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INTRODUCAO

Estamos vivendo em uma era onde o desenvolvimento de novas tecnologias estido
revolucionando o modo com o qual estamos acostumados a viver e pensar. A velocidade com que

estas “novas tecnologias” estio acontecendo, em algumas areas, chega a ser espantosa.

Além disso o mundo do trabalho e ¢ setor produtivo vivenciam transformagdes

substanciais que vém acarretando impactos e novos desafios para a area educacional.

O desenvolvimento tecnoldgico tem sido importante na transformagdo do mundo e

também abre a possibilidade de ser um grande aliado na educagio.

Vivemos em uma sociedade a cada dia mais informatizada, onde o computador
passa a representar uma base de sustenta¢do tecnologica em favor do conhecimento, que oferece
inimeras possibilidades educacionais. Empregar as tecnologias de informagio adequadamente €
vital ndo sé para o futuro educacional, mas cultural e sécio-econdmico de nosso pais, tendo em
vista o fato de que o computador ( em especial o microcomputador ) se tornou um novo

fenémeno, ndo s6 tecnolégico, mas também social e politico, dada a sua onipresenga.

Pode-se dizer que fatores como a globalizagdo, reestruturagiio produtiva, novas
tecnologias se constituem, hoje, em objetos privilegiados, para os quais converge a maioria dos
discursos e das propostas de acio que vém, atualmente, norteando os rumos da politica
educacional brasileira. Dentre estes, sem dvida, o mais repetido é o referente ao emprego das

novas tecnologias no campo educacional. { Oliveira, 1998 )

A questio do uso de computadores na educagio ¢ de suma e premente

importincia, pois se trata de uma questio inserida em nosso cotidiano de uma forma ou de outra.

A ciéncia avanga com uma celeridade incrivel e na forma de tecnologias se insere

material e rapidamente em todas as relagdes, desenhando uma nova sociedade. ( Catapan, 1995 )
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Entretanto, na realidade, as investigagdes sobre 0 emprego das novas tecnologias no
cotidiano da sala de aula estio aquém do que se poderia desejar. Por 1ss0 mesmo, s40 muitas as

questdes, as duvidas, as ansiedades de professores como eu, sobre o emprego destas tecnologias.

A informatica educativa estd introduzindo muitas mudangas no meio educacional. O
futuro dos individuos e das nagles dependem também dos processos de aprendizagem e da
capacidade do homem em adaptar-se plenamente ao novo ou ao inesperado e, nesse contexto, nio

podemos ter a auséncia da informatica.

Nesse sentido o presente trabalho pretende buscar uma maior reflexdo sobre o uso
de computadores a servigo da educagdo, objetivando detectar a visdo de informatica que ai se

estabelece.

Sendo assim, irei recorrer a um breve histérico desta “maquina” tio comentada em
todos os lugares e em todas as areas e de como invade o espago escolar, onde verificaremos a sua
evolugdo. A questio da capacitagio do professor e de sua relagdo com a informatizagdo da sala de
aula, também sera enfocada, no sentido de que, € através dele, como onientador e facilitador que
se dara todo o processo da aprendizagem. Farei por fim, uma breve analise dos diferentes usos do

computador na educagdo, buscando identificar o que se pode fazer com o computador na escola.



1- UM POUCO DE HISTORIA: COMO A INFORMATICA INVADE O
ESPACO ESCOLAR

Tendo como referéncia Sancho ( 1998 ) sabemos que o espago escolar é na
atualidade excessivamente baseado na cultura oral e no texto impresso, de modo que incorporar
ao seu cotidiano outras linguagens como a linguagem plastica, a gestual, a televisiva, a
cinestésica, a teatral, a musical, a das novas tecnologias, e outras, tem sido um desafio. E como se
a escola nio olhasse para o seu entorno e “desconhecesse” que vivemos em um universo de
linguagens. Linguagens que nos constituem enquanto sujeitos histéricos imersos na cultura do
nosso tempo. Um tempo marcado pelas novas formas de comunicagdo e acesso a uma vasta gama
de informagdes de forma rapida, maltipla, em rede, alterando a nossa relagdo com o proprio

tempo e espago.

“( ... ) é impossivel ignorarmos a produgdo cultural moderna, com todos os
avangos tecnologicos existentes. Seja pelas qualidades positivas que possui e
que oferecem inameras possibilidades pedagdgicas interessantes. Seja pela
necessidade de lutar-se pela sua democratizagdo, estabelecendo com ela uma
relagio mais critica, que se reverta em maior qualidade de vida e de bens
culturais para a populagio. Manter-se distante da produgdo cultural
contemporinea seria um erro, ja que ndo ha como subestimar sua concreta

existéncia em nossas vidas.” ( Pinto, 1998, p.21)

Desta forma, toma-se urgente que a escola incorpore ao seu fazer pedagégico as
diferentes linguagens que estio postas no mundo, pois quanto mais abre para o aluno a
possibilidade do acesso a essas linguagens, mais o seu universo cultural se ampliara. Quanto mais
amplo for o seu entendimento do real, menos ameagado ficara diante dos desafios provocados

pelas novas formas de comunicacio.



Neste contexto, um dos temas mais polémicos na educagdo no inicio dos anos 80

foi 0 uso da informatica na escola.

Na verdade todos aqueles que trabalham em educag¢do guardam uma opinido sobre

as conveniéncias ou sobre o absurdo politico e econdémico que a sua implantagdo traz.

Alguns tem muitas dividas. Nem podem imaginar o que se pode fazer com o
computador dentro da escola. Entre estes ha os que, contra ou a favor, pouco imaginam o que o
aluno fard com este objeto de tio moderna tecnologia. Nesse contexto, faz-se necessario refletir
sobre a origem social, politica e historico dessa tecnologia. Para elucidar tal reflexdo, podemos

utilizar 0s seguintes autores como referéncias : Oliveira (1998), Valente (1993) e Moraes (1997).

O fim da guerra fria, decorrente da queda do socialismo real, provocou o
desmantelamento da indistria bélica, que conferia elevados lucros para a mais poderosa nagdo do

mundo, os Estados Unidos.

Como era preciso manter a hegemonia americana, a “guerra” desviou o seu foco,
passando entdo a ser travada no dmbito da detengdo da produgdo ou do mero consumo da

tecnologia.

E, nesta perspectiva, gue se pode entender a forga com que a informatica adentra a

escola, especialmente em paises periféricos como o Brasil.
Bianchetti explica bem esta questio:

“( ... ) em 1° lugar, precisa-se lembrar que a tecnologia e os artefatos de
informatica que chegaram 2 escola ndo passam de subprodutos descartaveis
da industria bélica e da corrida espacial. Mas embora sendo subprodutes, o
seu consumo em muito contribui para amortizar os investimentos feitos. E a

adesdo massiva da populagio aos meios informaticionais € algo promissor



neste aspecto. Ndo € por nada que se desenvolvem verdadeiras guerras em
torno do seu patenteamento. Assim, a disseminagdo de uma cultura da
informatica aos mais recondidos lugares é absolutamente indispensavel para
os projetos hegemdnicos dos paises gue pretendem capitanear e se tomar os
principais beneficiarios da industria da informagdo.” ( Bianchetti, 1996, p.

121)

Embora seja inquestionavel a importincia do emprego da informatica na escola, nido
se pode esquecer que sua implementagio, em nosso pais, vem sendo financiada por organismos
internacionais — BID ( Banco Interamericano de Desenvolvimento ) e Banco Mundial — que, sem

davida, defendem interesses, sobretudo, do capital americano.

Como ja fo1 explicitado e reitera-se agora, a informatizagdo nas escolas publicas
geralmente tem sido processada de forma ropdown, sem um piano bem definido, sem uma real
articulagdo entre a denominada area técnica-especializada ( dos informatas } e a area educacional
( dos professores, especialistas em educagio ). E, o que € mais grave, os professores nio estio
sendo preparados para a utilizagio pedagdgica' da informatica, enquanto importante recurso

auxiliar de sua pratica.

Geralmente, a implantagdo da informatica nas escolas comega pela instalagio de uma
sala, para comportar os computadores, que passa a ser denominada de “laboratério de

informatica”.

Constata-se, que a grande maioria desses laboratorios tem ficado parcial ou

totalmente octosa; por um lado, pelo fato de os professores nio se encontrarem capacitados para a

' O PROINFO ( Programa Nacional de Informatica na Educagiio ), através da implantaciio de 200 Nicleos de
Tecnologia Educacional ( NTEs ), propde-sc a capacitar cerca de 25 mil professores para trabalhar com informética
nas salas de aula, o que no vem ocorrendo, na pritica. Ver homepage do PROINFQ, em hitp://

www proinfo.gov.br/pi_estahtm
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utilizagdo do novo recurso e, por outro, porque a diregdo nio permite o acesso, mesmo daqueles

., : . . - ~ 2
que ja dominam essa ferramenta, com receio de danificar um equipamento tio caro”.

Em algumas escolas, o processo se realiza da seguinte forma: a coordenagio do
laboratério de informatica é entregue a um especialista em informatica, que grosso modo nio
transita na area educacional. Esse especialista é encarregado de ministrar cursos de computagio

basica, desenvolver as atividades com sofiwares “educacionais’ e aplicativos, como editor de

texto, planilha eletrdnica, editor grafico etc.

Entretanto, essa iniciativa ndo resolve o grande problema, que se encontra centrado
na necessidade de se habilitar o professor, para promover a transformagio desse novo recurso de

(in)formagio em eficiente estratégia de ensino-aprendizagem.

Tendo-se em vista 0 quadro delineado, pode-se afirmar que, na pratica, tudo continua
quase na mesma, isto é, o professor permanecendo na sua sala de aula, ministrando a regéncia de
forma tradicional, quando muito, as vezes, solicitando ao responsavel pelo laboratério que
planeje’ algum programa, alguma atividade para desenvolver determinados conteudos. O
laboratério de informatica constitui-se, na maioria das vezes, num apéndice da escola, quando

deveria permear as atividades desenvolvidas por todos os conteudos.

? Esta constatagio ¢ muito grave, pois investe-se muito na compra de equipamentos, ¢ como eles defasam com uma
grandc rapidez, corre-sc o tisco de, em breve fempo, vé-los transfortnados em sucata.

A qualidade dos chamados softwares educacionais ¢ motivo de intensos questionamentos, por parte dos educadores.
Existem nameras dificuldades que contribuem para que o software educacional seja de baixa qualidade e podemos
citar exemplos: pouco preparo de recursos humanos na drea educacional; pressiio mercadoldgica da fabricantes de
hardware; a dificuldade de montagem de uma equipe interdisciplinar que desenvolva trabalhe cooperativo.

* O desenvolvimento de software educacional exige uma equipe muitidisciplinar, sendo fundamental a participagiio
de profissionais da educacio e de informética educativa, encarregados de garantir a adequagiio do software
educacional aos usudrios. Além disto, criar software educacional requer uma solida base pedagégica, refletindo a
compreensio do processo de aprendizagem e do desenvolvimento da crianga. Desta forina, podemos constatar que
eslas premissas bésicas ndo vém sendo observadas.
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1.1 - 0O COMPUTADOR

Computadores. Surgimento ou evolugio ? Eis a questio !

A computagdo’ ndo surgiu do nada, mas sim das necessidades do homem, até
porque, pela sua defini¢do, podemos perceber que 0 homem ja computava mesmo em
seus primordios, quando se utilizava apenas dos dedos como instrumento de contagem das
ovelhas que levava para o pasto. SO que, com o passar do tempo, os dedos ja ndo eram
mais suficientes, pois ¢ homem passou também a comercializar e, portanto, precisava de
um outro instrumento capaz de auxilia-lo nestas transagdes comerciais. A partir dai, as
primeiras maquinas comegaram a ser construidas sempre com o objetivo de solucionar os

problemas, cada vez mais complexos, que surgiam.

Diante deste historico sobre computagdo, percebemos que, ao falar em
computadores, ndo podemos menciona-los como um invento pois, na realidade, os
computadores nio foram inventados: eles sdio o resultado de um processo evolutivo que

vem ocorrendo ao longo da histdria humana.

Quadro evolutivo do computador:

EPOCA NOME INVENTOR COMENTARIOS

Monumento paleolitico composto de

2600 a.C. ;
6 menires entre 3 a 6 metros de altura
até Stonehenge . o
e que tinha como objetivo prever as
1700 a.C.

eclipses da lua.

5 Computagiio = avaliagio, conlagem
¢ A]guus pesquisadores consideram o STONEHENGE comeo o primeiro computador
? Menires significam blocos de pedra levantados verticalmente



O 4baco foi criado devido &
o , necessidade do homem de realizar
Anngindade Abaco L
calculos mais rapidos para as suas
transagdes comerciais.
John Napier | Dispositivo que, apos Ter sofrido
1617 “Ossos de (nobre escocés, |inimeras mudancas. E  muiio
Napier” tedlogo e utilizado, hoje, por engenheiros e é
matematico) | conhecido como régua de cdlculo.
Blaise Pascal o o
1642 Calculadora A primeifa maguina de somar,
(filosofo francés)
Nunca foi construida. Babbage
Charles P. . ) o
) idealizou uma maquina capaz de
“Maquina Babbage o o )
1883 , ) somar, imprinur, dividir e pedir
analitica” (matematico ) ]
. novos dados. Por 1sso. Possui o titulo
inglés) s
de Pai do Computador’.
A maquina perfuradora de cartdes foi
1890 Tabuladora’ Herman Hollerith | aplicada pelo censo de 1890 nos
EUA.
Tal computador foi o primeiro a
] operar com sucesso. Tmha os
1944 Mark I Howard G. Aitken} ) o
principios  basicos da maquina
analitica de Babbage.
Foi o primeiro computador digital
Dr. ). P. Eckert e |eletrénico, porém possuia uma
1946 ENIAC Dr.J W programacio demorada, cansativa,
Mauchley suscetivel a erros ¢ apenas os dados
eram armazenados na memdria.

® A diferenga bsica entre sua maquina e o computador ¢ que neste os circuitos eletrénicos substituem as rodas e

engrenapens da maquina.

® A partir de 1890, com a Tabuladora, d-se inicio a era da miquina de processamento de dados. Tal mdquina fez
tanto sucesso no censo que Hollerith montou vma empresa para construi-las. Apos algumas mudangas, deu origem

em 1924 a 1BM.
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Neumann e seus companheiros foram
_ J. Von Neumann | os idealizadores da primeira maquina
1943 EDVAC
€ outros capaz de armazenar n3o sé dados
como também o proprio programa.
Utilizado no censo deste ano. A partir
dai comegou-se a produzir os
1950 UNIVAC o
primeiros computadores em escala
comercial.
1969 Mini computador Maquina de facil programagio
197 Micro Substituin os minicomputadores por
1972
computador serem mais poderosos.

Através do quadro apresentado anteriormente, notamos que, desde o
STONEHENGE (monumento paleolitico da antigiiidade) até o século passado, a evolugéo
dos métodos de computagdo se deu de forma bastante lenta, pois a tecnologia, até entio,
ndo permitia que o progresso acontecesse de outro modo. Porém, ja no inicio deste
século, comegaram os avangos tecnoldgicos: primeiro, invengdes mecanicas;
posteriormente, valvulas eletrénicas, transistores e, mais recentemente, 0s CIrcuitos
microeletronicos ( mais conhecidos como chips) fizeram o homem perceber que tinha
dado um enomme passo: criara um instrumento poderoso, capaz de auxilid-lo em todos os

momentos, desde suas necessidades diarias até em pesquisas cientificas.

Com certeza a utilizagdo da maquina causou um impacto sobre a sociedade pois, a
todo momento, eram descobertas novas aplicagdes nas mais diversas areas do
conhecimento. A automagio passou a ser realidade, o que trouxe conseqiiéncias boas e
ruins. As conseqiiéncias boas seriam, como ji foi dito, a possibilidade de utilizar a
maquina como ferramenta, facilitando assim, a vida de cada um de nés. Mas é claro que
para tudo ha um “prego”, e este prego, no caso do Brasil, tem sido bastante alto ja que, a

maior parte da populagiio ndo se encontra preparada para utilizar esta ferramenta.




E claro que o barateamento da maquina, resultado de sua propria evolugio, é um
fator bastante importante para a sua prohifera¢io, mas é claro, também, que isto nfo é o
suficiente, ja que desta forma somente pessoas especializadas continuariam acessando-o, a
tnica diferenga € que tais individuos teriam a oportunidade de adquirir um computador de
uso pessoal. Na realidade, o que realmente facilitou muito a ocorréncia desta
“popularizacdo” foi o fato de que, hoje, o mercado possui diversos aplicativos {programas
padronizados) com o objetivo de facilitar a utilizagdo do computador. Portanto,
atualmente, para ser simples usuario, Ja ndo € necessario ser também um especialista em
informatica. Existem softwares que permitem ser utilizados tanto por usuarios leigos

quanto por criangas!

Conforme Setzer ( 1998 ), computadores sdo maquinas compietamente diferentes
de todas as outras. Computadores processam dados, que sio pensamentos particulares
colocados nessas maquinas. Ndo se deve confundir dados com informagoes; estas tém
algum significado, uma “semantica”. Dados sdo simplesmente simboios. Por exemplo, o
numero 2000 é uma seqiiéncia de quatro simbolos sem qualquer significado por si. No
entanto, como resuitado de um cilculo, pode ser associado pelo usuario do computador a
um salario, adquirindo assim um significado — completamente “desconhecido™ pela
maquina. Assim, computadores trabalham com uma classe muito restrita de nossos
pensamentos, porém sem ter, para a maquina, o significado que tém para nds — por
exemplo, sua associa¢io com a realidade, como no caso de um salario. Os programas dos
computadores também sio pensamentos que colocamos nestes, processando outros
pensamentos que sdo os dados. Por outro lado, uma maquina como um torno atua
diretamente no mundo fisico, transformando um material. Um telescopio transforma a luz
que nele penetra; uma usina hidrelétrica transforma energia (potencial da 4gua em
elétrica); um automovel serve para transportar matéria (pessoas); uma bateria armazena
energia elétrica. Assim, podemos dizer que as outras maquinas transformam, transportam
€ armazenam matéria ou energia, 1sto €, elementos fisicos. Computadores, ao contrario,
transformam, transportam e armazenam dados, que ndo possuem consisténcia fisica, pois

representam nossos pensamentos. { Nao é possivel pegar, medir, observar com os olhos —
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ou mesmo aparelhos — os pensamentos em si. ) Incidentalmente, é devido a esse divércio
em relacdo a reallidade e a atuagdo fisica que foi possivel fabricar computadores cada vez

menores.

Essa manipulagio simbdlica de dados, que sdo pensamentos, caracteriza o
computador como maquina abstrata, maquina matematica. De fato, € possivel descrever
com o formalismo da matematica todo o processamento de dados feito pelo computador.
E também possivel simular seu funcionamento, seja mentalmente ou com lapis e papel, a
menos de restrigdes de tempo e sem considerar casos em que computadores controlam

outras maquinas e dispositivos de entrada/saida de dados.

Segundo Weizbaum ( 1976 ), programar um computador corresponde a elaborar
pensamentos puramente matematicos. E um processo analogo a provar um teorema. Por
estranho que 1ss0 possa parecer, 0 mesmo se passa ao se utilizar qualquer programa
como, por exemplo, um editor de texto. Para se alinhar um texto verticalmente, deve-se
dar um comando 4 maquina, seja pressionando teclas num teclado ou selecionando um
icone ( uma figura da tela ) com o cursor do mouse. Essa atividade é também formal,
sempre provocando a mesma reagdo por parte da maquina. Para se executar uma certa
tarefa complexa por meio de comandos como esse, € preciso exercitar um raciocinio de
causa-e-efeito do mesmo tipo que se usa na matematica. A tnica diferenga restde no fato
de o computador poder exibir os resultados dos processamentos, permitindo uma
conferigio do raciocinio, a0 passo que na matemdtica o proprio agente deve escrever ou
desenhar seus resultados, ndo tendo, portanto, a seguranga de que o raciocinio esteja
correto. Alias, essa possibilidade de verificagdo imediata é a origem de parte do fascinio
dos computadores; a programagio e o uso de software geral por meio de comandos torna-
se um verdadeiro “joguinho eletrénico” com um desafio puramente intelectual. Caso se
cometa um erro, hd a certeza absoluta de que é possivel cormrigi-lo. Obviamente, é
necessarno distinguir entre simples digitagio de um texto — caso em que quase nio ha
diferenga entre um computador e a maquina de escrever — e o emprego de comandos ou a

confec¢do de programas.



Como complemento a essa breve caracterizagdo dos computadores, € interessante
notar ainda que tanto as instrugdes de um programa quanto os comandos usados num
editor de textos ou outros sistemas como planilhas eletronicas, tragadores de graficos e
figuras, gerenciadores de correio eletrénico, etc., constituem o que se denomina uma
“linguagem formal”, isto €, que pode ser definida matematicamente. Em contraposigdo,
nossa linguagem diania, chamada de “linguagem natural”, ndo tem essa caracteristica. Ja
se pretendeu descrevé-la formalmente, mas isso ndo foi possivel. Uma diferenga
fundamental entre as linguagens — todas formais — de computagdo (por exemplo,
linguagens de programagdo ou de comandos) e as linguagens naturais é que estas sio
ambiguas, ao contrario das primeiras. Isso significa que cada instrugio ou comando
interpretado pelo computador produz exatamente a execugdo de uma unica fungio( no
sentido matematico ) sobre os dados. Por exemplo, a frase “O vaso caiu sobre a mesa e
quebrou” ¢ altamente ambigua: ndo esta formalmente definido o que sdo ‘vaso’ e ‘mesa’ e
o que significa ‘quebrou’, ndo sendo tampouco possivel deduzir o que foi que quebrou. A
compreensdo dessa frase depende do conhecimento da mesa e do vaso. Toda semantica e
pragmadtica envolvidas na linguagem natural devem ser convertidas em pura sintaxe, em
relagdes meramente simbolico-estruturais para poderem ser introduzidas no computador,

deixando, portanto, de ter suas caracteristicas proprias.

Quando uma crianca fala, é 6bvio que ndo esta pensando conscientemente em tudo
0 que diz. E nem o adulto pensa, ao falar, da mesma maneira como um matematico
raciocina ao fazer matematica, um programador ao elaborar um programa ou um usuario
de um editor de textos ao acionar um comando qualquer. Nesses dois ultimos casos, cada
‘sentenca’ tem um unico significado, que pode ser descrito matematicamente como

manipulagdo dos simbolos processados pelo computador.

Desta forma, podemos dizer que um computador é uma maquina matematica, que
exige raciocinio e linguagem matematicos (expressos de forma simbélica propria ) para
ser programado ou usado. Esse tipo de raciocinio é da mesma natureza que as provas de

teoremas.
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1.2 - A MAQUINA NO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM

O computador na escola : em favor de quem?

A vida das criangas, neste final de século, esta marcada, cada vez mais, pela leitura de
imagens e palavras que tém como suporte a midia eletronica ( televisdo, video, cinema,
computadores, etc. ), provocando novas maneiras de ser leitor e escritor e novas formas de estar,
compreender e interferir neste mundo marcado pela cultura tecnolégica. O mundo nos convida a

realizar um tipo de leitura e de escrita que se torna impossivel no suporte do papel.

Bignotto ( 1998 ) nos diz:

“(...) o lettor pode saltar de um tre::ho para outro de uma obra, por meio do
recurso do hipertexto, sem necessariamente seguir a ordem determinada pelo
autor; pode pular paginas, fazer aparecer notas { ou o seu desaparecimento )
no mesmo plano do texto pﬁncipai. Quebra-se a nogdo de principio e fim
que a materialidade do livro impniasso sugere. Pode ler trechos de varias
fontes, quase simultaneamente; abr‘iir diferentes obras, em uma mesma tela
.
criando a possibilidade de “naveg%llr”por diversos textos e fragmentos de

textos, escolhendo os rumos da leitléra”. ( Bignotto, 1998, p. 08 )
|

O uso do computador na Educagdo tem crescido de forma, as vezes, até mesmo

assustadora. Sera que o aluno tem “ganho” com o uso desta tecnologia, em termos de processo
]

ensino-aprendizagem, ou sera que isto tudo ndo passa de apelo mercadoldgico em que reais

beneficiados sdo ndo so as empresas que desenvolvem tails “softwares educativos”, como também

os préprios donos de escolas?

De acordo com Catapan ( 1995), até certo tempo, o computador era utilizado apenas

como maquina de ensinar. A utilizagdo do computador como maquina de ensinar tem sua origem
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pedagdgica na tradigdo skineriana da instrugio programada. Com a popularizagio da tecnologia,
principalmente do computador, esta metodologia foi transporta para a maquina, como computer-
aided instructtion, instrugio auxiliada pelo computador { CAI ). A disseminagio do CAI deu
origem a initmeros pacotes de softwares educacionais. |

‘

Ainda, segundo Catapan ( 1995 ), atualmen;e a utilizagdo do computador aponta para
uma nova dire¢do de ensino, colocando-o como nova I'midia educacional. Estdo se descobrindo
outras formas de utilizar o computador como um \instrumento de complementagio e de
aperfeigoamento. Este novo processo vem sendo determ:inado pelas proprias exigéncias historicas

na evolugio da ciéncia e da tecnologia. i

A pratica pedagogica da transmissdo ¢ da memorizagdo nio serve mais. E preciso
, . : | . .
ensinar o aluno a buscar e utilizar as informagdes, reelaborando os conceitos. Nesta perspectiva, o
L]
computador passa a ser utilizado como veiculo de disseminagdo de informagdes de grande

poténcia, principalmente quando utilizado em redes ( Internet ).
L]

1
Na realidade, existe um discurso que envolve a Informatica Educativa. Fala-se na

. . .. . ! . P

busca de informagdo pelo proprio aluno, ja que o mercado de trabalho necessita de individuos
[

com a mente mais “aberta”, com maior capacidade de adaptag¢do para lidar com os problemas do
[}

cotidiano. E claro que ndo devemos nos iludir; o aluno deve estar preparado para isto sim, mas a

escola deve fazé-lo tendo a consciéncia de que o mais importante é o aluno como cidadio, o qual

necessita ser escolarizado de forma critica e ndo através de memorizagio de informagdes prontas,

) - ) - ‘. ) . s

Nesse sentido, a escola nfo tem mais a fun¢io de ensinar e sim de criar condi¢Bes para que

ocorra o aprendizado. Na verdade, o computador entrou na educagdo com esta proposta mas o
¥

que temos presenciado é a utilizagdo de softwares como simples livros digitalizados.

Estamos cientes de que a Informatica educativa, no Brasil, ¢ desenvolvida através de
duas formas; por um lado, utiliza-se em grande escala os chamados softwares educativos que,
alias, ¢ algo bastante recente; por outro lado, ¢ que existe, pelo menos em discurso, é o uso de
uma linguagem de programagio direcionada & Educagdo, denominada de LOGO, a qual foi

idealizado por Seymour Paper a partir de estudos feitos com o proprio Jean Piaget.



Desta forma, tendo Valente (1993) como referéncia dissertaremos sobre as duas
;

maneiras pelas quais o computador pode ser uttlizado na Educagéo.

LOGO é uma linguagem muito interessante que, procura por meio do uso da
'

programag¢ido de computadores, desenvolver um raciocinio matematico nas criangas.
]

Ja referida anteriormente, a primeira forma de uso de computadores na educagio, €
vista como uma “instrugdo programada” automatizada; “uma versdo computadorizada dos
métodos tradicionats de ensino” ( Valente, p.6 ). O r‘computador apresenta um assunto — por
exemplo, de geografia — de maneira mais ampla do que os antigos livros com esse tipo de ensino,
usando-se eventualmente som e animagdo. Depois d:essa fase, formulam-se perguntas cujas
respostas dadas pelos alunos produzem a exibigio de outros tépicos ou a repeti¢io daqueles ja
vistos que ndo foram “aprendidos”, como se o aprendizado se resumisse 4 memorizagio, nio se
levando em conta fatores imponderaveis como a miituragﬁo e a aquisigio de capacidades
intuitivas. Nessa mesma categoria se encaixam certos:I joguinhos como, por exemplio, os que
“ensinam” a fazer contas ( somar duas borboletas a trés f:xibidas na tela, por exemplo ).

Obviamente o computador continua, na instl:‘ur,:ﬁo programada, a impor 0 mesmo tipo
de raciocinio que ele exige em qualquer aplicagdo, j4 que os comandos a serem dados pelos
alunos constituem também uma linguagem formal e o raciocinio simbdlico é tipicamente

matematico.

Acrescente-se a isso o fato de a “instrugiio programada” ser extremamente limitadora,
ndo dando margem a cniatividade e repetindo enfadonhiamente 0s mesmos passos ( neste caso,
portanto, 0 que ocorre € apenas um apelo mercadologico do uso do computador na educagdo ) —
dai a linha de Papert ser contriria a ela, substituincio-a por um espago “aberto” como o

apresentado por uma linguagem de programagio como o LOGO.

Muitos pesquisadores tém defendido, com veeméncia, a utilizagio da Filosofia

LOGO, na pratica docente, por considera-la uma das mais indicadas para promover o processo de
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construgdo do conhecimento pelo aluno e por apoia-se nos principios da Teoria de Piaget,
podendo ser utilizada, mesmo sem a presenga do computador, pois 0 que a caracteriza, na sua
esséncia, é a atividade independente e criativa do aluno, na resolugio de problemas.
4
Entretanto, embora a Filosofia LOGQO possa se processar sem o recurso do
)
computador, ela se enriquece, alargando suas possibilidades de aprendizagem, quando se

viabiliza a interlocugio, isto é, a intera¢do do aluno com a maquina.

Segundo Oliveira ( 1998 ), no LOGO, ndo é o computador que dirige, que orienta o
ook . ca e ~
aluno; na verdade, ele se transfigura em um aprendiz deste, e assim as experiéncias discentes sdo

L]

extremamente ricas e proveitosas.

t

E importante ressaltar que Piaget ( 1978!) evidencia a grande importancia da
compreensdo, no processo de aquisigio do conhecimento pela crianga . Segundo ele, a
compreensio € resultante da qualidade da interagdo que se estabelece entre crianga / objeto.

i
|

Assim, se no processo de busca a crianga ndo restringir sua a¢do @ mera obtengdo do
€xito, mas se sentir incentivada a empreender desafios no sentido de perseguir outros caminhos,
outras possibilidades para a solugio do problema, ela crescerd muito mais, na medida em que
tem possibilidade de repensar os resultados de suas agdes, conscientizar-se de seus sucessos e
fracassos, avangando, assim, do dmbito do simples fazer !para o nivel da compreensio consciente.

i_

Transferindo essa premissa piagetiana para ¢ campo da informatica escolar, pode-se
deduzir que ndo é o sofiware ( 0 objeto ) que conduz o ahf:no ao entendimento de um determinado
conteudo ou conceito. A compreensdo so se estabelece ci;ependendo da maneira como o soffware

¢ utilizado e do desafio que passa a representar para o aprendiz.

Segundo Valente ( 1996 ), é importante que o software facilite a atuacdo docente,
favorecendo a interagio do aluno com o computador, pois esse fato permite que o professor
acompanhe o pensamento e a agdo do aluno. S6 dessa forma, garante-se a real ocorréncia da

transposi¢do didatica.
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Para que ocorra a interagdo inteligente do aluno com a maquina, o professor precisa
ser preparado para desempenhar o papel de facilitador da construgao do conhecimento do aluno,

ndo mais se restringindo a sua fungio de transmissor de informagdes e conhecimentos.

Essa capacitagdo deve englobar, tanto o aspecto técnico referente ao dominio do
computador e dos diferentes tipos de softwares, quanto o que diz respeito ao fundamental da

interagdo do artefato tecnoldgico, nas atividades especificas da sua disciplina.

Valente alerta para o risco do uso indevido da informatica:

“( ... ) se a fungdo do computador ndo for bem compreendida e ele for
implementado na escola, como um virador de paginas de um livro eletrénico,
ou um recurso para fixar conteudo, corremos o risco de informatizar uma

educagio obsoleta, fossilizando-a definitivamente.” ( Valente, 1996, p. 368 ).
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2- OS PROFESSORES PERANTE AS NOVAS TECNOLOGIAS

Segundo Bianchetti { 1996 ), os docentes se subdividem em quatro

grupos em relagfio a sua posigdo diante do uso da informatica na sala de aula :

Os apologistas, laudatorios ou deslumbrados : consideram que as
novas tecnologias constituem objetiva¢des da inteligéncia humana
e, enquanto tais, sdo capazes de resolver todos o0s nossos problemas
educacionais. Assim, eles s6 vislumbram os aspectos positivos das
novas tecnologias, sem nelas ver limites e restri¢des, inerentes a
qualquer produgdo humana.

Os apocalipticos : consideram que as novas tecnologias sdo
desnecessarias e que estio impregnadas de aspectos demoniacos.
Para eles, elas sdo responsaveis por todos os maleficios que vém
ocorrendo na sociedade e, que por certo, serdo também transferidos
para a educagio.

Os indiferentes : consideram que as novas tecnologias nio devem
adentrar o espag¢o pedagdgico, partindo da premissa de que nada
precisa ser modificado e, assim, sdo contrarios as inovagdes
tecnolégicas.

Os sensatos : consideram as tecnologias como um instrumental,
como uma ferramenta que pode auxiliar na melhoria da qualidade de
ensino. Tém a consciéncia de que enquanto criacdes humanas,
produzidas dentro de um contexto histérico determinado, podem se,
transformar em mercadorias, impregnadas de ideologia e, enquanto
tal, é preciso que se tenha cuidado para que elas possam contribuir
para o crescimento do homem e ndo para sua escravizagio e/ou

dependéncia.
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Essa ¢é, indubitavelmente, a posigio que os professores deveriam

assumir, perante o emprego da informatica na educacgio.

Lima { 1996 ) nos coloca, que o professor é o sujeito mais indicado a
promover uma boa utilizagdo da informatica na escola. Essa utilizagio apresenta
multiplas possibilidades e sera realizada, com certeza, segundo uma determinada
concepc¢ido de educagfo, que perpassa qualquer atividade docente. Quer dizer, a

informatica, por si s6, ndo é nenhum recurso “milagroso” capaz de transformar

as relagdes pedagdgicas.

Contudo, pode ser um instrumento valioso nas mios de quem pode
introduzi-ia no contexto da cada disciplina escolar ;: o professor. E ai vale tudo !
apresentagdes ( criadas ou nfio pelo professor ), programas tutoriais e de
exercicios-pratica, simulagdes, jogos, programas interativos, CD rom e mesmo
programas nfo necessariamente construidos para fins pedagdgicos, tais como

programas de edigdo de texto e imagem, planilhas, etc.

E até bom que se diversifique, mas, antes de tudo, é necessario que se
tenha clareza dos objetivos e metas que se pretende alcangar em cada atividade
desenvolvida. O uso coletivo de um software, por exemplo, pode proporcionar

um ambiente rico que desencadeie um processo efetivo de aprendizagem.

“( ... ) penso ser prudente, antes de tniciar qualquer tema, colocar os alunos
para refletirem e expressarem suas idéias a respeito do assunto.” ( Lima,

1996, p.76 ).

“( ... ) pode-se afirmar que o uso do computador s6 funciona efetivamente
como instrumento no processo ensino/aprendizagem, se for inserido num
contexto de atividades que desafiem o grupo em seu crescimento.” { Weiss e

Cruz, 1999, p. 18)
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Nao se trata de utilizar a qualquer custo as tecnologias. Varias escolas ja as utilizam
sem alteragdo significativa da relagdo ensino/aprendizagem que baseada na transmissio de

conhecimentos, permanece linear e impositiva, apesar do advento da tecnologia.

“( ... ) cabe a escola preparar cidaddos para a “leitura”e “escrita” dos
elementos que constituem a linguagem audiovisual, nio s6 numa perspectiva
técnica, como também em seu aspecto ético de divulgacio de mensagens. E
preciso educar para uma interagio critica com a midia audiovisual, onde

desmistifique-se e se relativize sua estética ilusionistas ( ... )” ( Pinto, 1996,

p. 10)

E necessério saber selecionar o que usar, como usar e para que usar, quando se utiliza
o computador. Incorporar ao dia a dia da escola as linguagens da tecnologia é muito mais do que

alterar apenas os recursos utilizados.

Lévy, nos ajuda a compreender que :

“( ... ) se faz urgente o acompanhamento consciente de uma mudanga de
civilizagdo que coloca profundamente em discussdo as formas institucionais,
as mentalidades e a cultura dos sistemas educacionais tradicionais e
notadamente os papéis de professor e de aluno. O que estd em discussdo na
cibercultura, tanto no plano das baixas dos custos quanto do acesso de todos
a educagdo ndo € tanto a passagem do “presencial” a “distdncia”, nem do
escrito e do oral tradicionais 4 “multimidia”. E, sim, a transicdo entre a
educagio e uma formagfo estritamente institucionalizada ( a escola, a
universidade ) e uma situagdo de intercimbio generalizado dos saberes, de
instrugdo da sociedade por si mesma, de reconhecimento autogerido, mével

e contextual das competéncias”. ( Lévy, 1999)



O mundo do ciberespago nos aponta para novos atores na produgio € no tratamento
dos conhecimentos, além de novas formas de apropriagdo dos saberes. O papel daquele que
ensina, denominado por Lévy ( 1999 ) de “ensinante” ndo pode mais ser uma “difusdo dos

conhecimentos” doravante assegurada mais eficazmente por outros meios.

Com a Internet, por exemplo, individuos e grupos podem navegar no oceano da
informagio e de conhecimentos disponiveis em rede. Com o CD-ROM, as bases de dados
multimidias interativos on line pode-se ter acesso, de modo rapido e atraente, a vastos conjuntos

de informagdo, estando fora ou dentro da escoal.

O convite é desafiador face ao paradigma que ainda nortea o processo ensino-
aprendizagem em nossas escolas: o professor € colocado na posigio daquele que “possui” o

x

conhecimento e sua tarefa é “transmiti-lo” aos alunos.

Embora ja faca parte do discurso escolar de que ndo se aprende apenas na escola, a
pratica pedagdgica revela a crenga presente no interior das instituigdes escolares de que o estatuto

do conhecimento passa pela escolaridade.

“( ... ) sua competéncia ( a do ensinante ) deve se deslocar para o lado da
provocagio do aprender e do pensar. O “ensinante” se torna um animador da
inteligéneia coletiva dos grupos que tem sob seu encargo. Sua atividade
centrar-se-a sobre o acompanhamento e a gestio das aprendizagens:
incitagio ao intercAmbio dos saberes, mediagdo relacional e simbolica,

pilotagem personalizada dos percursos de aprendizagem, etc.” (Ibid., 1999 )

Lévy (1999 ) ressalta, também, o papel dos poderes publicos em garantir a cada um
uma formagdo elementar de qualidade; acesso aberto e gratuito a midiatecas, a centros de

orientagdo, a pontos de entrada no ciberespago, elc.

Instigados por Lévy, nos perguntamos: o que tem sido feito em nosso pais pelos

poderes pitblicos e diante das opgOes realizadas, quais as consequéncias para a escola ?
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Cysnetros ( 1999 ), com seu artigo “Informatica na Educagio Brasileira”,
disponibilizado na Internet, contribuiu para que tomassemos conhecimento da atual politica do
MEC em “informatizar” as escolas pablicas do pais, através do ja comentado projeto PROINFO.

As criticas tecidas por ele ao programa confirmam o que temos presenciado no interior das

escolas.

Através do PROINFO, 100 mil computadores chegaram as escolas piiblicas, enquanto
25 mil professores eram treinados. Ao contrario de politicas passadas e bastante conhecidas
nossas, como o video escola, a énfase desta vez fora dada 4 formagdo de recursos humanos e nio,

apenas, na colocagio de equipamentos nas escolas.

Nio da para negar que 100 mil computadores é um niimero razoavel. Mas, como nos

diz Cysneiros ( 1999 ).

“( ... ) serdo beneficiados cerca de seis mil escolas, que representam apenas
13,4% do universo de 44,8 mil estabelecimentos, que receberiio 15 ou 20
computadores, muito pouco para 800 ou mais alunos por escola.( Cysneiros,

1999, p. 03)

O autor nos aponta ainda que a falta de articulagdo deste programa com os demais
programas de tecnologia educativa do MEC ( o video escola, por exemplo ), a desconsideragio
das significativas diferencas regionais existentes em nosso pais ( estados como S3o paulo e Rio
Grande do Sul j& usam computadores nas escolas ha algum tempo enquanto outros estados e/ou
municipios tém escolas que sequer dispdem de energia elétrica ) e das escolas de formacio de
professores ( em nivel de 2° grau ou universidade ) que ndo foram contempladas com o

Programa, reveiando-nos falhas desta politica.

Conhecendo a histérica descontinuidade das politicas piiblicas em nosso pais e a falta

de manutengdo dos prédios e mobiliarios escolares, nos perguntamos @ como se dara a
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manutengdo dos computadores ? ( em muitas escolas a televisdo e o video ndo funcionam mais ).

Como atualizar programas que se tornam obsoletos em um tempo bastante curto ?

Conforme j4 foi colocado, muitas escolas ja utilizam em seu cotidiano o computador.
Algumas tentam garantir que os alunos interajam com as diferentes linguagens que as novas

tecnologias possibilitam, provocando novas formas de aprender, de conhecer, de pensar.

A 1déia principal é modificar a estrutura fechada da sala de aula. Os alunos sio
instigados a pesquisar, buscar informagdes que ampliem e resignifiquem as discussdes realizadas
com 0s colegas ¢ professores, utilizando o recurso da Internet e um software proprio para
aplicagdes de ensino a distincia. Alunos passam a perceber que podem lidar com o espago e o
tempo de outra forma, visitando lugares ndo mais existentes e/ou distantes. Podem “conhecer”,
por exemplo, o Egito antigo e visitar bibliotecas de outros paises, sem sair da escola. Utilizam o
computador como mais um instrumento capaz de ampliar 0s interlocutores com os quais podem
interagir no instigante processo de apropriagdo de saberes socialmente construidos. Uma

ferramenta capaz de gerar conhecimento.

“( ... ) € papel da escola formar individuos — criangas e professores — que
saibam usar critica e criativamente o computador — tecnologia social e
histérica como o cinema, a fotografia, a pena, a impressdo e a escrita. E
papel da escola democratizar o acesso a mais um instrumento de criagio (

humana ).” { Nogueira, 1998, p. 124)
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3-DIFERENTES USOS DO COMPUTADOR NA EDUCACAO - O QUE SE
PODE FAZER COM O COMPUTADOR NA ESCOLA ?

“( ... yas mudangas que ocorrem nos meios de produgio e de servigo indicam
que os processos de apreciagdo do conhecimento assumirio papel de
destaque, de primeiro plano. Essa mudanga implica uma alteragao de postura
dos profissionais em geral e, portanto, requer o repensar dos processos
educacionais. Nesse caso, devemos utilizar todos os recursos disponiveis
para isso, inclusive o computador, mesmo sabendo que ndo estamos usando

os mais sofisticados sistemas computacionais.” ( Valente, 1997 )

A inflagido de publicagdes, encontros, congressos, atos para mostrar ou discutir os
hipotéticos usos e contribuigdes do computador ndo corresponde 4 sua presenga praticamente
significante no sistema educativo escolar dos diferentes paises como um todo. Insignificante
pela relagdo computador/aluno ( inclusive, computador/docente ), sua integrag¢io curricular e,
sobretudo, porque as pesquisas realizadas ndo conseguiram confirmar que sua utilizacio melhore

a aprendizagem ou fomente o desenvolvimento cognitivo ( Sancho, 1995 ).

Parece que todo mundo assume que, com as tecnologias da informagio e da
comunicagio, pode-se aprender de forma diferente, desenvolver habilidades distintas, articular o
conteudo curricular de outro modo, transformar as relagdes entre os professores, os alunos e as
tarefas escolares. Mas nio se chegou 4 conclusdo de que essa diferenga signifique “melhora”

substancial ( Riviére, 1998 ).

Mas para Valente ( 1993 ), o computador pode ser usado na educagio através de
software do tipo tutonais, exercicio-e-pratica, jogos, simulagio, multimidia ou software de
aplicagio mais geral como as linguagens de programacéio ( BASIC, Pascal, Logo ), os softwares,
normalmente denomidados aplicativos, como uma linguagem para criagio de banco de dados

como Dbase ou um processador de texto, e os softwares para construgio de multimidia.
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De acordo com Sancho ( 1995 ), a representagdo do quadro a seguir ( quadro 1),

mostra que o papel do computador no ensino ndo apenas pode ser o mais variado, mas também

pode adaptar-se a2 qualguer método ou perspectiva pedagogica ( ver quadro IT ).

Quadro I - Usos nac-exaustivos do computador no ensino

Quadro-negro interativo: maquina de programar
LOGO

Basic

Pascal

C+

Programas abertos, linguagem de autor

Programas construtores

Tool Book

Ete.

Geradores de determinados ambientes que facilitem as aprendizagens

Programas de exercicio
Programas tutoriais
Simulagdes, demonsiragdes
Programas construtores
Prajetos Logo

Etc.

Ferramentas de use polivalente
Editores de texto
Bancoe de dados

Programas de desenho, grificos e projetos
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Atividade do alumno

¢ Planilhas de cédlculo
Sistemas especializados
Tratamento estatistico
Ferramentas de pesquisa
Comunicagiio interativa, acesso a bancos de dados e informagio
digital on-line, correio eletrénico, World Wide Web,
videoconferéncia, etc.
Controlador de periféricos; CD-ROM, videodisco,sensores
Sistemas multimidia ¢ hipertexto

Ete.

Quadro 11 - Possiveis func¢des do computador no ensino

Tipo de programa i Perspectiva de aprendizagem

exercicio Condutismo: estimulo-resposta,

repetigfio, realimeniagiio

Sistemas tutoriais o . ) .
Significative verbal; indutivo/dedutivo




Atua
Realiza tarcfas
Comunica-se¢

Coopera

Simulagio
Demousliragdes

Jogos

Programagﬁo

Programas de
desenho
Programas

estatlisticos

’ Frograma de

apresentagio

Redes de
comunicagio

{ internet )

Verificagio

de hipoteses

Tomada de

decisdes . .
Aprendizagem por descobrimento

. Resolugiio de problemas
Conceiteagio

¢ resoluciio

de prablemas

Ajudam a
organizar,
representar, Processamento significativo da
armazenar, informagio
recuperar ¢ Tomada de decisdes
apresentar

informagio

Facilitam a

transmissio,

0 acesso a ) .
) Aprendizagem em colaberagio
informacio ¢

a
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O computador pode ser um instrumento poderoso e versatil na area da educacdo. Se

usado com inteligéncia e competéncia, pode-se tommar um excelente recurso pedagogico a

disposi¢io do professor em sala de aula. De que maneira os professores usardo o computador,

dependera, porém, ndo s6 dos recursos disponiveis mas, também, de seu conhecimento do

potencial dos computadores e, algo muito importante, de sua filosofia de educagio.
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Segundo Chaves ( 1987 ), dado o fato de que os recursos financeiros inevitavelmente
serdo limitados na maioria absoluta das escolas publicas, os educadores terdo que tomar decisdes
e definir prioridades. Para que essas decisdes sejam tomadas com conhecimento de causa, é
necessario que saibam o que o computador pode e o que ndo pode fazer na educagio, o que pode
ser feito melhor com o auxilio do computador e o que pode muito bem ser feito sem ele. S6

assim os educadores fardo o computador servir aos objetivos educacionais por eles fixados.
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CONCLUSAO

Pretendo com este trabalho buscar uma reflexio maior para a questio do uso de

computadores na sala de aula.

Concordo com Valente (1993 ), quanto & possibilidade que o computador oferece para o

aluno aprender, ao invés de ser ensinado, constitui uma verdadeira transformagio do processo

educacional.

Com a introdugdo da informatica na educagio ndo pode haver a mentalidade de
substituigdo do professor pelo computador. O professor € parte integrante neste processo porque

cria uma ponte da sala de aula para o computador :

“( ... Y a mediagdo do outro, que ensina e faz junto, permitindo a construgdo
partilhada; a mediagdo dos signos lingiiisticos e dos recursos sistematizados
pedagogicamente, que permeiam todas as interagdes, organizando os

instrumentos para a atividade intelectual ” ( Nogueira, 1993, p. 17 )

De acordo com minha vivéncia, acredito que os computadores devem estar inseridos em
ambientes de aprendizagem, que possibilitem a construgio de conceitos e o desenvolvimento de

habilidades necessarias para a sobrevivéncia na sociedade do conhecimento.

Enfatizo, de acordo com Valente (1993 ), que o aprendizado de um determinado conceito
deve ser construido pelo aluno através do desenvolvimento de projetos em que o computador é
usado como fonte de informagdo e recurso para a resolugdo de problemas significativos para o

aluno.
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E assim que eu entendo o computador . Como parceiro : uma relagio usudrio/maquina, na

qual percebemos que:

“ na medida em que informagdes sio interpretadas e utilizadas pelo usuério,
estas atualizagdes operam sobre o individuo, que, pelo proprio acoplamento
nas interfaces com a maquina, a partir das diversas possibilidades oferecidas,
se renova e se modifica, desenvolvendo e participando ele mesmo, de um

processo criativo continuo e imprevisivel;” ( Froes, 1998, p. 3 }

E obvio que as modalidades de utilizagdo didatica da informatica que foram apresentadas
neste trabalho nio sdo unicas, mas indicam caminhos de um processo que, a meu ver enquanto
educadora, deve estar centrado naquele, que é o principal responsavel pelo seu uso, o
professor/educador assim como eu. As possibilidades de uso mostram-se infinitas, dada a
permanente capacidade do homem inventar e reinventar os proprios meios de se educar e de se
comunicar . E aplicdveis a qualquer disciplina escolar dependendo de como estard sendo

utilizado, a que interesse estard servindo .

Por fim, os problemas da educagio ndo serdo resolvidos por essas novas tecnologias, mas
acredito que, se existe um desejo de avangar, deve-se colocar a informética em seu devido lugar

dentro da escola, ou seja, ao lado do professor.
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