossa socie-
dade, no qual a informacéo adquirida das mais diferentes formas, meios e
locais, podera se convertida em conhecimentos (visao de Paulo Freire, dis-
cutida no video tape “O Futuro da Escola”, 1996)

A sala de aula provavelmente deixdedser o lugar das carteiras
enfileiradas, para se tornar local de trabalho com ar e caético, diversificado
em niveis e interesses, porém contextualizado no aluno e no problema que
ele resolveAlém disso, essa sala de aula devera ser estendida para outros
ambientes fora da escola. Por exemplo, grande parte do aprendizado pode-
ra ocorrer fora da escola, em viagens, excursdes, museus, € mesmo em
casa.A comunidade e a casa deverdo se tornar o local onde os alunos
desempenharéo as atividades intelectuais, no turno da noite”(Moore, 1993).

No ensino tradicional, o assunto a ser ministrado é determinado
pelo curriculo e ndo pelo aprendiz énfase é centrada no contetdo que
deve ser memorizado e ndo nas habilidades que permitirdo um efetivo uso
desse contetdo. Na educacgdo enxuta, 0 conhecimento deve ser construido
e contextualizado. Construido, com base na realizagdo concreta de uma
acao que produz um produto palpavel (um artigo, objeto) e que seja de inte-
resse pessoal de quem produz. Contextualizado, tendo em vista a vinculacéo
do produto a realidade da pessoa ou do local em que o produto vai ser
produzido e utilizado.

Nesse sentido, o curriculo deve ser construido pelo prafgssor
tamente com seus alunos, e servir de norteador e balizador das tarefas e
atividades realizadas, e ndo como prescritor do que deve ser tratado em sala
de aula.

O papel do professor deixara de ser o de total entregador da infor-
macao para ser o de facilitagsupervisgrconsultor do aluno no processo
de resolver o seu problema. Eventualmente, essa consultoria tera momen-
tos de transmissdo de informag&o ao aluno. Entretanto devera se concen-
trar em propiciar ao aluno a chance de converter a enorme quantidade de
informac&o que ele adquire, em aplicivel na resolucéo de problemas de seu
interesse (¥lente, 1996). O professor devera incentivar o processo de
melhorias continuas e ter consciéncia de que a constru¢do do conhecimento
se da por meio do processo de depurar o conhecimento que o aluno ja dis-
pde. Para tanto, o professor devera conhecer os seus alunos, incentivando a
reflexdo critica e permitindo que eles passem a identificar os préprios pro-
blemas na sua formacao, buscando solu¢des para o mesmo. Cabera ao
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professor saber desempenhar um papel de desafiaaioiendo vivo o in-
teresse do aluno, e incentivando relagcbes sociais, de modo que os alunos
possam aprender uns com 0s outros e saber trabalhar emAdéupalis-

so, o professor devera servir como modelo de aprendiz e ter um profundo
conhecimento dos pressupostos tedricos que embasam o0s conhecimentos
das tecnologias que podem facilitar esses processos de construcao.

Portanto, o professor nesse novo paradigma devera trabalhar en-
tre extremos de um espectro que vai desde transmitir informacao até deixar
o aluno totalmente isolado descobrindo tudo e reinventando sA\ratlas
0s extremos séo ineficientes como abordagem educacional. Onde se
posicionar nesse espectro e em qual momento, é a grande dificuldade, o
grande desafio que o professor terd que vencer grande dificuldade para ser
efetivo nesse novo ambiente educacional. Para a intervencéo efetiva, ndo
existe uma receita e 0 que é ser efetivo é polémico, pois depende de um
contexto tedrico, do estilo do professor e das limitagdes culturais e sociais
gue se apresentam em uma determinada situacdo. Esses fatores nunca sdo
exatamente 0os mesmos, variando de um ambiente para o outro e para cada
aluno no mesmo ambienfgssim, que o professor desenvolva mecanismos
tais como: o constante gquestionamento e a reflexdo sobre os resultados do
trabalho com o aluno, para poder depurar e aprimorar a efetividade de sua
atuacdo no novo ambiente de aprendizagem.

O papel do aluno devera estar constantemente interessado no apri-
moramento de suas idéias e habilidades e solicitar (puxar) do sistema edu-
cacional a criacdo de situacdes que permitam esse aprimoramento. Portan-
to, deve ser ativo: sair da passividade de quem sé recebe, para se tornar
ativo cacador da informacgdo, de problemas para resolver e de assuntos
para pesquisalsso implica ser capaz de assumir responsabilidades, tomar
decis@es e buscar solucdes para problemas complexos que ndo foram pen-
sados anteriormente e que ndo podem ser atacados de forma fragmentada.
Finalmente, ele deve desenvolver habilidades, como ter autonomia, saber
pensarcriar, aprender a aprender de modo que possa continuar o aprimora-
mento de suas idéias e agbes, sem estar vinculado a um sistema educacio-
nal. Ele deve ter claro que aprender é fundamental para sobreviver na soci-
edade do conhecimento.

N&o restam davidas que os controles centralizados terdo que ser
substituidos por formas de administrar mais flexiveis, requerendo, para tan-
to, maior autonomia de seus membros, especialmente dos professores. Isso
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significa que os professores serdo também gestores desse processo educativo.
Portanto, o seu trabalho ndo podera mais ser concebido isoladamente, mas
sim em conjunto com 0s colegas e a partir de propostas mais amplas que
extrapolam os limites de uma disciplina ou de uma sala de aula.

Nesse sentido, a gestédo da escola deve estar voltada para facilitar
os processos de aprendizagem, ndo sé dos alunos, mas de todos 0s seus
membros, aprimorando constantemente os mecanismos de gestéo e de en-
sino - aprendizagem.

Primeiramente, a formacgéo do aprendiz da sociedade do conheci-
mento ndo deverd ser restrita a escola e ndo podera ficar a cargo somente
do professorEla ocorrera em todos os setores e aprender a mais importan-
te atividade do nosso dia-a-dia. Essa preocupacdo ja esta acontecendo com
museus e empresas, que estado se preparando para serem ambientes alter-
nativos de aprendizagem. Do mesmo modo, o lar devera se tornar um im-
portante centro de aprendizagem. E para isso, os pais terdo que gonhecer
primeiro, sobre o que significa aprender na sociedade enxuta e como eles
podem estimular e contribuir para a aprendizagem dos filhos. Segundo ten-
do esse conhecimento, eles poderdo assumir um papel mais ativo na escola,
contribuindo com a sua experiéncia, compartilhando-a com os alunos e pro-
fessores que téimteresses semelhantes ou auxiliando as atividades de ges-
tdo ou pedagdgicas.

A mudanga na escola ndo sera por decreto ou acontecera de um
dia para o outro. Ser4 um processo de constru¢do da mudanca. Ela deve
partir de uma proposta ampla e consistente, que prevé uma articulagao teo-
ria-pratica. Essa proposta, colocada em pratica, devera ser acompanhada
pelos respectivos profissionais envolvidos e, certamente, contar com o apoio
efetivo de especialistas mais experientes, quando necessario. Esse apoio
ser& decisivo na reflex@o sobre os resultados e nas buscas de novos concei-
tos e estratégias para aprimorar a proposta original.

No entanto, a efetividade desse apoio implica que pesquisadores
externos passem a “vivenciar a escola” e, praticamente, se transfiram para
ela, o que é impraticavel. Uma forma alternativa é fazer esse apoio a distan-
cia, usando a informéatica.

A informatica devera assumir duplo papel na escola. Primeiro de-
vera ser uma ferramenta para permitir a comunicacéo de profissionais da
escola e consultores ou pesquisadores externos, permitindo a presenca vir-
tual desse sistema de suporte na escola. Segundo, a informéatica podera ser
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usada para apoiar a realizacdo de uma pedagogia que proporcione a forma-
¢éo dos alunos, possibilitando o desenvolvimento de habilidades que serdo
fundamentais na sociedade do conhecimento.

E importante deixar claro que somente a inclusdo da informatica
na escola ndo é indicacdo de mudanca. Mais ainda, o aluno usar o computa-
dor pararealizar tarefas (agora bem apresentadas, coloridas, animadas etc.),
ndo é indicacdo de que ele compreendeu o qu& fpmlidade da interacéo
aprendiz-objeto, descrita por Piaget é, particularmente pertinente no caso
do uso da informatica e de diferentes softwares educacionais. Do mesmo
modo que nao é o objeto que leva compreensao, ndo é o computador que
permite ao aluno entender ou ndo um determinado congaitimpreen-
sao é fruto de como o computador é utilizado e de como o aluno esta sendo
desafiado na atividade de uso desse recurso.

Isso significa que a mudanca pedagdgica que pretendemos, nao
€ passivel de ser resolvida com uma solugdo magica, com a compra de
equipamentos sofisticados. Essa mudanca € muito mais complicada e os
desafios sdo enormes. Porém, se eles ndo forem atacadas com todos os
recursos e energia que nds, educadores, dispomos, corremos o risco de
termos que nos contentar em trabalhar em um ambiente obsoleto e em
descompasso com a sociedade atdaducacdo enxuta sera realizada
em ambientes alternativos e a escola, como é hoje, sera fossilizada defini-
tivamente.

5. Conclusao

O computador e a escola: o real, o ideal e 0 possivel.

Com o desenvolvimento mais do que acelerado da tecnologia dos
computadores é necessario que a comunidade escolar se adeque as novas
possibilidades de interagdo com o mundo.

A comunidade escolar ndo pode deixar de lado essa realidade.
Precisamos romper com as resisténcias as mudancas que inviabilizam qual-
quer processo de crescimento.

As frequientes discussbes sobre o momento oportuno de introdu-
¢ao desta nova tecnologia no contexto escolar traduzem inseguranca e medo
na utilizacdo do equipamentd obrigacéo da escola é direcionar o uso da
tecnologia como ampliadora da capacidade de pensar do homem, pelo auxi-
lio ao desenvolvimento da capacidade de pensar do homem, pelo auxilio ao
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desenvolvimento da capacidade de raciocinio légico nas linguagens e pela
velocidade na obtencé&o de informagéo.

A presenca do computador na escola aponta para o processo da
crescente racionalizac&o social. Ele propicia a integragéo currivetas-
sitando apenas se definir os objetivos do trabalho com a informatica na
escola.

A forma de utilizacdo deve variar conforme 0s objetivos a serem
atingidos e assim podemos identificar duas formas béasicas de utilizagdo:
como ferramenta ou como maguina de ensinar

Podemos afirmar que o uso do computador s6 funciona, efetiva-
mente, como instrumento no processo de ensino - aprendizagem, se for
inserido num contexto de atividades que desafiem os alunos a crescerem,
construindo seu conhecimento na relagdo com o outro, além de utilizar a
méquina.Cabe ao professor assumir a mediacéo das interagdes professor-
aluno-computador de modo que o aluno possa construir o seu conhecimento
em um ambiente em que o computador auxilia o professor a promover o
desenvolvimento da autonomia, da criatividade, do seu sentido critico e da
auto-estima do aluno.

Hoje, a informatica entra na escola, onde professores e alunos se
dedicam ao conhecimento da nova tecnologia, com o objetivo de incorporar esta
ferramenta ao desenvolvimento de projetos pedagdgicos nas salas de aulas.

Inevitavelmente, estamos caminhando para mudancas nos
paradigmas da escola, hoje o engajamento do professor se faz através do
repensar da sua pratica pedagogica, incorporando novas tecnologias para o
aprimoramento do repasse do conhecimento.

A simples inclusao da Informatica como disciplina curricular ndo
muda o processo do ensino — aprendizagem, mas sim a sua utilizagdo como
uma nova midia que trabalhe com conteldos significativos e integrados ao
projeto politico pedagdgico da escola.

Com a informatica, as escolas devem enfatizar a capacidade de
pensar e tomar decisfes dos alunos, elementos ndo s expectadores do
processo ensino x aprendizagem. O professor deve assumir o papel de
facilitador dessas ac¢6es, atendendo as necessidades individuais dos alunos.

O papel mais importante dentro deste contexto é o do professor
gue organizaréa todo o processo de organizacao da aprendizagem. Processo
este compartilhado diretamente com o educando com normas e limites a
serem obedecidas.
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Precisamos estar atentos para que o uso da informatica nao se
torne apenas mais uma “novidade” da educagéo. O nosso grande desafio €
nos apropriarmos criticamente desta ferramenta colocando-a no lugar de
apenas mais uma técnica e ndo como unico objetivo da educacao.

Por fim, precisamos todos: sociedade e educadores repensarmos
a Informética na Educacao com o intuito de fortaledigulgar e criar pro-
jetos que permitam também a inclusdo daqueles que muitas das vezes ficam
a margem da informagédo. ¢
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