UMA CLASSIFICAGCAO SOBRE A UTILIZAGAO
DO COMPUTADOR PELA ESCOLA

Herminio Borges Neto?

INTRODUGAO

O ano de '98 foi marcado pelo fim da primeira etapa do processo da
informatizacdo das escolas publicas brasileiras. Os computadores foram,
finalmente, comprados, em breve estardo chegando as escolas e as primeiras
turmas de especialistas em informatica educativa formados pelas
universidades brasileiras ja estao trabalhando nos seus respectivos nucleos de

tecnologia educacional.

E as escolas, estardao preparadas para receber esses equipamentos,
fazendo um uso educacional adequado de seu potencial, ou € apenas uma

imposigao da sociedade e do mercado de trabalho? A questao ainda persiste.

O processo de informatizacdo das escolas brasileiras se caracteriza,
salvo excegdes, por uma falta de planejamento pedagdgico. De um modo
geral, preenche-se uma sala de computadores - chamada de laboratério de
informatica -, contrata-se um especialista em informatica, as vezes com
alguma formagdao em educagdo, para gerenciar o laboratério e pronto.
Esquece-se o mais importante: o professor de sala de aula, aquele que é o
especialista, o professor de matematica, o de ciéncias, o de linguagem, o que
eles podem obter de ganhos em sua sala de aula com a introdugdo da
informatica.

Nao custa nada lembrar que o fracasso desse processo, no final dos
anos '80 e comecgo dos '90, na Franca e Estados Unidos deveu-se a falta de
planejamento e investimentos em cima da formacdo dos professores.

Softwares de boa qualidade foram desenvolvidos e distribuidos as escolas,
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como os franceses GEOPLAN e GEOSPACE, para se trabalhar a Geometria
Plana e Espacial, mas nao tiveram aproveitamento adequado exatamente pela

falta de preparo dos professores.

O que acontece entdo, ja que o laboratério esta instalado, com professor
"especialista" e tudo? Precisa-se ocupar esse espaco. Arranjam-se atividade
para esse novo ambiente escolar. Haja cursos de computagdo basica,
programas de desenhos, Logo, internet e até robdtica. E para mostrar que o
processo funciona, que o investimento foi bem feito, nada de jogos animados,
ja que o laboratério € para valer!

E o professor, onde fica? Continua na sua sala de aula, tradicional, sem
saber como transformar essa nova ferramenta de (in)formagéo em atividade de
ensino e aprendizagem. No maximo, ele solicita ao "professor" do laboratério
que prepare alguma atividade para os seus alunos sobre um certo conteudo. E
cabe ao encarregado do laboratério, sem uma formagédo adequada, dar aula
de matematica, portugués, inglés ou ciéncias. Algumas escolas chegam a
obrigar o professor dessas disciplinas a frequentar estas atividades, sem uma
menor preparagao para se trabalhar com esse novo ambiente educacional que
chegou na escola.

De um modo geral, praticamente, é dificil encontrar o computador com
uma escola integrado como uma atividade didatica, fazendo parte do
planejamento do professor especialista, sendo utilizado poér ele como uma
ferramenta a mais - como ja sao o livros didaticos e os para-didaticos, uma
calculadora, ou, até mesmo, o giz - na sua tentativa de conciliar o ensino e a
aprendizagem.

Basta responder a pergunta: como se da o acesso do aluno ao
laboratério? Ele vai ao laboratério em um horario de sua aula, digamos, de
matematica ou no horario da aula de informatica? Se a resposta for no horario
da aula de matematica, entédo, certamente, a informatica foi introduzida de uma
forma correta.

E a escolha dos softwares para essas atividades? Tradicionalmente sao
feitas por catalogos, pela indicagdo de alguém ou porque a escola concorrente
também os utiliza. Nada de escolha pér critérios pedagdgicos, a partir de uma
solicitacdo do professor especialista. Nada de resposta as perguntas bem

simples, como a o0 que esse software se propde a realizar? O conteudo que é



trabalhado atinge o seu objetivo? Quais campos conceituais séo trabalhados?
Que atividade o professor pode propor aos alunos? O nivel de
desenvolvimento cognitivo para trabalhar esse software esta adequado aos
meus alunos? Do ponto de vista de metodologia, o software esta adequado?
Quem tem que fazer essas perguntas, e muitas outras, deve ser quem entende
do assunto, e normalmente ndo € nem o responsavel pelo laboratério nem

quem paga a fatura.

Além disso, uma caréncia deste software - o educativo - diz respeito a um
maior acompanhamento pedagogico. Perguntas como a quem se destina tal
produto? Ha manuais explicativos do seu funcionamento? Que atividades
podem ser exploradas pelo software? nao sao respondidas pelos

desenvolvedores.

Para o milénio que se descortina novos desafios sdo colocados. Dentre
eles, um dos mais prementes diz respeito a qualificacdo de professores. No
nordeste brasileiro ha cerca de 75.000 professores nao titulados. Aqui no
Ceara sdo em torno de 25.000. Como formar essa quantidade de profissionais
nos prazos da nova LDB? Uma das saidas tentadas por varios organismos € o
da educacao a distancia. Como integrar as novas tecnologias de informacéao e
comunicacao (NTIC) e a informatica educativa a essa forma de educagao?

Resposta para essas perguntas e propostas para romper esses desafios
passam, necessariamente por uma melhor formagédo do educador. Também
passam, obrigatoriamente, por um aproveitamento mais adequado dessas
tecnologias no ambiente escolar. A partir dai, se pode ter uma massa critica de
usuarios utilizando essas tecnologias, facilitando a sua utilizagdo na superagao
dessas questoes.

Como se da, entdo, a entrada da informatica em um ambiente escolar?

O Processo de Iniciagao e Utilizagao das NTIC nas Escolas

De um modo geral, podemos caracterizar em quatro formas a iniciagao e
utilizacdo do computador em um ambiente escolar: a Informatica Aplicada a
Educagédo, a Informatica na Educacdo, a Informatica Educacional e a

Informatica Educativa. Esta estratificacao se faz necessaria quando queremos



caracterizar o trabalho do professor em uma escola que tenha laboratério/ sala
de informatica.

A primeira se caracteriza pelo uso de aplicativos da informatica em
trabalhos tipo controles administrativos ou académicos, como emitir relatérios,
escrever textos, confeccionar tabelas, manipular banco de dados, controlar
fluxo de pagamento. Ou seja, ela é usada para o gerenciamento de uma
escola, no sentido mais amplo de organizacéo.

A segunda, caracteriza-se pela utilizagdo do computador através de
softwares desenvolvidos para propiciar suporte a educagao, como os tutoriais
ou outros aplicativos que, em geral, trazem caracteristicas bem lineares de
aprendizagem; o aluno vai ao laboratério tirar suas duvidas, em aulas tipo
reforgco, usando tutoriais ou "livros multimidias”, ou mesmo consultando a
Internet. A maioria de softwares utilizados nessa etapa usam pouco os
recursos de computagdo, como os hipertextos para navegacéao intra-texto, ndo
permitindo uma navegacéao eficiente e de livre escolha do usuario. Quando
muito, a navegagao sO permite ir adiante, ndo permitindo, em regra geral,
retorno a niveis anteriores, ou mesmo ao ponto de partida. Esse € o estagio
em que o computador se enquadra no que Valente (1997) chama de maquina
de ensinar.

A Informatica Educacional traz como perspectiva uma utilizagcdo da
informatica que concorra para a educagao, caracterizando-se pelo uso do
computador como ferramenta para resolugdo de problemas. E uma boa
alternativa. Sua forma de trabalhar mais utilizada é feita pelo desenvolvimento
dos chamados projetos. Os projetos sao atividades desenvolvidas onde grupos
de alunos sao orientados a desenvolver determinado tema. Podem usar todos
0S recursos que tem direito e acesso, consultas a bancos de dados, a rede
internet, troca de informacdes, participacao de listas de discussdes...

Nessa forma de trabalhar, como nao ha, tradicionalmente, uma
participagdo efetiva de um especialista, ao se desenvolver um determinado
tema, pode n&o ocorrer a transposicdo didatica desejada. Isto €, o tema
desenvolvido, embora bem feito, bem elaborado, bem apresentado, em forma
de projeto, ndo garante a transposigao didatica (Balacheff, 1994).

Vejamos um exemplo. Em uma determinada escola, com tradigdo em
informatica, foi feito um projeto com um grupo de alunos para se estudar
animais preé-histéricos. Os alunos pesquisaram em livros, consultaram internet,



trocaram mails, capturaram imagens destes animais, e produziram, em video,
um documentario de boa qualidade sobre o tema. Mas n&do sabiam responder
a um pergunta bem simples e singela: como o dinossauro, animal imenso,
pode ficar em pé, com toda aquela massa, se é herbivoro?

Como esse caso, poderiamos citar inumeros outros. Levanta-se uma
hipétese: do ponto de vista de ensino de computagao, os alunos foram um
sucesso. Trabalharam, desenvolveram e aprenderam com muito eficiéncia,
técnicas de computagao grafica que muitas editoras de video ndo dominam, a
técnica digital, ou de edicdo nao-linear. Mas, o objeto do projeto era estudo de
animais pré-historicos! Desse ponto de vista qual a avaliacdo que se faz?

S&0 varias as razdes para que isso aconteca. Dentre elas, de novo, nos
remetemos a questdo da formacao/ competéncia do professor especialista
para entendermos essa situacdao. Regra geral, o professor ndo domina o
manuseio basico do computador, ndo conhece o0 seu potencial como recursos
pedagodgicos, de forma que nesses projetos ele participa mais como um
consultor (in)formal, como aquele que encaminha os alunos ao responsavel
pela sala de informatica, que € quem da os andamentos ao projeto. Nao
participa, ndo acompanha o processo de criagdo, de descoberta dos seus
alunos. Nao trabalha obstaculos epistemoldgicos, tao uteis e fundamentais em
resolugcao de problemas.

Como diz Capelo Borges, bolsista do Projeto Educadi/ CNPq,

"Apenas a chegada de maquinas em uma escola ndo é, de forma
alguma, suficiente. E preciso capacitar os professores a usar com um
minimo de destreza o computador, para que eles possam aliar o seu
conhecimento técnico ao conhecimento pedagdgico, e dessa unido retirar
meios de levar a seus alunos novas maneiras de aprendizagem e
descoberta de informagdes.

Essa necessidade de algum conhecimento técnico € realmente
importante a principio, pois o computador, a0 mesmo tempo que atrai e
seduz, também assusta e gera repulsa. O novo, o desconhecido, nos trazem
essa ambiguidade de sentimentos, repulsa e atragéo."

Ha ainda, o aspecto visual, ludico, do trabalho final. Afinal, produzir um
video e apresenta-lo em um encontro de pais ou mestres ou mesmo em uma
feira promovida pela escola torna-se um apelativo muito maior que saber
responder perguntas sobre herbivoros. Nada contra o aprendizado de

computacédo, ele sai ocorre naturalmente nesses projetos, ndo havendo



necessidade de aulas formais de computagao (Sonia Sette, 1997, pg. 98-99,
sobre a criagao de cursos de licenciatura em informatica e conteudos basicos
ao aprendizado da informatica). Mas o objetivo do projeto ndo era estudar os
animais pré-historicos?

E poér fim, a Informatica Educativa, que se caracteriza pelo uso da
informatica como suporte ao professor, como uma instrumento a mais em sua
sala de aula, no qual o professor possa utilizar esses recursos colocados a sua
disposigao.

Nesse nivel, o computador € explorado pelo professor especialista em
sua potencialidade e capacidade, tornando possivel simular, praticar ou
vivenciar situagdes - podendo até sugerir conjecturas abstratas -, fundamentais
a compreensao de um conhecimento ou modelo de conhecimento que se esta
construindo.

Nao é dificil descobrirmos se estamos nesse estagio. Basta podermos
responder negativamente a indagacdo: ha momentos na atividade que esta
sendo realizada com o computador que nao poderia ser desenvolvida sem ele,
com resultados aproximados, ou mesmo melhores?

Neste contexto, a informatica assume um papel de suma importancia pois
funciona como agente de propagacao de conhecimento, colocando-se a
servico da educacéao. Ela funciona como um meio didatico, na medida em que
pode oferecer representacéo especifica de um saber, facilidades de manuseio,
feedback e uma possibilidade para acompanhar, a distdncia, a construgcao de
um procedimento realizado pelo aluno, observando suas incerteza, hesitagdes,
até que ele encontre o seu caminho. Através desse acompanhamento, o
professor pode, inclusive, definir 0 momento mais acertado para fazer a sua

intervencao (Artigue, 1996, pg. 12-13).
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