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Informatica para a mudanca
na Educacao

tarefa de melhorar nosso sistema educacional, dinamico e complexo, exige atua¢do em muil-

tiplas dimensdes e decisdes fundamentadas, seguras e criativas. De um lado, hd melhorias insti-

tucionais, que atingem instalagdes fisicas e recursos materiais e humanos, tornando as escolas
e organizagoes educacionais mais adequadas para o desempenho dos papéis que lhes cabem. De outro,
h4 melhorias nas condigdes de atendimento as novas geragdes, traduzidas por adequagdo nos curriculos
e nos recursos para seu desenvolvimento, num nivel tal que provoquem ganhos substanciais na
aprendizagem dos estudantes. O MEC tem priorizado, ao formular politicas para a educagdo, aquelas
que agregam as melhorias institucionais o incremento na qualidade da formagio do aluno. Este é o
caso do Programa Nacional de Informatica na Educacio — Prolnfo.

0 ProInfo é um grande esforgo desenvolvido pelo MEC, por meio da Secretaria de Educagio a
Distancia, em parceria com governos estaduais e municipais, destinado a introduzir as tecnologias
de informdtica e telecomunicagdes — telemdtica — na escola piblica. Este Programa representa
um marco de acesso as modernas tecnologias: em sua primeira etapa, instalard 105 mil
microcomputadores em escolas e Ntcleos de Tecnologia Educacional — NTE, que sdo centros de
exceléncia em capacitagdo de professores e técnicos, além de pontos de suporte técnico-pedagdgico
aescolas.

Aformacio de professores, particularmente em servico e continuada, tem sido uma das maiores
preocupagdes da Secretaria de Educagdo a Distancia, em trés de seus principais programas, o
Prolnfo, a TV Escola e 0 PROFORMACAO.

0s produtos desta colecdo destinam-se a ajudar os educadores a se apropriarem das novas
tecnologias, tornando-os, assim, preparados para ajudarem aos estudantes a participar de
transformagdes sociais que levem os seres humanos a uma vida de desenvolvimento auto-
sustentdvel, fundada no uso ético dos avancos tecnolégicos da humanidade.

Pedro Paulo Poppovic
Secretdrio de Educago a Distancia
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' Cabe ressaltar que existem
excec0es, como a proposta
inovadora do Centro
Especifico de Formagdo e
Aperfeicoamento do
Magistério (CEFAM), que
enfatiza a qualidade da
formagdo do professor do
nivel de 2° grau pelo sistema
pblico de ensino.

Introducao

Este livro é uma reflexdo sobre o processo de implementago do uso do computador no contexto de
formacao de professor. Os aspectos envolvidos nessa experiéncia me pareciam desafiantes e inovadores.
Até entdo, estudos sobre o uso do computador, mais especificamente da linguagem Logo no contexto
da escola publica brasileira, eram escassos, principalmente quando se tratava de cursos de formagao
do professor.

Particularmente, o curso de Magistério vem apresentando uma problemdtica que precisa ser
elucidada. Varios autores, como Giroux (1988), Castro (1981), Mello (1987), Silva (1993), Demo
(1993), entre outros, discutem a qualidade desse curso e o apontam como uma das modalidades mais
deficientes do ensino'. Ao mesmo tempo, torna-se cada vez mais reconhecida a importancia do traba-
lho pedagdgico, sobretudo do professor das séries iniciais, no desenvolvimento intelectual da crianga.
Isso acaba criando um impasse: & deficiéncia da formagdo versus o compromisso da atuagdo do
professor. £ uma situagio que precisa urgentemente ser repensada.

Por isso, a idéia de utilizar a linguagem de programagao Logo no contexto do curso de Magistério
tornava-se mais instigante. Qual seria o seu efeito no processo de formagZo do professor? Como uma
nova ferramenta pedagégica e um modo de pensar e fazer a Educacio de forma tdo diferente da Escola
seria vista e assimilada pelos alunos e professores? Minha preocupacio nfo era a busca de evidéncias
para comprovar uma hipétese claramente definida @ priori. Mas estava, sim, na compreenso das
implicagdes educacionais envolvidas no decorrer da experiéncia.

Eu tinha referéncias pessoais. Durante o processo de aprendizagem da linguagem de programa-
¢o, tive oportunidade de refletir sobre 0 meu prprio processo de aprender. E isso passou a fazer parte
de minha vida profissional e académica. Quando comecei a trabalhar com a linguagem Logo, em
cursos de 12e 22 graus, em escolas especiais e em cursos de capacitacio e especializacdo de professores
na drea de Informdtica na Educagdo, a todo instante podia reconhecer o potencial da atividade de
programagdo na aprendizagem. Eu podia ver o envolvimento do sujeito ao aprender, ao criar idéias e
refletir sobre elas. Partilhava isso tudo com o aluno e sentia sua satisfacio ao rever e explicitar o seu
processo de criagdo, a sua caminhada intelectual.

As caracterfsticas que o ambiente de aprendizagem, baseado nos principios construcionistas de
Papert, propiciam em relacdo 2 aprendizagem significativa, contextualizada, em que o sujeito apren-
de colocando a “mao na massa” e com a mente envolvida, levavam-me a compreender o seu efeito
dentro de um curso de formagZo de professores. Serd que, vivenciando os aspectos de uma nova forma
de aprender, poderia despertar o desejo de repensar as concepgdes de ensino e aprendizagem? Existe
quase um consenso entre educadores e educandos quanto a necessidade de mudar o sistema educacio-
nal vigente. O descompasso que existe entre as caracterfsticas do novo modelo emergente do século
XXI e as caracteristicas da escola baseada no século XIX torna-se cada vez mais visivel. Nesse novo
paradigma, o dinamismo e a rapidez da informagao demandam uma nova forma de pensar a apren-
dizagem e o conhecimento.

Quando se reflete sobre o sistema educacional para a nova era, € impossivel ignorar o uso da
tecnologia. E, certamente, as intengdes podem ser as melhores, quando se pensa em modernizar a
escola por meio da aquisi¢do de equipamentos tecnolégicos, como os computadores. Entretanto, isso
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ndo é suficiente para modificar o sistema de ensino, tendo em vista as necessidades atuais da sociedade.

Utilizar o computador, baseando-se nos principios educacionais vigentes que enfatizam a eficién-
cia das técnicas e dos métodos de ensino, visando 2 memorizacao e 2 reproducio de conceitos, fatos e
resolugdes, pode apenas dar a ilusdo de que a escola estd em processo de transformacio. A implementago
do uso do computador na abordagem educacional construcionista é mais complexa porque implica o
repensar sobre o processo de aprender e de ensinar.

Nessa perspectiva, o papel do professor é fundamental, pois é na sua ago que as idéias, os princi-
pios construcionistas se materializam. Portanto, € preciso investir na formacao do professor, propici-
ando o desenvolvimento de sua capacidade critica, reflexiva e criativa. Dessa forma, no basta o pro-
fessor aprender a operacionalizar o computador, isto €, saber ligar e colocar um software para o aluno
usar. O professor precisa vivenciar e compreender as implicagdes educacionais envolvidas nas diferen-
tes formas de utilizar o computador, a fim de poder propiciar um ambiente de aprendizagem criativo
e reflexivo para o aluno.

E por essa razio que a Informdtica deve estar integrada aos cursos de formagio de professores, a
fim de que os futuros educadores possam construir, na pratica, esse novo referencial pedagégico. Saber
integrar, conscientemente, o uso do computador na pratica pedagdgica significa transforma-la e tornd-
la transformadora do processo de ensino e aprendizagem.

0 presente estudo mostra, por meio de uma narrativa, que o uso da linguagem de programagao
Logo no curso de Magistério extrapola os aspectos computacionais, em termos de propiciar o
desencadeamento reflexivo da pratica pedagdgica. No entanto, é a partir da atividade de programagzo
que emergem vdrias situagoes de conflitos cognitivos, as quais provocam o aluno em formacio a
refletir sobre o processo de ensino e aprendizagem.

No desenvolvimento dessa experiéncia— que pode ser entendida como um projeto sendo construido
na agao —, foi criada uma dindmica prépria, que expressa a coexisténcia de duas abordagens educacio-
nais distintas. Uma abordagem construcionista, baseada na visao de Papert, que se desenvolve a partir
da atividade de programago, e a outra, baseada na visao reprodutora de ensino e aprendizagem, que
resgata 0 modelo de estdgio dos cursos de formagZo de professores.

0 efeito da coexisténcia de duas abordagens definiu a triade de aprendizagem Aprende—Ensina—
Observa, que € pautada na atividade de programacio. Nessa trfade, a aluna em formacio vivencia
uma nova experiéncia hibrida, isto €, uma experiéncia mesclada por concepgdes e praticas educacio-
nais inovadoras e tradicionais, desempenhando trés papéis distintos: aprendiz da linguagem de pro-
gramagdo Logo, professora que ensina Logo a criancas e observadora da aluna-professora que ensina
Logo para criangas.

Como aprendiz da linguagem de programaco, a aluna vivencia uma nova situacao de aprendiza-
gem, por meio de um processo ciclico constituido pela descrigdo—reflexdo—depuragdio, que se estabe-
lece na interacao (sujeito versus computador) durante a atividade de programagzo (Valente,1993).
No processo de programar, a aluna aprende, aplicando e integrando os diversos conceitos, desenvol-
vendo suas préprias estratégias e, essencialmente, pensando e compreendendo o seu préprio processo
de aprendizagem.

0 importante € que o ciclo reflexivo da atividade de programago —descrigdo—reflexdo—depura-
¢do — pode ocorrer em outros niveis de interago, a exemplo de quando o professor atua no processo
interativo do sujeito com o computador (professor versus (sujeito X computador)). Nessa situagio,
o ciclo se estabelece em relacio a agdo pedagdgica do professor.

0 USO DO COMPUTADOR



Nessa experiéncia, o ciclo reflexivo da agio pedagdgica fica evidente quando a aluna em formagao
desempenha o papel de professora no projeto, ensinando Logo para criangas. A maneira de a aluna
intervir no processo de aprendizagem da crianca (na sua acio pedagdgica) muitas vezes € baseada nos
principios das técnicas e dos métodos de ensino tradicionais (tecnocentrismo). Entretanto, no contexto
Logo, tal intervengdo nio encontra eco na situacio de aprendizagem em que a crianga estd envolvida
(programando). Nesse momento, surgem diividas e conflitos decorrentes da agao pedagdgica da alu-
na, enquanto professora. Essa situacio perturba a aluna em formagio. No entanto, € a perturbagio
que provoca o questionamento sobre o processo de ensinar e de aprender. E, portanto, assinala a emer-
géncia do processo reflexivo da acdo pedagdgica no projeto.

Ao desempenhar o papel de observadora da inferagdo (aluna-professora versus (sujeito X com-
putador)), a aluna acompanha duas situagdes simultaneamente: o processo de aprendizagem da
crianca e o modo de intervir da aluna-professora. Aqui, a aluna-observadora estabelece relagdes entre
o processo de aprender e o de intervir. Em outras palavras, na atividade de observagdo, a aluna estabe-
lece relagdes entre o ciclo reflexivo da crianga programando e o ciclo reflexivo da pratica pedagdgica
da aluna-professora. A partir dessas relagoes, surgem novas indagagdes e o reaparecimento num outro
nivel do ciclo reflexivo da prética pedagdgica.

Atriade Aprende—Ensina—Observa propicia, por meio dos vdrios niveis de interagio, o estabeleci-
mento do ciclo reflexivo de aprendizagem. No entanto, percebo, durante o desenvolvimento do projeto,
que o ciclo transcende o interior das atividades da trfade. O processo reflexivo das alunas também
expressa um nivel de compreensio sobre a acdo pedagogica de forma mais global. Isso fica evidente
quando as alunas em formacio comecam a refletir sobre diferentes questoes educacionais, como a
qualidade da sua formagdo enquanto profissional da Educago.

0 desenvolvimento do projeto revela-se como um contexto de aprendizagem que favorece a recorréncia
do ciclo reflexivo, que pode ser entendida pela metafora do crescimento de uma cebola, como mostra a
figura 1. No contexto deste estudo, a semente reflexiva germina na atividade de programar, na qual o
sujeito reflete na e sobre a sua agAo-pensamento. O processo, por meio dos vrios niveis de interagio, se
amplia, relacionando os elementos de outras instancias envolvidos no sistema da escola.

E nesse complexo reflexivo que as professoras
do curso de Magistério interagem, por meio da
sua a¢do pedagdgica, intervindo na organizagio

e na dindmica das atividades da trfade. A Observador X (Professor X

recorréncia do ciclo ocorre com as professoras do (Suigito X Computador)

Magistério, quando elas se deparam com os Professor X (Sujeito
. . X Computador)

questionamentos e os conflitos das alunas. Para

as professoras, as questdes inusitadas levantadas (Sujeito X

~ Computador)
pelas alunas representam o feedback da sua agao

pedagdgica, o qual instiga as professoras a com-
preender o projeto em agdo. Figura 1_: Recorréncia do ciclo refllexivo

Em outras palavras, a situacio de conflito das de aprend|(z:3:c|1i1mn::l:1soodt;sgetlllzlr:etafura do
alunas desequilibra cognitivamente 0 momento
do fazer das professoras, impulsionando-as a buscar a compreensdo do fazer. A busca se inicia no
instante em que as professoras reconhecem a necessidade de analisar a situago do projeto, visando a
elaboracdo de um plano norteador para a utilizagio do Logo no curso de Magistério.

INTRODUGAO
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A elaboracdo desse plano implica rever, analisar e compreender uma experiéncia vivenciada. No
processo de projetar, ou seja, de elaborar um plano de projeto, é que o conhecimento construido na
prética pode ser sistematizado e compreendido. Mas, lamentavelmente, por questdes alheias as nossas
(das professoras e minha) vontades, isso nao aconteceu na experiéncia. A elaboragio do projeto ficou
na inten¢ao.

No entanto, o fato comegou a me incomodar. Senti certa frustragio diante da situagdo. Por qué?
Por um lado, 2 minha andlise mostra que o uso de Logo, nesse contexto, caracteriza um ambiente de
aprendizagem extremamente importante para o desenvolvimento cognitivo dos futuros professores.
um ambiente que propicia a formaco reflexiva do professor. Por outro lado, vejo que todo o conheci-
mento aprendido na prética pode perder-se no momento em que o projeto eventualmente € interrom-
pido na agdo.

Minha preocupagdo, aliada 2 compreensdo sobre aquilo que narrei e analisei a0 longo de seis anos
no projeto, me permitem redimensionar minhas intencdes iniciais. Além de buscar compreender as
implicagdes educacionais envolvidas no processo de implementagao do uso do computador no contex-
to de formagZo do professor, proponho-me a fazer um delineamento da trfade de aprendizagem, tendo
em vista a formagao construcionista.

Na verdade, o redimensionamento dos objetivos revela que o ciclo reflexivo de aprendizagem tor-
nou-se recorrente no processo de pesquisar, estudar e elaborar este livro.

Organizacao do livro
Este livro estd organizado em trés partes, que descrevo abaixo, destacando de forma sucinta algu-
mas idéias que s3o abordadas em cada uma delas:

¢ Primeira Parte — Contextualizacdo do Estudo
Analiso e discuto a problemdtica da formacio do professor diante da emergéncia de um novo
paradigma. Na sociedade do século XXI, a Informdtica na Educacio vai tornar-se uma reali-
dade. Mas € fundamental ultrapassar a visdo da modernizacio, por meio do entendimento de
suas implicagoes educacionais.

e Segunda Parte — Narrativa e Andlise Local
Apresento, em forma de narrativa, o processo de implementagio da linguagem de programa-
¢do Logo no curso de Magistério. Descrevo, questiono e analiso todo o processo ao longo de seis
anos, enfatizando o desenvolvimento reflexivo da prética pedagdgica das alunas em formacio.

o Terceira Parte — Andlise Global
Apresento aqui uma meta—reflex@o sobre o processo de implementacio do uso do computador
no contexto da formagfo do professor. Abordo trés temas que destacam a recorréncia do ciclo
reflexivo em vérios niveis de interacdo que se estabelecem nas atividades da triade. A compre-
ensao dessa experiéncia permite-me fazer um delineamento da triade, tendo em vista a forma-
¢do construcionista do professor.

0 USO DO COMPUTADOR



Contextualizacdo do estudo

Aprimeira parte do livro destaca e analisa os vdrios aspectos envolvidos no estudo, abordando dois temas:

* FormagZo do Professor
e Informatica na Educacio

questdo da formago do professor € uma preocupago de muitos educadores, jd que seu efeito

torna-se hoje cada vez mais visivel. O professor € um agente multiplicador do processo educativo.

Portanto, como os alunos poderdo ser bem formados, se os proprios professores nao estao sen-
do? £ um cfreulo vicioso. Esse problema também se evidencia devido a0 aumento do descompasso
entre a formacio que a escola oferece e as necessidades reais de uma nova sociedade.

A sociedade emergente nesta virada de século, segundo Toffler (1990), € caracterizada como a

sociedade do conhecimento, na qual as informagdes e as inovagdes serdo

Numa sociedade em que as inovagdes  processadas muito rapidamente. Para viver em tal sociedade, é necessario

formar pessoas flexiveis, criticas, criativas, com capacidade de aprender a

sdo processadas muito rapidamente,  aprender, de trabalhar em grupo, de ser cooperativas e conhecedoras de

seu potencial cognitivo e afetivo. Enfim, pessoas atentas e sensiveis as trans-

é necessdrio formar pessoas flexiveis,  formagdes da sociedade e capazes de estar sempre aprendendo e revendo
suas idéias e agdes.

criticas, criativas, atentas as AInformdtica na Educagdo € uma realidade condizente com o momen-

to atual. Portanto, precisa deixar de ser tratada superficialmente por educa-

transformagoes da sociedade e dores que rejeitam, 2s vezes de forma acritica, o computador na escola.

“...0s educadores nao sabem o que é tecnologia, ndo sabem o que é uma

capazes de estar sempre aprendendo filosofia tecnoldgica....nés educadores, estamos muito afastados desse uni-

verso, ndo por culpa nossa, mas por culpa de toda uma estrutura de forma-

e revendo suas idéias e acdes.  ¢io que temos vivido. Quando precisamos discutir a relagio entre educacio

e trabalho, ficamos discutindo abstracdes, porque ndo sabemos exatamente

o que é esse mundo do trabalho, da técnica e da tecnologia.” (Gatti,1992:156)

Por esse motivo, a discussdo sobre a Informdtica na Educag@o nio deve restringir-se a questdo da
utilizagdo ou nio do computador. Os educadores devem e precisam conhecer as peculiaridades, as
aplicagdes e as implicagdes pedagdgicas sobre o uso do computador na Educagio, para que os fatos do
passado, em termos de inovagoes educacionais, no se repitam.

“...ou entramos nesse processo de busca, de investigacdo, de aprendizado do novo, ou esperamos
para que sejamos ensinados o j4 entdo néo novo, ou entdo adaptados ao papel de subordinado e de
opressor, como foram as velhas tecnologias do perfodo colonial e da implementacio de uma industri-
alizagdo subserviente provocando as grandes distorcdes hoje sentidas.” (D” Ambrdsio, 1994:22)

Portanto, o entendimento dos aspectos educacionais envolvidos na utilizacio do computador deve
alertar os educadores em relacao 2 formagZo dos futuros profissionais. A formagZo do professor para a
era tecnoldgica — para o novo paradigma emergente — precisa ser revista cuidadosamente, no sentido
de redimensionar dignamente seu papel na escola e na sociedade.
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FORMAGAO DO PROFESSOR

Apresentacao da problematica

Um dos pontos criticos mais discutidos ultimamente a respeito dos sistemas educacionais € a for-
magAo do professor. A necessidade e a urgéncia de investir qualitativamente nesse processo tornam-se
cada vez mais evidentes diante do atual estado de precariedade existente no sistema de ensino.

0s alunos gostam da escola? O que eles aprendem na escola? E fora dela? Os professores gostam do
que ensinam? A escola prepara os futuros profissionais para a sociedade? Ninguém parece estar verda-
deiramente satisfeito. Por qué? £ comum culpar a escola ou o professor ou ainda o aluno. Mas a
questo ndo é simples; ela ndo € pontual. Os problemas existentes no sistema de ensino, hoje, expres-
sam a saturagdo de um paradigma educacional que nio atende mais a0 momento em que vivemos —
fase em que as novas idéias e valores estdo emergindo nos vérios segmentos da sociedade.

0s meios de produg?o e de servigo estdo mudando — do paradigma da produgfo em massa para o
paradigma da “produgfo enxuta” 2 A sociedade pds-industrial, certamente, inovar as atividades hu-
manas. O surgimento e a expansao dessa nova visao demandam um novo perfil de profissional para
conviver na sociedade do conhecimento e da tecnologia. Os sistemas de informacio tornam se cada
vez mais rapidos e abrangentes, por meio das vdrias midias. Hoje existe a necessidade social e individu-
al de uma mentalidade diferente em termos de sobrevivéncia planetdria — a consciéncia ecoldgica. O
homem comeca a perceber que ele ndo faz apenas parte da natureza; ele € a propria natureza.

Estd surgindo uma nova compreensao que busca a conexao entre as coisas, os fatos e o conheci-
mento. Estamos a um passo do terceiro milénio. E, como Herrera® coloca, o futuro ndo estd ali, ndo
podemos predizé-lo e sim construi-lo. Pensar dessa forma no € simples, porque fomos preparados
de modo diferente. Fomos preparados para reproduzir o passado, para compartimentalizar nossos
pensamentos e nossas acoes e para ter uma compreensao linear e apenas racional dos fatos — conce-
bendo assim a imutabilidade daquilo que conhecemos. Hoje, com o avanco tecnolégico, no s6 o
conhecimento torna-se dinamico, mas também a prépria nogdo de espago e tempo. Presente, passado
e futuro nfo podem mais ser percebidos como estados estanques — o presente sintetiza o passado e o
futuro e, para viver esta sintese, é preciso fazer-se presente hoje.

No entanto, 2 maioria dos sistemas de ensino vive no passado. O modelo educacional ainda é
baseado na transmissao de conhecimento, concebendo o aluno como um ser passivo, sem capacidade
critica e reflexiva, com uma visao de mundo segundo a que lhe foi transmitida. “...0 profissional com
essa habilidade terd pouca chance de sobreviver na sociedade do conhecimento. Na verdade, estamos
produzindo alunos e profissionais obsoletos.” (Valente, 1994: 3)

E certo que 2 mudanga na escola tem de ser profunda para poder ter um papel fundamental nesse
processo. Mas, como coloca Magalhaes®, “nao se pode inovar a Educagao como quem moderniza uma
carroga, sem perceber que ela ndo € mais o vefculo para os nossos dias”. (Serbino, 1992:13) A escola
pode ser mais um espago, onde ambientes de aprendizagem podem ser criados, propiciando a0 aluno
vivenciar e desenvolver habilidades compativeis com seus prdprios interesses e com as necessidades
atuais da sociedade.

No entanto, no basta a escola adquirir recursos tecnol6gicos e outros materiais pedagdgicos sofistica-
dos e modernos. K preciso ter professores capazes de atuar e de recriar ambientes de aprendizagem. Isso
significa formar professores criticos, reflexivos, autonomos e criativos para buscar novas possibilidades,
novas compreensdes, tendo em vista contribuir para o processo de mudanca do sistema de ensino.
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20 termo “produgdo enxuta” se
refere a uma nova concepgao
do sistema de producdo e de
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3 Estas palavras foram ditas
pelo Prof. Amilcar Herrera
durante a apresentacdo da
palestra “Possuir ou
Compartilhar O dilema da
Sociedade do Futuro”, na PUC-
SP, em setembro de 1994.

* Esta comparacao feita por
Fabio Magalhaes consta do
artigo de Serbino, R.V. (1992)
“0 Primeiro Congresso
Estadual Paulista sobre a
Formacdo de Educadores
Rumo ao Século XXI.” Sdo
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0 desenvolvimento da capacidade reflexiva dos futuros professores tem sido uma meta perseguida
por educadores. H4 uma tendéncia nos cursos de formagao do professor de abordar as teorias psicol6-
gicas condizentes com uma visdo inovadora de ensino e aprendizagem, baseada na perspectiva
construtivista.

Nesses cursos, certamente, o aluno em formagio Castro (1981) pode aprender a dizer o que postula
uma determinada teoria e, até mesmo, acreditar em seus principios. Mas isso ndo garante que ele
aprenda a pensar e a agir a partir desses pressupostos tedricos. Por exemplo, pode-se aprender que a
teoria psicogenética de Piaget postula a construgdo do conhecimento, partindo do que o sujeito assi-
mila na interacdo com o meio. Outra questdo € aprender a pensar e a agir no desencadeamento de
uma agdo pedagdgica que provoque a construgao do conhecimento.

Aprender a agir e a pensar uma teoria educacional ndo € ficil, nem simples. Principalmente quan-
do a teoria trata de concepgOes divergentes daquelas vivenciadas usualmente nos sistemas de ensino. O
que dificulta a aprendizagem € a maneira como as teorias s3o abordadas nos cursos de formagdo de
professor.

“...08 programas educacionais tém sido h4 tempos dominados pela orientacio behaviorista, em
que se persegue a especializacio e o refinamento metodoldgicos como bases para o desenvolvimento
da competéncia do professor.” (Giroux , 1988:13)

Embora existam cursos de formagao de professores que abordem as teorias de uma pedagogia
construtivista, o modo pelo qual elas sdo ensinadas expressa a visdo behaviorista. Por sua vez, os
principios behavioristas de aprendizagem sao condizentes com o paradigma mecanicista que ainda
impera na maior parte do sistema de ensino.

Por isso, transmitir os principios que norteiam uma nova pratica educativa nio basta para que o
aluno em formag?o possa efetivamente aprendé-la. Aprender uma teoria educacional ndo significa
apenas saber repeti-la. £ muito mais. E saber interpretd-la,  saber fazer os ajustes necessarios 2s
especificidades de cada contexto. Em outras palavras, € saber recrid-1a sem destituir o sentido real de
seus principios, ou seja, sem banalizd-1a.

Nessa perspectiva, o aprendizado de um novo referencial educacional envolve mudanga de menta-
lidade. E isso ndo acontece de forma imediata, porque as pessoas no deletam de suas cabecas o que
sabem dizer e fazer para colocar novas concepgdes. Nao se muda de paradigma educacional como se
muda de vestimenta. A mudanca de valores, de concepgdes, de idéias e, conseqiientemente, de atitudes
ndo € um ato mecAnico. £ um processo reflexivo, depurativo, de reconstrugdo, que implica transfor-
magZo. E transformar significa conhecer.

Segundo Piaget (1977), para a construgdo de um novo conhecimento, o sujeito precisa vivenciar
situagdes onde possa relacionar, comparar, diferenciar e integrar os conhecimentos. Isso implica colo-
car em agdo os processos funcionais de regulacdes, abstragdes e equilibragio, que desenvolvem novas
estruturas mentais de assimilacdo do conhecimento. Portanto, uma nova abordagem educacional
representa um novo conhecimento a ser construido.

Sob esse ponto de vista, a questdo que se apresenta como um grande desafio é: como formar um
professor reflexivo por meio de uma nova prética educativa? A solu¢ao nio é simples. Existem muitos
educadores que apontam para caminhos que abordam questdes relevantes, tendo em vista superar o
cardter deficitdrio da formagdo. Uma das questdes mais destacadas no cendrio das discussdes sobre a
formacdo € a dicotomia que existe entre o discurso e a a¢do, entre o criar e o fazer, entre a experiéncia
e asua compreenso reflexiva, entre a teoria e a pratica. Como entdo romper com essa divisao do saber
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que s6 empobrece 0 ato educativo? E comum, muitas vezes, recorrer a uma reforma curricular. Entre-
tanto, isso ndo resolve, pois as mudangas no curriculo s3o apenas solugdes formais. £ preciso ultrapas-
sar os limites puramente formais e encontrar uma nova dinamica, um novo processo, enfim, uma
nova abordagem de formagdo que propicie mudangas mais efetivas.

“0 que € necessrio 6 uma mudanga na prépria estrutura do ensino, menos preocupado com o
cumprimento de rigidos curriculos uniformes, estimulando iniciativas e criatividades. Para isso, é
necessario preparar o professor para assumir uma nova responsabilidade como mediador de um pro-
cesso de aquisi¢ao de conhecimento e de desenvolvimento da criatividade dos alunos.” (Ripper, 1995:1)

Atualmente, alguns autores como: Schon, Zeichner, Garcfa, Gémez enfatizam uma nova aborda-
gem de formagdo ° que se apdia no conceito da reflexdo. Schon (1992) descreve uma epistemologia
prética de um profissional reflexivo, considerando duas diferentes categorias: a reflexdo-na-agdo e a
reflexdo-sobre-acao. A reflexdo-na-acio refere-se aos processos de pensamento que ocorrem durante a
acAo. Nesse sentido, ela serve para reformular as agdes do professor no decurso da sua intervengdo. A
reflexdo-sobre-acdo refere-se 2 andlise que o professor faz, a posteriori, sobre os processos e as carac-
teristicas da sua prépria agdo.

A primeira, reflexdo-na-agdo, constitui um momento importante do processo educativo, porque
estabelece um dinamismo de novas idéias e de novas hipéteses, que demandam do professor uma
forma de pensar e agir mais flexivel e mais aberta. Durante a reflexdo-na-agio, certamente o professor
ndo pode limitar-se a aplicar as técnicas aprendidas ou os métodos de investigacio conhecidos; ele
precisa aprender a construir e a comparar novas estratégias de agdes, novas teorias, novos modos de
enfrentar e de definir os problemas. A esse respeito, Gomez (1992) lembra uma citagdo de Yinger
muito pertinente:

“0 pensamento ativo ndo é uma série de decisdes pontuais que configuram a agdo rotineira, mas
um permanente didlogo que implica a constru¢ao de uma nova teoria sobre o caso tinico, a procura
das descrigdes mais adequadas da situacio, a defini¢do interativa de meios e fins e a reconstrug?o e
reavali¢ao dos préprios procedimentos”. (p.105)

Isso implica a capacidade do professor de reconhecer as singularidades das situagdes e de saber
conviver com a incerteza e com os conflitos de valores, no sentido de buscar novas compreensdes. Estar
aberto para novas compreensoes — liberto de preconceitos — significa saber incorporar e transcender os
conhecimentos emergentes da racionalidade técnica.

“...nd0 hd realidades objetivas passiveis de serem conhecidas; as realidades criam-se e constroem-
se no intercambio psicossocial da sala de aula.” (Gomez,1992:110)

Portanto, o processo de reflexdo-na-acdo ndo se baseia apenas no conhecimento cientifico dos
fatos. Esse processo é baseado também nos conhecimentos intuitivo e artistico, os quais favorecem a
criagdo do professor durante a sua propria ago.

Quanto a segunda categoria, a reflexao-sobre-aco, ela assume o seu lugar no momento em que o
professor se distancia da situagdo pratica. No processo de reflexdo, a pratica é reconstruida pelo profes-
sor a partir da observacio, descri¢do, andlise e explicitagdo dos fatos. Esses procedimentos s3o os que
propiciam ao professor a tomada de consciéncia — a compreensdo da sua propria pratica. Pode-se
dizer que a reflexdo-na-acao representa o fazer (que ultrapassa o fazer automatizado) e a reflexao-
sobre-agfo representa o compreender. Sao dois processos de pensamentos distintos, que no aconte-
cem ao mesmo tempo, mas ambos se completam na qualidade reflexiva do professor.

Todavia, uma questdo instigante continua sendo: como conseguir desenvolver esses principios,
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8 Ver mais detalhes a esse
respeito no capitulo 4 - “Em
Busca de uma Teoria de
Cultura”, no livro intitulado Da
Realidade a Agéo - Reflexdes
sobre Educacao e Matemdtica,
de Ubiratan D’Ambrosio
(1986).

no contexto da escola de formagZo de professor? Por um lado, sabe-se que a estrutura da escola nao
propicia um ambiente onde os futuros professores possam explorar e construir os principios peda-
gbgicos para uma pritica reflexiva. Por outro lado, fazendo-se presente hoje, pode-se acolher a
Informdtica na Educag@o, como um meio de identificar novos caminhos que possam desencadear
0 processo reflexivo.

Nesse sentido, 0 uso da Informdtica na formacao de professor deve ultrapassar o aspecto da moder-
nizaco. Isso significa conceber o uso do computador como uma ferramenta que propicia ao sujeito
refletir na e sobre a sua agdo, por meio do ciclo de aprendizagem. Piaget utilizou o ciclo da assimila-
¢ao e acomodag?o, que se estabelece nos vrios niveis de interagio do sujeito com o meio, para expli-
car o desenvolvimento das estruturas cognitivas. D’Ambrosio (1986) utiliza o ciclo realidade—refle-
xdo—agdo—realidade para explicar a evolugdo intelectual. Nesse ciclo®, D’Ambrosio enfatiza a rela-
¢do dialética reflexdo—agdo no processo de aprendizagem que se estabelece na interagfo do sujeito
(individuo) com a realidade (social e cultural).- Nesta interagao, o sujeito aprende e modifica a reali-
dade. A modificagdo da realidade — resultante da agdo—reflex@o do sujeito — gera novos artefatos e
mentefatos que desencadeiam novos processos de reflexdo—acao. Um dos novos artefatos, atualmente,
é o computador, cujo uso, no contexto de formagzo do professor, é o objeto deste livro.

0 uso do computador, na atividade de programag@o, propicia a descri¢do da agdo do sujeito, que a
partir do feedback pode refletir e depurar a sua propria agio—pensamento. Valente (1993) explica esse
processo de aprendizagem por meio do ciclo descrigdo—reflexdo—depuracdo, que se estabelece na
interacdo (sujeito X computador) durante a atividade de programacao.

No ciclo da atividade de programacdo, o su-
jeito descreve para o computador a solucdo de um conceitos depuragdo
problema, por meio de uma linguagem com- es”atigiﬂ
putacional. Nesse processo se define um procedi- fef
mento, que retrata a descricdo das idéias e das
hipéteses que o sujeito tem sobre o problema. O
computador, por sua vez, executa o procedimen- ~ ——> suieito
to tal como foi descrito pelo sujeito, apresentando
na tela determinado resultado, na forma grafica
ou escrita. O resultado representa um feedback feedback  exeauta
para o sujeito, que pode leva-lo ou nao a modifi- —
car sua descrico inicial. £ um momento impor- Figura 2: O ciclo da atividade de programacéo
tante, porque cria uma situagao de aprendizagem
favordvel para o sujeito refletir sobre os conceitos e as estratégias utilizados na resolucdo do problema,
revendo o caminho. A reflexdo € que o leva a compreender e a depurar o seu conhecimento.

0 confronto entre o resultado esperado e o resultado real, muitas vezes, é visto de forma negativa,
porque representa um erro. Nessa abordagem, o erro € visto como um desafio que, segundo Piaget
(1978), provoca desequilibrio das estruturas cognitivas. Esse estado, quando superado e ultrapassado,
ou seja, reequilibrado pela construcio de estruturas melhoradas e majorantes, representa a fonte do
progresso cognitivo.

“...0 processo de achar e corrigir o erro constitui uma oportunidade Gnica para o aluno testar ou
aprender tanto os conceitos envolvidos na solug@o do problema quanto nas estratégias de resolugo de
problemas.” (Valente,1993:35)

lexdo descrigdo

computador
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Sob esse ponto de vista, o erro ndo representa uma distor¢fio no estado de chegada do processo de
resolver o problema, mas, a0 contrario, representa um estado de partida para novas compreensdes.

Quando o resultado de um programa corresponde ao esperado pelo sujeito, o problema est4 resol-
vido. Nesse caso, a reflex@o pode nao acontecer. Portanto, cabe 2 intervencao do professor criar novas
situagdes que possam desencadear a reflexdo sobre as idéias e a agdo do sujeito.

Em sintese, a atividade de programagdo’ permite a0 sujeito:

e colocar em agfo seus conhecimentos, buscar novas estratégias e/ou conhecimentos para resol-
ver um problema — fazer;

o analisar, de forma significativa, os conceitos e as estratégias utilizados que lhe permitiram
atingir uma solugdo satisfatdria — compreender.

0 movimento continuo entre o fazer e o compreender, que se estabelece na atividade de programar,
marca a possibilidade de aproximacio, quase simultinea, entre a reflexdo-na-acao e a reflexao-sobre-
agdo. Mas é necessdrio configurar no processo a intervencao do professor. Seu papel é fundamental para
que, efetivamente, venha a ocorrer a reflexdo e a depuragdo no processo de aprendizagem do aluno.
Assim, a interagdo (sujeito-aluno versus computador) se amplia, estabelecendo um outro nivel de
interacdo, que envolve a atuagdo do professor (" (sujeito-aluno X computador) versus professor,).

Por sua vez, nesse nivel de interacio, ou seja, (sujeito-aluno X computador) versus professor))
o ciclo reflexivo torna-se recorrente. De forma que
0 objeto de conhecimento do professor se consti-
tui de sua propria pratica pedagdgica.

Nesse contexto de interacio, a acio pedagdgi- ﬂexao
ca do professor corresponde a0 seu modo de inter- fova agdo pedagdgica
vir. A reflexdo-na-acdo acontece quando o profes-

sor, a0 interagir com o aluno programando, pro- ofeso a0 pedago@N @

cura encontrar, racional e/ou intuitivamente, no-
vas estratégias para atender as necessidades \ / eidods
cognitivas e emocionais do aluno. A reflexdo-na- feedback programagdo
a¢do se dd num momento singular: quando o alu-
no estd envolvido num processo reflexivo, por meio
do ciclo da atividade de programacio. Em outras
palavras, o professor intervém num processo dinamico de aprendizagem, em que o aluno descreve, reflete
e depura seus pensamentos-agdes. Tal contexto “solicita” do professor abertura e flexibilidade para lidar
com situagdes inusitadas. As regras e os métodos conhecidos nem sempre funcionam e o professor é
instigado a ampliar e a aprofundar a compreensdo da sua pratica. £ instigado a refletir-sobre-aco.
Isso acontece quando o professor se afasta do momento de intervengo e analisa os efeitos da sua
acdo pedagogica. Nesta andlise, o entendimento da pritica se ampara em fundamentos teGricos. A
reflexdo-sobre-acdo envolve vrios aspectos do conhecimento e as relagdes entre eles, como o processo
de aprendizagem do aluno (aspectos cognitivos e afetivos), os contéudos envolvidos na atividade (con-
tetidos espectificos e de programagio), as estratégias de intervencao (desafios, o interesse do aluno) etc.
Compreender isso é fundamental para o professor depurar a sua pratica, e desenvolver novos mecanismos

depuragdo

Figura 3: 0 ciclo em outros niveis de interagao
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realizado em junho de 1995,
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que possam favorecer o aprendizado do aluno.

Assim, 0 objeto de reflex@o do professor em formaco extrapola os aspectos computacionais, abran-
gendo as questdes pertinentes a0 processo educativo. Mas € o contexto computacional que evidencia as
caracteristicas sobre o processo de aprendizagem do aluno. E ele que propicia ao professor refletir na e
sobre a sua pratica pedagdgica.

0 computador na escola: resisténcias iniciais

0 problema € que falar em Informdtica na Educacdo ainda cria certo clima de receio entre os
educadores. Por que isso acontece? Pode-se entender, de uma maneira geral, que o computador repre-
senta, para alguns desses profissionais, um domfnio desconhecido.

“....facilmente sucumbimos a tendéncia de fixagdo no conhecido e no habitual. Tudo o que é
novo desencadeia medo e mobiliza os mecanismos de defesa.” (Dethlefsen,1994:12)

Nesse sentido, o computador, como objeto desconhecido, pode gerar um estado de inseguranca, de
perturbacdo. Para superd-lo, € preciso, muitas vezes, abandonar as posturas rigidas, abrindo-se para
integrar o novo ao conhecido — ampliando e transformando o préprio conhecimento. Assim, o educa-
dor, sem receios, poderia opinar e tomar suas decisdes de escolhas, criteriosamente, acerca do uso da
Informdtica na Educacdo.

Pode ser um caminho, mas nem sempre ele € percebido. Existem outros fatores que levam, natu-
ralmente, o educador a ignorar ou mesmo a repudiar as questdes que envolvem a Informdtica na
Educacio. O fato de o computador ser um objeto tecnoldgico faz com que ele possa, 2 primeira vista,
ser associado 2 concepgao pedagdgica tecnicista — uma concepgao que norteia as praticas pedagogicas
vigentes, na maioria dos sistemas de ensino. O computador, inserido nesse contexto, pode facilmente
ser identificado e/ou incorporado como mais um instrumento que vem reforcar a acdo educativa,
centrada na eficiéncia das técnicas e dos métodos de ensino.

Além disso, a visdo tecnicista vem sendo veementemente criticada por educadores preocupados
com a qualidade do processo de formagao. Autores como Saviani (1980), Mello (1987), Lelis (1989),
entre outros, apontam para a énfase dada a competéncia técnica como um dos fatores responsaveis
pela desqualificagdo do professor. Os cursos de formagdo desenvolvidos nessa concepgdo enfocam,
essencialmente, as normas e regras referentes ao planejamento diddtico, a0 processo de avaliago e
aos métodos instrucionais.

Aconsegiiéncia do enfoque tecnicista reflete na pratica a “tecnizagdo” dos contetidos e das relagoes
humanas. Isso, na realidade, afasta o professor da possibilidade de assegurar um aprofundamento do
seu conhecimento sobre os vdrios aspectos que constituem o seu universo de a¢o. Um fato que acaba
gerando a desvalorizagdo da funcdo do professor, caracterizando o atual estado de precariedade do
processo educativo.

“....um profissional intelectualmente desqualificado, com poucas possibilidades de vir a ser um
profissional que questiona a realidade, que pergunta pelo sentido de sua prética, que assume uma
atitude reflexiva diante da Educacéo e da sociedade.” (Coelho, 1982: 35)

0 mais agravante € que os profissionais que foram (e ainda estéo sendo) preparados para exe-
cutar tarefas predeterminadas e para seguir as regras estdo recebendo cada vez mais os “pacotes
educacionais” sobre uma nova metodologia de ensino. Para colocar em pratica uma nova propos-
ta, os professores participam de um treinamento que enfatiza apenas a sua operacionalizagdo. Isso
significa que independentemente do cardter da nova proposta, a maneira de o professor aprendé-la
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é apenas mecanica, fechada e pronta para ser reproduzida.

Dessa forma, a concretizagdo de uma proposta educacional, por mais eficiente e necessdria que
seja para o sistema de ensino, serd superficial. Na verdade, os problemas educacionais nao podem ser
resolvidos simplesmente “maquiando” e rotulando a prética do professor. E preciso resgatar o profes-
sor na sua esséncia, como um profissional reflexivo, potencialmente capaz de saber fazer, de compre-
ender e de transformar a sua prética.

Compatrtilho da preocupacdo de muitos educadores a respeito do enfoque tecnicista que existe na
formacdo do professor. Portanto, gostaria de esclarecer, em relagdo a Informdtica na Educagdo, uma
questao bastante sutil. O computador em si no estd, necessariamente, vinculado 2 pedagogia tecnicista.
No entanto, 0 modo de utilizd-lo e as escolhas que o professor precisa fazer expressam, claramente,
uma determinada concep¢do de Educagio.

De maneira geral, os materiais e as ferramentas pedagdgicos sao criados a partir de determinados
pressupostos tedricos. No entanto, esse fato nao garante que a sua utilizagdo no contexto educacional
preserve 0S mesmos pressupostos.

£ comum encontrar professores que dizem e acreditam estar trabalhando com os principios educa-
cionais construtivistas, utilizando inclusive os materiais destinados as provas piagetianas. Por exem-
plo: as provas da conservagio da massa, do nimero, entre outras. Mas a maneira como o professor
utiliza esses materiais nem sempre € coerente com a visdo construtivista. Em outras palavras, a con-
cepgo de uma abordagem pedagdgica nio se concretiza pelo fato de se usar a terminologia e/ou de se
fazer uso de um material piagetiano; ela se concretiza pela agao do professor.

Situacdes semelhantes também podem acontecer com o uso do computador na Educagio. Por
essa razao, torna-se necessdrio que o professor conheca no apenas a operacionalizacdo da maquina,
mas também compreenda as implicagdes pedagdgicas envolvidas nas diferentes formas de utilizar o
computador com finalidades educacionais. A compreensdo é fundamental para que o uso do compu-
tador ndo seja apenas mais um instrumento eficiente de ensino e aprendizagem, segundo a visdo
tecnicista. Ao contrdrio, € importante que seu uso possa ser um meio favoravel ao desencadeamento de
processos reflexivos sobre a aprendizagem e sobre uma nova abordagem pedagégica.

No tdpico seguinte, serdo apresentadas as caracterfsticas dessa nova abordagem, que faz uso do
computador na escola. Antes, porém, é preciso fazer algumas consideragdes sobre o processo de evolugio
das concepgdes educacionais na formacao do professor. Essa retomada é importante por dois motivos.
Primeiro, pelo fato de uma abordagem pedagdgica retratar uma concepgio de Educacio, a qual € gerada
e modificada num contexto social (econdmico, politico, cientifico e cultural). Isto €, na inter-relagdo dos
vdrios segmentos da sociedade, em um determinado momento histdrico. Portanto, uma concepgdo edu-
cacional é contextualizada e temporal. Segundo, porque a andlise dos efeitos e das relagdes que perpas-
sam a constitui¢fo de uma concepgdo pode elucidar aspectos educacionais pertinentes para eleger uma
forma de usar o computador que propicie mudangas no paradigma educacional.

Evolucao das concepgdes pedagdgicas

Voltando um pouco no tempo, a formacao do professor na sociedade brasileira, até os meados da
década de 30, fundamentava-se na pedagogia tradicional (Saviani, 1989), feita pela transmissdo de
uma cultura geral. A transmisso cultural € vista como uma das correntes da ideologia educacional
que teve suas origens na tradi¢ao académica cldssica da educacio ocidental. Com base nos principios
filoséficos e epistemoldgicos do racionalismo e do empirismo, os educadores tradicionalistas acredita-
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vam que sua tarefa principal era a de transmitir as informacdes, as regras e os valores coletados do
passado para as novas geragoes.

Aescola da transmissdo cultural centrava-se na sociedade. Ela enfatizava o comum e o estabeleci-
do, definindo seus fins educacionais como a internalizagdo de valores e de conhecimentos disponiveis.
E o professor, como centro do processo educativo, precisava estar muito bem preparado para repassar
para seus alunos, por meio da instrugdo direta, o conhecimento, as habilidades, as regras sociais e
morais de uma cultura.

No entanto, a Pedagogia tradicional cldssica foi perdendo o seu vigor diante do surgimento de uma
nova sociedade industrializada. A expansdo do processo industrial exigiu um novo modelo de produ-
¢do e de servicos, baseados na produgdo em massa — no principio da padronizagdo. Nesse contexto, 0
sistema de ensino ndo respondia mais as reais necessidades e interesses da sociedade. Era preciso ter
mais escolas; e as escolas precisavam ser diferentes do que eram — precisavam moldar um perfil de
cidaddo condizente com a sociedade capitalista.

Nessa mesma época, acontecia o grande avango das ciéncias bioldgicas e psicolégicas, o que foi
dando, aos poucos, origem a uma nova teoria de Educagio, que expressava o movimento escolanovista.
A nova Pedagogia emergente enfocava caracteristicamente as medidas de diferengas individuais, nos
aspectos gerais de rendimento ou de comportamento social, nas quais qualquer individuo poderia ser
classificado. “...havia uma espécie de bio-psicologizacdo da sociedade, da Educago e da escola com a
expansdo dos testes de inteligéncia e de personalidade.” (Saviani, 1989:12) Subjacente 2 descoberta
das diferencas individuais, existia uma sintonia ideoldgica, servindo aos interesses de classe dessa nova
sociedade.

E uma dimensio da nova Pedagogia: a Escola cumprindo a funio de ajustar, de adaptar os indi-
viduos 2 nova sociedade. Ela vai incutir nos individuos um sentimento de que o sucesso académico,
profissional e, conseqiientemente, a ascensao social dependem, exclusivamente, da potencialidade cognitiva
de cada aluno. Portanto, a escola tem um papel bem definido no sentido da equalizagio social, tdo
desejavel no momento em que a base do sistema econdmico estd voltada para a industrializagio.

Outra dimensdo da Pedagogia da escola nova refere-se aos seus principios delineadores de uma
prética que enfatiza o respeito as diferengas individuais, bem como a motivagdo, a iniciativa e o inte-
resse do aluno. A pedagogia da escola nova retratava uma visdo progressista do processo educativo e
concebia a construcdo do conhecimento por meio da aprendizagem cooperativa e significativa. Seu
enfoque se voltava para o processo ativo, para a interagao do aluno com o meio e para o principio do
aprender fazendo. O professor exercia o papel de facilitador do processo de aprendizagem do aluno. Ele
deveria estimular o aluno para a descoberta, a experimentacdo e a exploracdo dos varios recursos
adequados e disponiveis no ambiente de aprendizagem.

Portanto, para formar o professor, foi preciso mudar a natureza do contetido programatico de sua
formacdo, partindo-se da premissa de que sua qualificacdo deveria centrar-se nas disciplinas de card-
ter prético, como Metodologia, Diddtica, Préticas de Ensino e outras afins. Essas disciplinas passaram
a integrar o curriculo das escolas de formacio de professor. Entretanto, o contetido abordado pelas
novas disciplinas apresentava-se de forma restrita aos principios inovadores. Ou seja, a énfase do con-
tetido limitava-se a0 desenvolvimento de uma série de técnicas padronizadas e descontextualizadas.
Mas por que ocorria tal reducionismo na pratica?

0 movimento escolanovista apresentava, logo no inicio, sinais visiveis de desgaste e de frustraco
nos meios educacionais. A implementacio da Pedagogia da escola nova em grande escala tornou-se
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invidvel, porque demandava custos muito altos na montagem de laboratdrios e na aquisi¢ao de diver-
sos materiais pedagdgicos. Na verdade, o seu alcance se limitou a algumas escolas experimentais e a
poucas escolas alternativas que possufam poder aquisitivo.

Claro que existiram outras razdes. Para compreendé-las, precisa-se considerar o fato de que muitos
dos principios da Pedagogia da escola nova, que foram inspirados por grandes precursores, como
Dewey, Piaget, Montessori, entre outros, nao estavam sintonizadas com o novo modelo econdmico de
produgdo. Por exemplo, como trabalhar, respeitando os interesses individuais do aluno, se tudo come-
cava a ser padronizado? Os principios escolanovistas nao eram condizentes com o design da estrutura
fisica e organizacional do sistema da escola. A organizacdo desta se espelhava (e ainda se espelha) no
modelo de produgo da inddstria — produgfo em massa. Portanto, precisava-se de uma Pedagogia
adequada. Mas qual?

Nesse momento de transi¢ao, coexistiam os vestigios da Pedagogia tradicional e a propagacio das
idéias da Pedagogia da escola nova. Idéias que, por serem progressistas e fundamentadas cientifica-
mente, tornaram-se cada vez mais presentes nos discursos e nas leis educacionais. Mas, na prética, os
principios escolanovistas apresentavam-se destituidos de seu significado original. Havia um discurso e
um formato inovador (aspectos aparentes) que se mesclavam com a praticidade de um saber fazer
baseado na Pedagogia tradicional. Isso propiciou o aparecimento da Pedagogia tecnicista.

Na verdade, a Pedagogia tecnicista conseguiu expressar a sintese de varios aspectos: a ideologia da
transmissao cultural, a Pedagogia tradicional, as
idéias inovadoras, o avanco das ciéncias e da
tecnologia, 0 modelo social capitalista e a visao
mecanicista. Esses diferentes aspectos, até certo
ponto contraditdrios, formavam um amdlgama,
representado na figura 4.

Em consonancia com esse momento, segun-
do Kohlberg & Mayer (1972), comegaram a pro-
liferar propostas educacionais que acolhiam as

pedagogia tecnicista

</ transmissdo cultural

principios tradicionais

idéias inovadoras

avanco das ciéncias e tecnologias
capitalismo

visdo mecanicista e fragmentada

maquinas de ensinar (navisao de Skinner), otele- ~ Figura 4: Aspectos envolvidos na pedagogia tecnicista

ensino, a instru¢ao programada, entre outros, 0s

quais expressavam um forte movimento de mudancas nas técnicas de ensino. Sob esse ponto de vista,
avalorizagdo do trabalho pedagdgico passou a situar-se na qualidade das técnicas, dos métodos e dos
instrumentos de ensino que serviam para transmitir o conhecimento, possibilitando ao aluno a
memorizagao e a reproducao dos fatos, das estratégias e das defini¢des. Mesmo a formagao do profes-
sor era, e continua sendo, baseada na técnica de como passar bem o conhecimento (métodos, didatica,
etc.) e ndo de como favorecer a aprendizagem do aluno.

Embora a pedagogia tecnicista tenha sido instalada no auge do processo de industrializacao, seus
principios continuaram vigorando e norteando o sistema educacional até os dias atuais. Na Pedagogia
tecnicista, as metas educacionais, baseadas no empirismo e respaldadas pela teoria behaviorista de
aprendizagem, admitem a internaliza¢ao dos conhecimentos. A tonica do sistema de ensino centra-se
no principio de que a aprendizagem do aluno se d4 de fora para dentro, por meio do treinamento de
padrdes e de sua reprodugdo. Essa Pedagogia reflete o paradigma mecanicista do conhecimento e do
trabalho, o qual concebe o desenvolvimento do individuo pela metifora da maquina.

Os principios tecnicistas ainda podem ser percebidos facilmente nas atitudes dos profissionais da
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Educagfo e nas organizagdes e estruturas de ensino. Por isso, pode-se compreender que uma concepgio
educacional se revela na pratica do professor e na maneira de utilizar os recursos disponiveis — televisao, livro
didtico, computador, giz e quadro-negro. Uma concep¢do educacional nio estd vinculada a um recurso
tecnoldgico, mas sim aos principios que norteiam a agao educativa do profissional da educagio.

Segundo Kohlberg & Mayer (1972), as pedagogias Tradicional, Nova e Tecnicista expressam con-
cepgdes que traduzem os vdrios principios da Psicologia, da Epistemologia e da ideologia educacional.
APedagogia tradicional e a tecnicista veicularam os mesmos principios epistemoldgicos e ideoldgicos.
Somente com o avango da Psicologia € que outros elementos, como testes, técnicas, avaliago, entre
outros, foram incorporados na prética tecnicista. No entanto, ambas apresentam a figura do aluno
passivo no processo de aprendizagem e a figura do professor ativo enquanto transmissor de informa-
¢ao e de conhecimento. A Pedagogia nova herdou principios totalmente divergentes, que propiciavam
a0 professor e a0 aluno assumir uma postura ativa no processo educativo. Mas tais aspectos ndo inte-
ressavam 2 nova sociedade industrializada.

Afigura 5 ilustra as trés pedagogias e as respectivas correntes envolvidas:

IDEOLOGIA EDUCACIONAL

/ ‘\

TRANSMISSAO CULTURAL PROGRESSISTA

PRINCIPIOS EPISTEMOLOGICOS

/ ‘\

RACIONALISMO E EMPIRISMO CONSTRUTIVISMO

PRINCiPIOS PsicoLOGICOS

‘\

COMPORTAMENTAL/SMO DESENVOLVIMENTISTA
BEHAVIORISMO \ COGNITIVISTA
PEDAGOGIA PEDAGOGIA PEDAGOGIA
TRADICIONAL TECNICISTA NOVA
Professor Aluno Professor Aluno Professor Aluno
Ativo Passivo Ativo Passivo Ativo Ativo

Figura 5: Panorama geral das pedagogias
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Nesse cendrio, em que o sistema de ensino (com raras excegdes) configura-se na pedagogia tecnicista
—com o surgimento dos microcomputadores — a Informdtica chega nas escolas, a partir da década de
80. Sobretudo as escolas particulares de 1° e 2° graus foram, apressadamente, adquirindo equipamen-
tos e montando laboratdrios para atender a sua clientela. Mas isso ndo era suficiente para a implanta-
¢ao da Informdtica na escola. Era necessdrio ter profissionais que soubessem como usar a nova
tecnologia: os programadores. Assim, muitas escolas colocaram um trabalho, essencialmente pedagé-
gico, nas maos de técnicos de programagio.

Um técnico programador geralmente tinha por fungo bésica elaborar softwares educativos para
ser utilizados pelos alunos. Resumiam-se a uma versdo computadorizada de uma seqiiéncia de exerci-
cios e de definigdes, que até entdo era transmitida pelo professor. O livro do professor era substituido
pelo software. Esta situagdo comegou a ser vista pelo professor como uma ameaga a sua fungdo. Ele
sentia que poderia ser substituido pela méquina e, na visao tecnicista, era algo plausivel. Mas, para os
criticos da visdo tecnicista, o uso do computador tornava-se mais preocupante. Isso porque muitas
pessoas poderiam ter a ilusdo de que o sistema de ensino estaria mudando, mas, na realidade, o com-
putador estava simplesmente reforcando e “modernizando” a visdo tecnicista no sistema de ensino.

“...atecnologia ndo € por si s6 a solugdo para esta mudanca, podendo inclusive ir contra ela se for
introduzida de forma a reforcar o modelo de ensino massificante, escondendo esse reforgo atrds de
uma aparéncia de modernidade.” (Ripper, 1995:1)

Embora esse modo de conceber o uso do computador na escola continue existindo, felizmente a
histéria da Informdtica na Educagio conseguiu encontrar outros caminhos, como a proposta de
Papert. Uma proposta que se apdia em uma Pedagogia muito diferente, que visa no reproduzir,
mas, sim, produzir, criar e recriar o conhecimento. Uma Pedagogia condizente com a nova socieda-
de do conhecimento.

Novas tendéncias educacionais

Vimos que as tendéncias educacionais nao evoluem de forma isolada. A Educago € um fato
social-politico e, portanto, ndo pode ser vista, tampouco repensada, de forma descontextualizada.
Os vdrios segmentos da sociedade, direta ou indiretamente, participam desse processo, principal-
mente o sistema econdmico de produgdo. Uma profunda transformagdo estd ocorrendo na drea
empresarial e de servicos: enquanto o sistema produtivo tradicional podia contentar-se com o tra-
balhador com pouca formago, atualmente o setor empresarial moderno passa a precisar da Edu-
cacao para o seu proprio desenvolvimento.

Com o enfraquecimento do modelo de producio de massa, as sociedades marcham para a transfor-
magao das suas relagdes de produgdo. Essa nova concepgao caracteriza-se pelos aspectos da qualidade
e da rapidez, que s3o decorrentes do dinamismo da informagZo e do conhecimento desta época.

“Se o0 século XX foi o século da produgo de massa, o século XXI serd o século da sociedade do
conhecimento.” (Dowbor,1993:6).

A saturagdo de um modelo tende a esgotar-se pela propria evolugdo das ciéncias e das
tecnologias. Esse fato demanda do homem do século XXI repensar e construir um novo modo de
trabalho e um novo modo de ser. No processo de busca de novas referéncias e de novos valores, o
homem resgata as artes e as tradicdes, integrando-as na sua forma légica e cientifica de pensar,
de aprender e de compreender.

Aemergéncia de uma nova perspectiva nas relagdes humanas e nas relagdes de trabalho pressupoe
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a formagZo de um outro perfil de profissional, tanto para o sistema de producio, quanto para outros
sistemas de servigos, como professores, médicos, técnicos, advogados, engenheiros, entre outros. Nesse
novo perfil, o profissional precisa ser intelectualmente ativo e reflexivo, capaz de saber fazer, de
compreeender e de transformar a sua agdo.

No paradigma mecanicista, era suficiente que o profissional tivesse uma visdo parcial do seu traba-
lho. O conhecimento era fragmentado e a sua compreensio, estdtica. As atitudes e o modo de vida
podiam ser previamente planejados. Havia certa rigidez na forma de pensar e nos costumes das pesso-
as, decorrentes do modelo reprodutor. Hoje, isso € pouco. E preciso que o profissional tenha uma visio
totalizante, integradora e dindmica, que possibilite a flexibilidade de pensamentos—agdes. A rapidez e
a abrangéncia da informagao definem uma dinanica em que o sujeito precisa estar constantemente
aprendendo, por meio da depuracio, do entendimento e da transformagio da sua prética.

E a Educacdo, como fica? Acredita-se que um passo importante seja reconhecer que, nesse mo-
mento de transicio, a sociedade é marcada por uma maior complexidade e por um ritmo de transfor-
magio extremamente rapido. Portanto, no se pode ficar esperando que todas as mudancas ocorram
para depois adaptar o sistema de ensino as necessidades sociais. Seria uma forma de pensar linear e
segmentada, que ndo condiz com o dinamismo do momento. Hoje, torna-se necessario repensar os
vdrios segmentos sociais conjuntamente, de forma dialética e integrada.

“.....0 papel de uma ética social em Pedagogia é precisamente por fim a ambigiiidade e mostrar
que ndo € preciso simplesmente adaptar a Educacio a sociedade, mas repensar, a0 mesmo tempo, a
Educagdo e a sociedade.” (Charlot;1983:305)

Nesse sentido, repensar a Educagio nio significa simplesmente acatar as propostas de moderniza-
¢do, mas sim, repensar a dinamica do conhecimento de forma mais ampla, e, conseqiientemente, o
novo papel do educador como mediador desse processo. Assim, € retomada a questao inicial: a forma-
¢ao do professor.

Foi mostrada uma série de aspectos necessarios para a formago do professor do século XXI. Entre-
tanto, nao deve existir um “modelo” pronto e acabado, para simplesmente ser colocado em pratica.
Acredito que o “modelo” deve ser algo dinamico, algo vivo. Isso €, deve ser construido e reconstruido
na e com a realidade das instituicdes educacionais, a partir de algumas referéncias.

Evidentemente, os pressupostos tedricos devem orientar e, muitas vezes, esclarecer as necessidades
de mudangas da prética pedagdgica. Assim, trabalhar em diregdo ao processo reflexivo da prética do
professor pode ser um caminho fértil para uma nova abordagem de formagZo. Acredito que, nessa
nova abordagem de formagdo, a Informdtica na Educagdo poderd ter um papel fundamental. Isso,
claro, se 0 uso do computador estiver baseado nos principios educacionais construcionistas e
fomentadores do processo reflexivo.

INFORMATICA NA EDUCAGAO

Diferentes concepcdes do uso da Informatica na Educacao

ATnformatica na Educagio brasileira muitas vezes é vista como mera adi¢ao de uma tecnologia —
o computador — no sistema educacional. Essa forma de conceber a Informdtica na Educagdo parte do
principio de que o sistema de ensino precisa modernizar-se. Na pratica, isso envolve a montagem de
laboratérios, a aquisi¢ao de equipamentos, softwares e a presenca de um especialista na 4rea para dar
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aulas de Informdtica ou um professor — sem preparo — que saiba usar um software educativo.

Na tentativa de utilizar o computador como mais uma técnica moderna de ensino, algumas esco-
las optam pelo uso de softwares especificos sobre determinado contetido do curriculo escolar. As carac-
terfsticas dos softwares, muitas vezes, s3o de um programa do tipo CAI (Instrucio Auxiliada pelo Com-
putador), que se constitui de uma série, bem estruturada, de fatos e exercicios, que tém como objetivo
afixagdo de informagdo e de um padrao de resolugdo de problemas. Tradicionalmente, s3o os mesmos
exercicios aplicados por um professor em sala de aula, com a utilizagdo do uso de quadro-negro, de
livros e/ou apostilas. Mas, pela qualidade do recurso em si (computador), os programas, geralmente,
se apresentam aparentemente de forma mais atrativa e com possibilidades de adaptar as seqiiéncias de
exercicios 2 capacidade do aluno.

Nesse caso, 0 uso do computador € localizado no 4mbito de uma determinada disciplina. Entre-
tanto, o fator mais importante € que suas caracteristicas pedagégicas nao propiciam mudancas na
estrutura de ensino e nem no contetido. Em outras palavras, “o uso do computador como maquina de
ensinar consiste na informatizagao dos métodos de ensino tradicionais” (Valente;1993:32). Nessa
maneira de pensar e agir pedagogicamente, existe a crenga de que, para melhorar a Educacdo, é
preciso aperfeicoar a instrugdo, isso €, ensinar melhor com técnicas mais eficientes. Enfim, é um
pensamento que traduz, coerentemente, os principios da pedagogia tecnicista.

Mais recentemente, o processo de informatizagdo nas escolas de 1° e 2° graus tem tomado novos
rumos, com a inclusdo da disciplina Informdtica no curriculo. Pelo cardter formal em termos legais,
pode representar para alguns educadores uma conquista, um progresso educacional. Mas serd que tal
“progresso” significa mudangas na organizagdo, na concepcdo e na dindmica da escola? Certamente
ndo. A inclusdo de uma disciplina de Informdtica no curriculo € uma atitude que revela uma tendén-
cia de o computador ser enquadrado no sistema de ensino vigente.

Na verdade, a nova disciplina terd um percurso igual ao das demais: reproduzindo e mantendo os
mesmos principios que ainda regem a estrutura do sistema de ensino.

“...a inclusdo de novas disciplinas no curriculo tradicional tem como efeito apenas avolumar as
informacdes e atomizar ainda mais o conhecimento. O currfculo tradicional, que j4 traduzia um
conhecimento disciplinar, com esse acréscimo de disciplinas tende a um conhecimento cada vez mais
disciplinado em que a regra principal serd somente um policiamento maior das fronteiras das discipli-
nas...” Fazenda (1993:15)

0 uso do computador pode e deve transcender essa concepcao fragmentada do conhecimento. A
visdo que acolhe a Informdtica na Educagfo para reproduzir o sistema de ensino, por meio de mais
uma técnica e/ou como mais uma disciplina do currfculo, precisa ser revista. Principalmente quando
se tem preocupagdo efetiva com os aspectos educacionais. Portanto, torna-se fundamental reconhecer
que no basta modernizar um paradigma saturado de ensino. £ necessario e urgente transformar o
modelo educacional para que o processo de conhecer e de atuar seja integrado e interdisciplinar. O
computador pode contribuir para o estabelecimento desse novo paradigma.

No entanto, para que tal fato ocorra, o uso do computador na Educago n@o pode ser visto apenas
como um instrumento que facilita e agiliza o processo de ensino, que motiva o aluno ou “moderniza”
o aluno. Esses argumentos, embora possam ser verdadeiros quando se pensa no instrumento compu-
tador, sdo superficiais e insuficientes para provocar mudancas no processo educacional. Em outras
palavras, conceber o uso do computador apenas para facilitar e modernizar o que existe no sistema de
ensino é uma forma de neutralizar o seu uso como um instrumento de mudangas.
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8 Essas idéias de Papert sobre
construcionismo foram
estudadas e discutidas em
parceria com Fernanda M. P.
Freire, na ocasido da
publicagdo do nosso artigo
intitulado “Professores
Construcionistas: A Formagdo
em Servigo” (1995).

?Hands-on e head in sdo
expressoes idiomaticas
dificeis de serem traduzidas.
Elas podem ser entendidas,
em uma traducdo livre, como:
ma3os na mesa e entrar de
cabeca, respectivamente.

“0 que é necessario € reconhecer que a grande questdo da Educagfo no futuro da Educagio é se a
tecnologia favorecer ou subverterd a tecnicidade do que se tornou o modelo tedrico e, numa grande
extensao, a realidade da escola.” (Papert,1994:55)

No sentido de subverter o modelo educacional, o uso do computador deve ser visto como um
elemento “complicador” do sistema de ensino. Isso significa eleger uma forma de usar o computa-
dor na Educagdo como um instrumento que também desafia a estrutura da escola, provocando o
repensar do processo educativo. Para atuar nesse enfoque, faz-se necessério conhecer e compreen-
der os principios educacionais construcionistas, que fundamentam a utilizagdo do computador
com finalidades educacionais.

Abordagem pedagdgica construcionista

Os principios da abordagem construcionista vém sendo elaborados por Papert desde a implementagao
da linguagem computacional Logo, no final da década de 60. Historicamente, o Construcionismo
herdou da psicologia genética de Piaget o seu principal tributo de que o desenvolvimento cognitivo é
um processo de construgio e reconstrugao das estruturas mentais. A construgo do conhecimento se d4
por meio de dois processos fundamentais da inteligéncia: a assimilagdo e a acomodag?o, que constitu-
em os componentes de todo equilibrio cognitivo.

0 entendimento de como o sujeito aprende, do processo de reconstrugdo do conhecimento, torna-
se fundamental para que o enfoque educacional ndo seja exclusivamente centrado nas formas de
ensinar. A Pedagogia, ou melhor, a arte de ensinar é aquela que deve ter como meta meios de promover
situagdes, que produzem maior e melhor aprendizagem, a partir do minimo de ensino.

Os principios pedagdgicos, identificados no construcionismo de Papert, foram inspirados em al-
guns educadores que hd quase 50 anos sinalizaram para atitudes e valores inovadores de uma Pedago-
gia desenvolvimentista. Muitos dos seus pressupostos, como aprender fazendo, aprender a aprender,
respeitar o interesse do aluno e a aprendizagem significativa, sdo compativeis com os principios de
uma aprendizagem construtivista.

Na verdade, existe uma grande conex@o entre todos esses atributos considerados psicolégicos e
pedagdgicos, os quais Papert conseguiu sintetizar e materializar, por meio da atividade de programa-
¢do Logo. Assim, pode-se dizer que o construcionismo estd pautado nos principios psicolGgicos
construtivistas, numa visio pedagdgica desenvolvimentista e nos aspectos computacionais. No entan-
to, esta é uma compreensao historica de uma teoria em construgio. O construcionismo deve ser enten-
dido como uma teoria em movimento, resultante de uma meta-reflexdo de Papert sobre os diferentes
modos de reconstrucdo do Logo por diferentes comunidades escolares e em diversas culturas.

Papert (1990) e autores como Harel (1991) e Falbel (1993), destacam aspectos da aborda-
gem construcionista® os quais podem ser enfatizados pelo desenvolvimento de materiais, que
permitem aos diferentes sujeitos o0 engajamento em atividades reflexivas e pela criagdo de ambi-
entes de aprendizagem.

Os materiais que permitem desenvolver uma atividade reflexiva devem favorecer tanto o aprender-
com quanto o aprender-sobre-o-pensar. £ a idéia do hands-on e head in’. Entretanto, hands-on nio
pode ser compreendido de forma restrita, isso é, no fazer pelo fazer. Hands-on implica a construgio de
um artefato qualquer, escolhido pelo aprendiz e, portanto, significativo para ele. O fato de ser significa-
tivo € que permite o envolvimento afetivo com aquilo que se pretende produzir. Ao mesmo tempo, o
produto precisa ser algo tangfvel, passivel de ser feito e, principalmente, passivel de ser compreendido
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pelo aprendiz-produtor. Algo que permita a0 aprendiz observar durante o processo de construgdo uma
utilidade imediata para aquilo que estd sendo feito e, conseqiientemente, para aquilo que foi aprendi-
do durante a sua producio, ou seja, pensar sobre o que foi feito. O sentido pessoal da construcio tem
um cardter especial, porque permite ao aprendiz utilizar a imaginagdo, a fantasia, a criatividade e
o intelecto.

Na criagdo do ambiente de aprendizagem, além dos materiais, € fundamental que sejam conside-
radas certas caracteristicas como: a escolha, a diversidade e a qualidade da interacdo. Sio
essas caracteristicas que ddo consisténcia na viabilizaco de uma prtica pedagdgica construcionista.

A escolha de uma atividade A escolha de uma atividade € de extrema importancia para o
sucesso da aprendizagem. Mas escolher no é uma tarefa simples. O ambiente de aprendizagem, ao
mesmo tempo que para alguns alunos precisa propiciar um alto grau de liberdade, deve, para outros,
constituir-se de uma fonte rica de sugestdes de projetos passiveis de serem realizados, de acordo com
diferentes niveis de interesse. O que € significativo para um aluno, as vezes, no o € para outro. A
escolha de uma atividade pode estar distante do aluno e, muitas vezes, se ele desconhece as possibilida-
des de criagdo, sente-se incapaz de inventar algo suficientemente instigante. O equilibrio entre o que
propicia um desafio e uma frustragfo € bastante sutil e depende da experiéncia, da sensibilidade e do
conhecimento do professor em compreender esses aspectos em relagdo a cada aluno.

A diversidade de situagbes A diversidade, por um lado, diz respeito a multiplicidade de proble-
mas que o ambiente deve oferecer para promover a recontextualizagdo do conhecimento construido. O
conhecimento envolvido em cada situagdo de aprendizagem possui caracteristicas particulares, defi-
nidas pelo préprio contexto no qual estd inserido. Mudar o contexto implica mudar o funcionamento
e as caracterfsticas daquele conhecimento. Portanto, considerar um mesmo conhecimento a partir de
varios pontos de vista, isso €, reorganizd-lo em funcdo dos diferentes contextos, é o que garante 2
aprendizagem um nivel mais profundo (Ackermann, 1992); (Mantoan et all, 1993).

A diversidade de aprendizes Por outro lado, a diversidade esta relacionada aos varios tipos de
aprendizes que constituem o ambiente de aprendizagem. Um grupo de aprendizes pode ser formado
por sujeitos mais ou menos experientes, que desempenhem uma variedade de papéis no aprender
compartilhado. O mais experiente freqlientemente instiga o que tem menos experiéncia a superar
limitagdes momentaneas. Por sua vez, o menos experiente demanda do mais experiente uma
explicitacio mais detalhada do seu préprio conhecimento e o estabelecimento de relagdes ainda ndo
consideradas. A heterogeneidade de um grupo de aprendizes pode romper com a possibilidade do apren-
der padronizado, porque destaca o modo pelo qual cada sujeito coloca em acao suas hipdteses.

A interacdo que se estabelece no contexto Um grupo de aprendizes, formado por alunos e
professor, constitui- se na interagdo, no trabalho compartilhado e coletivamente significativo. Apren-
der com o outro ndo € uma atividade puramente intelectual, impessoal. A troca cognitiva precisa se dar
de forma confidvel, estabelecendo, pela agio conjunta, uma sincronia, no tempo e no lugar, entre as
pessoas. A constitui¢do de um grupo de trabalho a partir desses principios garante o crescimento inte-
lectual e pessoal de modo geral. Existe aceitagdo e confronto de pontos de vista. Busca-se no trabalho
coletivo um sentido real para sua realizagdo, destacando-se a importancia da contribuigdo e do
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10 Serdo abordadas somente as
caracteristicas do Logo
Gréfico por serem objeto de
andlise das situacOes citadas
neste livro.

" Somente na primeira
apresentagdo dos comandos
eles aparecem escritos por
extenso. Nos demais
momentos, serdo abreviados.
Exemplos: parafrente (pf),
paratrés (pt), paradireita (pd) e
paraesquerda (pe).

12 Estdo relacionados
especificamente 0s comandos
Que aparecem nas varias
situagOes deste estudo.

envolvimento de cada integrante do grupo (Freire & Prado, 1995).

Um ambiente de aprendizagem que propicia vivenciar tais caracteristiscas pressupde a utilizagdo
do computador, segundo a abordagem construcionista que € materializada no uso da linguagem Logo.
Em outras palavras, a linguagem de programagio Logo, vista como uma ferramenta educacional,
pode viabilizar os principios construcionistas. Por isso, faz-se necessdrio conhecer alguns aspectos
desta linguagem de programagio e suas implicagdes pedagdgicas.

Logo — linguagem de programacao e suas implicacdes pedagdgicas

Alinguagem de programaco Logo foi desenvolvida com finalidades educacionais por um grupo
de pesquisadores do Massachussetts Institute of Technology (MIT-USA), liderados pelo Prof. Seymour
Papert. £ uma linguagem considerada, a0 mesmo tempo, simples e sofisticada. Do ponto de vista
educacional, é uma linguagem simples, porque possui caracteristicas que torna acessivel o seu uso por
sujeitos de diversas dreas e de diferentes niveis de escolaridade. Computacionalmente, Logo € conside-
rada uma linguagem bastante sofisticada, por possuir caracterfsticas pertencentes a trés paradigmas
computacionais distintos: o procedural, o orientado a objetos e o funcional. Entretanto, Logo é mais
conhecido pelo paradigma procedural, especialmente, o Logo Gréfico".

0 Logo Grifico caracteriza-se pela presenca de um cursor, representado pela figura de uma
Tartaruga, que pode ser deslocada no espago da tela através de alguns comandos primitivos'. A
manipulacio da Tartaruga permite ao sujeito lidar com o espago topoldgico e caracteriza um modo
de fazer Geometria, conhecida pelo nome de Geometria da Tartaruga. Os comandos bésicos' da
Tartaruga sdo:

(desloca a Tartaruga para a frente um determina-
do numero de passos)

parafrente <ndmero>

(desloca a Tartaruga para tras um determinado
ndmero de passos)

paratras <numero>

paradireita <ntimero> (gira a Tartaruga a direita um determinado angulo)

(gira a Tartaruga a esquerda um determinado an-
gulo)

paraesquerda <ndmero>

(repete a lista de instrugbes um determinado nu-
mero de vezes)

repita <numero> <lista de instrucdes>

Quadro 1: Os comandos basicos da tartaruga

Aexploracdo desses comandos, geralmente, € feita no modo direto de uso. No modo direto, o sujeito
comanda a Tartaruga para executar algo na tela e constata passo a passo o efeito dos comandos.
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Por exemplo:
Suponha que o sujeito pretenda ensinar a Tartaruga a desenhar a figura de um quadrado na tela

do computador.
Modo Direito
Sujeito digita
% Tartaruga executa na tela
of 50 > Zii
O .‘
pd 60 >
ij@comentérios
nd 30 >
pf 50 >
O O
od 90 > =
O Q
pf 50 E|> (-]
@)
pd 90 > °0
= T
pd 90 > iﬂé_

Figura 6: Representacao dos comandos e seus efeitos passo a passo

ComEeNTARIOS

Para desenhar o quadrado, a Tartaruga precisa girar o angulo de 90 graus.
Mas a Tartaruga executou exatamente o que foi digitado pelo sujeito: pd
60. Diante do resultado na tela, o sujeito pode rever e refletir na sua des-
crigao (agao—pensamento) e, seguidamente, modifica-la em busca do re-
sultado desejado.
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No processo de ensinar a Tartaruga a desenhar uma determinada figura — como no exemplo a
figura de um quadrado—, o sujeito acaba descrevendo, por tentativa, intuitivamente ou ndo, as propri-
edades da figura geométrica. O mais importante é que o sujeito vai construindo essa descri¢do pelo
processo de fazer. No processo de aprender fazendo, o sujeito coloca em acdo suas hipéteses acerca de
um determinado conhecimento e, por meio do feedback do computador, pode constatar, refletir e
modificar seu pensamento na agio.

Nessa situacao de aprendizagem, o sujeito explora vdrios conceitos, tais como: nogdes espaciais,
seqiiéncia, ndmeros em relagdo a distancia e ao giro, estimativa, reversibilidade, operagdes aritmé-
ticas (adicdo e subtracio) e geometria. O modo direto possui caracteristicas que atendem a deter-
minados objetivos educacionais e, particularmente, favorece o sujeito quando necessita do apoio
figurativo para compreender e colocar em agfo os aspectos operacionais do pensamento em relagio
a especificidade do problema.

A descricio € feita na medida em que se realiza cada passo da solucdo do problema. As hipGteses e
as antecipacdes de resultados s3o locais e podem ser constatadas pelo sujeito passo a passo. Portanto, o
modo direto de comandar a Tartaruga caracteriza-se pela reflexdo-na-agdo.

Quando o uso da linguagem Logo enfatiza a atividade de programar, as acdes da Tartaruga sdo
descritas no modo de edi¢o, pela defini¢fo de procedimentos. Para definir um procedimento, o sujeito
dd um nome qualquer e descreve (via comandos da linguagem) uma seqiéncia de agdes que fica
armazenada na memdria do computador para ser executada pela Tartaruga no momento desejado.

Por exemplo:
Suponha que o sujeito pretenda definir um procedimento para a Tartaruga desenhar a figura de
um quadrado na tela do computador.

Modo de Edicao

Na tela do Editor, o sujeito digita:

v

aprenda quad
pf 50
pd 60
pf 50
pd 60
pf 50
pd 60
pf 50
pd 60

comentarios

fim

Figura 7: Representacgao da definicao do procedimento quad
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COMENTARIOS Para a Tartaruga executar

Na descrigdo do procedimento quad, o sujeito

Modo direito
Sujeito digita

mostra a sua hip6tese em relacéo ao angulo da

figura do quadrado. Ele s6 pode constatar se a

descricdo do procedimento produz o resultado
esperado (giro reto) quando sair do modo de %
edicdo e, no modo direto, digitar o nome do pro-
cedimento definido quad. A Tartaruga executa, quad > tartaruga executa na tela
na tela, exatamente o que foi descrito pelo sujei- |/

to. Ao checar o resultado diferente do esperado,

0 sujeito revé sua descricao, reflete sobre sua

Figura 8: Representacao da execugao

acao-pensamento, buscando compreendé-la e
do procedimento quad

modifica-la para obter o resultado esperado.

No modo de edi¢do, o sujeito explora os mesmos conceitos possiveis de ser explorados no modo
direto. No entanto, para definir procedimentos, isso €, para programar, ele é instigado a antecipar
resultados e a fazer relagdes mais complexas, buscando novas compreensdes em termos conceituais e
de estratégias. Por essa razdo, o uso da linguagem Logo deve ser compreendido, considerando-se a
amplitude de possibilidades educacionais, o que propicia o desenvolvimento de formas mais elabora-
das de pensamento, por meio da atividade de programacao.

Outro aspecto importante da atividade de programar é que o sujeito pode se distanciar, brevemente,
da sua descrico passo a passo e, conseqiientemente, da execugio passo a passo da Tartaruga. Este
distanciamento implica um nivel de reflexo mais global, pois o sujeito precisa considerar as relagdes
existentes em sua descri¢do feita durante a defini¢do do procedimento. Refletir sobre um conjunto de
comandos, conceitos e suas relagdes, objetivando uma resolugdo explicita na tela, implica a superagdo
do saber fazer pelo saber compreender. Em poucas palavras, nesse processo, o sujeito estd refletindo
sobre a agio—pensamento.

0 uso do computador nessa perspectiva pode ser extremamente importante no processo de apren-
dizagem do aluno e do professor, pelo fato de vivenciarem a reflexdo-na-acio e a reflexdo-sobre-agdo
de forma dinamica e quase que simultanea. Por isso, 0 entendimento dessas implicages é fundamen-
tal para a pratica do professor. Saber intervir no processo de aprendizagem do aluno demanda novas
compreensdes, tanto no ambito computacional, como no ambito da nova abordagem pedagégica.

0 professor no amhiente Logo

0 papel do professor no ambiente Logo € uma questdo que, recentemente, vem sendo discutida.
Isso somente comegou a acontecer quando o Logo passou a ser utilizado nas escolas®. No Brasil, a
formagao de professores para atuar no ambiente Logo teve inicio com o Projeto de Informdtica Educativa
do MEC, por volta de 1984, com a criagio do Projeto Educom'™,

Ultimamente, foram realizados e publicados estudos sobre a formacao do professor e sua atuagdo
no ambiente Logo. Alguns autores como: Neto (1992), Altoé (1993), Menezes (1993), Prado & Barrella
(1994), Almeida (1996), Bustamante (1996), Fagundes & Petry (1996), Freire & Prado (1995), Frées
(1996), Valente (1996) discutem as caracteristicas do papel do professor e constatam, de forma unéni-
me, a necessidade da mudanga de sua postura para atuar no ambiente Logo.
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artigo intitulado “O Papel do
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Valente J.A. (org.) A Formagdo
do Professor e sua Atuagao

no Ambiente Logo.

14 Mais dados sobre este
projeto constam da publicagdo:
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M. A. (1993).



A caracterizacao da postura do professor no ambiente Logo vem sendo pautada em algumas pre-
missas, especialmente da teoria de Piaget, Vigotsky, Freire e Papert. £ inegdvel que essas premissas
devem ser compreendidas e a maioria delas precisa ser recontextualizada num novo ambiente de
aprendizagem, o qual incorpora o uso do computador. Assim, torna-se também necessario integrar a
essa nova postura do professor os aspectos inerentes ao conhecimento da ferramenta — os conceitos
computacionais e as relagdes existentes entre os contetidos envolvidos.

No contexto da escola, a atuagdo do professor no ambiente Logo, muitas vezes, revela uma com-
preensdo equivocada e mesmo simplista dos principios delineadores de uma nova prética pedagégica.
Isso significa que alguns dos pressupostos da abordagem construcionista sao interpretados literalmen-
te e tratados na pratica de maneira restrita. Conseqiientemente, esse fato acaba comprometendo e
obscurecendo o processo de mudanca de postura do professor. Por isso parece-me pertinente discutir
alguns desses aspectos a partir de tais afirmativas:

0 professor precisa deixar o aluno descobrir para aprender F importante que 0 aluno
descubra suas estratégias e experimente suas hipéteses, fazendo as comparagdes e as relagoes entre os
fatos, os objetos e as idéias que perpassam seu ambiente. Entretanto, o processo de descoberta pode ser
entendido de modo que o aluno necessite descobrir tudo para construir o conhecimento. Uma situacio
que exemplifica essa interpretacéio € quando o professor espera que o aluno adivinhe os nomes dos co-
mandos para poder deslocar a Tartaruga na tela do computador ou como ligar o computador. Os coman-
dos de uma linguagem artificial sdo cddigos que possuem certa convencionalidade, segundo a elabora-
¢ao do software. Existem vdrias versdes da linguagem Logo que apresentam um vocabuldrio diferenciado
de alguns comandos. £ um tipo de conhecimento que deve ser dado a0 aluno e estar disponivel.

0 processo de descoberta, por sua vez, pode tornar-se significativo e interessante de ser explorado
em termos conceituais e de estratégias, quando o aluno comanda a Tartaruga, visando 2 solugio de
um determinado problema. A questdo € saber fazer a diferenciagdo entre o que deve ser explicitado e
informado ao aluno e o que se deve deixar implicito para ser explorado e descoberto (Ackermann,
1990). O que pode orientar o professor nessa diferenciagio € a clareza de objetivos bem como o conhe-
cimento do potencial dos recursos pedagdgicos utilizados.

0 professor deve conhecer o desenvolvimento cognitivo do sujeito-aluno Eviden-
temente. Mas o ato educativo ndo pode restringir-se ao processo de investigacao do desenvolvimento
cognitivo do aluno. Esse aspecto é muito importante e deve estar integrado na prética do professor.
Embora o uso de Logo favoreca o professor a conhecer os aspectos cognitivos e emocionais do aluno, o
trabalho pedagdgico deve ir além da investigacdo. A énfase dada na investigacao pode afastar o profes-
sor de propiciar situagdes adequadas 2 aprendizagem do aluno.

Na perspectiva construcionista, cabe ao professor e a0 aluno assumirem uma atitude pedagogica-
mente ativa diante do processo de aprendizagem. Nesse sentido, o professor, além de considerar os
momentos de exploracio e de descoberta do aluno, deve criar mecanismos, com base na sua investiga-
¢do, para que o aluno possa construir um determinado conceito. Ser um professor ativo significa
desenvolver agdes pedagdgicas, como orientar e sistematizar a busca de informagdes, recontextualizar
as situacdes de aprendizagem, incentivar a experimentagdo e a explicitacdo, refletir idéias, depurd-las
etc. Enfim, constituir uma dinamica em que, 20 mesmo tempo que investiga, ele atua como parceiro
no processo educativo, desprovido de controle ou preconceitos, em dire¢Zio ao crescimento de ambos.
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0 professor deve desafiar o aluno Desafiar cognitivamente € importante, mas serd que
em termos emocionais também? Saber em que momento desafiar nem sempre € facil. No processo
educativo, € necessdrio considerar o sujeito na sua totalidade. Existem momentos em que os aspectos
emocionais estio mais prementes de serem tocados e um desafio pode ser bastante inadequado. E
sobretudo nesses momentos que os acertos, o sentir-se capaz e a confiabilidade podem favorecer a
superacao de bloqueios que impedem e dificultam a aprendizagem do sujeito.

De maneira andloga, deve ser tratado o papel do erro no processo da aprendizagem. Nem sempre o
erro produz o efeito desejado, isso é, de instigar o sujeito a buscar novas compreensdes. Lidar com os
aspectos positivos do erro, como um elemento de desafio que leva o aluno a refletir e a depurar suas
idéias, encontrando novos caminhos, ndo € uma tarefa simples para o professor. Ndo basta saber que o
erro 6 importante para o aprendizado do aluno. E preciso compreender tal fato, considerando o mo-
mento e a diversidade de cada sujeito.

Certamente, uma determinada situacio pode apresentar-se para alguns como um desafio e para
outros como uma frustrago. £ por essa razio que um pressuposto pedagdgico nio pode ser compreen-
dido como uma regra para ser simplesmente aplicada no processo educativo. Compreender um pres-
suposto significa saber relativizd-lo, recontextualizd-lo e integrd-lo na sua prética, tendo em vista o
objetivo que se deseja alcangar.

0 professor ndo é o dono do saber; ele aprende com o aluno £ uma afirma-
tiva bastante sdbia, se for sabiamente compreendida. J4 dizia Guimaraes Rosa, “...0 mestre nio é
aquele que sempre ensina, mas aquele que de repente aprende.”

No contexto da escola, 0 uso do computador, baseado na abordagem construcionista, vem
desestabilizar uma pratica pedagdgica que ainda perdura estruturada numa visdo mecanicista de
ensino. A mudanca de principios e da pratica pedagdgica é um processo que o professor precisa recons-
truir. Para tanto, é fundamental ao professor aprender a aprender. Isso ndo € facil, porém. Existem
bloqueios pessoais e institucionais. O professor é um profissional que tem o seu saber academicamente
legitimado. Por isso, a compreensdo de tal afirmativa poderia libertd-lo de certas amarras que o impe-
dem de embarcar, prazerosamente, no processo de estar constantemente aprendendo.

Essa afirmativa também pode ser interpretada de forma distorcida, isentando o professor da
necessidade de estar sempre buscando novos conh