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INFORMATICA NA EDUCAGAO: PERSPECTIVAS

Eduardo Vitor Miranda Carrao*

INTRODUGAO

A industria da informagdo é um dos mais importantes ramos das
atividades humanas na civilizagao moderna, orientando as decisdes
govermamentais, a publicidade, as estratégias das empresas, enfim, abrangendo
toda a produgéo de riqueza e bem estar no mundo atual.

Quem hoje pode passar sem informagao? Profissionaimente em
qualquer atividade, o mais simples homem do campo € atento ao noticiario do
seu radio de pilha para verificar, por exemplo, a previsao do tempo, bem como
o mais moderno executivo de uma grande empresa, decidindo a estratégia da
mesma, precisa de informacao.

E mister ressaltar que a busca de informagao sempre foi, através dos
fempos, uma necessidade preponderante das civilizagdes, mas o fato a ser
destacado, a partir dos anos 50 do nosso século, é que a informacao, com o
advento do computador, se tornou muito mais agil, precisa e dinamica. Num
mundo onde antes a informagao fluia lentamente, com o computador e mais
com a telemdtica - simbiose das tecnologias de informatica e comunicagéo - o
uso da informagao ganha uma dinamica nunca antes pensada.

Eirreversivel entdo pensammos na insergao da informética na educagéo.
Querendo excluir a informatica do contexto educacional, apoiando-se em
argumentos tecnicistas ou desumanizadores, ou, pensando a informatica como
o “Grande Irmao” onisciente e onipresente - 0 pavor primitivo do novo e da
tecnologia - é fugir da histéria e do desenvolvimento da humanidade.

A informatica na educagéo ndo é sé um ensino de informética, mas o
uso do computador como meio no e para o ensino. Tentarmos excluir a
educagao da tecnologia do viver e do trabalho do homem é uma dissociagéo
artificial e ineficaz. A informatica ja esta presente e se a escola nao utiliza-la
tende cada vez mais a se afastar da realidade.
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Neste breve estudo, tentar-se-4 expor um levantamento conciso do
ensino da informatica nas décadas de 60/70, o impacto da tecnologia do micro-
computador, popularizando e barateando o uso dainformatica, aiém de apresentar
as principais tendéncias do uso do computador na educacgéo hoje.

1. Breve histdrico do uso do computador na sociedade moderna

O computador se tornou operacional no inicio da década de 50, com
os primeiros modelos comerciais derivados de projetos militares. Pesavam cerca
de 30 toneladas, com milhares de valvulas e custavam milhdes, quando nao,
dezenas de miihdes de délares.

No decorrer das décadas de 50/60, com o uso de transistores, seu
custo foi sendo reduzido e seu uso disseminado. Neste principio, a intersegao
computador-educagao se restringia a estudos especializados de matematica e
fisica e a formagao de técnicos para sua operagao e uso do computador, sendo
estes técnicos, praticamente todos, engenheiros eletrdnicos ou assemelhados.

No final dos anos 60, derivando das necessidades que o projeto Apolo,
da NASA, exigiu na tecnologia de construcéo e escala dos computadores,
surgiram os primeiros de uso realmente pratico e custo razoavel, resultando
que um numero muito maior de empresas e instituigdes, ndo somente as voltadas
para os problemas computacionais per si, mas empresas comerciais em geral,
podiam fazer uso de equipamentos de computagao.

Sendo assim, a demanda de formacgao de técnicos para operagao e
programacao expandiu-se rapidamente. No decorrer dos anos 70, cursos de
formagao profissional de programadores, analistas de sistemas e operadores
se tomaram cursos de grande demanda. Mas no enfoque educacional a relagao
nao mudou: o computador continuava como sendo uma especialidade a ser
dominada por técnicos, o computador ainda nao estava disponivel para o uso
diario do grande publico.

Em 1982, em uma histdria classica de génio cientifico e percepgao
empresarial foram construidos os primeiros micro-computadores. E “lenda” que
Bill Gates os construiu em uma garagem com pegas de refugo, penhorando um
velho carro. No decorrer da década sua disseminagao foi extraordinana, tendo
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o computador atingido finalmente os ndo especialistas e seu uso diario
exponencialmente implementado. E de se espantar a nova relagdo custo-
beneficio: um micro-computador de 1986, por exemplo, custa, com a mesma
poténcia, dezenas de milhares de vezes menos que um computador de 1970.

Sendo assim, com a disseminagdo para o grande publico a relaggao
computador-escola é colocada em xeque. Nenhuma tecnologia de uso cotidiano
pode passar ao largo da escola sem inviabiliza-la no confronto com a realidade.

Esta posta a questdo: como a escola enfrentara e assimilara o
computador?

2. Alternativas atuais do uso do computador na educagao

Posto que a escola nao pode passar ao largo de qualquer tecnologia
de uso cotidiano e disseminado na sociedade, a informatica e o computador,
exemplos marcantes de tecnologia emergente, devem e podem ser usados na
educagéo. A discuss&o n&o é mais se devemos ou n&o usar o computador na
educagao, mas quando, como e onde 0 usaremos.

Neste sentido, é mister destacar que atualmente vislumbramos cinco
grandes e genéricas linhas do uso do computador na escola e na educacao.
Tais linhas ng0 s@o excludentes e nem antagbnicas e seus limites sdo bastante
imprecisos. O caminho do ensino com o computador ainda € bastante incipiente,
mesmo nos paises centrais. O que fazer com o computador e como utiliza-io
na escola ainda é foco de acalorados debates.

Na primeira linha, chamada de “alfabetizagdo no computador”, procura-
se preparar o aluno para o uso primario do mesmo. Esta preparagdo abrangeria
manuseio operacional do computador, (ligar/desligar) e o uso de programas
(softwares) de uso geral, como um editor de textos, planilhas eletronicas, editores
de gréficos, automatizag&o de escritérios (agenda, fax, catalogo de documento)
e até mesmo introdugao do uso de banco de dados simples. Basicamente
abrange o que o futuro profissional, de qualquer area, usara no seu dia adiade
contato com o computador, qualquer que seja a profissdo escolhida. Esta linha
€ defendida como sendo possivel para a inclusdo no curriculo escolar de 12 e 22
graus, ja tendo sido testada em diversos experimentos, curriculares ou néo,
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com sucesso satisfatério, atendendo plenamente as expectativas de docentes
e discentes com faixa etaria correspondente.

A iniciacdo, nesta linha, para faixas etdrias subjacentes as
correspondentes ao 12 Grau, é possivel, mas deve se limitar ao basico liga/
desliga e uso de simbolos especiais do teclado (seta, enter etc), visando otimizar
0s usos do computador propostos nas demais linhas.

A segunda linha que pode ser chamada de “Biblioteca de software” ou
ironicamente como “Biblioteca de Luxo”, € 0 uso de softwares prontos, simulando
os livros didaticos, os atlas, a instrugao programada no computador, jogos,
ent::- nutros. Desta forma, o aluno ao consuitar o atlas eletronico utiliza todas
as 1:: -:idades do computador: ponteiramento eletronico - posicionando sobre
um : - zpa de um determinado pafs, busca informagdes mais extensas sobre o
mesmo-, multimidia, isto é, utilizacdo de movimento e som; ou mesmo a
individualizagao e facilitagéo de acompanhamento pelo professor de uma instrugzo
programada. Esta alternativa se coloca claramente como para fora da sala de
aula, da mesma forma que o aluno hoje consulta a biblioteca de livros em
papel, consultaria a biblioteca de “livros eletronicos”.

A aplicagéo de jogos se mostra como uma alternativa extremamente
interessante para a pré-escola. E evidente a potencializaco proporcionada a
sincronia da coordenag¢ao motora e visual, 0 uso de jogos do tipo “meméria-
ache os pares” no computador, utilizando o cursor no video (que pode serum
simbolo mais adequado que um simples ponto ou cruz) e o mouse para a
movimentacdo e localizagdo das identidades, em relagdo aos seus primos
manuais. Esta utilizagdo é um carpo em aberto, suas vantagens e eventuais
inconveniéncias devem ser foco de andlise e quantificagéo cientifica.

Teriamos como terceira linha de utilizagao de informatica na educagéo
a alternativa de softwares construidos para serem utilizados especificamente
em sala de aula. Um dado conteudo, numa dada situagao pedagdgica teria um
software especifico para ser usado na exposigéo do professor em sala de aula.
Esta altermativa seria util em, por exemplo, experimentos destrutivos ou
perigosos em fisica, onde o computador os simulariam, ou demonstragao de
funcionamento de maquinas (mostrar como funciona uma hidrelétrica in locu é
dificil e caro), entre outros.
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Configura também uma alternativa, a quarta, quase complementar as
outras, o uso das facilidades de comunicagao e acesso a informagao propiciada
pelo computador. Um texto que se encontra, por exemplo, no bando de dados
dos computadores de uma universidade estrangeira pode ser selecionado e
disponivel em minutos. Uma consulta normal exigiria contato com uma lingua
estrangeira que ao contrario da linguagem das infovias - um conjunto reduzido
de comandos e simbolos de carater e entendimento quase universal - pode ser
de dificil acesso e compreensao, participagéo de um funcionario da biblioteca,
uso de correios ou similares, implicando em tempo e custo exponenciais.

Padroes hoje quase reconhecidos mundialmente de catalogagéo
eletronica de documentos e titulos, viabilizam e facilitam esta forma de acesso
ainformagao, configurada nesta quarta altemativa. Todavia, coloca-se uma grande
restricdo: a disponibilidade da informagdo. Seguranga, politica, custo de
produgéo, entre outros fatores, sdo extremamente relevantes para uma
liberalidade a este acesso. E interessante notar que a tecnologia para viabilizar
esta forma de troca de informacdes ja é disponivel e menos onerosa que a
tradicional, cita-se como exemplo que ndo existe mais troca de documentos
entre o sistema financeiro internacional, ja que hoje praticamente todo o seu
funcionamento é via telematica. Sendo assim, a questao é essenciaimente
politica.

Aquintalinha é o uso do “LOGO". Este é uma linguagem de progarnagao
construida com fins educacionais e ndo com o objetivo de desenvolver sistemas
ou formar profissionais de programagao. Partindo das teorias de Piaget sobre o
desenvolvimento operatério na crianga e no adolescente e desenvolvido no fim
dos anos 60 por Seymour Papert, abre uma janela entre o mundo do computador
e o desenvolvimento da inteligéncia e aprendizagem.

Basicamente, 0 LOGO é composto de uma série de comandos primitivos
(para frente tantos passos, para tras tantos passos, vire a direita, a esquerda)
que podem ser combinados e formar novos comandos e iterativamente serem
usados indefinidamente. Por exemplo: o conjunto de primitivas “vire a direita,
para frente trés passos”, repetido quatro vezes forma um quadrado representado
pela “tartaruga” virando e andando na tela do computador. Este conjunto de
instrugdes € agora chamado de comando “quadrado”. Esta construgo paulatina
do conhecimento é o principio basico do LOGO e claramente deriva das idéias
de Jean Piaget. O LOGO n&o ensina 0 uso do computador, sua finalidade
principal € o desenvolvimento da crianca e do adolescente.

149



Educagdo e Filosofia, 10 (19) 145-151, jan./jun.1996

Ha muitas experiéncia desenvolvidas com o LOGO com relativo sucesso
€ as principais criticas a se colocar seriam a falta de entendimento de uma
linguagem natural pelo computador para a utilizagcao das primeiras fases de
desenvolvimento na pré-escola ou mesmo antes, implicando no uso, contraditério,
de uma linguagem de computagao, (as primitivas) formal. Outro aspecto a ser
lembrado é que o LOGO nao deve ser um mito. O mau uso das teorias
construtivistas - a simples reprodu¢do do ambiente do aluno limitando seu
desenvolvimento - tanto no LOGO e mais nesse por individualizar mais ainda o
ritmo de construgao dos alunos, como numa sala de auia “normal”, pode ser
extremamente deficiente.

CONSIDERACOES FINAIS

Pelo exposto, se mostra claro que as diversas linhas do uso do
computador na escola néo sdo antagbnicas e nem excludentes. Aplicagdes
como biblioteca de software e LOGO s&o razoavelmente faceis de serem
desenvolvidas e de certa forma nao colidem com o funcionamento tradicional
da escoia.

Alinha de uso de software na sala de aula apresenta sérias dificuldades
de operacionalizagao. Softwares especificos para um dado contetiddo num dado
contexto sio praticamente inexistentes. Seus beneficios, hoje, podem ser
faciimente superados com a utilizagao de recursos mais tradicionais, como a
utilizagdo de laboratério reais. Pode ser a altemativa do futuro.

A facilidade de comunicagéo propiciada pelo con)putador depende
essencialmente do jogo do poder e controle das mesmas. E claro que o meio,
o computador, n&o supera as dificuldades politicas.

A escola nao pode e nédo deve fugir do mundo real que a cerca. A
tecnologia de informética esté presente neste mundo e se escola néo se adequar
a esta realidade perde seu sentido de educagao. Portanto, o uso do computador
na escola € emergencial e irreversivel. Neste sentido, pelo menos a linha de
alfabetizagao no computador deve ser enfoque de implementagao. Apresenta
beneficios reais e claramente mensuraveis, além de relativa facilidade de
implantagao, visto que existem professores-técnicos com dominio bastante
satisfatério dos contelidos em cursos até mesmo extra-curriculares. Sendo
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assim, dada esta emergéncia a escola deve se mover rapidamente. Nao se
deve mitificar a tecnologia de computagao e qualguer tecnologia como um fim
em si mesma. O computador na escola deve ser entendido como uma simples
ferramenta, como um meio para as verdadeiras finalidades da educacéo.

A tecnologia de informéatica se desenvolve rapidamente. J4 se fala, e
isto ja é aplicado comercialmente, em realidade virtual. Esta, entre outras, sera
mais uma tecnologia a ser assimilada pela escola. Onde vamos parar é hoje
impossivel de determinar. Mas, enfatizando, a escola ndo deve passar ao largo.
E nés, profissionais do ensino, temos que estar atentos para as conseqiiéncias
e aplicagdes das novas tecnologias.
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