Informatica na educagao:
conformar ou transformar a escola

José Armando Valente *

Introdugao

Os meios de produgio e de servigo estdo passando por profundas
mudangas, caracterizadas por uma supervalorizagio do conhecimento.
Certamente, estamos adentrando na sociedade do conhecimento em que
o conhecimento e, portanto, os processos de aquisi¢do do conhecimento
assumirio papel de destaque, de primeiro plano (Drucker, 1993; Naisbitt
& Aburdene, 1990; Tower, 1990). Essa mudanca implica em uma altera-
¢do de postura dos profissionais em geral e, portanto, requer o repensar
dos processos educacionais. A educagdo ndo pode mais ser baseada na
instrugdo que o professor passa ao aluno, mas na construgdo do
conhecimento pelo aluno e no desenvolvimento de competéncias como
aprender a buscar a informagdo, compreendé-la e saber utiliza-la na
resolug¢do de problemas.

A tentativa de modemizar ou repensar a educagdo tem sido feita
através da introdugdo do computador na escola. No entanto, a utiliza¢8o
do computador na educagio n3o significa, necessariamente, o repensar
da educagdo. O computador usado como meio de passar a informagéo
ao aluno mantém a abordagem pedagogica vigente, informatizando o
processo instrucional e, portanto, conformando a escola com a tradigio
instrucionista que ela ja tem. Por outro lado, o computador apresenta
recursos importantes para auxiliar o processo de transformagio da es-
cola — a criagdo de ambientes de aprendizagem que enfatizam a cons-
trugao do conhecimento e nfo a instrugio.

O modelo tradicional de educagido esta centrado na transmissio de
informagdo do professor para o aluno e na fixagio dessa informagdo
através de um sem nimero de atividades que os alunos devem cumprir.
Entretanto, o fato de a informagio ter sido transmitida e de a atividade
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ter sido realizada com sucesso ndo significa que o aluno compreendeu o
que ele recebeu ou o que ele realizou. Como afirma Piaget (1978), a
crianga pode realizar uma atividade com sucesso e n3o necessariamente
compreender o que ela fez.

A utilizagio da informatica na educagio também tem seguido essa
mesma abordagem, conformando os processos educacionais com o que ja
é usado em sala de aula. Além dos recursos disponiveis o aluno pode usar
o computador para realizar uma série de atividades com sucesso. Entre-
tanto, dependendo do tipo de software usado e do tipo de envolvimento do

professor na interagio aluno-computador, o aluno pode ou ndo compreen-
der o que ele realizou. Por outro lado, existem atividades que podem ser
realizadas com o computador, que forgam o aluno a buscar informagges,
processa-las e utiliza-las na resolugao de problemas, permitindo a compre-
ensdo do que faz e a construgio do seu proprio conhecimento.

O fazer X o compreender

A distingdo entre o fazer (savoir faire) e o compreender € apre-
sentada por Piaget em seu livro Fazer ¢ Compreender (1978). Nesse
livro ele mostra através de diversas atividades que a crianga € capaz de
realizar agbes complexas e ter um éxito precoce. Entretanto, isso ndo
significa que a crianga tem a compreensio conceitualizada daquilo que
realizou. Ela pode saber fazer, mas ndo compreender os conceitos en-
volvidos na atividade que realizou.

Piaget observou que a passagem do saber fazer para o compre-
ender se da gragas a tomada de consciéncia, que consiste na transfor-
magdo do esquema das agdes (que permitem o fazer) em nogdes e ope-
ragdes (que constituem a conceitualizagio). Essa passagem se da em
trés estagios: no primeiro estagio a crianga negligencia todos os concei-
tos envolvidos na atividade, no segundo ela coordena alguns conceitos e
no terceiro, a crianga coordena todos os conceitos envolvidos na ativida-
de. Por exemplo, na atividade de enfileirar dominés de modo que quando
o primeiro cai, derruba todos os outros, a crianga pode conseguir realizar
essa atividade com sucesso, porém a crianga no primeiro estagio ndo
entende que a distancia entre os dominos € fundamental; no segundo
estagio entende que a distancia é importante, porém o alinhamento deve
ser sempre em linha reta; e finalmente, no terceiro estagio coordena os
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elementos distancia e alinhamento e é capaz de enfileirar os dominos de
modo que eles possam fazer um caminho curvo.

Além disso, Piaget observou que n3o € o objeto que induz ao esta-
gio da compreensido. O fato de a crianga ter entendido o funcionamento
do domino nio significa que ela necessariamente entenda como empilhar
cartas de baralho para construir um castelo de cartas. A compreensao é
fruto da qualidade da interagao crianga-objeto. Se no processo de reali-
zar uma atividade a crianga n3o se limitar a obteng8o do éxito, mas for
desafiada, desequilibrada com novos problemas ou com novas maneiras
de resolver o mesmo problema, ela tem a chance de refletir sobre os
resultados das suas agdes, de tomar consciéncia do que fez e, portanto,
passar do nivel do fazer para o nivel do compreender.

A qualidade da interagdo aprendiz-objeto € particularmente perti-
nente ao caso do uso de diferentes softwares educacionais. Um deter-
minado software nio pode analisado independentemente do seu uso. Do
mesmo modo que ndo € o objeto que leva a compreensdo, nao € o software
que permite ao aluno entender ou ndo um determinado conceito. A com-
preensio € fruto de como o software é utilizado e de como o aluno esta
sendo desafiado na atividade de usar aquele software Nesse sentido, o
professor tem um papel fundamental como proponente de novos desafi-
os e de provocador do desequilibrio. Entretanto, dependendo do sofiware
em uso, essa atividade exige do professor uma maior ou menor atuagio.
Alguns softwares apresentam caracteristicas que facilitam a atuagio do
professor na interagao aluno-computador, permitindo ao professor facil-
mente entender o que o aluno esta pensando ou fazendo. Outros nio
oferecem essas caracteristicas e, portanto, exigem uma maior atuagio
do professor para conseguir que o aluno possa passar do nivel do fazer
para o compreender.

Diferentes usos do computador na educagao

O computador pode ser usado na educagio através de software do
fipo tutonais, exercicio-e-pratica, jogos, simulagio, multimidia ou software
de aplicagio mais geral como as linguagens de programagio (BASIC,
Pascal, Logo), os softwares, normalmente denominados aplicativos, como
uma linguagem para criagdo de banco de dados como DBase ou um
processador de texto, e os softwares para construgdo de multimidia.
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Os tutoriais enfatizam a apresentagdo das ligdes ou a explicitagao
da informagfo. A agio do aluno pode se restringir a virar paginas de um
livro eletronico ou realizar exercicios cujo resultado pode ser avaliado
pelo préprio computador. No entanto, essas atividades podem facilmente
ser reduzidas ao fazer sem exigir que o aluno compreenda o que esta
fazendo. Cabe ao professor interagir com o aluno e criar condigdes para
levar o aluno ao nivel da compreensio, como por exemplo, propor pro-
blemas para serem resolvidos e verificar se o problema foi resolvido
corretamente. O professor, nesse caso, deve criar situagdes para o alu-
no manipular as informagdes recebidas de modo que ela possa ser trans-
formada em conhecimento e esse conhecimento possa ser aplicado cor-
retamente na resolugdo de problemas significativos para o aluno.

Por outro lado, a analise da atividade de programar o computador
usando uma linguagem de programagio tem permitido identificar di-
versas ag¢des que o aluno realiza e que sao de extrema importancia na
aquisi¢ao de novos conhecimentos e na compreensio do que o aluno
faz (Valente, 1993). Primeiro, a interagdo com o computador atraveés
da programagio requer a descri¢io de uma idéia em termos de uma
linguagem formal e precisa. Essa descrigdo permite ao aluno repre-
sentar e explicitar o nivel de compreensio que possui sobre os diferen-
tes aspectos envolvidos na resolugdo do problema. Segundo, o compu-
tador executa fielmente a descri¢do fornecida. Esse feedback fiel e
imediato € desprovido de qualquer animosidade ou afetividade que possa
haver entre o aluno ¢ o computador. O resultado obtido € fruto somen-
te do que foi solicitado a maquina. Terceiro, o resultado obtido através
do computador permite ao aluno refletir sobre o que foi solicitado ao
computador. Finalmente, se o resultado nio corresponde ao que era
esperado, o aluno tem que depurar a idéia original através da aquisigdo
de conceitos de uma determinada area (o aluno n3o sabe o conceito de
angulo ou algebra), alguma conversio da linguagem de programagao
ou sobre computagdo, ou sobre estratégias (o aluno ndo sabe como
usar técnicas de resolugdo de problemas ou os conceitos adquiridos).

A atividade de depuragio € facilitada pela existéncia do programa do
computador. Esse programa é a descrigdo das idéias do aluno em termos
de uma linguagem precisa e formal. Além disso, existe uma correspondén-
cia direta entre cada comando e o comportamento do computador. Essas
carateristicas disponiveis no processo de programagao facilitam a analise
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do programa, de modo que o aluno possa achar seus erros (bugs) e o
professor possa entender o que o aluno esta fazendo e pensando.

O processo de achar e corrigir o erro constitui uma oportunidade
unica para o aluno aprender sobre um determinado conceito envolvido
na solugao do problema ou sobre estratégias de resolugdo de problemas.
O aluno pode também usar seu programa para relaciona-lo com seu
pensamento em um nivel metacognitivo. Ele pode ser usado para o pro-
fessor discutir idéias sobre aprender-a-aprender, uma vez que o aluno,
no processo de buscar novas informagdes, esta exercitando suas habili-
dades de aprender; pode levantar questoes sobre o pensar-sobre-o-pen-
sar, uma vez que o aluno pode analisar seu programa em termos da
efetividade das idéias, estratégias e estilo de resolugio de problema.
Nesse caso, o aluno comega a pensar sobre seus mecanismos de racio-
cinio e adquirir habilidades que nio fazem parte dos curriculos atuais e
que serdo de fundamental importancia na sociedade do conhecimento.

Como foi mencionado, o ciclo descrever-executar-refletir-depurar-
descrever nao acontece simplesmente colocando o aluno frente ao com-
putador. A interagdo aluno-computador precisa ser mediada por um pro-
fissional que tenha conhecimento do significado do processo de aprendi-
zado através da construgdo do conhecimento. Esse professor tem que
entender as idéias do aluno para intervir apropriadamente na situagdo de
modo a contribuir no processo de construgdo de conhecimento por parte
do aluno. Entretanto, o nivel de envolvimento e a atuagio do professor
sao facilitados pelo fato de o programa ser a descrigio do raciocinio do
aluno e explicitar o conhecimento que o aluno tem sobre o problema que
esta sendo resolvido. Comparativamente, os tutoriais oferecem poucas
pistas sobre como o aluno esta pensando e, portanto, o professor tem
que interagir mais com o aluno para auxilia-lo a passar do nivel do fazer
para o nivel do compreender.

A analise dos outros softwares educacionais em termos do fazer x
compreender e o papel do professor na passagem do fazer para o com-
preender, permite classifica-los em posiges intermediarias entre os
tutoriais e a programagdo.

O uso de multimidia ndo é muito diferente do que acontece com
os tutoriais. Claro que no caso da multimidia existem outras facilidades
como a combinagdo de textos, imagens, animagdo, sons, etc., que faci-
litam a expressdo da idéia. Porém, a agio que o aluno realiza ¢ a de
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escolher entre opgdes oferecidas pelo software e que sdo executadas
pelo computador. A reflexo e a depurago ficam restritas ao que foi
escolhido. O aluno nunca tem a chance de descrever ou expressar
explicitamente suas proprias idéias. Assim, o papel do professor ndo é
muito diferente do que acontece na situag3o de um tutorial. E o profes-
sor quem tem que suprir as situagdes para favorecer a passagem do
nivel do fazer para o nivel do compreender. Mais ainda, ele tem que
superar uma certa tendéncia do aluno se restringir ao fazer, navegar
pelo software e deparar com coisas fantasticas, mas que auxiliam muito
pouco o compreender. ‘

No caso dos aplicativos, como os processadores de texto, as agdes
do aluno podem ser analisadas em termos do ciclo descrever-executar-
refletir-depurar-descrever. A descrigao das idéias é feita através da lin-
gua matema e comandos para formatagio do texto (centralizar um pa-
ragrafo, sublinhar uma palavra, etc.). No entanto, somente os comandos
de formatagdo sio executados pelo computador. O contedo do texto
nao é executado. Assim, a reflex3o e a depuragio somente podem ser
feitas sobre a execugdo do formato do texto. A reflexao e a depuragao
do conteudo sdo feitas por uma pessoa que 1€ o texto e fornece o
feedback. Normalmente é o professor quem exerce esse papel. Para
tanto, ele deve ler o texto, tentar entender as idéias do aluno e fornecer
um feedback efetivo para levar o aluno a depurar as idéias, ou seja,
passar do fazer para o compreender.

Dessa analise dos software é possivel entender que a relagio entre
o fazer e compreender ndo esta restrita ao soffware mas remete a
interagdo do professor com o aluno que usa um determinado software.
Alguns softwares apresentam caracteristicas que favorecem a atuagio
do professor, como no caso da programagio; outros em que certas ca-
racteristicas n3o estio presentes e requerem um maior envolvimento do
professor para auxiliar o aluno a passar do fazer para o compreender.
Em todos eles, sem o professor preparado para desafiar, desequilibrar o
aluno, é muito dificil esperar que o soffware por si s0 crie as situagdes
para o aluno atingir o nivel da compreensdo. A preparagao desse profes-
sor é fundamental para que a educagdo dé o salto de qualidade e deixe
de ser meramente baseada na transmissdo da informagio e na realiza-
¢ao de atividades para ser baseada na construgio do conhecimento pelo
aluno e na compreensio do ele faz.
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Transformagao da educagao

A utilizagao do computador para passar informag3o implica na mera
informatizagdo do processo de ensino tradicional. No caso do computa-
dor ser usado para ser programado, permite a implementagio do ciclo
descrigdo-execugio-reflexdo-depuragio-descrigio, criando as condigOes
para o aluno construir o conhecimento e, portanto, aprender.

A possibilidade que o computador oferece para o aluno aprender,
a0 invés de ser ensinado, constitui uma verdadeira transformagdo do
processo educacional. O ensino tradicional ou a informatizagio do ensi-
no tradicional € baseado na transmissdo de conhecimento. Nesse caso,
tanto o professor quanto o computador s3o proprietarios do saber e as-
sume-se que o aluno € um recipiente que deve ser preenchido. O resul-
tado dessa abordagem € o aluno passivo, sem capacidade critica e com
uma visdo de mundo de acordo com a que lhe foi transmitida. Esse alu-
no, quando formado, tem pouca chance de sobreviver na sociedade do
conhecimento. Na verdade, tanto o ensino tradicional quanto a
informatizag3o desse ensino prepara um profissional obsoleto.

A sociedade do conhecimento exige um Homem critico, criativo,
com capacidade de pensar, de aprender a aprender, trabalhar em grupo
e de conhecer o seu potencial intelectual. Esse Homem devera ter uma
visdo geral sobre os diferentes problemas que afligem a humanidade,
como os socials e os ecologicos, além de profundo conhecimento sobre
dominios especificos. Em outras palavras, um Homem atento e sensivel
as mudangas da sociedade, com uma visio transdisciplinar e com capa-
cidade do constante aprimoramento e depuragio de idéias e agdes.

Certamente, essa nova atitude € fruto de um processo educacional,
cujo objetivo é a criagdo de ambientes de aprendizagem em que o aluno
vivencia e desenvolve essas habilidades. Esses conhecimentos n3o sdo
passiveis de serem transmitidos, mas devem ser construidos e desenvol-
vidos pelo individuo. Isso implica em uma transformagao da escola que ¢
muito mais profunda do que simplesmente implementar o computador
como mais um recurso pedagogico.

Os computadores devem estar inseridos em ambientes de aprendi-
zagem, que possibilitam a construgdo de conceitos € o desenvolvimento
de habilidades necessarias para a sobrevivéncia na sociedade do conhe-
cimento. O aprendizado de um determinado conceito deve ser construido
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pelo aluno através do desenvolvimento de projetos em que o computador
¢ usado como fonte de informagao e recurso para resolugdo de proble-
mas significativos para o aluno.

Através da resolugio desses problemas o aluno aprende a buscar
as informagdes necessarias para a implementagdo dos mesmos (apren-
der a aprender); ser critico em relag30o aos resultados obtidos; desenvol-
ver a nogdo de depuragio de idéias e agdes como motor propulsor da
aprendizagem. O aluno acaba por adquirir as habilidades e valores da
sociedade do conhecimento porque vivencia essas habilidades e ndo por-
que elas sdo transmitidas ao aluno.

O professor também precisa ser capacitado para assumir o papel
de facilitador da construgdo do conhecimento pelo aluno € nio mais o de
“entregador” da informagdo. Para isso ele deve ser capacitado tanto no
aspecto computacional, de dominio do computador e dos diferentes
softwares, quanto no aspecto de interagio do computador nas ativida-
des da sua disciplina. O professor deve ter muito claro quando e como
usar o computador como ferramenta para estimular a aprendizagem.
Esse conhecimento também deve ser construido pelo professor e acon-
tece na medida em que ele usa o computador com seus alunos e tem o
suporte de uma equipe, que fornece os conhecimentos necessarios para
o professor ser mais efetivo nesse novo papel. Através desse suporte o
professor podera aprimorar suas habilidades de facilitador e,
gradativamente, deixara de ser o fornecedor da informag3o, de ser o
instrutor, para ser o facilitador do processo de aprendizagem do aluno.

A transformagio da escola é cada vez mais necessania e a nova
realidade esta exigindo que isso acontega. Ela parece bastante dificil de
ser feita, mas se contar com o uso adequado da tecnologia da informatica,
essa transformagfo ndo s acontecera como tomara o papel do professor
muito mais efetivo. No entanto, se a fungdo do computador nio for com-
preendida e ele for implementado na escola como um virador de paginas
de um livro eletronico ou um recurso para fixar contetido, corremos o risco
de informatizar uma educagdo obsoleta, fossilizando-a definitivamente.
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