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Introducao

As novas tecnologias usadas na educa¢do — que ja estdo ficando velhas! — deverdo receber um novo
incentivo com a possibilidade de jungdo de diferentes midias em um s6 artefato: TV, video, computador, Internet.
Estamos assistindo ao nascimento da tecnologia digital, que podera ter um impacto ainda maior no processo
ensino-aprendizagem. Sera uma outra revolugdo que os educadores terdo de enfrentar sem ter digerido totalmen-
te o0 que as novas tecnologias tém para oferecer. E a questdo fundamental ¢ recorrente: sem o conhecimento
técnico sera possivel implantar solugdes pedagdgicas inovadoras e vice-versa; sem o pedagdgico os recursos
técnicos disponiveis serdo adequadamente utilizados?

Embora as sofistica¢des tecnologicas sejam ainda maiores, existem dois aspectos que devem ser observados
na implantagdo dessas tecnologias na educagdo. Primeiro, o dominio do técnico ¢ do pedagodgico ndo deve
acontecer de modo estanque, um separado do outro. E irrealista pensar em primeiro ser um especialista em
informatica ou em midia digital para depois tirar proveito desse conhecimento nas atividades pedagogicas. O
melhor é quando os conhecimentos técnicos e pedagdgicos crescem juntos, simultaneamente, um demandando
novas idéias do outro. O dominio das técnicas acontece por necessidades e exigéncias do pedagogico e as
novas possibilidades técnicas criam novas aberturas para o pedagogico, constituindo uma verdadeira espiral de
aprendizagem ascendente na sua complexidade técnica e pedagogica (Valente, 2002a).

O segundo aspecto diz respeito a especificidade de cada tecnologia com relagdo as aplicagoes pedagogicas.
O educador deve conhecer o que cada uma dessas facilidades tecnoldgicas tem a oferecer e como pode ser
explorada em diferentes situagdes educacionais. Em uma determinada situagéo, a TV pode ser mais apropriada do
que o computador. Mesmo com relagéo ao computador, existem diferentes aplicagdes que podem ser exploradas,
dependendo do que esta sendo estudado ou dos objetivos que o professor pretende atingir.

As facilidades técnicas oferecidas pelos computadores possibilitam a explorag@o de um leque ilimitado de
acgoes pedagogicas, permitindo uma ampla diversidade de atividades que professores e alunos podem realizar.
Por outro lado, essa ampla gama de atividades pode ou ndo estar contribuindo para o processo de construgdo de
conhecimento. O aluno pode estar fazendo coisas fantasticas, porém o conhecimento usado nessas atividades
pode ser o mesmo que o exigido em uma outra atividade menos espetacular. O produto pode ser sofisticado, mas
ndo ser efetivo na construgdo de novos conhecimentos. Por exemplo, o aluno pode estar buscando informagdes
narede Internet, na forma de texto, video ou graficos, colando-as na elaboragdo de uma multimidia, porém sem ter
criticado ou refletido sobre os diferentes contetudos utilizados. Com isso, a multimidia pode ter um efeito atraente,
mas ser vazia do ponto de vista de conteudos relevantes ao tema. Por outro lado, o aluno pode estar acessando
informagao relevante, usando recursos poderosos de busca, e essa informagao estar sendo trabalhada em uma
situacdo fora do contexto da tecnologia, criando oportunidades de processamento dessa informagio e, por
conseguinte, de construgdo de novos conhecimentos.

Nesse aspecto, a experiéncia pedagogica do professor ¢ fundamental. Conhecendo as técnicas de informatica
para a realizagdo dessas atividades e sabendo o que significa construir conhecimento, o professor deve indagar
se 0 uso do computador esta ou ndo contribuindo para a constru¢do de novos conhecimentos.

Para ser capaz de responder a essa pergunta, o professor precisa conhecer as diferentes modalidades de uso
da informatica na educagdo — programagao, elaboragdo de multimidia, uso de multimidia, busca da informagdo na
Internet, ou mesmo de comunicagao — e entender os recursos que elas oferecem para a constru¢do de conheci-
mento. Conforme analise feita em outro artigo (Valente, 1999a), em algumas situagdes o computador oferece
recursos importantes para a constru¢do de conhecimento, como no caso da programacao e da elaboragdo de
multimidias. Em outros, esses recursos nao estdo presentes, ¢ atividades complementares devem ser propostas
no sentido de favorecer essa construgdo. Por exemplo, no caso de busca e acesso a informagao na Internet, essa
informagdo ndo deve ser utilizada sem antes ser criticada e discutida. No entanto, essa visdo critica, em geral, nao
tem sido exigida nas atividades de uso da informatica e ela ndo pode ser feita pelo computador. Essa reflexao
critica cabe ao professor.

Ao sentir-se mais familiarizado com as questdes técnicas, o professor pode dedicar-se a exploragdo da
informatica em atividades pedagogicas mais sofisticadas. Ele podera integrar contetidos disciplinares, desenvol-
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ver projetos utilizando os recursos das tecnologias digitais e saber desafiar os alunos para que, a partir do
projeto que cada um desenvolve, seja possivel atingir os objetivos pedagdgicos que ele determinou em seu
planejamento (Valente, 2002b).

Assim, neste artigo serdo apresentadas trés grandes aplicagdes do computador na educagdo, procurando
mostrar e discutir o que essa tecnologia pode oferecer como meio para representar e construir novos conheci-
mentos, para buscar e acessar informagédo e para se comunicar com outras pessoas, ou estabelecer relagdes de
cooperacdo na resolugdo de problemas. No entanto, antes de iniciarmos esta discussdo, ¢ importante entender a
disting@o fundamental entre alguns conceitos como informagao e conhecimento e entre ensinar e aprender.

Aspectos pedagogicos: informaciao X conhecimento, ensinar X aprender

O que significa conhecimento e como ele difere da informagao? A informagao sera tratada aqui como os fatos,
os dados que encontramos nas publicagdes, na Internet ou mesmo aquilo que as pessoas trocam entre si. Assim,
passamos e trocamos informacdo. O conhecimento é o que cada individuo constréi como produto do
processamento, da interpretagio, da compreensdo da informagdo. E o significado que atribuimos e representa-
mos em nossa mente sobre a nossa realidade. E algo construido por cada um, muito proprio e impossivel de ser
passado — o que € passado ¢ a informacao que advém desse conhecimento, porém nunca o conhecimento em si.

Essa distingao entre informagao e conhecimento leva-nos a atribuir diferentes significados aos conceitos de
ensino e aprendizagem. Um significado para o conceito de ensino pode ser o literal, definido pela origem etimolégica
da palavra. Ensinar tem sua origem no latim, ensignare, que significa "colocar signos", e, portanto, pode ser
compreendido como o ato de "depositar informagao" no aprendiz — ¢ a educagdo bancaria, criticada por Paulo
Freire (1970). Segundo essa concepgdo, o professor ensina quando passa a informagdo para o aluno e este
aprende porque memoriza e reproduz, fielmente, essa informagdo. Aprender estd diretamente vinculado a
memorizagdo e a reprodugdo da informagao.

Uma outra interpretacdo para o conceito de aprender ¢ o de construir conhecimento. Para tanto, o aprendiz
deve processar a informag@o que obtém interagindo com o mundo dos objetos e das pessoas. Na interagdo com
o mundo, o aprendiz coloca-se diante de situagdes que devem ser resolvidos, e, para tanto, € necessario buscar
certas informagdes. No entanto, a informag@o nem sempre ¢ passivel de ser aplicada da mesma forma como foi
obtida. Por exemplo, memorizar o teorema de Pitdgoras pode ndo ser suficiente para resolver o problema de
minimizar o trajeto que um individuo faz para ir da sua casa a padaria. A aplicag@o da informagdo exige sua
interpretacdo e seu processamento, o que implica a atribuigdo de significados de modo que a informagao passe
a ter sentido para aquele aprendiz. Assim, aprender significa apropriar-se da informag@o segundo os conheci-
mentos que o aprendiz ja possui e que estdo sendo continuamente construidos. Ensinar deixa de ser o ato de
transmitir informacg@o e passa a ser o de criar ambientes de aprendizagem para que o aluno possa interagir com
uma variedade de situagdes e problemas, auxiliando-o em sua interpretagdo para que consiga construir novos
conhecimentos.

Se o conhecimento é produto do processamento da informagdo, como serd possivel incentivar esse
processamento e como ele acontece? Sera que ele pode ocorrer espontaneamente ou necessita de auxilio de
individuos mais experientes que possam facilitar o processamento da informagao ou a sua organizagao de modo
que se torne mais acessivel? Tudo indica que a espontaneidade ¢ insuficiente como meio gerador de conheci-
mento. Com o auxilio adequado de especialistas poderemos atingir graus de exceléncia educacionais cada vez
maiores.

A disting@0o entre uma abordagem educacional que privilegia a transmissdo de informagéo e uma abordagem
que enfatiza o desenvolvimento de projetos e a construgdo de conhecimento coloca os educadores entre dois
po6los que ndo podem ser vistos como antagonicos. Eles ndo podem ser extremistas no sentido de terem de optar
exclusivamente por uma pratica baseada na transmissdo de informag@o ou na constru¢do de conhecimento. O
educador deve estar preparado e saber intervir no processo de aprendizagem do aluno, para que ele seja capaz de
transformar as informacdes (transmitidas e/ou pesquisadas) em conhecimento, por meio de situagdes-problema,
projetos e/ou outras atividades que envolva a¢des reflexivas. O importante ¢ que haja um movimento entre essas
duas abordagens pedagogicas de forma articulada, propiciando ao aluno oportunidades de constru¢do do
conhecimento.
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O mesmo vale para o uso da tecnologia. Em um determinado momento a busca da informagao ¢ importante,
como a comunicagdo com outras pessoas. E a danga entre as abordagens pedagogicas e as diferentes aplicagdes
do computador que determina uma educacgao efetiva. Porém, para fazer isso, no caso do uso das tecnologias, ¢
importante saber o que elas oferecem do ponto de vista pedagogico.

Construciao e representacio de conhecimento

O conhecimento que ¢ construido na mente de um individuo pode ser representado ou explicitado por
intermédio de uma notagdo. Por exemplo, os conhecimentos musicais e 0 nosso pensar musicalmente podem ser
representados por meio da notagdo musical; podemos pensar sobre um fendmeno e representa-lo por intermédio
de uma equag@o matematica. No entanto, o que acontece na educagdo atualmente € que se assume que, para ser
capaz de representar essas idéias, € necessario, primeiro, ter o dominio da notagdo. Com isso, ensina-se a técnica
de resolucdo de equagdo e ndo a compreensdo do fendmeno e sua representagdo por intermédio da equagao; ou
0 dominio do instrumento e da notagdo musical e ndo a representagdo de idéias musicais. A complexidade da
notagdo passa a ser pré-requisito para o processo de representagdo de idéias e ndo ¢ trabalhada‘a questdo da
representacdo do conhecimento.

No caso da solug@o de problemas por intermédio da programagéo de computadores, principalmente usando
a linguagem Logo, o programa produzido pode ser visto como a representagéo, em termos de comandos dessa
linguagem, da resolugéo ou do projeto sendo desenvolvido. No entanto, esse programa ¢ mais do que a repre-
sentagdo, ja que ele pode ser executado pelo computador, produzindo um resultado. Esse resultado, quando
confrontado com a idéia que deu origem ao programa, possibilita ao aprendiz rever seus conceitos € com isso
aprimora-los ou construir novos conhecimentos. Assim, nasceu a idéia de que a programacao acontece em
ciclos, auxiliando o processo de constru¢do de conhecimento.

O fato de o computador poder executar a seqiiéncia de comandos que foi fornecida significa que ele esta
fazendo mais do que servir para representar idéias. Ele esta sendo um elo importante no ciclo de agdes descrigao
— execucao — reflexdo — depuracdo, que pode favorecer o processo de construgdo de conhecimento (Valente,
1993; Valente, 1999a). A aprendizagem decorrente tem sido explicada em termos de a¢des, que tanto o aprendiz
quanto o computador executam, as quais auxiliam a compreensao de como o aprendiz adquire novos conheci-
mentos: como o aprendiz, durante o processo de resolugdo de uma tarefa, passa de um nivel inicial de conheci-
mento para outros mais elaborados.

O ciclo de agdes pode ser identificado, principalmente, quando o aluno usa a linguagem de programacao
Logo para elaborar programas com o objetivo de resolver problemas. O desenvolvimento de um programa inicia-
se com uma idéia de como resolver o problema, ou seja, como produzir um determinado grafico na tela. Esta idéia
¢ passada para o computador na forma de uma seqiiéncia de comandos do Logo. Essa atividade pode ser vista
como o aluno agindo sobre o objeto "computador". Entretanto, essa a¢do implica a descri¢do da solucdo do
problema, usando comandos do Logo.

O computador, por sua vez, realiza a execugao desses programas, apresentando na tela um resultado. O aluno
pode usar essas informagdes para realizar uma reflexao sobre o que ele intencionava e o que esta sendo produ-
zido, acarretando diversos niveis de abstracdo: abstracdo empirica, abstragdo pseudo-empirica ¢ abstracdo
reflexionante (Piaget, 1995; Mantoan, 1994).

Essa reflexdo pode acarretar uma das seguintes agoes alternativas: ou o aluno ndo modifica o programa
porque as suas idéias iniciais sobre a resolu¢do daquele problema correspondem aos resultados apresentados
pelo computador, e, entdo, o problema esta resolvido; ou depura o programa quando o resultado ¢ diferente da
sua inten¢do original. A depuragdo pode ser em termos de alguma convengao da linguagem Logo, sobre um
conceito envolvido no problema em questdo (o aluno ndo sabe sobre angulo), ou ainda sobre estratégias.

(o aluno ndo sabe como usar técnicas de resolucao de problemas). A depuragao implica uma nova descri¢ao
e, assim, sucessivamente, repetindo o ciclo descrigdo — execucdo — reflexdo — depuragio — descrigao.

Sob a ¢tica do ciclo, cada uma das versdes do programa que o aprendiz produz pode ser vista como uma
explicitagdo do seu raciocinio, por meio de uma linguagem precisa e formal. Nesse sentido, a descrigdo no ciclo
corresponde a idéia da representacdo do conhecimento, mencionada anteriormente. A execugéo, ao fornecer um
resultado sobre o que o aprendiz intencionava, pode ajuda-lo no processo de reflexdo e depuracgdo das idéias,
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permitindo atingir ou ndo a resolugdo do problema. Em algumas situagdes, o aluno pode ndo dispor do
conhecimento necessario para progredir, e isso significa abortar o ciclo. Neste ponto, entra a figura do profes-
sor ou de um agente de aprendizagem, que tem a fun¢do de manter o aluno realizando o ciclo. Para tanto, o
agente pode explicitar o problema que o aluno esta resolvendo, conhecer o aluno e como ele pensa, incentivar
diferentes niveis de descrigdo, trabalhar os diferentes niveis de reflexdo, facilitar a depuragdo e utilizar e
incentivar as relagdes sociais (Valente, 1996). O grande desafio ¢ fazer com que o aluno mantenha o ciclo em
acdo.

O ciclo que se estabelece na interagdo aprendiz — computador pode ser mais efetivo se mediado por um agente
de aprendizagem ou professor que saiba o significado do processo de aprender por intermédio da construgdo de
conhecimento. O professor precisa compreender as idéias do aprendiz e saber como atuar no processo de constru-
¢do de conhecimento para intervir apropriadamente na situaggo, auxiliando-o nesse processo. No entanto, o nivel
de envolvimento ¢ a atuagdo do professor sao facilitados pelo fato de o programa ser a descrigdo do raciocinio do
aprendiz e explicitar o conhecimento que ele tem sobre o problema que esta sendo resolvido.

Além disso, o aprendiz esta inserido em ambiente social e cultural constituido, mais localmente, por colegas,
professores, pais, ou seja, pela comunidade em que vive. Ele pode extrair os elementos sociais e culturais como
fontes de idéias e de informagdo, bem como identificar problemas para serem resolvidos, via computador. A
interagdo do aprendiz com o computador e os diversos elementos que estdo presentes na atividade de programa-
¢d0 sao mostrados no esquema da figura 1.
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Figura 1 —Interacio aprendiz — computador na situacio de programacio

O ciclo em que se da o processo de programagido pode acontecer também quando o aprendiz utiliza outros
softwares, como processador de texto ou sistemas de autoria (Valente, 1993; Valente, 1999a). A diferenga da
programagao para esses outros usos ¢ o quanto esses outros softwares oferecem em termos de facilidade para a
realizacao do ciclo descri¢ao — execugao — reflexdo — depuragdo — descrigdo. A limitagdo ndo esta na possibilidade
de representar conhecimento, mas na capacidade de execugdo do computador. Por exemplo, no processador de
texto ¢ muito facil representar idéias, e a representagdo ¢ feita por intermédio da escrita em lingua materna.
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Porém, o computador ainda ndo tem capacidade de interpretar esse texto fornecendo um resultado sobre
seu conteudo. Ele pode fornecer informagao sobre a formatagdo do texto, a ortografia e, em alguns casos,
sobre aspectos gramaticais. Mas ndo ainda sobre o significado do contetido. Isso tem de ser realizado
por uma pessoa que 1€ o texto e fornece o "resultado" dessa leitura em termos de significados, coeréncia
de idéias, etc.

A idéia do ciclo tem sido util para identificar as a¢des que o aprendiz realiza e como cada uma delas pode
ajuda-lo a construir novos conhecimentos sobre conceitos, resolucio de problema, sobre aprender a aprender
e sobre o pensar. Porém, como mecanismo para explicar o que acontece com a mente do aprendiz na interagao
com o computador, a idéia de ciclo ¢ limitada. As a¢des podem ser ciclicas e repetitivas, mas a cada realizacio
de um ciclo as construgdes sdo sempre crescentes. Mesmo errando e ndo atingindo um resultado de sucesso,
o aprendiz esta obtendo informagdes que sdo Uteis na constru¢do de conhecimento. Na verdade, terminado
um ciclo, o pensamento nunca ¢ exatamente igual ao que se encontrava no inicio da realizagdo desse ciclo.
Assim, a idéia mais adequada para explicar o processo mental dessa aprendizagem ¢ a de. uma espiral (Valente,
2002a).

Um outro aspecto presente na representagdo dos conhecimentos explicitado no trabalho com o computa-
dor ¢ o fato de ser possivel identificar, do ponto de vista cognitivo, os conceitos e as estratégias que o
aprendiz utiliza para resolver um problema ou projeto. Esse ¢ o lado racional, cognitivo da resolu¢do de um
projeto. Porém, nesse projeto também estdo presentes aspectos estéticos que nao podem ser ignorados. Eles
também estdo representados por intermédio de comandos e podem ser analisados de modo idéntico ao que
normalmente € feito com o aspecto cognitivo. Esse ¢ o lado emocional e afetivo do trabalho com o computador,
que, normalmente, tem sido ignorado. A medida que recursos de combinagio de textos, imagens, animagio
estdo se tornando cada vez mais faceis de serem manipulados e explorados, ¢ possivel entender como as
pessoas expressam esses sentimentos por intermédio dos softwares. Representar ou explicitar esse conheci-
mento estético constitui o primeiro passo para compreender o lado emocional, que na educagio tem sido
sobrepujado pelo aspecto cognitivo, racional.

Busca e acesso a informacao

O computador apresenta um dos mais eficientes recursos para a busca e o acesso a informagao. Existem hoje
sofisticados mecanismos de busca que permitem encontrar de modo muito rapido a informagao existente em
banco de dados, em CD-roms e mesmo na Web. Essa informagéo pode ser um fato isolado ou organizado na forma
de um tutorial sobre um determinado tépico disciplinar. Porém, como foi dito anteriormente, somente ter a
informacgao ndo significa que o aprendiz compreenda o que obteve.

No caso dos tutoriais, a informagao é organizada de acordo com uma seqiiéncia pedagogica e o aluno pode
seguir essa seqiiéncia, ou pode escolher a informagao que desejar. Em geral, ha softwares que permitem escolha,
as informagdes sdo organizadas na forma de hipertextos (textos interligados), e passar de um hipertexto para
outro constitui a acdo de "navegar" no software.

Tanto no caso de o aluno seguir uma seqii€ncia predeterminada quanto de o aluno poder escolher o caminho
a ser seguido, existe uma organizacao previamente definida da informagdo. A interagdo entre o aprendiz e o
computador consiste na leitura da tela (ou escuta da informagao fornecida), no avango na seqiiéncia de informa-
¢d0, na escolha de informacgao e/ou na resposta de perguntas que sao fornecidas ao sistema.

O uso da Internet e, mais especificamente da Web, como fonte de informagao nao ¢ muito diferente do que
acontece com os tutoriais. Claro que, no caso da Web, existem outras facilidades, como a combinagao de
textos, imagens, animagao, sons ¢ videos, que tornam a informagdo muito mais atraente. Porém, a a¢do que o
aprendiz realiza ¢ a de escolher entre opgdes oferecidas. Ele ndo esta descrevendo o que pensa, mas decidindo
entre varias possibilidades oferecidas pela Web. Uma vez escolhida uma op¢ao, o computador apresenta a
informagao disponivel (execucdo da opgdo) e o aprendiz pode refletir sobre ela — reflexdo sobre a opgdo ou a
abstracdo reflexionante. Com base nessas reflexdes o aprendiz pode selecionar outras op¢des, provocando
idas e vindas entre topicos de informagdo e, com isso, navegar na Web. Essas ac¢des sdo representadas na
figura 2.
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Figura 2 —Interac¢io aprendiz — computador navegando na Internet

A Internet esta ficando cada vez mais interessante e criativa, possibilitando a exploragdo de um niimero
incrivel de assuntos. Porém, se o aprendiz ndo tem um objetivo nessa navegacao ele pode ficar perdido. A idéia
de navegar pode manté-lo ocupado por um longo periodo de tempo, porém muito pouco pode ser realizado em
termos de compreensao e transformagao dos topicos visitados em conhecimento. Se a informagao obtida ndo ¢é
posta em uso, se ela ndo ¢ trabalhada pelo professor, ndo ha nenhuma maneira de estarmos seguros de que o
aluno compreendeu o que estd fazendo. Nesse caso, cabe ao professor suprir essas situagdes para que a
construgdo do conhecimento ocorra.

Comunicacao

Computadores interligados em rede e, por sua vez, interligados a Internet constituem um dos mais poderosos
meios de troca de informagao e de realizagdo de agdes cooperativas. Por meio do correio eletronico (e-mail) é
possivel enviar mensagens para outras pessoas conectadas na rede e para os locais mais remotos do planeta. E
possivel entrar em contato com pessoas e trocar idéias socialmente, ou conseguir ajuda na resoluc@o de proble-
mas ou mesmo cooperar com um grupo de pessoas na elaboragdo de uma tarefa complexa. Tudo isso acontecen-
do sem que nenhuma pessoa deixe seu posto de trabalho, de estudo ou sua habitagao.

Do ponto de vista de constru¢do de conhecimento, a cooperagdo que acontece entre pessoas de um determi-
nado grupo é uma das maneiras mais interessantes de uso das facilidades de comunicagdo do computador, consti-
tuindo uma das abordagens de educac@o a distancia. Essa abordagem tem sido denominada de "estar junto virtual"
(Valente, 1999b) e envolve o acompanhamento e o assessoramento constante dos membros do grupo, no sentido de
poder entender o que cada um faz, para ser capaz de propor desafios e auxilia-lo a atribuir significado ao que esta
realizando. S6 assim € possivel ajudar cada um no processamento das informagdes, aplicando-as, transformando-
as, buscando novas informag¢des e, assim, construindo novos conhecimentos.

Na abordagem do "estar junto virtual", a interagdo entre aprendizes — membros de grupo — pode acontecer
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por meio de foruns de discussdo, chats, murais e portfélios de modo que a comunicagao via Internet possibilite
arealizagdo do ciclo de agdes descrigdo — execugdo — reflexdo — depuragdo — descri¢ao (Valente, 1999a) viarede.
Esse ciclo inicia-se com o engajamento do grupo na resolu¢do de um problema ou projeto. A acao de cada
aprendiz produz resultados que podem servir como objetos de reflexdo. Essas reflexdes podem gerar indaga-
¢oes e dificuldades que podem impedir um aprendiz de resolver o problema ou o projeto. Nessa situacao, ele
pode enviar essas questdes ou uma breve descri¢do do que ocorre para os demais membros do grupo ou para
um especialista. Esse especialista reflete sobre as questdes solicitadas e envia sua opinido, ou material, na
forma de textos e exemplos de atividades que poderdo auxiliar o aprendiz a resolver seus problemas. O aprendiz
recebe essas idéias e tenta colocéd-las em agdo, gerando novas duvidas, que poderdo ser resolvidas com o
suporte dos demais colegas ou do especialista. Com isso, estabelece-se um ciclo que mantém os membros do
grupo cooperando entre si, realizando atividades inovadoras e criando oportunidades de construgao de co-
nhecimento. Assim, a Internet pode propiciar o "estar junto" dos membros de um grupo, tendo o suporte de um
especialista, vivenciando com ele o processo de construgdo do conhecimento. A figura 3 ilustra o "estar junto
virtual".

reflete

descreve

. s reflete
indagacoes
reflete = ' ~
reporta
idéias
age

aprendizes especialistas

Figura 3 —Ciclo de cooperacio que se estabelece na interacio aprendizes — especialista, no "estar junto
virtual' via Internet

O "estar junto virtual" vai além de uma simples comunicagdo via rede. Ele propicia as condi¢des para a
comunicag¢do e a troca de experiéncias dos membros de um determinado grupo na elaboragio de um projeto ou
na resolugdo de um problema. Quando o grupo ndo tem condi¢des de resolver o problema, ele pode recorrer a
ajuda de um especialista, que pode criar condigdes ndo so para que o problema seja resolvido, mas para que
essas oportunidades possam gerar novos conhecimentos. Para que isso ocorra, as interagdes com os aprendi-
zes devem enfatizar a troca de idéias, o questionamento, o desafio e, em determinados momentos, o fornecimen-
to da informag@o necessaria para que o grupo possa avangar, ou seja, o "estar junto" ao lado do aprendiz,
vivenciando e auxiliando-o a resolver seus problemas.
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Conclusoes

Essas diferentes aplicagdes do computador na educago foram apresentadas de forma separada, embora elas
possam ocorrer simultaneamente, quando o aprendiz desenvolve um projeto ou resolve um problema por inter-
médio do computador. Todas essas aplicagdes se ddo usando o mesmo recurso ¢ dependem somente da existén-
cia de softwares especificos ¢ do fato de o computador estar ligado na Internet. Quando o projeto esta sendo
resolvido, o aluno pode, em uma determinada situagdo, usar os recursos de representagdo da solugao do projeto
usando uma linguagem de programacao ou um software de autoria para a elabora¢do de uma pagina para a Web,
ou pode buscar uma informagdo ou mesmo enviar mensagens para um determinado especialista (Valente, 2002b).
Nao existe uma hora predeterminada ou mesmo um curriculo a ser cumprido para que essas aplicagdes sejam
exercitadas e praticadas.

Essa breve andlise sobre as questdes técnicas e pedagdgicas da informatica na educagdo mostra que os
grandes desafios dessa area estdo na combinag@o do técnico com o pedagdgico e, essencialmente, na formacao
do professor para que ele saiba orientar e desafiar o aluno para que a atividade computacional contribua para a
aquisi¢do de novos conhecimentos.

A formagdo do professor, portanto, envolve muito mais do que prové-lo com conhecimento técnico sobre
computadores. Ela deve criar condi¢gdes para que ele possa construir conhecimento sobre os aspectos
computacionais, compreender as perspectivas educacionais subjacentes as diferentes aplicagdes do computa-
dor e entender por que e como integrar o computador na sua pratica pedagogica. Deve proporcionar ao professor
as bases para que possa superar barreiras de ordem administrativa e pedagogica, possibilitando a transi¢do de
um sistema fragmentado de ensino para uma abordagem integradora de conteudo e voltada para a elaboragdo de
projetos tematicos do interesse de cada aluno. Finalmente, deve criar condigdes para que o professor saiba
recontextualizar o aprendizado e a experiéncia vivida durante sua formagdo para sua realidade de sala de aula,
compatibilizando as necessidades de seus alunos e os objetivos pedagogicos que se dispde a atingir (Prado e
Valente, 2002).

Nesse sentido, o desafio dessa formagao ¢ enorme. Ela deve ser pensada na forma de uma espiral crescente
de aprendizagem, permitindo ao educador adquirir simultaneamente habilidades e competéncias técnicas e peda-
gbgicas. No entanto, a preparagido desse professor ¢ fundamental para que a educag@o dé o salto de qualidade
e deixe de ser baseada na transmissdo da informagao para incorporar também aspectos da constru¢ao do conhe-
cimento pelo aluno, usando para isso as tecnologias digitais, que estdo cada vez mais presentes em nossa
sociedade.
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