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Resumo
O texto aborda questdes relativas  formagio do professor para o uso pedagogicamente
significativo do software educativo e de disposilivos e estratégias de informaética
educativa. Em sua redagfio, foram considerados um trabalho ja concluido de
desenvolvimento de um software educativo para educagio fundamental intitulado “Q
Dado de Contos” e dois trabalhos de observagio de professores, sendo um em situagio
de manuseio do referido software e outro em situagio de gestio de relagdes educativas
mediadas pelo computador. Os professores que formeceram os dados para a investigagio
foram observados por meio de abordagens diretas, em situagio de sala de aula em que
eles eram nossos alunos e em que eles eram regentes de classe. As conclusdes do texto
apontam para possibilidades de superagio do descompasso gerado quando professores
sem preparagiio especifica aventuram-se no emprego do software como meio diddtico.
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Abstract

The article deals with issues related to the training of teachers for the pedagogically
significant use of educational software and educational informatics strategies and
mechanisms. To write it, a text already completed dealing with the development of an
educational software for primary education entitled “Q Dado de Contos” and two
other texts based on teacher observations, one being in a situation of usage of the
mentioned software and the other in a situation of managing the educational relations
mediated by the computer, were used. The teachers who supply the data for the research
were observed through direct approaches, in situations within the classroom in which
they were students of ours and in which they were at the head of a classroom. The text
brings out as conclusions the possibilities of overcoming the gap created when teachers
without any specific preparation venture into the use of a software as a didactic means.
Keywords: Educational informatics. Educational software. Teacher fraining.
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Résumé
Considérations sur la formation du maitre élaborées a partir du
processus de développement d’un software éducatif pour I’éducation
primai
Le texte aborde des questions relatives & la formation du maitre pour I'utilisation
pédagogiquement significative du software éducatif et de dispositifs et stratégies de
I’informatique éducative. Sa rédaction s’appuie sur un travail déji terminé de
développement d’un software éducatif pour ’éducation primaire, intitulé “O Dado de
Contos” et deux travaux d’observation de maitres, un portant sur la situation de manége
du software mentionné et 1'autre sur la situation de gestion de relations éducatives
médiées par I’ ordinnateur. Les maitres qui fournissent les données pour la recherche
ont éi€ observés par des moyens directs, en situation de classe ol ils étaient nos
étudiants et quand ils furent régents de classe. Les conclusions du texte pointent aux
possibilités de dépassement du fossé géré quand les maitres sans préparation spécifique
s’aventurent dans I’emploi de software comme moyen didaclique.
Mots clefs ; Informalique éducalive. Software éducatif. Formation de maitres.

Introducéo

O software educalivo €, primeiramente, um espago para proporcionar a
construcio de conhecimenios, Nesse sentido, qualquer software pode ser
considerado como sendo educativo, como um sgftware aplicativo (umn tratamento
de textos ou uma planilha de cdlculos), um software lidico (um jogo, um
simulador} ou um software de autoria (uma meta-linguagem de programagio).
Até um software basico (como o Windows ou 0 DOS ou ainda o Linux) pode ser
utilizado com finalidades educativas. Entretanto, o software educativo
propriamente dito € aquele desenvolvido com finalidades educativas explicitas,
e que demanda procedimentos especificos, relacionados com um conhecimento
aprofundado dos processos cognitivos humanos, para subsidiar sua utilizagéo,
seja ele de natureza lidica (um jogo educativo) ou conteudista (um software
para o ensino de Quimica), seja ele estitico (em cd-rom) ou distribuido (para a
Internet). Neste texto, que serve de espaco para a apresentagdo de algumas
conclusdes de pesquisa longitudinal sobre o uso do software educativo na
educagio, procuramos discutir a questio da formagdo do professor a partir de
sentidos provenientes de um processo de desenvolvimento e experimentagio de
um soffware educativo para educagiio fundamental intitulado “O Dado de
Contos”. Partindo do delineamento, ainda que superficial, da situagéo
problematica considerada quando professores e computadores “se confrontam”,
descrevemos alguns pontos importantes do processo de desenvolvimento citado
e avangamos na elaboragdo de consideragdes sobre o professor, empregando o
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software educativo como meio de ensino, de aprendizagem e de formagio
continvada. As conclusdes do texto apontam para possibilidades de superagio
do descompasso gerado quando professores sem preparagido especifica
aventuram-se no emprego do software como meio didético.

Professores e computadores: relacdes conflituosas

Em meados dos anos 70, o pesquisador francés Michel Tardy, referindo-se
ao cinema e 2a televisio e refletindo sobre o descompasso entiio existente no
contexto escolar entre os professores, os alunos e tais linguagens de comunicagdo
e expressio, enfatizava que os estes Ultimos tinham um conhecimento das
mensagens visuais e uma familiaridade no que diz respeito a elas que seus
professores ndo possuiam. Nesse sentido, Tardy (1976} concluia que os alunos
da época considerada nasceram e¢m um universo invadido pela imagem, que
sempre fez parte de seu horizonte cultural. Eles pertenciam, portanto, a uma
civilizagdo icOnica, enquanto os professores pertenciam a uma civilizagio pré-
iconica, cuja ultrapassagem dependeria de um processo drduo de aculturagio
por parte dos docentes. Quase 30 anos depois, o pensamento de Michel Tardy
continua curiosamente pertinente, mesmo quando constatamos que a maioria
dos professores atualmente em exercicio no ensino fundamental tem menos de
30 anos e € “tecnicamente” oriunda desta chamada civilizagio icénica, como
constataram Maciel e Santos (1999). Em conseqiiéncia, € facilmente verificivel
que, mesmo estando inseridos em uma sociedade permeada pelas novas
tecnologias de comunicagio e informago e suas respectivas linguagens e cédigos,
parte significativa dos professores continua & margem de tal sociedade,
perpetuando o descompasso citado com relagdo a seus alunos e com relacao a
prépria dindmica audiovisual da sociedade da informagao (CASTELLS, 2000).

Se fizermos uma transposi¢do desse raciocinio para o dmbito do uso do
computador na escola, a situacdo se assemelha bastante. Apesar de o computador
ndo ter ainda a mesma penetragdo social e dispor da mesma familiandade cultural
que outras tecnologias de comunicac@o e informagio, como a televiséio e o cinema,
sua presenga e impacto na sociedade sdo contundentes e inquestiondveis.
Sobretudo nos meios sociais mais privilegiados, de onde ndo € origindria a maioria
dos que escolhem a profissdo docente (SANTOS, 2001), a linguagem da
informdtica faz parte do cotidiano doméstico, e as criangas, desde a mais tenra
idade, lidam tranqiiilamente com meios e recursos computacicnais (MEYER;
BABER; PFAFFENBERGER, 2000}, tanto quanto com as mais diversas
linguagens audiovisuais, presentes nos gibis, nos jornais, nos livros, nos
videoclipes, em certos programas de televisdo, no cinema, no tealro, em jogos

Linhas Criticas, Brasilia, v. 9, n. 17, jul./dez. 2003 251



de computador ou nio, na Internet ¢ no proprio convivio com seus pares. No
entanto, ao chegarem 2 escola, as criangas de hoje ainda sfo sistematicamente
remetidas e submetidas a0 convivio em um universo paralelo ao delas,
profundamente ancorado nos limites culturais, cognitivos, iconograficos e
audiovisuais do professor, que, bravamente, opera impondo modelos que lhe
déo scguranga e estabilidade para cumprir programas e curriculos previamente
estabelecidos e para impor-se aos alunos como “mestres”, dos quais emanam
todos os sentidos e todas as razdes, conforme enfatiza Ramal (2002), ao discutir
relagGes entre professores e alunos em situagdes de interpretagio de textos.

O percurso do computador como instrumento de civilizagio e como material
didatico pode, entio, ser delineado em dois contextos, para retomarmos ¢
pensamento de Tardy (1976), parafraseando-o e cruzando-o com o de Castells
(2000): o dos alunos que, mesmo sem teremn necessariamente acesso, tém
facilidade de compreenséo e de manuseio deste aparato tecnolégico justamente
por operarem em uma civilizagio informacional; e o dos professores, que, por
razdes epistemoldgicas, sociais, culturais, politicas e profissionais, operam em
uma civilizagio pré-informacional no sentido de distanciamento do manuseio e
da compreensio efetiva das tecnologias de comunicagio e informagio e de
insergio efetiva em um contexto de midia-educagéo, conforme advoga Belloni
(2001).

O fio condutor desenvolvido até este momento pode nos levar em duas
diregdes distintas. Por um lado, em uma via mais estrutural, questionar o préprio
processo de formagio de professores ao longo das tltimas trés décadas e procurar
evidenciar seus problemas de clientela, de perfil socioeconSmico e cultural dos
alunos de cursos de pedagogia e de licenciatura, de préprio perfil dos formadores
de professores, que atuam nos cursos de mivel superior. Por outro lado, ¢ém uma
via mais conjuntural, tentar indicar pistas de trabalho e de desenvolvimento
tedrico e empirico suscetiveis de apontar possibilidades alternativas aos
professores em formagdo e em exercicio para um usc pedagogicamente
significativo do computador como meio de ensino € de aprendizagem.

Na medida em que seguimos, de alguma forma, esta dltima diregdo ao
longo deste texto, valemo-nos de um trabalho desenvolvido no 4mbito do Grupo
Abaco de Pesquisas Interdisciplinares Sobre as Aplicagbes Pedagégicas das
Tecnologias de Comunicagio e Informagio, da Faculdade de Educagio da
Universidade de Brasilia, como mote para discutirmos a formagio do professor
para o uso critico, contextualizado e pedagogicamente significativo do
computador na educagio. Trata-se do processo de desenvolvimento de um
saftware educativo, intitulado “Q Dado de Contos” (SANTOS, 1999), voltado
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para apoiar a formagdo de conceitos relacionados com o meio ambiente junto a
criangas em fase de inicio de escolarizagdo ¢ das séries iniciais do ensino
fundamental. A problematica a ser aqui desenvolvida esta, portanto, intimamente
relacionada com as possibilidades abertas ao professor, munido da formagio
que atualmente lhe é oferecida, para empregar o sofiware educativo como meio
de ensino e de aprendizagem e como instrumento de formagao continuada para,
de alguma forma, permitir seu acesso e sua evolugio no seio da sociedade da
informagao.

O processo de desenvolvimento de ‘O Dado de Contos:
ligbes e reflexdes

O software educativo “O Dado de Contos” foi desenvolvide ao longo do
biénio 1998/1999 como uma experiéneia de concepgio de um material didatico
informatizado que integrasse uma série de dimensdes consideradas fundamentais
para o sucesso de uma relagdo educativa apoiada pelo computador, sobretudo
guando se considera a forte possibilidade de que o professor responsivel pela
condugio da relagio educativa ndo tem nenhuma formagdo especifica para lidar
com 0 software educativo em sua pritica docente. As diferentes dimensdes
consideradas constituem, de certa forma, resposta a nossos préprios
questionamentos sobre o papel do professor na relagio educativa mediada pelo
computador, como elemento instigador da interatividade, da aprendizagem e do
ludismo e remetem aos mecanismos de formagao de mestres para lidar com a
informatica educativa. Tais dimensdes foram de natureza interativa, diddtica,
cognitiva e lidica, e a descri¢do apresentada a seguir retoma elementos publicados
em Santos (1999), sobre “O Dado de Contos” e em Santos e Souza (1999),
sobre outro sagftware educativo intitulado “Hércules e Jil6”.

A dimensio interativa relaciona-se com a adaptagio para o contexto da
multimidia de um jogo tradicional de dados, fundamentado na interagio real
entre dois individuos, dois jogadores ou dois grupos de jogadores, que tém que
avangar, competindo entre eles, em um percurso virtual pontuado por uma série
de surpresas. O vencedor do jogo serd aquele que primeiro conseguir chegar ao
final do percurso. Para avangar no percurso virtual proposto pelo software,
cada jogador deve langar um dado (um objeto concreto) e “andar™ o niimero de
casas indicadas pelo mesmo. A medida que avanga no jogo, cinco contos
abordando questdes e problemas ambientais podem ser ativados aleatoriamente.
O contetdo do software foi entio organizado em torno da associagiio de diferentes
recursos (materiais, computacionats ¢ humanos) para dar lugar a um processo
dindmico de ensino e de aprendizagem. com o objetivo de potencializar a0 mAXimo
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o ato de aprender, seja por livre descoberta, através de atividades lddico-
pedagogicas, seja através de situagdes de trabalho cooperativo. A dimensdo
interativa de “O Dado de Contos”, reforgada também pelo emprego do material
concreto que ¢ integra, que funciona como elemento de ligagio entre o mundo
virtual (o software) e o mundo real, aproxima ¢ material didatico do que
chamamos de *“ambiente educative multimediatizado” (SANTOS, 1995). A
principal caracteristica de um ambiente de aprendizagem dessa natureza estd no
espago criado para a construgio de conhecimentos através de um contexto
diversificado tanto em termos de canais de comunicagio educativa, quanto em
termos de recursos e estratégias pedagdgicas, visando diminuir ¢ esfor¢o cognitivo
do individuo para atualizar suas representa¢des ou para construir novos
conhecimentos. Retomando a problemética da formagdo do professor para lidar
com o uso do computador na educagio, a questio formulada em torno dessa
dimensdo interativa foi: de que forma o professor pode promover interagdes
pedagogicamente significativas por meic de um ambiente educativo
multimediatizado?

Adimensdo didética do seftware se refere a natureza do conteido proposto,
a cientificidade do mesme ¢ ao modo como tal conteido ¢ transposto de sua
versdo cientifica para uma versio didatica adequada e vélida, suscetivel de ser
tratada como matéria de ensino ¢ como objeto de aprendizagem e, principalmente,
suscetivel de ser interiorizada pelo aluno sob a forma de um saber efetivo, de ser
empregada na aquisi¢io de conhecimentos novos e de ser transferida para
situagdes externas ao contexto do ambiente multimediatizado de aprendizagem
¢ do ambiente escolar. Tais consideragdes levam em conta que o chamado “saber
efetivo” € fruto de um processo continuo de interagio do sujeito com informagdes
ou com conhecimentos que lhe sdo propostos, perpassando interagies com saberes
anteriormente adquiridos, com representagdes e interpretagfes previamente
construidas. Neste caso, a questdo formulada foi: de que forma o professor pode
mediar a construgdo de conteidos com o apoio e a mediagdo de um suporte
informatizado concebido e proposto por terceiros e que libera os alunos da rigidez
da sala de aula?

A dimens&o cognitiva considerada no desenvolvimento do software “O Dado
de Contos” diz respeito a estratégia psicopedagdgica subjacente ao modo de
funcionamento do sofiware. Do ponto de vista psicopedagdgico, “C Dado de
Contos” foi concebido de acordo com principios cognitivo-construtivistas,
segundo os quais aprender & um processo ativo de estabelecimento de elos de
ligagiio entre novas informagSes e conhecimentos anteriores, que requer uma
reorganiza¢do constante de conhecimentos declarativos, procedurais e
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condicionais, a partir do emprego de estratégias ¢ de meta-estratégias (PENNA,
1984; TARDIF, 1992). Portanto, as interagdes previstas correspondem
fundamentalmente a situagdes de comunicagio de conhecimentos, nas quais estes
iltimos tém que ser revestidos de sentido, de contexto, de valor, de utilidade, de
pertinéncia, afim de serem mais facilmente, ou com o menor esforgo cognitivo
possivel, compreendidos, integrados ¢ assimilados pelo aluno. Nessa dinfmica,
as interagdes projetadas avangam na direg@o da percepgido deste dltimo como
sujeito ativo, afetivo e social que, ao longo do processo de construgiio de
conhecimentos, constréi também uma autopercepgio, uma auto-itnagem ¢ uma
auto-estima, indo de saberes coletivos (como os que sdo apresentados pelo
software) a saberes individuais (como os que ele constrdi a partir de sua propria
experiéncia enquanto ser vivo ¢ interativo) e vice-versa, Através dessa dimensdo
cognitiva, visdvamos situar a crianga em um processo de tratamento de
informacdes (TARDIF, 1992; SANTOS, 1992), no qual os conhecimentos
propostos sdo pertinentes e significativos, tanto no plano das interfaces cognitivas
quanto no das interfaces fisicas do software, criando motivagoes e proporcionando
associagdes constantes e continuas com conhecimentos ji detidos, de modo que
as novas aquisigdes cognitivas passem mais rapidamente a integrar os saberes
efetivos do individuo ¢, em consegiiéncia, a “residir” em sua memdria
permanente. Tendo em vista o exposto, a seméntica, o sentido dos conhecimentos
propostos pelo software constituem a base para a apreensio efetiva desses
conhecimentos. E fundamental, entiio, que eles sejam ergonomicamente
interessantes ¢ pertinentes (forma e contetido), adequadamente contextualizados
(relagdo individuo-meio social), relacionados com representagdes ji detidas pela
crianga, com sua realidade imediata e com saberes que ela j4 assimilou. A questédo
agora formulada dizia respeito as possibilidades de o professor lidar com a
mudanga de seu proprio estatuto de “provedor” de conhecimentos, de detentor
de saberes e de condutor da relagiio educativa, e ceder lugar a um professor
aberto, ele préprio liberado do rigor do curriculo ¢ da tradigdo da relagio
educativa em que professores ensinam e alunos aprendem.

Finalmente, a dimensio lidica de O Dado de Contos” é visivel sob virios
dngulos. Primeiramente, trata-se de um jogo, no qual as dimensdes didética e
cognitiva encontram sustentacio ¢ espago. Ambos os jogadores sio “ludicamente”
estimulados pela competi¢iio proposta pelo software, pela narragio em forma
de versos, pelaqualidade visual das interfaces fisicas e pela natureza do conteido,
na medida em que este constitui a base do sucesso das interfaces cognitivas.
Procuramos nos situar, quanto a dimensio lidica, no contexto da aprendizagem
pela brincadeira, dindmica que encontra em um ambiente multimediatizado de
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aprendizagem um espago rico em possibilidades de trabalho. A dimenséo lidica
¢ igualmente importante como eixo das interagbes propostas quando estas
extrapolam o préprio software educativo, proporcionando a crianga, de acordo
com orientagdes do professor, a possibilidade de se instrumentar para observar
seu proprio meio fisico de maneira ativa ¢ critica, aspectos fundamentais na
formag&o para a cidadania e nos objetivos mais importantes das prdticas de
educagio ambiental. E importante salientar que a dimensio lidica do software
nio depende unicamente do computador. Este iiltimo instavra o fio condutor das
interagbes que, por sua vez, sio inteiramente controladas pelos jogadores, que
tém a responsabilidade de manipular o objeto concreto integrante do ambiente
formador (o dado) e de avangar na tarefa proposta, munidos do livre arbitrio de
continuar, parar, retornar, repetir, desde que respeitadas as regras do jogo. E
s30 os proprios jogadores os responsiveis diretos pelo respeito a tais regras.
Procuramos privilegiar, na adog¢fo dessa dinimica, uma situagio de
responsabilizagio do aluno pela situagio pedagdgica instaurada entre ele e um
conjunto de saberes comunicados através do recurso informatizado. Assim sendo,
este lltimo deve ser visto unicamente como um suporte, como ¢ coadjuvante de
um processo de ensino e de aprendizagem gerenciado pelo professor, mas
protagonizado pelas préprias criangas. E mais uma questio relacionada ao papel
¢ & formagdo do professor emergiu do trabalho em tormo da dimensio lidica do
software: como o docente pode implicar-se na organizagio de um trabalho
pedagdgico prazeroso que considere ¢ aluno como ser independente, ativo?

Foram entdo estas quatro questdes que balizaram nossas reflexdes sobre a
formagio do professor, elaboradas a partir do processo de desenvolvimento de
um software educativo para educagdo fundamental e que serviram de base para
a experimentagdo do software em meios escolares. Se resumidas, tais questdes
poderiam ser explicitadas da seguinte forma:

Como preparar o professor de maneira adequada para usufruir das
possibilidades didaticas oferecidas por um software educativo, de modo que
seja possivel:

Favorecer o estabelecimento de interagbes pedagogicamente significativas?
Mediar a construgdo de conhecimentos, privilegiando a autonomia cognitiva do
aluno?

Promover o prazer e a independéncia do aluno, rompendo com a rigidez da sala
de aula?

Modificar seu prépric papel na relagio educativa?
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Logo apés a conclusdo do processo de desenvolvimento do software, duas
pesquisas de campo permitiram avangar na identificagio de elementos de resposta
para tais questdes. A primeira pesquisa, relatada em Santos (2003), foi
desenvolvida em tormo da pedagogia de projetos como estratégia para possibilitar
e facilitar a gestdo, por parte de professores sem formacao adequada, de relagGes
educativas mediadas pelo computador. A segunda pesquisa, ainda em
desenvolvimento, consiste em um projeto de iniciacdo cientifica voltado
justamente para sistematizar observacdes em tomo da aplicagio do software
mencionado (LIMA; SANTOS, 2003). E € a partir de resultados finais e
preliminares das pesquisas citadas que avangamos nosso relato por meio das
sessdo apresentada a seguir, que discute o papel do professor empregando o
software educativo como meio de ensino, como meio de aprendizagem e como
meio de formagio continuada, de modo a conseguir ultrapassar o modo de
funcionamento da escola tradicional, caracterizada por Porto (2001), citando
Citelli (2000), como impregnada de progressividade, de hierarquia de contetidos,
de fragmentacgio de disciplinas como possibilidades tnicas de legitimagio
educativa e de producio de conhecimentos.

O professor empregando o software educativo como meio de
ensino, de aprendizagem e de formacio continuada

Nio € mais possivel negligenciar o papel do software educativo como meio
de ensino. Diversos trabalhos o t8m demonstrado e procurado atribuir ao
computador e a sua linguagem um estatuto didético, como ¢ fazem Sampaio e
Leite (2000), ao discutirem a alfabetizac¢do tecnoldgica do professor, e Vidal,
Maia e Santos (2002) ao refletirem sobre o uso do computador e da Internet na
educacfio. Experiéncias de observaciio de professores lidando com softwares
educativos t&m revelado, no entanto, que as relagdes entre docente ¢ material
diditico sdo extremamente conflituosas, como também releva Afonso (1993)
em um intergssante estudo sobre representagdes, atitudes e comportamentos de
professores confrontados com situagdes de uso do computador na educagio.

Ora, o software educativo “0 Dado de Contos” € fruto de uma intengéo
ambiciosa, voltada para a concepc¢do de um meio de ensine inovador,
caracterizado pela interacio constante entre o real ¢ o virtual, pela manutengiio
e incentivo ao trabalho colaborativo, pela liberdade nas estratégias cognitivas ¢
metacognitivas dos alunos e pela necessidade absoluta de um trabalho docente
livre de amarras e de preconceitos com relagio A flexibilizacdo do trabatho
pedagdgico. Tais atributos sdo inerentes ao proprio funcionamento do software.
No entanto, seu uso foi sistematicamente reduzido a atividades de memorizagéo
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de conceitos, de repetigio de informagdes e de controle da situagio por parte
dos professores observados, quando em situagdo de uso livre do software em
sala de aula. O mesmo aconteceu com a experimentagio de outros softwares
educativos, de modo que ficou evidente que a formagéo detida pelos professores
(alguns deles tendo sido formados pelo Proinfo) ndo os permitia estabelecer
interagoes pedagogicamente significativas, nfo os instrumentava para usufruir
dos softwares educativos como instrumentos para a construgfio auténoma de
conhecimentos por parte dos alunos, e ndo permitia aos professores modificar
sua pritica pedagégica tradicional.

Tal resisténcia & inovagfio, claramente explorada por Afonso (1993), revelou
uma série de empecilhos ao uso do software educativo como meio de ensino e de
aprendizagem, das quais citamos 10 principais:

1. O “momento informdtica” ou a “aula de informdtica” ainda é percebido
pelos professores como um espago entre parénteses em seu trabalho pedagégico,
distanciado e isolado do ritmo normal da sala de aula;

2. O software educativo, muitas vezes desenvolvido sem nenhuma
preocupagio pedagégica e sem nenhuma articulagio evidente com outros
materiais diddticos, deixa o professor & deriva no que se refere 4 sua integragio
a relagdo educativa e a incontorndvel grade curricular;

3. O uso do computador ainda € tarefa de poucos iluminados no ambiente
escolar, de professores que “dominam” a informdtica. Desta forma, o professor
responsdvel pela disciplina tem papel coadjuvante em atividades que ele proprio
decide fazer no laboratério de informética;

4. Os meios tecnoldgicos disponiveis na escola, muitas vezes ultrapassados,
constituem uma espécie de tesouro guardado a sete chaves, dificultando o acesso
e criando barreiras reais e imagindrias de toda sorte;

5. Os softwares educativos carecem de informagdes destinadas aos
professores, de forma a facilitar seu uso e sua integragdo aos conteidos a serem
trabalhados;

6. A espontaneidade e a desinibi¢fio dos alunos coibem e envergonham o
professor;

7. O fato de os professores ndo terem tido nenhuma ou pouca formagéo em
torno do uso de tecnologias na educagio em geral e do computador em particular
os torna inseguros e os impede de abordar o uso do software educativo com
mais veeméncia e trangiiilidade;

8. Os professores foram geralmente “treinados” para empregar todo e
qualquer material diditico de modo mecénico, dicotomizado e fragmentado. A
mesma dinimica € aplicada ao caso do seftware educativo, comprometendo seu
uso de forma mais ampla;
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9. A organizagfo geral da escola e do trabalho pedagégico ndo permite que
se “saia dos trilhos”. Dessa forma, o trabalho com o software educativo ainda €
considerado como extremamente marginal € alternativo;

10. Os professores ndo sabem ¢comunicar-se¢ com seus alunos em torno de
linguagens que eles préprios ndo dominam e com relagdo as quais nao exercem
poder total.

Os empecilhos observados, além de avangarem na dire¢do oposta a
anunciada por Silva (2000) para o estabelecimento de uma sala de aula interativa,
na esséncia mesma do termo, tém-se perpetuado ao longo do tempo, esfacelando
uma série de iniciativas publicas e privadas de alfabetizagio tecnoldgica do
professor, para emprestar o termo a Sampaio e Leite {2000). Nao €, portanto,
nenhum segredo de Pandora, anunciar que somente a superagio efetiva e definitiva
de tais empecilhos poderd abrir espago para a reconstrugio do espago pedagdégico
e para a “invengio” da escola da Sociedade da Informagio, E € também evidente
que isso implica a “reinveng@o” dos cursos de formagao de professores, cujo
formato nio se ajusta mais as demandas da sociedade atual.

Especificamente com relagfo ao emprego do sgftware educativo como meio
de aprendizagem, os pontos criticos observados junto aos professores foram
mais contundentes, tendo em vista que eram de natureza mais ampla e
ultrapassavam o ambito do recurso informdtico. Tanto em situacgio restrita de
aplicagao do software “ Dado de Contos” quanto em situagio mais ampla de
trabalho com pedagogia de projetos, professores em exercicio e em formagao
demonstraram falta de destreza no estabelecimento de cruzamentos entre teorias
de aprendizagem, teorias de desenvolvimento infantil e abordagens didéticas, de
modo que as relagdes educativas geradas em torno de situagdes de uso do
computador na educagio acabaram derrapando para o improviso ¢ para a
inconsisténcia. Mas os alunos também nfio avangam muito na diregio do emprego
do software como meio de aprendizagem. Por for¢a das circunsténcias discutidas
no inicio deste texto, os alunos avangam mais rdpida e seguramente que seus
professores no manuseio dos recursos informadticos, desmistificando o software
e explorando-o sem medos. No entanto, professores ¢ alunos encontraram a
mesma barreira e normalmente no a ultrapassam quando se trata da identificagio
de novas formas de ensinar e de aprender por meio do software educativo. Ambos,
com maior ou menor destreza e habilidade, acabaram refugiando-se no lugar
comum das relagSes educativas tradicionais e ndo usufruiram da linguagem
inovadora inerente ao trabalho com informdtica educativa. Os primeiros, por
falta de conhecimento; os dltimos, por falta de direcionamento. Sobretudo, os
professores ignoraram sistematicamente o fato de que a aprendizagem & um
processo complexo e individual ¢ que o *“pulo do gato” no trabalho pedagégico
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apoiado no uso do computador est4 justamente na valorizagdo do saber do aluno,
independentemente do funcionamento do grupo, e na exploragdo das
possibilidades de individualizagio de ritmos, de estilos de aprendizagem e de
interagdes com conhecimentos.

Nossas observagdes, pautadas pelas questdes referidas anteriormente,
convergiram, no entanto, para um ponto importante. O trabalho com informatica
educativa em geral ¢ com o software educativo em particular é delimitado por
representagdes sociais que jd estio fortemente ancoradas nos professores e que
j4 sdo, praticamente, da ordem do senso comum. Tais representagdes sinalizam
que a informatica estd revolucionando a sociedade, que o computador pode
transformar a relagdo educativa e que o software educativo é um material diddtico
inovador, que impde mudangas significativas e positivas nos papéis dos atores
de tal relagdo. E temos ai um outro descompasso, para retomarmos o raciocinio
do inicio do texto e avangarmos para sua conclusio: apesar de deterem tal
representagio social, a atuagio dos professores em situagio de informaitica
educativa é profundamente tradicional, conforme consideragtes jd tecidas em
Moreira e Santos {1999). O professor, ao entrar no mundo da informdtica
educativa, mesmo que seja “entre parénteses”, encontra indicios, fragmentos de
uma sociedade permeada pelas novas tecnologias de comunicagéo e informagio
¢ suas respectivas linguagens e cédigos, o que corrobora suas representagdes;
mas, ele nfio consegue se situar como profissional na manipulacio de tais
linguagens e c6digos, o que cria um descompasso entre ¢le cidadio e ele docente,
com relacio i dinimica da sociedade da informacio. E € exatamente desse
descompasso que surgiram manifestagées espontineas relacionadas com a
necessidade de autoformagfo continuada.

Confrontados ao uso do computador e ao seu potencial, ao software
educative ¢ A dinfmica que ele pode instaurar no didlogo pedagégico, os
professores passaram a ver na situagfo criada, no impasse gerado, motivagdes
para avangarem na direcdo da compreensio das lacunas em sua formacéo e na
compreensdo do fendmeno da aprendizagem percebido sob a 6tica da pratica da
informatica educativa. Sobretudo, os professores observados e consultados
manifestaram entendimento acerca das limitagdes do sistema em lhes proporcionar
conhecimentos necessdrios para que eles possam evoluir em um contexto tio
dindmico. E, conseqgiientemente, constataram que o aprendizado da informética
educativa deve ser feito na pratica, no dia-a-dia do trabalho pedagégico e a
partir de uma motivag¢do intrinseca do professor para aprender sozinho, para
aventurar-se na desmitifica¢fio dos recursos da informética e para relacionar-se
com seus alunos de modo mais aberto, privilegiando o protagonismo destes
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dltimos. Portanto, o seftware educativo pode ser empregado como meio de
formagio continuada dos professores, nao apenas por causa de seu proprio modo
de operagio, mas também, ¢ sobretudo, por poder revelar aos atores da relagéo
educativa novas possibilidades de ensinar e de aprender. Talvez esteja ai uma
deixa significativa para que a escola entre no compasso almejado por Michel
Tardy (1976).

Conclusoes

Nossas conclusdes comegam com um reforgo ao coro conduzido por Pretto
(2002) de que, apesar do quadro aqui delimitado, o professor ndo € o vildo desta
historia. Além de tratar-se de um processo cultural, de construgio e apropriagio
de uma nova cultura, processo lento por natureza, € fundamental que sejam
revistas e ampliadas politicas piblicas para a formagio inicial e continuada de
professores ¢ também dos formadores de professores. E preciso que a carreira
docente seja valorizada e que a sistemadtica de concepgiio de projetos e politicas
relacionadas com as aplicagdes pedagégicas das tecnologias de comunicagio e
informagdo seja descentralizada, democratizada, compartilhada, Enfim, foi em
um “bate papo” com 0s préprios professores observados, alguns em formagio,
outros jd em exercicio, que listamos algumas observagdes finais, 4 guisa de
conclusio. Primeiramente, € importante que a propria missio da escola seja
revisitada, tendo-se em mente objetivos educacionais consistentes e condizentes
com o contexto mais amplo determinado pelo confronto entre tal missfo ¢ as
demandas da sociedade da informagdo. A nogédo de curriculo também consiste
em ponto sensivel, na medida em que é necessdria uma nova adequacio curricular
para subsidiar tanto a construgiio de conhecimentos formais, propostos pela
escola, quanto a valorizagio dos conhecimentos produzidos pelo préprio aluno,
base cognitiva da sociedade emergente. Isto implica, de inicio, a possibilidade
de integracfo, na prética docente, de diferentes linguagens, em uma perspectiva
efetivamente multimidia, que valorize e potencialize o aluno e suas multiplas
inteligéncias, que beneficie a integragio do software educativo sem que ele seja
uma camisa de forga para ¢ professor, impedindo o uso criativo de seu saber-
fazer e limitando suas possibilidades profissionais.

Acreditamos piamente que a informadtica educativa e a filosofia de
intervengéo pedagdgica que a delimita podem contribuir para a construgéo de
uma nova escola, contando com a participagiio e a contribuigiio ativa dos
professores que estdo em exercicio hoje, agora. E o que demonsirou o processo
de concepgio, desenvolvimento e aplicag@o do software educativo “O Dado de
Contos”.
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