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[nformdtica para 2 mudancga
na Educacao

tarefa de melhorar nosso sistema educacional, dinamico e complexo, exige atuagio em mul-

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,
hd melhorias nas condigdes de atendimento as novas geragdes, traduzidas por adequacio nos curricu-
los 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






13

17

19
21

23

29

31

33

31
38

Sumario

Apresentacdo

0 comego da histdria

0 Projeto Educom
14 0 Projeto Educom da Unicamp
15 0 Projeto Educom do LEC

0 Proem: uma experiéncia com criancas em risco social

0O Projeto Formar

A disseminagio dos projetos Educom e Formar
22 0usoeducacional dos dispositivos LEGO-Logo

Novos desafios
25 0 1° Grupo de Estudo Logo

Novos rumos

30  Aformagdo do professor

A histéria continua: a reconstru¢ao presente

31 0ProgramaNacional de Informdtica em Educagdo (Proinfo)

A Informatica em escolas da rede estadual de SP

Consideracdes finais

Referéncias bibliogréficas






Apresentagao

ste livro trata da inser¢do do computador na Educagio publica brasileira, comegando com a

apresentagdo de algumas experiéncias relevantes realizadas em universidades, seguida pela

andlise da implantacdo do primeiro programa nacional, até chegar a um exame da situacio
atual. Ndo é um compéndio sobre todas as agdes realizadas na drea, uma vez que o foco de anlise estd
centrado no processo de formacao do professor. No final, hd uma reflexo sobre as conquistas relacio-
nadas a um real integracfio do computador ao processo pedagdgico, ressaltando que a adequada pre-
paragdo do professor € fator fundamental para o sucesso de um projeto inovador.
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0 comeco da historia

adécada de 70, a politica de informatizacao dos setores produtivos adotada pelo Governo brasi-

leiro exigia o desenvolvimento de uma capacitacio cientifico-tecnolégica autonoma, deman-

dando investimentos na 4rea educacional para que esta pudesse dar suporte 2 pretendida
informatizagao. Embora as ages concretas tenham ficado aquém das intengdes, nas universidades
publicas brasileiras surgiram grupos de pesquisadores que se dedicavam ao desenvolvimento de expe-
riéncias sobre software educacional e 2 utilizacdo do computador em Educacio.

A Universidade Federal do

Rio de Janeiro (UFR]) e a Universidade
Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS)
foram as primeiras institui¢oes brasileiras
a empregar a Informdtica em Educagio
nos anos 70. Mas o computador ainda nic

era usado como um instrumento do

processo de ensino-aprendizagem.

A Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFR]) foi a primeira insti-
tuigdo brasileira a empregar a Informdtica em Educacio. Utilizou inici-
almente o computador como ferramenta de apoio 2s atividades académi-
cas e 2 pesquisa e 20 como um instrumento do processo de ensino-apren-
dizagem. Em 1973, a UFRJ, por meio do Nticleo de Tecnologia Educacio-
nal para a Satde/Centro Latino-Americano de Tecnologia Educacional
para a Satide (Nutes/Clates) , utilizou simulagdes por computador para o
ensino de Quimica na drea de Satide e Administragio Hospitalar no nivel
de 3° grau (Andrade & Lima, 1993).

Conforme estes autores, na mesma época a Universidade Federal do
Rio Grande do Sul (UFRGS) realizou simulagdes sobre contetidos de Fi-
sica para o 3° grau, com o uso de teletipo e display. Pouco tempo depois, o
Centro de Processamento de Dados (CPD) desenvolveu o software SISCAI
apropriado para a montagem de questdes sobre diferentes contetidos, uti-
lizando como feedback as respostas emitidas pelo aluno. Desenvolveu tam-
bém métodos para o ensino de disciplinas especificas e adaptou ao SISCAI
simulagdes sobre conteddos da drea de Satdde.

No final dos anos 70 e comego dos 80, a Universidade Estadual de Campinas (Unicamp-SP) ini-
ciou experimentos com o uso da linguagem de programacio e metodologia Logo, apoiando-se nos
estudos de Seymour Papert. Também a UFRGS comegou a desenvolver pesquisas usando o sistema
Logo em experiéncias com criangas, centralizando suas bases tedricas em Piaget e Papert.

Até essa época, todos os experimentos realizados nas universidades ainda ndo visavam a capacitacio
dos futuros professores para a utilizagao pedagdgica do computador nas escolas.

11
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O Projeto Educom

introdugdo da tecnologia computacional no sistema de ensino publico ocorreu na década de

80, quando o Ministério da Educagdo (MEC) patrocinou o Projeto Educom. Por meio

desse projeto foram implantados centros-piloto de Informdtica em Educagdo em cinco univer-
sidades publicas (Universidade Federal de Minas Gerais, Universidade Federal de Pernambuco, Uni-
versidade Federal do Rio de Janeiro, Universidade Federal do Rio Grande do Sul e Universidade Esta-
dual de Campinas), com o objetivo de desenvolver pesquisas e metodologias sobre 0 uso do computa-
dor como recurso pedagdgico. Cada um desses centros adotava uma abor-

0 Projeto Educom propds o uso da  dagem especifica, que se identificava com o desenvolvimento de software

educativo ou com o uso do computador como instrumento para o desen-

Informdtica na formagdo de cidaddos  yolvimento de projetos e a resolugio de situagdes-problema.

0 Projeto Educom foi concebido e operacionalizado a partir de suges-

critico-reflexivos, que usam  tges da comunidade cientifica do pais, consolidando uma nova postura

em termos de politicas piblicas. Diferentemente de outros paises, como 0s

a tecnologia para a busca de  Estados Unidos, cuja proposta era voltada para a alfabetizagio em

Informdtica e a informatizagdo do ensino, ou a Franca, que pretendia

informagdes que promovam  preparar profissionais para atuar na empresa informatizada e promover o

desenvolvimento do raciocinio 16gico-matemdtico dos estudantes, no pro-

a construgdo de novos conhecimentos jeto brasileiro o papel atribuido ao computador era o de catalisador de

mudangas pedagogicas (Valente & Almeida, 1997).

para a melhor compreensio Essa perspectiva imprimiu um cardter inovador 2 proposta do

Educom (Andrade & Lima, 1993), voltada para a formacio de cidadaos

do contexto histérico-social.  critico-reflexivos, que utilizam a tecnologia para a busca, a selecio e a

interrelacio de informagdes que promovam a construcdo de novos co-
nhecimentos para melhor compreender e transformar o seu contexto historico-social. O desafio
situava-se na mudanga de abordagem educacional, a partir de um enfoque voltado exclusivamen-
te a0 ensino e a transmissao de idéias, para uma prética pedagdgica que pretendia priorizar o
processo de aprendizagem e a construcdo do saber pelo préprio aluno. Assim, os centros-piloto do
Projeto Educom desenvolveram suas investigagGes voltadas para o uso do computador no processo
de aprendizagem (Valente & Almeida, 1997).

Apesar da vasta amplitude das agdes previstas pelo Projeto Educom, ele se limitou a implementar
os cinco centros-piloto (Andrade & Lima, 1993). Estes realizaram experimentos em algumas escolas
publicas, onde se preparavam professores para utilizar o computador junto aos alunos e se dava supor-
te as suas acdes. Na verdade, a transformagdo preconizada nfo se concretizou no sistema educacional,
embora tenha langado as bases para a formago de uma massa critica de pesquisadores que continua-
ram 2 disseminar seus ideais.

13
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0 PROJETO EDUCOM DA UNICAMP

Em 1985, as universidades que desenvolviam o Projeto Educom comegaram a realizar experimen-
tos-piloto no interior das escolas. Um exemplo disso € o Projeto Educom-Unicamp, implementado em
duas escolas publicas de Campinas (SP), cujos professores utilizavam a linguagem de programacio e
metodologia Logo com seus alunos. Numa delas, a EEPSG Jodo XXIII, as atividades eram extra-
curriculares no principio, mas posteriormente passaram a integrar o curriculo. Os professores eram
responséveis pela interagdo do aluno com o computador e pelo desenvolvimento de projetos sobre
temas relacionados a contetidos curriculares das disciplinas em estudo.

Chegou-se a conclusio que a atuacao do professor no ambiente Logo exige que ele saiba programar o
computador para fornecer a0 aluno as informagdes sobre os recursos da linguagem que sdo requeridas no
momento da implementago de um projeto. Além disso, o professor precisa conhecer a metodologia im-
plicita na abordagem Logo e as caracterfsticas inerentes 2s intervengdes adequadas ao contexto, dentro das
reais condigdes de aprendizado do aluno e dos objetivos da atividade em desenvolvimento.

0s professores da EEPSG Jodo XXIII vivenciaram durante sua formago o processo de aprendiza-
gem conforme os pressupostos metodolégicos desse ambiente, mas, quando iniciaram as atividades de
uso do computador com alunos, a maior preocupacao era com o ensino da linguagem Logo, segundo
apedagogia tradicional usada em sala de aula. Com os desafios impostos pelo trabalho com os alunos,
aos poucos os professores foram modificando sua atitude e aproximando-se gradativamente da nova
abordagem proposta, denominada construcionista.

As aulas de Informdtica eram ministradas em hordrio regular, num laboratdrio constituido de duas
salas que abrigavam os computadores. Cada turma de alunos era dividida em dois grupos, sendo que
um deles ocupava as duas salas do laboratdrio e o outro a sala anexa, realizando atividades de progra-
magao em Logo sobre conteddos especificos dos programas curriculares das disciplinas. As turmas se
revezavam entre as salas, de modo a permitir que os alunos tivessem igualdade de acesso aos computado-
res em ntimero de horas. Apds dois anos de atividades, os professores conseguiram derrubar a parede que
separava as duas salas do laboratdrio, permanecendo durante mais alguns anos a divisao entre a sala de
aula e o laboratério, até que, finalmente, eliminaram a Gltima parede, interligando todos os espagos.

0s professores realizavam reunides semanais para refletir sobre o trabalho em desenvolvimento
e avaliar a propria atuacdo. Desse modo era possivel modificar a metodologia de trabalho, tornan-
do-a mais flexivel e abrindo espago para a execucdo de projetos. Passaram entdo a introduzir os
alunos na linguagem Logo por meio do desenvolvimento de projetos, fornecendo as informacdes
pertinentes no momento em que os alunos as demandavam, o que provocou nos professores uma
reelaboragdo de suas praticas pedagdgicas e gerou mudangas de postura profissional e pessoal.

0s professores da EEPSG Jodo XXIII relataram que no inicio se sentiam constrangidos dian-
te dos alunos em interagdo com a maquina, pois queriam continuar a ter o controle do processo
de ensino, mas os alunos avangavam muito rdpido e os ultrapassavam no domfinio da lingua-
gem computacional. Nas discussdes semanais os mestres refletiam sobre a prépria inseguranca
diante da ameaga do novo, o que os levou 2 tomada de consciéncia da necessidade de reelaborar
valores, conceitos e posturas. O conflito deu lugar a um trabalho cooperativo, no qual professo-
res e alunos assumiram a postura de aprendizes. Para os mestres que superaram esses desafios,
o Projeto Educom €, e continuard sendo, uma caminhada a novas posturas e abordagens
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pedagdgicas, originando novas metodologias (...) (Oliveira et alii, 1993: 393, 386).

Posteriormente, os professores dessa escola aliaram as suas atividades computacionais a estudos no
campo da Matemdtica. O propdsito era levar os alunos a explorar e aplicar a trigonometria do triangulo
retangulo em situacdes do cotidiano, de modo a fazé-los compreender o significado de conceitos mate-
maticos. O tema em estudo foi trabalhado tanto no ambiente do Logo Grafico quanto com os dispositivos
e blocos LEGO-Logo. O fundamento dessa atividade era o aprender fazendo. A concretizago das situa-
¢oes cotidianas exploradas pelas simulagdes possibilitou o desenvolvimento de técnicas de resolugo de
problemas, tornando as experiéncias bem produtivas para os alunos. Elas permitiram ao professor pro-
mover a tomada de consciéncia dos conceitos implicitos nas experimentagdes, bem como a sua compre-
ensao e formalizagdo, conforme o fazer e compreender piagetiano (Sidericoudes, 1993, 1995).

Portanto, essa € mais uma experiéncia em que se confirma a idéia de mudanca educacional que
perpassa toda a proposta brasileira de inser¢io do computador na Educagdo.

0 PROJETO EDUCOM DO LEC

0 Projeto Educom da UFRGS, através do Laboratdrio dos Estudos Cognitivos (LEC), realizou estu-
dos fundamentados na epistemologia genética. O LEC dedicou-se a preparagdo de professores para
atuar no ambiente Logo e aplicou o método clinico piagetiano, visando promover aprendizagens au-
tonomas em criancas. O trabalho desenvolvido pelo LEC tinha trés vertentes: pesquisa bdsica, for-
magdo do pesquisador e pesquisa aplicada na formagdo do educador (Andrade, 1993).

Na pesquisa bésica foram investigados problemas relacionados com a interago do aluno em am-
bientes informatizados. A formagdo de novos pesquisadores seguiu a pratica empregada no Centro
Internacional de Epistemologia Genética de Genebra, feita por meio do contato entre os alunos de
graduag?o e os pesquisadores mais experientes, promovendo a cooperacio entre ambos e o desenvolvi-
mento da autonomia dos mais novos. A formagzo de professores ocorria com a realizag@o de pesquisas,
com a prética de atividades em escolas e em cursos de pés-graduacio.

0 LEC atuava no Curso de Magistério de uma escola estadual de 2° grau e na Secretaria Munici-
pal de Novo Hamburgo (RS). Esta tltima teve em 1985 a iniciativa de envolver empresas privadas
na promogao de agdes comunitdrias que aliavam tecnologia e qualidade do aprendizado no
trabalho com a abordagem Logo (Brevia, 1991). Inicialmente as ades eram executadas no Centro
de Preparagdo e Iniciagdo a Ciéncia da Informatica (Cepic), onde o ambiente Logo era empregado
para promover o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social do aluno. Visando descentralizar a
atuagdo do Cepic, bem como inserir o trabalho com o computador na escola e aproximd-la da
realidade dos alunos, foram criados, em 1987, subcentros nas préprias escolas, para atender a alu-
nos da pré-escola e da 1* 2 4 série do ensino fundamental.

Nas atividades de pesquisa do LEC, a producdo de material e a preparagdo da equipe ocorriam
simultaneamente, integrando professores de diferentes niveis e modalidades educacionais, pesquisa-
dores e técnicos em Informatica. Essa estratégia foi fundamental, pois no sé permitiu que o referencial
tedrico da pesquisa fosse estudado enquanto se fazia a experimentagao e se coletavam os dados — o que
favorecia a realimentagfo recfproca — como também possibilitou aos participantes o desenvolvimento
da competéncia no dominio da tecnologia e do software em uso.

O PROJETO EDUCOM
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Considerou-se que a criagdo do ambiente Logo exige uma nova postura do professor, cujo papel
passa a ser o de facilitador do processo de aprendizagem do aluno. O termo facilitador foi empre-
gado para indicar que o professor ajuda a facilitar o desenvolvimento cognitivo do aluno, por
meio de indagagdes que desequilibram as certezas inadequadas e que propiciam a busca de alter-
nativas para encontrar a solugdo mais apropriada ao problema e a0 estilo individual de pensa-
mento (Petry & Fagundes, 1992; Almeida, 1996).

Apreparagio do professor-facilitador adotada pelo LEC realizou-se durante aulas, semindrios com
discussoes tedricas e atividades de observagdo. Dessa forma o professor experienciava situagdes no
papel de aprendiz e era incitado a refletir e a tomar consciéncia de sua prdpria aprendizagem. Nas
atividades de observagdo de alunos no computador, o professor em formago observava e acompanha-
va o desenvolvimento da aprendizagem desses alunos. Os semindrios tinham a finalidade de analisar
teorias que pudessem ajudar o professor a refletir sobre as situagdes vivenciadas tanto como aprendiz
quanto como observador ou facilitador da aprendizagem de outros, promovendo maior compreensao
sobre o que € ensinar e aprender com o computador.

No inicio da década de 90, o LEC introduziu o intercdmbio de informagdes entre pessoas em
ambientes de comunicacdo diversos via rede de computadores, fundamentando-se na teoria
psicogenética de Jean Piaget. Em seguida, usando linguagem multimidia de aprendizagem, pas-
sou também a realizar estudos sobre os processos de construgao de apresentacdes e a atuar na
formag?o de professores pela rede.

0 LEC vem realizando diferentes atividades de formagdo de professores pela Internet
e analisando tais atividades, a fim de identificar indicadores de qualidade. Como exemplo, merece
destaque o Curso de Especializagdo a Distancia para professores da Costa Rica que atuavam com
Informética em Educagdo (Axt & Fagundes, 1995). Os estudos eram centrados na epistemologia ge-
nética e foi criada uma metodologia especifica para discussdo dos temas apresentados. Os alunos
colocavam suas questdes na Internet, e estas eram socializadas com todo o grupo, levando a trocas de
idéias bastante frutiferas e a0 aprofundamento tedrico. A comunicagdo era livre, mas os formadores
estavam disponiveis para assessorar o grupo sempre que necessario.

Com este curso a idéia da mudanga educacional com o computador comegou a ser trabalhada na
Educagdo a distancia de professores no exercicio de suas atividades.
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0 Proem: uma experiéncia com
criancas em risco social

riangas em risco social é uma expressdo utilizada para designar criangas e adolescentes que

freqiientam as ruas das grandes cidades ou porque precisam trabalhar para ajudar no sustento

da familia ou porque moram e sobrevivem na rua, mantendo-se afastadas de sua familia. Em

qualquer um dos casos, a crianga provém de um meio extremamente pobre, € alvo fAcil para a agdo
dos marginais e corre risco constante de tornar-se um infrator.

Visando oferecer uma assisténcia socio-educacional as criangas em risco de Brasilia, o sistema

de ensino publico do Distrito Federal criou, na década de 80, um pro-

Em 1989, foi implantado na Escola ~ grama denominado PromogZo Educativa do Menor (Proem), mantido

pela Fundagdo Educacional e posto em pritica na Escola Parque da

Parque da Cidade, de Brasilia, o Projeto  Cidade, cuja clientela sio criangas e adolescentes com idade entre 10 e

18 anos que vivem ou trabalham nas ruas. Geralmente apresentam pro-

Educacio Cientifica para os Meninos ~ blemas de aprendizagem, baixo rendimento escolar, defasagem em re-

lagdo 2 série escolar em que deveriam estar etc.

de Rua. O computador era utilizado A proposta do Proem direciona-se para o atendimento individuali-

zado do aluno, levando em conta sua disponibilidade de horarios para

para despertar no aluno o interesse  freqiientar as aulas, suas necessidades e as experiéncias que ele traz da

vivéncia na rua. Em qualquer época do ano letivo € possivel ingressar

em aprender e para promover sua  na Escola, que oferece as oito séries do ensino fundamental.

Em 1989, também foi implantado na Escola Parque da Cidade, o Pro-

qualificacdo profissional. jeto “Educagio Cientifica para os Meninos de Rua de Brasflia”. Adotando

os principios da epistemologia genética, os professores foram preparados
para estimular o uso do computador nas atividades educacionais, tendo em vista despertar no aluno o
interesse em aprender e promover sua qualificacdo profissional (Valente, 1993b).

Na preparagdo dos professores, o computador, juntamente com a metodologia Logo e progra-
mas aplicativos (editor de texto, planilha eletronica e gerenciador de banco de dados), foi utilizado
como ferramenta para a resolugo de problemas e a implementacio de projetos. Da mesma forma
os professores passaram a trabalhar com seus alunos, desenvolvendo o curriculo a partir de temas
que surgiam do interesse demonstrado em sala de aula.

Depoimentos de professores, administradores e pesquisadores que acompanharam as atitudes
dos alunos indicam o aumento da auto-estima, do interesse em aprender e em adquirir condigdes
de desenvolver-se profissionalmente na drea de Informatica (Valente, 1993b; Macedo & Suguri, 1992).

Em reportagem intitulada “Vitéria longe das Ruas”, o jornal Correio Brasiliense, de 3 de maio de
1998, se refere 2 histdria de trés jovens, entdo com 26 anos, que provenientes de familias paupérrimas,
tinham sido criangas em risco social, e tiveram a sorte de serem resgatados das ruas pelo Proem,
tornando-se profissionais de Informdtica.

17
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0 Projeto Formar

om o objetivo de implantar Centros de Informdtica em Educago nos diversos Estados do pafs,

em 1987 e 1989 a Unicamp realizou cursos de especializa¢io em Informdtica na Educagio

(Projeto Formar, patrocinado pelo MEC). O intuito era preparar professores para o uso peda-

gogico do computador e capacitd-los para atuar como multiplicadores na formag#o de outros pro-

fessores. Esses cursos utilizavam a linguagem Logo, programas aplicativos bdsicos e softwares edu-

cacionais. Contaram com a participacdo de docentes oriundos de institui¢des com experiéncias

relevantes na drea, 0s quais propiciaram aos participantes um panora-

Marco na educacdo publica brasileira, ma das diferentes concepcdes tedricas e experiéncias em desenvolvi-

mento no Brasil. Os professores que estavam sendo formados nesses

o Projeto Formar foi de fundamental cursos tinham consciéncia de que aquele momento era um marco na
educagdo publica brasileira (Almeida, 1996).

importancia por disseminar as idéias 0 Formar foi de fundamental importancia por disseminar as idéias de
uma nova pratica pedagégica com o computador entre os cerca de cem
de uma nova prética pedagdgica (100) professores oriundos de todas as partes do Brasil que se deslocaram

de seus Estados de origem e passaram dois meses aprendendo a dominar
com 0 uso do computador entre 0s a tecnologia, estudando as teorias educacionais subjacentes s préticas
do uso da Informdtica em Educagdo e elaborando propostas para disse-

cerca de 100 professores oriundos ~ minar o uso do computador em suas instituigdes.
Entretanto, havia uma incoeréncia entre a estrutura e as normas vigen-
de todas as partes do Brasil. tes desses cursos com a abordagem construcionista, uma vez que no havia
como escapar dos critérios de atribui¢ao de notas, do cumprimento de carga
hordria, dos contetidos programaticos, da expedicao de certificados etc. Portanto, existia uma contradico
que levou os organizadores do curso a tentarem adequar os novos principios 2 estrutura tradicional de
ensino e de avaliagio de resultados. Mesmo assim, persistia o conflito de modelos, que deveria ter sido
analisado com os formandos para que eles pudessem tomar consciéncia e conviver com as incompatibi-

lidades que ndo poderiam ser superadas tio facilmente.

Devido a0 fato de que os participantes do curso estavam afastados de suas cidades de origem, o total
de 360 horas do curso teve de ser cumprido em dois meses, acarretando excessiva carga hordria didria
de aulas. Isso dificultou a compreensdo dos temas em discussao e a prética com o computador, além de
ndo dar tempo ao formando de acompanhar e analisar atividades de uso do computador com criancas
e adolescentes, nas quais o formando teria oportunidade de atuar como observador e como mediador.

0s alunos eram provenientes de diferentes dreas, com formago também variada, o que, se por um
lado dificultava o rapido desenvolvimento da autonomia em relagio ao dominio dos softwares, por outro
enriquecia as discussoes com as diferencas entre pontos de vista, entre estilos de exploraco do computa-
dor e com as distintas reagdes aos desafios e conflitos cognitivos, afetivos e sociais (Almeida, 1996).

Os estudos tedricos centravam-se basicamente no pensamento de Papert e Piaget, deixando de
estabelecer conexdes com as idéias de outros estudiosos, tais como Vygotsky, Dewey e Paulo Freire,
cujas colocagdes poderiam ajudar a compreender o fendmeno educativo com o uso do computador.
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Naquele momento jd se enfatizava o processo de reflexdo e depuragdo nas atividades com o com-
putador, mas ndo estava claro como transferi-lo para outras situagdes e ambientes de aprendizagem.

0 Projeto Formar foi adotado como modelo de formagio (Barrella & Prado, /7 Valente 1996) sendo
reproduzido acriticamente em varias situagdes. Evidentemente que, pelo sucesso alcangado na época, o
Formar era uma referéncia para a criaco de outras experiéncias, mas era preciso que fosse analisado,
reelaborado e recontextualizado segundo a realidade de cada curso. A inspiracdo na experiéncia do
Formar poderia ser positiva e enriquecedora, desde que os organizadores dos novos cursos lhes imprimis-
sem maior flexibilidade e abertura para acompanhar os avancos tedricos e tecnoldgicos, bem como
para atender aos interesses e necessidades de cada grupo em formagio.

Ao concluir o curso de especializagdo do Projeto Formar, os professores retornavam as suas cidades
de origem e assumiam a implementagzo dos Centros de Informatica Educativa dos Estados (CIED’s).
Mas nem sempre encontravam em suas instituicdes as condigdes minimas favordveis 2 implantago
dos centros, tanto por motivos politico-estruturais quanto pela falta de equipamentos.

Depois de algum tempo, no entanto, a maior parte dos centros estava instalada e os professores prepa-
rados pelo Formar passaram a dedicar-se 2 formagao de outros professores e a oferecer cursos livres para
alunos, utilizando aplicativos, linguagem Logo e alguns softwares educativos do tipo CAI (Instrugio
Assistida por Computador). Na maioria das vezes as atividades desenvolvidas eram desvinculadas da
pratica de sala de aula, mas tiveram a grande importancia de despertar em professores e alunos o interes-
se pela Informdtica e de disseminar os contetidos e metodologias trabalhados no Projeto Formar.

Embora estivesse inicialmente previsto o acompanhamento das agoes dos formandos em suas
instituicdes de origem, isso ndo ocorreu devido a falta de recursos dos 6rgdos financiadores e a
indefinicao de politicas publicas para a 4rea, ficando a cargo de cada um a aplicagdo dos conheci-
mentos aprendidos no curso da Unicamp.
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A disseminacdo dos projetos
Educom e Formar

s projetos Educom e Formar foram implementados em centros de pesquisa e se expandiram

para o sistema educacional apenas em experimentos-piloto. Mesmo assim, ficou claro que a
introdugdo de computadores nas escolas ptiblicas caracterizou-se como uma proposta de trans-
formagao do processo educacional, com uma perspectiva diferente e oposta 2 Gptica tecnicista dos anos 60.
A identidade dos grupos que atuavam na drea se explicitava pela abordagem tedrica assumida.
Cada grupo imprimia caracterfsticas proprias em suas agdes. Alguns grupos trabalhavam com desen-
volvimento e aplicacio de software educativo, principalmente do tipo CAI

Esses dois projetos se expandiram para  (abordagem instrucionista) e outros grupos empregavam exclusivamente

a linguagem de programagio e metodologia Logo (abordagem

o sistema educacional nos CIEDS  construcionista), juntamente com as suas extensdes, tais como os

micromundos possibilitados pelo LEGO-Logo e Logo Tridimensional.

e em experimentos-piloto nas escolas. Até entdo, na maioria das instituigdes trabalhava-se com computadores

de 8 bits, como os da linha MSX e Apple. A disseminagdo de computadores

Mesmo assim, ficou claro que a introducdo  compativeis com a linha IBM-PC jogou por terra toda uma produgo de

software educativo e deixou a comunidade que trabalhava com Logo sem

de computadores nas escolas publicas ~ uma versio da linguagem em Portugués para utilizagio nos novos equipa-

mentos, desestabilizando os grupos que atuavam na 4rea.

caracterizou-se como uma proposta 0s alunos ndo queriam mais trabalhar com os obsoletos equipamentos

de 8 bits, mas nfo havia equipamentos do tipo IBM-PC nas instituicdes, e

de transformacio da Educacdo.  nem software educacional que pudesse ser executado nesses novos equipa-

mentos. Empresas comegaram a traduzir software educacional de outras
linguas para o Portugués, mas fregiientemente esses produtos nao eram adaptados para a realidade
brasileira e nfo apresentavam boa qualidade.

Enquanto se aguardava o lancamento no mercado brasileiro de uma versao da linguagem Logo
em Portugués para ser executada nos novos computadores, comegaram a ser utilizadas versGes em
Inglés e Francés, criando-se procedimentos alternativos para mascarar os comandos escritos na
lingua original do software. Esses entraves de ordem operacional e financeira levaram muitos espe-
cialistas a desistir de continuar trabalhando com Informdtica em Educag?o.

Coincidiu com esse problema, uma fase de estagnagdo das politicas ptblicas e dos investi-
mentos na drea, situagdo que prevaleceu até 1996. Assim, quando se supds que os principais
obstdculos para a efetiva disseminag@o dos projetos no ambito das institui¢des educacionais es-
tavam superados, houve um recuo e até um abandono das atividades em locais cujos gestores
nio encararam efetivamente as dificuldades e que, além disso, dependiam exclusivamente das
verbas federais. Isso colocou um ponto final em muitos projetos em andamento e suscitou nos
grupos mais resistentes e comprometidos com o trabalho uma reflexao sobre as possibilidades de
continuidade e a busca de novos rumos.
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Assim como diversas instituicdes abandonaram suas atividades nessa drea, outras tomaram a ini-
ciativa de comegar suas experiéncias. Algumas universidades criaram disciplinas em seus cursos de
graduago para o desenvolvimento de estudos e preparagao dos futuros professores para o uso pedagé-
gico do computador. Outras instituigdes, como a Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo e a
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, inseriram em seus cursos de pds-graduagdo o desenvolvi-
mento de investigacdes sobre as novas tecnologias em Educagdo. Atualmente o programa de Pés-
Graduacio em Educagdo: Curriculo da PUC/SP tem a linha de pesquisa Novas Tecnologias e Educa-
¢ao dentro do Nucleo de Curriculo e Formagdo. A UFRGS tem um programa de doutorado em
Informdtica Educativa.

0 USO EDUCACIONAL DOS DISPOSITIVOS LEGO-LOGO

Para tornar vidvel a continuidade das agoes, alguns grupos estabeleceram parcerias com empresas
privadas para financiamento de suas pesquisas, realizacdo de eventos e para obter suporte de hardware
e software. Na década de 90, iniciou-se o Projeto LEGO-Logo. A LEGO forneceu kits LEGO Dacta e
respectivas interfaces para o NIED-Unicamp que, apds um periodo de preparacio de pesquisadores e
de professores, disseminou o projeto para seis outras instituicOes brasileiras, que passaram a desenvol-
ver pesquisas, junto a professores e alunos, com o uso desses kits denominados robética pedagdgica. As
caracteristicas inerentes aos dispositivos montados e movimentados por comandos da linguagem Logo,
bem como os conceitos implicitos de funcionamento, suscitaram importantes reflexdes a respeito da
prtica interdisciplinar nesses ambientes de aprendizagem e sobre a adequada preparagdo do professor.

A robdtica pedagdgica consiste num trabalho de montagem com objetos concretos (blocos e pecas
mecanicas do tipo motores, polias, engrenagens, correias, sensores...), situados fora dos limites da tela
e conectados por uma interface ao computador. O LEGO-Logo é um dispositivo cujo uso educacional
envolve a montagem do objeto, a elaboracdo do programa computacional que vai controld-lo e a sua
metodologia de utilizagio que articula e concretiza os dois processos anteriores e promove a aquisicao
do conhecimento em um ambiente construcionista (D‘Abreu, 1993, 1995).

As atividades com o LEGO-Logo se caracterizam por propiciar a aprendizagem ativa por meio do
design. As situagdes-problema que surgem nesse ambiente sao semelhantes as vivenciadas no cotidiano,
cuja defini¢ao nem sempre € precisa, mas sim ambigua e difusa, o que exige o emprego do racioctnio e da
testagem de hipdteses em sua resolugdo. A solugdo encontrada é aceita quando o dispositivo apresenta um
funcionamento considerado satisfatorio pelo aluno que o projetou e € obtida em um processo dindmico
de agdo-reflexdo-depuragdo, que envolve aspectos da construgdo do mecanismo, dos comandos e da
l6gica do programa elaborado em Logo (Almeida, 1995). Esse processo estimula o aluno a aplicar a
l6gica e a intuigdo para estabelecer novas conexdes entre conhecimentos de seu dominio, obter informa-
coes e desenvolver estratégias, que sao empregadas na construgao de novos conhecimentos.

0 que caracteriza a abordagem do processo de ensino-aprendizagem €é a postura do profes-
sor, no sentido de proporcionar ao aluno a abertura a novas situacdes, respeitar sua liberdade
de escolha quanto as dire¢des a seguir, identificar e respeitar o estilo individual de superar
obstdculos, bem como levar o aluno a estabelecer relagdes entre conceitos de diferentes dreas
da ciéncia que possam conduzir ao funcionamento do dispositivo. Isso implica uma prética
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interdisciplinar (D‘Abreu, 1995; Almeida, 1995) e uma adequada preparacio do professor.

Uma das instituiges que investigam a preparagdo do professor para o uso dos dispositivos LEGO-Logo
em Educagio € a Universidade Federal de Alagoas (UFAL), por meio do Ntcleo de Informdtica na
Educacio Superior (NIES). Buscando criar uma metodologia de preparacdo de professores para a
utilizagdo desse dispositivo com seus alunos, o NIES desenvolveu uma pesquisa participativa,que se
iniciou com oficinas LEGO-Logo para professores de vdrios graus de ensino, de diferentes dreas e
niveis de formagZo. Primeiramente, os professores exploraram a montagem e a utiliza¢o dos me-
canismos, no papel de aprendizes. Em seguida, assumiram a condigo de professores mediadores,
fazendo uso do LEGO-Logo com seus alunos.

Nas oficinas, os professores-aprendizes trabalhavam em duplas no desenvolvimento
de dispositivos idealizados livremente e depois eram desafiados a montar um dispositivo para
resolver determinado problema proposto pelos pesquisadores, como construir algo que se move
até alcangar e arrastar uma caixa.

Algumas duplas — principalmente as femininas — desempenhavam suas tarefas de maneira mais
interativa e prazerosa, deixando que o objeto fosse tomando forma a partir da combinagdo das pecas
disponiveis, até atingir resultados imprevisiveis. Outras duplas, freqiientemente formadas com pelo
menos um professor-aprendiz da drea de ciéncias exatas, antes de iniciar a montagem do objeto dedi-
cavam-se 20 planejamento do trabalho e 2 busca das pegas que previam utilizar, revelando um estilo
de trabalho mais estruturado e previamente delineado. Havia duplas em que um parceiro se submetia
a0s objetivos do outro, até que surgia algum obstdculo que o detentor das idéias iniciais ndo conseguia
resolver. Nesse momento, o elemento inicialmente passivo também se posicionava e as relagoes iam se
alterando, até constituir um processo de troca e coopera¢do mutuas.

Durante as reflexdes coletivas os professores apresentavam impressdes sobre suas vivéncias e
eram incitados a articuld-las com os textos que fundamentavam esta experiéncia e com a sua pré-
tica pedagdgica em sala de aula. Também analisavam os diferentes contetidos que conseguiam
identificar em seus trabalhos. Inicialmente prendiam-se a contetidos matemdticos e fisicos, mas 2
medida que avancavam na implementaco dos projetos, outros conteddos eram identificados. A
dupla que construiu um cruzamento de ruas dedicou-se a discutir as regras de transito e o respeito
a cidadania, para posteriormente analisar o sistema de forcas necessdrio para colocar os carros em
movimento em sincronia com o funcionamento do seméforo. A dupla que construiu um parque de
diversdes preocupou-se com as condigdes de seguranga dos brinquedos e com as categorias e tipos
de plantas que poderiam adaptar-se a0 meio ambiente do parque.

Nas oficinas em que os professores atuaram como mediadores de criancas e adolescentes, obser-
vou-se que os professores-mediadores tentavam criar um ambiente semelhante ao praticado em sala
de aula e que aqueles que nfo tinham experiéncia anterior com a abordagem construcionista chega-
vam mesmo a separar um canto do laboratdrio para a sala de professores. Neste tltimo grupo, alguns
mediadores estabeleceram uma seqiiéncia de passos a serem seguidos pelos alunos na montagem do
mecanismo. Outros no informaram aos alunos que, a qualquer momento, poderiam ligar os motores
LEGO 2 interface e testar o funcionamento do objeto que estava sendo montado. Entretanto, os profes-
sores que tinham uma prética mais proxima da abordagem construcionista mostravam-se mais flexi-
veis, procurando respeitar a autonomia e o estilo de trabalho dos alunos.

Portanto, esse ambiente encoraja o pluralismo de estilos (Almeida, 1995). Ou seja, professores que

EDUCOM E FORMAR
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lidam com a 4rea tecnoldgica sdo desafiados a inserir-se no mundo artistico pelo préprio aspecto
lddico do ambiente. Por sua vez, os professores que iniciam a montagem do mecanismo de forma
intuitiva sdo compelidos pelas prdprias acdes a levantar e testar hipdteses tecnoldgicas.

Apds essa experiéncia, os professores retornaram as suas salas de aula com uma visao mais critica
e reflexiva no que diz respeito 2 prpria postura. Demonstravam inquietacao e preocupacio em rela-
¢20 a uma pratica pedagogica pautada apenas na racionalidade e manifestavam o propdsito de assu-
mir uma prética interdisciplinar.

Jd as criancas e os adolescentes que participaram das oficinas continuaram a desenvolver projetos
junto 2 equipe de pesquisadores do NIES-UFAL e tornaram-se experss em montar e comandar o funcio-
namento de dispositivos LEGO-Logo. Aprenderam a refletir sobre o proprio processo de aprendizagem,
a aperfeicoar suas agdes, a refletir e a trabalhar cooperativamente. Mecanismos montados em uma
determinada situacio eram redescobertos, analisados e reconstruidos com maior grau de sofisticacao.
Eles também se tornaram criticos em relagao aos seus procedimentos e a0 sistema educacional. Quan-
do tentavam resolver um problema partindo de procedimentos e conceitos escolares, fregiientemente
fracassavam e abandonavam esse caminho, indo em busca de alternativas mais empfricas. Ao se depa-
rarem com uma solugdo satisfatoria, eles retomavam os conceitos abandonados anteriormente e pro-
curavam compreendé-los a luz da experimentagdo. Nao serd este o caminho ideal para um processo
educacional criativo e emancipatdrio?
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Novos desatios

onforme ji comentado, a Informdtica em Educacio no Brasil teve inicio com os projetos Educom

e Formar. Como conseqiiéncia deste dltimo, foram instalados, na maioria dos E s

tados, centros de Informdtica em Educacio, que se dedicaram 2 formagdo de professores de

escolas e 2 promogdo de cursos para alunos da rede ptiblica. Mesmo com a auséncia de novos investimentos

e programas do Governo federal e com a no-disseminagzo dos computadores compativeis com a linha IBM-

PC— o0 que levou 2 paralisagio de projetos em algumas instituigdes ptiblicas —, as sementes langadas influ-
enciaram o surgimento de novas iniciativas na esfera municipal e em instituigdes privadas.

Quando os idealizadores dessas novas iniciativas optam pela abordagem instrucionista, cuja

As sementes lancadas pelos projetos
Educom e Formar se expandiram
para outros Estados do pais

e influenciaram a criacdo

de centros de Informdtica em
Educagdo na esfera municipal

e em institui¢oes privadas.

tonica dos softwares educacionais é do tipo CAI, o professor nio precisa
de muita preparaco. Nessa abordagem, o computador, através do software,
transmite informacio ao aluno ou testa os contetidos que ele absorveu.
Cabe a0 professor selecionar o software de acordo com o conteddo em
estudo, propor as atividades e acompanhar a exploracio do software pelo
aluno. No entanto, um professor consciente de seu papel de promotor da
aprendizagem do aluno nio restringe sua atuagio dessa forma. Ele pro-
cura escolher o software mais adequado aos objetivos pedagdgicos e as
necessidades, capacidades e interesses dos alunos; provoca nos educandos
a reflex@o sobre os conceitos trabalhados, questiona-os, cria um ambien-
te de discussdo, andlise e trocas que pode levar 2 formalizagio dos con-
ceitos em estudo.

0 surgimento do ambiente Windows com aplicativos praticos e efi-
cientes colocou novos desafios para os que trabalhavam com a aborda-
gem construcionista e o uso da linguagem Logo:

e como integrar os cliques do mouse com a programagdo em Logo?

e como continuar desenhando com a tartaruga do Logo Gréfico, que demandava muito
esforgo para a construgdo de figuras, se havia a seducdo e a facilidade dos editores de
desenho como o Paintbrush?

A partir desses questionamentos buscou-se aprofundar o conceito de construcionismo e testar sua
utilizagdo em outros ambientes computacionais, além dos limites da linguagem Logo, na qual se origi-
nou o ciclo descrigdo-execugdo-reflexdo-depuragdo enfatizado por Papert (1985, 1994), Valente (1996,
1993a), Prado (1993), Almeida (1995,1996), dentre outros estudiosos.

0 12 GRUPO DE ESTUDO LOGO

No momento em que a validade do construcionismo e da linguagem Logo estavam sendo questio-
nados, impds-se a necessidade de repensar o uso da programagdo computacional em Educagdo e de
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avaliar se 0 ambiente Windows decretaria o fim da metodologia Logo. A existéncia de tamanha inqui-
etaco levou a criagdo do 1° Grupo de Estudo Logo, que se reuniu, nos dias 28 e 29 de margo de 1994,
no NIED-Unicamp, para discutir o papel e a formacdo do professor no ambiente Logo e o uso da
linguagem computacional. Antecedendo a0 encontro, cada participante elaborou um ou mais artigos
sobre os t6picos em andlise e os enviou aos demais convidados para que tomassem previamente conhe-
cimento das idéias dos colegas.

Os debates realizados durante o encontro nao pretendiam analisar profundamente cada um dos
artigos, mas sim usd-los como base para entender melhor os assuntos em foco, discutir os pontos de
vista comuns e as divergéncias, esclarecer aspectos obscuros e, principalmente, compreender melhor o
que seria 0 ambiente Logo diante dos novos recursos do Windows, explicitar as fungdes do professor
nesse ambiente, sua atuagao e sua formagzo. Posteriormente, os artigos e as discussdes foram publica-
dos no livro denominado O Professor no Ambiente Logo: Formagdo e Atuagdo, organizado por José
Armando Valente.

A pertinéncia dos tépicos em discussdo estava relacionada nio s6 aos desafios dos avangos
tecnoldgicos, mas também 2 percepgdo de que, se o professor néo fosse preparado adequadamente
para atuar no ambiente construcionista, as colocagdes de Papert (1985) a respeito das idéias poderosas
do aprendiz como construtor no se desenvolveriam satisfatoriamente (Valente, 1996).

Cada participante do Grupo trouxe uma contribuicao singular a partir de seus estudos, experién-
cias e pontos de vista, o que favoreceu a troca e enriqueceu o conhecimento coletivo e individual.

Vale destacar algumas colocagdes de fundamental importancia e que influenciaram posterior-
mente novos estudos, investigagoes, dissertagdes e teses:

e Aabordagem Logo ou o construcionismo, embora originada na linguagem de progra-
magdo Logo, vai muito além. Trata-se de uma postura diante do ensinar e do aprender
que difere da pratica tradicional. No construcionismo o professor ndo caminha a frente
do aluno, mas € seu parceiro no processo de aprendizagem. O professor propicia a0
aluno condigdes de explorar o seu potencial intelectual no desenvolvimento de idéias e
projetos que envolvem diferentes 4reas de conhecimento, realizando sucessivas agdes,
reflexdes e abstracdes e criando seus proprios modelos intelectuais.

e O professor que trabalha com a abordagem Logo assume o papel de promotor, media-
dor e facilitador do processo de aprendizagem do aluno. Mas o termo facilitador precisa
ser compreendido. No ambiente Logo, facilitador nfo é aquele que torna as coisas faceis
para o aluno. Esse termo foi langado no Brasil pelo grupo do LEC, da UFRGS, como
uma tentativa de provocar uma mudanca no papel do professor, contrapondo-se 2 fun-
¢do exercida por ele no ensino tradicional (Fagundes /zz Valente, 1996). Assim, o
facilitador é aquele que promove a aprendizagem do aluno por meio de questionamentos
e ndo apenas lhe dizendo como fazer as coisas. Facilitar € desequilibrar.

e Valente enfatizou a importancia da atuacio do professor no processo de descri¢?o, refle-
x40 e depuragio que o aluno desenvolve no ambiente Logo, bem como a necessidade de
o professor trabalhar os diferentes niveis de reflexdo para provocar a assimilacdo de
conceitos, estratégias e técnicas computacionais. Entretanto, para atuar segundo a abor-
dagem construcionista, o professor precisa articular teorias que lhe permitam compre-
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ender os diferentes niveis de interacfo e abstragdo que sdo ativados nesses ambientes, o
que implica a interrelacio de teorias ligadas 2 construgao do conhecimento, tais como
as de Piaget, Vygotsky, Paulo Freire e Papert (Almeida /72 Valente, 1996).

e Para que o professor assuma o papel de orientador da aprendizagem do aluno, h4 ne-
cessidade de repensar a fungdo do ensino (Bustamante /72 Valente, 1996), tendo em
vista a valorizacdo da aprendizagem e o estabelecimento de um equilibrio entre a ex-
ploragio e aprendizagem por descoberta, e a orientagdo, mediag?o e instruco do pro-
fessor, que se torna, assim, um investigador do conhecimento e do processo de aprendi-
zagem do aluno.

Esse novo papel do professor exige que sua preparacdo também seja feita de acordo com a
metodologia de aprendizagem usada no ambiente Logo (Valente, 1996), segundo o ciclo agZo, refle-
x40 sobre a agdo e depuragio da acdo.

e A abordagem construcionista extrapola o uso do computador (Bustamante /72 Valente,
1996) e cria um contexto apropriado para pensar e fazer ciéncia, o que pode se consti-
tuir em um paradigma que transcende o ambiente computacional e orienta o processo
educativo com ou sem a presenga do computador. Ou seja, a prética construcionista
transforma a escola e a sala de aula em um ambiente dialdgico onde se aprende a
pensar, a levantar, testar e reformular hipdteses, a discutir, a construir e reconstruir
conhecimento.

As discussoes desencadeadas, os esclarecimentos obtidos e os avangos da compreensdo tedrica do

Grupo deram uma nova visdo sobre a abordagem construcionista e o ambiente Logo, apontando ca-
minhos mais promissores para a Informatica em Educagio no Brasil.
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Novos rumos

abordagem Logo ndo € apenas a linguagem de programaco, mas principalmente uma forma
de conceber e de utilizar as novas tecnologias em Educacio, abrangendo todo o ambiente de
aprendizagem, que envolve no s6 0 aluno, o computador e o software, mas também o profes-
sot, os demais recursos disponiveis no ambiente e as relagdes que se estabelecem entre esses elementos.
Com essa concepgao passa-se a adaptar e aplicar o construcionismo em préticas pedagdgicas com outros
softwares, destacando-se os mais abertos, como os sistemas de autoria, processadores de texto, editores de
desenho, planilhas eletronicas, gerenciadores de banco de dados, redes de

Na abordagem construcionista, computadores, programas de simulagdo e modelagem etc.
Mais do que as concepgdes subjacentes ao programa, € a sua aplica-
o computador funciona como um ¢do no ambiente de aprendizagem que viabiliza a abordagem
construcionista. Este ambiente de aprendizagem € criado de tal maneira
elemento de interacdo, que propicia que o computador funciona como um elemento de interago, que propi-
cia o desenvolvimento da autonomia do aluno, ndo direcionando a sua
0 desenvolvimento da autonomia acdo, mas auxiliando-o na construgio de conceitos de distintas dreas do
saber, articulados em projetos que sdo implementados segundo o ciclo
do aluno, nio direcionando a sua acio, descrigdo-execugdo-reflexdo-depuragdo (Valente, 1996, 1993a; Franke

& Prado, 1995; Almeida, 1996).

mas auxiliando-o na construgio Nesse ambiente o processo de aprendizagem do aluno precisa ser ana-
lisado e acompanhado em todas as suas etapas. £ importante fazer ano-
de conceitos de distintas dreas do saber. tagoes sobre o trabalho em andamento, registrar dificuldades, estratégias
e conceitos empregados, caso contrdrio, pode-se chegar a resultados
satisfatorios, mas perde-se o desenrolar do processo. Quando nZo se trabalha com linguagem de pro-
gramagdo, é preciso realizar um esfor¢o quanto a descri¢ao e a0 acompanhamento do processo, uma

vez que ndo existe um programa que possa explicitar na tela o pensamento do aluno.

Nessa abordagem, o aluno ensina o computador por meio de um software utilizado para investigar
uma questdo, desenvolver uma apresentacdo sobre determinado tema, resolver uma situaco-problema
ou implementar um projeto. O aluno, construtor ativo de suas proprias estruturas mentais (Papert,
1985), desenvolve seu conhecimento representando as agdes de acordo com suas idéias sobre o tema em
estudo. O computador, ao ser Zutorado pelo aluno, permite a integragdo entre os contetidos e a forma,
promovendo o desenvolvimento de estruturas de pensamento mais complexas.

0 professor deixa de ser o transmissor de informagdes e passa a atuar como mediador, promotor,
facilitador, desafiador e consultor. Cabe a ele criar uma situacdo de parceria e cooperagio com 0s
alunos e entre os alunos, considerar os assuntos emergentes no contexto, propor desafios ou eleger
coletivamente um tema de estudo, questionar os alunos, convida-los a verbalizar suas dificuldades e
descobertas, provocar a formalizagdo de conceitos e a tomada de consciéncia da evolugdo individual e
grupal em relacdo as metas atingidas.

A criagdo de situagdes que promovam o envolvimento do aluno com a atividade de uso pedagdgico
do computador, a definicdo clara de objetivos e metas, o estabelecimento de um plano flexivel, a cria-
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¢Ao de um clima de cooperagdo, compromisso, responsabilidade e liberdade € que encorajam o aluno
a atuar no ambiente computacional por meio de representacdes, levantamento de idéias e teste de
hipéteses, construgdo de conhecimentos e aprendizagem. Professores e alunos s3o aprendizes que se
colocam neste ambiente com todas as dimensdes do ser humano (afetiva, social, historica e cognitiva).

Para que os alunos possam construir e socializar o conhecimento, desenvolver a criatividade e a
autonomia, € preciso dar ao professor a oportunidade de analisar e reelaborar a sua pratica pedagdgi-
ca, respeitando o seu estilo de atuacdo, o que é viabilizado por meio de um processo de formagio
continuada.

A FORMAGAO DO PROFESSOR

A formag@o do professor para o uso pedagdgico do computador trabalha o saber decorrente da
prética pedagdgica, articulado com teorias educacionais e com habilidades requeridas para o do-
minio do computador.

Aformacio é norteada pela pratica pedagdgica, numa perspectiva de formacao-acio, cujo pres-
suposto € a reflexdio que ocorre antes, durante e apés a agio (Shén /n Névoa, 1992). E preciso
propiciar aos professores em formagdo a tomada de consciéncia sobre a prépria pratica, buscando
teorias que os ajudem a compreendé-la e a depurd-la em prol de seu desenvolvimento profissional
e pessoal e do progresso de seus alunos.

Ndo € uma formagdo apenas na dimensao pedagégica e nem uma justaposicao entre teorias
educacionais, técnicas e dominio da tecnologia. Trata-se de uma formagdo que mobiliza a
multidimensionalidade do ser para articular a pratica, a reflexdo, a investigacio e as teorias requeridas
para revelar a razdo de ser da pratica e promover uma transformacao na agao pedagogica (Almeida,
1997). Essa articulagdo se concretiza em exploragdes do computador, na andlise das potencialidades
e aplicabilidade do software em uso e na prética de utilizagdo do computador com alunos, ativida-
des que sdo pensadas, discutidas e aperfeigoadas com o grupo em formagzo.

0 professor-aprendiz explora e analisa diferentes softwares educacionais, identifica as teorias
subjacentes a0s mesmos, analisa suas potencialidades, limitagdes e possiveis implicagdes na pratica e
na investigaco pedagdgica, aplicando o ciclo descri¢do-execugo-reflexdo-depuracio. Além disso, ele
atua ora como observador, ora como mediador em atividades de uso pedagdgico do computador, cujo
processo em desenvolvimento € registrado para posterior andlise individual e coletiva. O professor em
formacao tem a possibilidade de identificar os conflitos e incertezas de uma nova aprendizagem, des-
cobrir a possibilidade de aprender a partir dos proprios erros, de compreender, depurar e reconstruir
sua prdtica, bem como socializar suas experiéncias com o grupo (Almeida, 1997).

Num ambiente assim constituido, formadores e formandos atuam em parceria, exercitam a liberdade
de aprender a experimentar, errar, refletir, depurar, tornar a experimentar e socializar experiéncias.
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A historia continua:
a reconstrugao presente

0 PROGRAMA NACIONAL DE INFORMATICA EM EDUCAGAO (PROINFO)

m 1996, 0 MEC elegeu como uma de suas prioridades a inser¢ao de recursos computacionais
nas escolas publicas de 1° e 2° graus do Brasil e a respectiva capacitagio de professores. Dentro
desse Programa, denominado Proinfo, prevé-se atingir cerca de 13,5 % das escolas publicas
com mais de 150 alunos. Até o momento foram capacitados os professores que atuardo como

O que caracteriza este Programa

e o distingue dos anteriores € que a meta
principal do Proinfo é colocar

o computador nas escolas puiblicas

de 1° e 2° graus, permitindo que

alunos com baixo poder aquisitivo facam
uso do computador na aprendizagem de
distintas areas do saber, segundo seus

interesses e necessidades.

multiplicadores na formagZo de outros professores e foram montados os
Ntcleos de Tecnologia Educacional (NTEs), que funcionardo como cen-
tros de capacitacdo, assessoramento, desenvolvimento de investigagoes e
disseminacdo de experiéncias. Também foram adquiridos computadores
para aproximadamente 6.000 escolas.

Para que a escola receba os computadores, € preciso apresentar o seu
projeto pedagdgico, no qual o computador € um instrumento para uso no
aprendizado dos alunos. Embora o MEC n4o tenha imposto uma concep-
¢ao tedrica a ser assumida pelo programa do Estado, houve uma orien-
tacdo no sentido de respeitar a coeréncia entre a abordagem adotada e
as agOes previstas. Nos projetos estaduais sobressai a proposta de cons-
trugdo do conhecimento por meio do desenvolvimento de investigagdes
e projetos sobre temas transversais ao curriculo, revelando uma pers-
pectiva de transformacio do processo educacional.

0 que caracteriza este Programa e o distingue dos anteriores € que
a meta principal do Proinfo é colocar o computador dentro da escola,
permitindo aos alunos do sistema ptiblico de ensino — cujo baixo po-
der aquisitivo no possibilita 0 acesso 2 tecnologia computacional —a
utilizagdo do computador na aprendizagem de distintas dreas do sa-
ber, segundo seus interesses e necessidades e sem o direcionamento de
um curriculo de Informadtica previamente estabelecido.

0s professores multiplicadores s2o preparados em cursos de especializa¢io com a duracio
minima de 360 horas. Os cursos sdo estruturados em disciplinas cujos contetidos dizem respeito
aos fundamentos da Educacdo, 2 explorago, a andlise e a0 uso pedagdgico de diferentes softwares
e a0 desenvolvimento de projetos. Em cada curso se enfatiza um procedimento diferente, mas
destaca-se 0 uso de ambientes abertos, como processador de texto, planilha eletronica, gerenciador
de banco de dados, Internet e diferentes versoes de Logo.

Entretanto, uma andlise preliminar das acdes iniciais realizadas na formago dos professores
multiplicadores revelou que o dominio do computador e 0 estudo das teorias educacionais que permi-
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tem compreender a prética pedagégica com o uso da maquina estavam sendo trabalhados de forma
dicotomizada, ou seja, sem a integracao entre as abordagens tedrica e prética. Além disso, o curso ndo
estava dando oportunidade ao formando de participar de situagdes de uso pedagégico do computador.
Ou, se isso ocorria, era no final do curso, quando as teorias ja haviam sido estudadas a priori, reprodu-
zindo o modelo dos cursos tradicionais de formacao de professores.

Tal fato é decorréncia da caréncia de formadores com experiéncia no uso pedagégico do computa-
dor para atender a toda a demanda nacional. Freqiientemente as disciplinas s2o ministradas por pro-
fessores da drea de Informdtica ou da 4rea de Educagdo, mas sem experiéncia em Informdtica na
Educagdo, o que gera agdes que ndo promovem a articulacdo entre teoria e pratica, dificultando,
assim, a reflexdo e a compreensio do processo.

Visando melhorar a qualidade dessa formacio para atender as necessidades de articulagfo entre
dominio da tecnologia, teorias educacionais e prética pedagdgica, o MEC, apoiado pelo Comité Asses-
sor de Informdtica na Educagdo, realizou um processo de reflexdo e depuracio das agdes de formagao
ja realizadas, bem como elaborou documentos para subsidiar o repensar sobre os cursos em andamen-
to e orientar a proposi¢ao de novos cursos.

A orientacdo do MEG € no sentido de que as atividades dos cursos articulem teoria e prética, agdo e
reflexdo, dominio do computador e aplicacio pedagdgica de seus recursos. As novas propostas de curso
visam desenvolver a formagZo por meio da acio, reflexao e depuraco. Para isso sdo criadas situagdes de
uso do computador com alunos ou com outros professores, nas quais o formando possa atuar ora como
observador e ora como mediador. Essas atividades so registradas, analisadas e aperfeicoadas, tendo em
vista a compreensdo e a reconstrugdo da atuagio. Dessa forma o multiplicador terd condigdes de com-
preender melhor sua atuagdo em ambientes de formacio e aprendizagem com o computador e poderd
recontextualizar essas experiéncias em sua realidade educacional (Valente & Almeida, 1997).

Para entender melhor essa orientagzo é fundamental que se esclareca o conceito de contextualizagdo.
Conforme N6voa, formagdo ndo é qualquer coisa prévia a agdo, mas que estd e acontece na agao
(Almeida, 1996: 56), ou seja, as agdes de formagio de professores para o uso pedagdgico do computa-
dor, segundo uma perspectiva critico-reflexiva, s3o contextualizadas no ambiente educacional.

Dizer que a formago é contextualizada ndo significa apenas que ela se realiza no ambiente esco-
lar. E evidente que aproximarse da realidade do formando é um fator importante, mas somente isso
ndo garante a contextualizacio. Esta se concretiza no mergulho na realidade, isto é, na convivéncia
com os desafios, problemas e outros fatores que cerceiam o trabalho dos professores, na busca conjun-
ta de alternativas para superar as dificuldades, no compartilhar as conquistas e os fracassos.

Formadores e formandos constituem um grupo no qual todos sdo aprendizes em continua
interacdo, trocando experiéncias e ajudando-se mutuamente, com a reflexdo e depuracio que se
desenvolve antes, durante e apis a acdo. Estabelece-se uma praxis contextualizada, cuja freqiién-
cia das interagoes e comunicagoes € indicadora de mudangas gestadas nas escolas, conforme
ressalta Imbernén (1998: 96, 97).

Quanto maior a participagao do corpo de educadores da escola nessa formacao continua, abran-
gendo tanto o envolvimento dos professores quanto das liderangas educacionais, e quanto maior o
nivel de colaboragdo, participagio e articulagio entre todos os envolvidos nas decisdes sobre o curricu-
lo e a gestdo da formacdo, maior serd a possibilidade de sucesso da integracio do computador na
prética pedagdgica.
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A Informatica em escolas da
rede estadual de S2o Paulo

1ém do Programa Nacional, o Proinfo, alguns Estados estdo investindo em projetos similares, mas

com certas especificidades. O Programa de Educagdo Continuada — Inovagdes no Ensino Bésico

(PEC-IEB), desenvolvido no Estado de Sao Paulo (1997-1998), teve a Informatica na Educagio

como um dos subprojetos, cujas acdes de preparacao de professores para o uso pedagdgico do compu-
tador se realizaram em parceria com universidades, dentre as quais a PUC-SP.

No Subprojeto Informdtica na Educagio da PUC-SP, foram atendidos inicialmente 768 professores —

total representado por oito docentes de cada uma das escolas da Rede Esta-

Os professores em formagdo  dual participante do Pélo 4. As agdes desse Subprojeto se caracterizaram

como oficinas tedrico-préticas instaladas no laboratério da escola. As ati-

participam de oficinas onde  vidades deformagao eram semanais e mediadas por um capacitador (alu-

no do Programa de Pés-Graduagéo em Educacio: Curriculo, da PUC) e

vivenciam o processo de exploragio  um monitor (aluno de graduagdo da PUC).

Visando propiciar ao professor a compreenso de que o computador

do computador na situacio  ndo é uma ameaga a sua profissao, mas um instrumento para enriquecer

asua prtica, os professores em formagdo participaram de oficinas onde

de aprendizes, criando cendrios,  vivenciaram o processo de exploragio do computador nasituagio de apren-

dizes, criando cendrios, textos, elaborando jornais e implementando pro-

textos, elaborando jornais  jetos. Tudo isso para promover o desenvolvimento da criatividade, da so-

cializag@o, da parceria e da auto-estima, assim como o repensar sobre a

e implementando projetos.  sua aprendizagem e a do aluno, o significado do que € ensinar e 0 seu

compromisso com a formagdo de cidad@os que respeitam os valores hu-
manos e que se empenhardo na construgao de uma nagao mais justa e igualitdria.

A capacitacdo dos professores do PEC-IEB desenvolveu-se segundo um processo ciclico de des-
cricio-execucio-reflexdo-depuragdo, permitindo levantar e testar possibilidades de criagio de am-
bientes de aprendizagem com o computador dentro do contexto escolar. Para isso, os professores
exploraram e analisaram softwares educacionais de diferentes concepcdes tedricas, refletiram
sobre suas potencialidades e limitacOes para o uso na pratica pedagdgica.

Os professores também criaram propostas de utilizacao dos recursos computacionais com
alunos, o que lhes propiciou a compreensio de que o computador favorece a transformag?o das
aulas tradicionais, excessivamente diretivas e instrucionais, em agdes cooperativas entre alunos
e professores, nas quais todos se organizam como parceiros e aprendizes. Além disso, os professo-
res elaboraram e executaram projetos interdisciplinares de uso do computador com seus alunos, cujas
acoes foram analisadas e depuradas pelo grupo em formagio.

0 envolvimento dos professores foi constatado desde os primeiros encontros das oficinas tedrico-
préticas, quando os professores foram convidados a utilizar o processador de texto para escrever sobre
o tema Os computadores chegaram em minha escola. O que pretendo fazer agora?
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Uma professora de uma escola localizada em um bairro da cidade de Sao Paulo escreveu:

Criar, trabalhar, pesquisar, manusear, mapear, transmitir, viajar, gostar, inovar, ide-
alizar, e acima de tudo fazer o que gosto: trabalhar Geografia com meus alunos.

Outro professor, muito criativo, escreveu a seguinte poesia:
E, Ele Chegou... Eh! Ele chegou!

Os computadores chegaram a minha escola.
O que pretendo fazer agora?
Logicamente, ndo posso ir embora...
Nem posso deixa-lo esquecido numa sacola.
Como adoro jogar futebol,
Tenho que trata-lo como se fosse uma bola
E ter como objetivo final: o gol!
Se o0 gol é a alegria do futebol,
A cura da dor... esta, atualmente, no computador!
Assim, me desespero, mas nao espero.
A ordem do dia é: tecnologia.
O que pretendo fazer agora ?
Farei como Vandré:
Néo esperarei acontecer,
A hora é agora...
E irei utiliza-lo a toda hora.
(Ayrtinho)

As indicagdes dessas mudancas foram percebidas nos projetos que os professores desenvolveram
com os alunos. Um exemplo € o caso de uma investigagdo realizada por professores e alunos de uma
escola da periferia de um pequeno municipio da regido metropolitana de Sao Paulo. Um grupo de
professores de diferentes disciplinas executou com seus alunos um projeto cooperativo sobre a indus-
trializagdo da regido. Partiram da andlise da realidade, tendo em vista um fato que lhes chamou a
atencao com a instalagdo de uma nova indistria que estava recrutando candidatos aos seus postos de
trabalho: das pessoas contratadas, apenas 10% eram moradores do lugar; os demais vinham de outras
regides do Estado. Com a preocupacio de entender o problema de desemprego local e a falta de oportu-
nidades para os moradores da cidade, os professores discutiram a situagfo junto com seus alunos e
decidiram aprofundar a compreensdo do tema, por meio do desenvolvimento de um projeto.

Foram realizadas visitas a industrias do local, oportunidade em que foi possivel aos alunos inves-
tigar os produtos manufaturados, o processo de producdo, os possiveis danos causados a0 meio am-
biente, o tratamento do lixo industrial, a forma de contratacdo dos funcionrios etc. Para obter uma
visdo dos diferentes aspectos envolvidos, eles entrevistaram administradores e funciondrios de nivel
hierdrquico mais baixo, assim como os moradores da vizinhanca. O computador foi empregado basi-
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camente para elaborar as entrevistas, registrar os dados levantados em planilhas e gréficos, represen-
tar o processo de produgdo em sistemas de autoria. A partir daf desencadearam-se discussdes para
analisar os resultados obtidos, conduzindo a uma tomada de consciéncia dos fatores explicitados e dos
novos conhecimentos da realidade analisada. Alguns exemplos: embora uma inddstria mantivesse
um programa de tratamento do seu lixo, havia depdsitos de dejetos em lixdes situados nas suas imedi-
acdes e ndo existia no local mao-de-obra especializada para assumir os postos de trabalho abertos.
Diante disso os alunos tiveram a oportunidade de compreender a forma de funcionamento das indds-
trias, as conseqiiéncias de sua instalacio e funcionamento para o meio-ambiente e a vida dos habi-
tantes do local. Perceberam a necessidade de se preparar para a profissionalizagdo, assim como
vivenciaram o trabalho em equipe com uma atuacao flexivel, critica e autonoma.

Em outra escola, foi desenvolvido um projeto sobre o consumo de bebida alcodlica e de cigarro. O
trabalho foi proposto por uma professora aos alunos de uma 6* série. Eles realizaram uma coleta de
dados com os colegas das demais séries da escola a respeito do uso e das quantidades consumidas de
cigarros (em magos) e de bebidas alcodlicas (em quantidade e niimero de vezes de consumo sema-
nal). Os dados coletados foram tratados em planilhas eletronicas e representados em gréficos, cuja
interpretacdo causou espanto e preocupagdo nos alunos, devido aos altos indices de consumo consta-
tados. Diante disso, os estudantes responsaveis pela pesquisa iniciaram uma campanha na escola para
esclarecimento dos efeitos desastrosos do cigarro e das bebidas alcodlicas no organismo e nas relagoes
sociais. E usaram o computador para elaborar cartazes, que foram expostos pelas paredes da escola, e
para criar hist6rias sobre o tema. Além disso, convidaram especialistas da comunidade para realizar
conferéncias e debates sobre o0 assunto.

Visando disseminar as agdes de uso pedagégico do computador nas escolas participantes do
subprojeto, foram realizadas oficinas intensivas para outros professores das escolas que j4 estavam
inseridas no subprojeto, aumentando o ntimero de professores envolvidos com as agdes. Com o objeti-
vo de conscientizar as liderancas educacionais sobre a integragdo do computador a0 processo pedagé-
gico e a importancia do envolvimento, da participacio e do apoio de diretores, vice-diretores, supervisores
e dirigentes regionais nesse processo, foram realizadas oficinas tedrico-praticas para discutir o papel
de cada dirigente diante dessa nova realidade. Com essas novas agdes o computador comega a tornar-
se um instrumento de trabalho coletivo e integrado 2 escola e, dessa forma, pode-se chegar a uma
mudanga. Mudanca esta que se opera de dentro para fora, como uma op¢ao dos sujeitos que atuam na
escola e estdo fazendo a sua histéria.

0 Subprojeto Informdtica na Educagdo do PEC da PUC também se desenvolveu sob a Gptica da
agAo-reflexdo-depuracdo. E o computador funcionou como um catalisador da mudanca na Educa-
¢do. As acdes desencadeadas revelaram a concretizagdo de uma proposta construcionista, cuja trajetd-
ria est4 apenas se iniciando. E necessdrio que os professores se aglutinem em grupos de estudos e de
intercambio de experiéncias, assumam a responsabilidade por sua prépria formacdo e procurem
levar essas novas idéias aos demais colegas e as liderangas da escola, de modo que suas agdes possam
expandir-se por toda a escola, colaborando para a sua transformagzo.

A INFORMATICA EM ESCOLAS
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Consideracoes finais

presente livro nao abrange todas as experiéncias relacionadas ao uso do computador em Edu-
cacao desenvolvidas no Brasil e nem esgota todas as acdes de cada instituicdo. A descri¢do
apresentada tem como foco de andlise a formago de professores segundo a abordagem
construcionista empregada em diferentes ambitos dos sistemas publicos de Educagio.
Desde suas origens, a proposta brasileira teve uma caracterfstica inovadora. Mas nenhum dos
programas publicos implementados anteriormente atingiu as metas previstas em termos de transfor-
magdes efetivas no processo de ensino-aprendizagem. Isso porque os as-
0 uso do computador  pectos pedagégicos implicitos no uso do computador s@o muito mais com-
plexos do que se considerou inicialmente.
para a formacao de professores A andlise do passado recente revela que existem diversos fatores a serem
observados para que um programa inovador de integracio do computador
¢ uma prdtica ainda em construcdo,  na Educagio tenha sucesso. Dentre eles, destacam-se a disponibilidade de
equipamentos e softwares, o apoio politico-pedagdgico, a adogdo de uma
que tem de vencer inimeros  nova perspectiva educacional, a redefinicdo e tomada de consciéncia dos
conceitos de conhecimento, ensino e aprendizagem e, sobretudo, a impor-
obsticulos e desafios, mas que, sem  tncia de atribuir a0 professor a fungio de promotor dessa mudanga.
A importancia do papel do professor nesse processo estd sendo reco-
duvida, ja comecou a revolucionar  nhecida pelos programas atuais de inser¢Zio do computador na escola. H4
um empenho e um maior investimento na preparacdo dos professores,
0 ensino no pais.  segundo a Gptica da formagdo continuada. Para isso sio estabelecidas
parcerias com instituicOes universitarias que possuem experiéncia na drea.
Atualmente, a formagZo propiciada ao professor procura dar-lhe condi¢des ndo apenas de domi-
nar o computador e o software, mas de saber selecionar o software mais adequado aos objetivos peda-
gogicos e de criar situagdes de aprendizagem que favorecam a construgdo do conhecimento. Dessa
forma, os ambientes computacionais utilizados para que o aluno aprenda segundo o ciclo descri¢o-
execucio-reflexdo-depuracao ultrapassam os limites da programacio. O ciclo estd sendo empregado
em agdes de interagdo com o computador, sendo utilizada a linguagem de programagio Logo nas
diferentes versdes disponiveis e também outros softwares, tais como sistema de autoria, processador de
texto, planilha eletronica, gerenciador de banco de dados, simulagGes e nas interagdes e programagdes
propiciadas pelos ambientes de comunicagio 2 distancia (Internet).

No entanto — vale ressaltar — , na formacao de professores para o uso pedagdgico do computa-
dor, mais importante que o domfnio da maquina € o desenvolvimento de um processo dinamico de
formacio-agdo-investigagdo, que pressupde a interaco professor-aluno-computador e as inter-rela-
¢des com o contexto. £ uma prética ainda em construg?io, que tem de vencer inimeros obstdculos e
desafios, mas que, sem duvida, j4 comegou a revolucionar o ensino no pafs.



38

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Almeida, M. E., O Computador como Ferramenta de Reflexdo na Formagdo e na Pritica de Professores. Sdo
Paulo, Revista da APG, n® 11, ano VI, PUC-SP, 1997.

Almeida, M. E., Informdtica e Educagdo. Diretrizes para uma Formagdo Reflexiva de Professores. Disser-
taco de Mestrado em Educagio: Superviso e Curriculo. PUC-SP, 1996.

Almeida, M. E., LEGO-Logo e Interdisciplinaridade. /2 Anais do VII Congresso Internacional Logo e I Congres-
0 de Informadtica Educativa do Mercosul. Porto Alegre, LEC-UFRGS, 1995.

Andrade, P. F. & Lima, M. C. M., Projefo Educom. Brasilia, MEC-OEA, 1993.
Andrade, P. F. (org.), Projeto Educom. Realizagbes e Produtos. Brasilia, MEC-OFA, 1993.

Axt, M. & Fagundes, L. C., EAD — Curso de Especializagdo via Internet: Buscando Indicadores de Qualidade. /7
Anais do VII Congresso nternacional Logo e I Congresso de Informdtica Educativa do Mercosul. Porto
Alegre, LEC-UFRGS, 1995.

Brevia, A. L., Um Estudo Inicial sobre a Contribuicdo do Trabalho em Ambiente Logo no Processo de Alfabetiza-
¢a0. In Anais do Il Seninfe. Maceid, NIES-UFAL, 1991.

D’Abreu, J. V., Design de Dispositivos: uma Abordagem Interdisciplinar. /2 Anais do VI Congresso Internacio-
nal Logo e I Congresso de Informdtica Educativa do Mercosul. Porto Alegre, LEC-UFRGS, 1995.

D’Abreu, J. V., Uso do Computador para Controle de Dispositivos. /72 Valente, J. A. (org), Computadores e
Conhecimento: Repensando a Educagdo. Campinas, Unicamp, 1993.

Franke, A. E. R. at alii. Estudo Exploratério sobre a Depuragio de Programas em Logo. /2 Anais do VII Congresso
Internacional Logo e I Congresso de Informadtica Educativa do Mercosul. Porto Alegre, LEC-UFRGS, 1995.

Freire EM.P. & Prado,k M.E. Professores construcionistas: a formagfo em servico. / Anais do VI Congresso
Internacional Logo e I Congresso de Informadtica Educativa do Mercosul. Porto Alegre, RS, LEC/UFRGS, 1995.

Imbernén, E, La Formacion y el Desarollo Profesional del Profesorado. Hacia una Nueva Cultura
Profesional. Barcelona, Editorial Grad, de Serveis Pedagdgics, 1998.

Macedo, A. L. M. & Suguri, V. L. A, Relatorio de nformadtica do Proem, 10/08/92, mimeografado, 1992.

Oliveira, C. D. et alii, O Sistema LEGO-Logo no Ensino da Fisica. [ Valente, J. A. (org), Computadores e
Conhecimento: Repensando a Educagdo. Campinas, Unicamp, 1993.

Papett, S., A Mdquina das Criangas: Repensando a Escola na Era da Informdtica. Porto Alegre, Artes
Médicas, 1994.

___, Logo: Compuladores e Educagcdo. Sao Paulo, Brasiliense, 1985.

Petry, P. P. & Fagundes L., O Preparo de Professores para Trabalhar no Ambiente Logo. /2 Psicologia. Reflexdo
e Critica. Porto Alegre, v. 5, n¢ 1, p. 1-130, 1992.

Prado, M.E. B.B., Logo no Curso de Magistério: o Conflito entre Abordagens Educacionais. /7 Valente, J. A. (org),
Computadores e Conbecimento: Repensando a Educagdo. Campinas,Unicamp, 1993.

Schén, D., Formar Professores como Profissionais Reflexivos. /72 Novoa, A. (org,), Os Professores e sua Forma-
¢do. Lisboa, Dom Quixote, 1992.

O APRENDER E A INFORMATICA



Sidericoudes, 0., Uma Atividade LEGO-Logo em Trigonometria. /72 Valente, J. A. (org), Computadores e Co-
nhecimento: Repensando a Educagdo. Campinas,Unicamp, 1993.

, Ambientes Computacionais Contribuindo para a Melhoria da Qualidade do Ensino de Mate-
matica. In Anais do VII Congresso Internacional Logo e I Congresso de Informdtica Educativa do Mercosul,
Porto Alegre, LEC-UFRGS, 1995.

Valente, J. A. e Almeida, E J., Visdo Analitica da Informatica no Brasil: a Questdo da Formacio do Professor. /2
Revista Brasileira de Informdtica na Educagdo, SBIE, n° 1, 1997.

Valente, ]. A. (org), O Professor no Ambiente Logo: Formagdo e Atuagdo. Campinas, NIED-Unicamp, 1996.

, Por que o Computador na Educagdo? /n Valente, J. A. (org), Computadores e Conhecimento: Re-
pensando a Educagdo. Campinas, Unicamp, 1993a.

, Uso do Computador em uma Experiéncia com Criancas Carentes. /2 Valente, J. A. (org), Computa-
dores e Conbecimento: Repensando a Educagdo. Campinas, Unicamp, 1993b.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

39



Informatica em Educacan nao € a informatizacao do ensino nem a juncao
das tecnologias com a Didatica. Trata-se de um processo de inter-relagao,
no-qual se integram o dominio da tecnologia com teorias de apre nd Izagem
g com a pratica pedagogica. Esse processo implica uma transformacao
na postura do professor, que tem diante de si o desafio de aprender
auitilizar o computador-com seus alunos, "

Esta obra trata da formagao do professor para a insercao do computadaor
na Educacao brasileira. A autora destaca algumas experiéncias relevantes
gue estao revolucionando o processo de Ensﬁpn;apre_ndizagem no pais.
Ressalta, porém, gue para o projeto ser hem-sucedido & necessario uma interacao
professor-aluno-computador, num processo dinamico, sem a qual nao sera
possivel vencer essa dificilempreitada,



