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Introducao

Atualmente percebemos grandes progressos tecnoldgicos e
mudancas na sociedade e no comportamento humano, o que nos
propoe desafios cada vez maiores no sentido de atualizar-se cons-
tantemente e transformar a avalanche de informacdes a que
estamos sujeitos em conhecimento real e pratico.

As vezes, ndo sabemos como melhorar nossa capacidade de
processar informacoes e utiliza-las em experiéncias concretas que
possibilitem uma evolucédo pessoal e profissional. Também nos

perguntamos frequentemente:

Como ser um agente de transformacéao e
construcao social? Como aprender a relacionar-se
COm esse novo contexto?

Questdes como essas sdo recorrentes n&o s6 na vida pesso-
al, mas, principalmente, negtrabalio"diario de educadores que

convivem com uma n realidade: o Uso'a informatica no pro-
cesso de ensino-aprendizage
Sabemos que o gomputador tem sid@ cada vez mais utilizado
como uma ferramenta na educ escolar. Diversas escolas
om

brasileiras ja conta uso de putadores dentro das
salas de aula do ensino f%mmdio. Também vem cres-
cendo o nimero de laboratdrios de ihformatica nessas institui

coes. Alé sso, o Governo eral e al Estaduais

is tém desenvolvido p '|etos para ﬁ“igar e-capacitar

professores pa izacdo de computadores em actes peda-

e Munici

gogicas.
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Por isso muitos profissionais da educacao querem aprender
a utilizar este meio revolucionario: o computador. Mas, lamenta-
velmente, essa tecnologia acaba nos fascinando muito mais do
gue seu uso propriamente dito.

Esquecemos que o computador € apenas mais uma ferra-
menta a ser utilizada em sala de aula. Claro que & uma ferramen-
ta diferenciada pelo poder de interacdo que proporciona aos usu-
arios e pela possibilidade de simulacées que permite no trabalho
docente.

Porém, quando colocamos a tecnologia acima de nossos ob-
jetivos escolares, ou mesmo ao utilizarmos o computador para
mascararmos nossos problemas diarios de sala de aula (conteu-
dodisciplinar, dificuldades de materiais, falta de condicdes de tra-
balho, etc.), estamos considerando que uma magquina por si so
possa resolver tudo num “passe de magica “. Com esse tipo de
postura, esquecemos que uma mudanca na educacao ocorre
somente a partir de mudancas culturais-de um povo, pela sua
evolucao politica e social; e ndo apenas por meio de avancos
tecnoldgicos, que em certas circunstancias se demonstram en-
ganadores e extremamente positivistas, servindo a ideologias
especificas.

Frente a esse cenario, nosso estudo apresenta a criatividade
como método para o aprimoramento das praticas de informatica
aplicada a educacao. Através de jogos e atividades criativas, de-
monstramos como € possivel inserir nossos alunos no mundo
digital, oferecendo um aprendizado mais duradouro, atualizado
em relacdo aos avancos sociais e tecnoldgicos, e baseado na cons-

trucao coletiva de conhecimentos.
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Enfatizamos o universo infantil, pois acreditamos que o de-
senvolvimento da criatividade na infancia é fundamental para a
formacao da autoconsciéncia, do senso critico e do pensamento
divergente. E somente educando individuos que pensem por si
proprios e facam suas escolhas, podemos prepara-los para atuar
numa sociedade em intenso aprimoramento tecnaldgico.

Em nossas técnicas, também consideramos a necessidade
de explorarmos acdes coletivas e cooperativas dentro da escola,
a fim de melhorarmos as relacoes interpessoais e visando a so-
cializacao do aprendizado. Assim, ressaltamas a importancia das
interacdes criativas no uso do “computador socializador” em
ambientes educacionais.

Para que educadores e outros profissionais interessados
entendam claramente nossa proposta de nova utilizacéo da
informatica na educacédo, descreveremos detalhadamente uma
série de atividades e brincadeiras criativas que ja foram aplica-
das em sala de aula. Essas experiéncias podem servir de ponto
de partida para a transformacéo das atividades pedagoégicas as-

sociadas ao computador.

Il
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S =4 UM PENSAR SOBRE
INFORMATICA NA
2S5 EpDucAcAo

Os tempos mudaram e estamos cada vez mais frente ao fu-
turo projetado nos filmes e livros de ficcdo cientifica que inicia-
ram nos anos 50, passando por McLuhan ou mesmo Arthur Miller,
George Lucas, e outros. Para os mais misticos, esses profetiza-
ram, visionaram os tempos que estamos vivendo,

e 0s seus sonhos foram transforma-

dos em realidade através do com-
putador, da televisao, do satélite, do
video game, do celular; da Internet, ...
Consideramos que estamos viven-
doamaiorrevolucao cultural dos dltimos
cem anos, revolucdo esta que prioriza o pensar,
resgatando no homem a figura essencial para direcionar o futuro
e 0 uso adequado das maquinas. Esta revolucéo no pensar huma-
no privilegia os mais criativos e capazes, ndo s6 de memorizar 0s
conteudos abundantes numa sociedade informatizada, mas tam-
bém capazes de processa-los de forma Unica e criativa transforman-
do a informac&o em conhecimento e revolucionando a sociedade.
Pena que as nossas escolas estejam ainda engatinhando no
inicio do século passado, utilizando tecnologias antigas como o
quadro negro, o velho giz e as cadeiras e mesas umas atras das
outras. Continuam reproduzindo padrées ultrapassados, princi-
palmente, com as suas teorias de ensino a base da memorizacéo,

de cunho totalmente racionalista, priorizando sempre o cognitivo,



HIFORMATICA NA EDUCACAD @- Um obhar ¢riative
w

deixando de lado o afetivo e psicomotor; condenando a escola a
este fim.

Claro que todos nés queremos mudanca, o professor, os alu-
nos, a comunidade escolar, todos querem uma escola mais
engajada, real e participativa. Neste aspecto, todas as tecnologias
gue possam ajudar no ensing, na modernizacao da aprendizagem
e na atualizac@o da escola vém para contribuir com esta alegre,
porém dificil, tarefa de educar.

A informatica, dentre todas estas tecnologias, € certamente
a mais promissora e que oferece ao educador mais possibilida-
des e recursos para auxiliar na sua tarefa em sala de aula. O uso
da tecnologia esta relacionado ao aperfeicoamento do processo
de ensino-aprendizagem, porem nao pede ser samente uma mo-
dificacdo de técnica, precisamos mudar.0s paradigmas pedago-
gicos.

Em seu relatério, Ceryeh-observa algo impartante, que nos
leva a uma das guestées-centraisda discussdo acerca da

informatica aplicada-a-educacao..Diz-ele:

“ Talvez a.impacto da informatica na educacao formal
nao sgja tdo grande quanto 0 desgjado por uns e temido
por outros, pois as escolas e a educacéo em geral sdo
particularmente resistentes a introducdo de novas
tecnologias educacionais. Porém, assim como ocorre
com a televisdo, a informatica influenciara a educacéo
mais pelo modo como os computadores serdo utilizados
fora da sala de aula (como, por exemplo, nas
residéncias) do que pela maneira como serdo utilizados
na escola. A questdo, portanto, é saber se o sistema

13
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educacional ira, do mesmo modo como fez com os
televisores, desprezar a difusdo dos computadores e
todas as suas consequiéncias, isto &, se o sistema
educacional ira permitir gue o conhecimento e as
atitudes das criangas sejam mais influenciados pelo que
aprendem fora da escola (hoje pel os televisores, amanha
pel os computadores residenciais) do que pelo que
aprendem na escola propriamente dita"

A Informatica na Educacao & composta por dois momentos:
utilizacdo da técnica; conhecimento a ser construido. Esses mo-
mentos ndo sao lineares, eles se relacionam dialeticamente. Por-
tanto, na mediada que o aluno vai se apropriando da técnica, con-
segue interagir melhor com o conhecimento a ser construido, e
na mediada que vai ampliando seu conhecimento, vai aprimoran-
do o uso da técnica.

Estes momentos sédo determinantes na maneira de olharmos
a informatica aplicada na educacao, respeitando-os, valorizando-
0s por iguais e discutindo-os com colegas e comunidade escolar.

Isso & fundamental para implantarmos modelos de

informatica aplicados a escola que sejam

o

= inclusores e que respeitem as caracte-

’ risticas individuais dos membros da co-

munidade, realizando uma implantacao

consciente, onde os aspectos do apren-

' der e do pensar estejam acima das
guestdes técnicas e racionais.

Desta forma acreditamos que a informa-
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tica aplicada aos processos educacionais pode oferecer um ca-
minho de mudanca para a velha escola, claro que nunca como a
“salvadora da patria”, mas como mais uma ferramenta a servico
dos professores. Estes por sua vez precisam se reciclar para
poder utilizar esta maquina ndo apenas como calculadora ou como

“maquina de escrever textos”.

O professor no novo contexto da informatica
utilizada na educacao

" A moder nizacado do mundo nos ultimos 30 anos superou
as mudancas ocorridas ao longo dos milénios. A
revolucdo da informacéo e o fendémeno da globalizacéo
tornaram-nos, realmente, "indios" da mesma aldeia
global. Nossos alunos tém um volume cada vez maior de
informaces a sua disposicao, atraveés da televisio,
radio, internet, video, etc. Essas informactes sao
acompanhadas por uma tecnologia capaz de transmitir
simultaneamente para todo o mundo civilizado. Claro
gue nessa realidade, o professor muitas vezes ndo tem
tempo para acompanhar esse rapido desenvolvimento.
Em alguns momentos, corre-se o risco de estar falando
outra lingua na sala de aula.” (Haetinger, M. 1998)

Nesse momento de nossa discussao, chamamos a atencao
para a importancia do papel do professor nesse novo processo
educacional. Numa proposta interacionista, o professor deixa de
ser o informante do saber, como no Racionalismo, e assume a

funcdo de mediador entre o sujeito que aprende e o objeto de
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conhecimento, favorecendo a interacao.

Muitos professores tém dificuldades de compreender o pro-
cesso de ensino-aprendizagem de uma forma diferente da qual
fez parte da sua histéria. Percebemos que os professores preci-
sam aprender a aprender, para poder ensinar. Essa mediacao,
necessariamente, dad-se num contexto social interativo.

Se o professor nao precisasse ser mediador do processo de
aprendizagem, e se esse processo fosse uma simples apropria-

cao individual sem nenhum apoio externo, "ndo haveria analfa-

betos" (Kauffmann, 1989). O professor tem o papel de
"ajudar os alunos nas necessidades, com intervencoes
especificas de acordo com o nivel de concepcéao
gue essa crianca tem sobre a lingua escrita"
(op. cit.).

E fundamental para o professor o co-
nhecimento tedrico para que ele possa
acompanhar a evolucao de cada aluno e
interpretar o nivel de desenvaolvimento em
que ele se encontra. Outro aspecto relevan-
te € a relacao afetiva que estabelece com seus
alunos. Através de uma boa relacédo afetiva, os alunos vao se sen-
tir mais confiantes ao expressarem a forma como estao pensan-
do, pois serao compreendidos.

Os educadores devem ser multidisciplinares em atuacéao e
formacao, e, além dos conteudos e metodologias referentes ao
ensino e aprendizagem das disciplinas que lecionam, devem ter
um maior conhecimento sobre as técnicas que envolvem os no-

vos processos e ferramentas que tém ao seu dispor. Palavras
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como hardware, software, bandas de transmisséo, TV a cabo,
satelite, teorias de comunicacao, estetica e design, entre outras,
passarao a fazer parte do dia a dia. Somente dominando e inte-
grando-se neste novo momento do viver, pode-se falar de igual

para igual com os alunos e inseri-los neste novo/velho planeta.
Mas como participar desde contexto e conseguir o tempo e a
reciclagem necessaria para poder acompanhar esta mudanca
no contexto social? Como manter o papel de educador e a
sintonia com o mundo presente, se as vezes & muito
dificil ter tempo e possibilidades de conseguir o
acesso a estes processos e sistemas tdo impor-

tantes?

Certamente o papel do educador esta mu-
dando frente a estas evolucdes apresentadas
todos os dias. Este desafio & descrito por vari-
os educadores como um processo de evolucao
permanente e constante, onde se aprende

vivenciando e convivendo.
Este novo educador tem como tarefa princi-
pal OUVIR, varios autores citam isto como a gran-
de revolucéo no papel do professor, que o aproxima do edu-
cador enquanto agente de transformacao.
Um novo papel passa por muitas acées da parte individual,
e por parte das instituicbes em que os individuos estao inseri-
dos. Com certeza, € preciso entender que: a partir de agora, o
aprender, que antes era ciclico, normalmente determinado por
momentos muito marcados e as vezes com intervalos enormes

entre uma aprendizagem e outra, torna-se constante. Ou seja, a

17
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partir de agora € preciso aprender sempre e 0 tempo todo.
Aprender com todas as coisas e pessoas, perder o sentido que
muitos pensam ter de donos do saber, aprender com uma cri-
anca, com o motorista de 6nibus, com o engenheiro ou gari.
Aprender a aprender este € o novo desafio dos educadores
neste novo contexto. Sobre isto, Garcia fala do papel da escola
neste contexto de aprendizagem mais dinamica, na opinido dele,

€ necessario que a escola:

“Se torne ndo um lugar de treinamento, mas um
ambiente de formacao do presente renovado que, sem
desprezar astradicoes, cria as bases das novas tradicoes
para um futuro vislumbrado, mas ja de certa maneira
visualizado.” (Garcia, 1997)

Esta aprendizagem vai além, inclui um novo
contexto, novas ferramentas a serem

—

- aprendidas e assimiladas pelos educado-
» @\l’fﬂ res, pois os alunos parecem muitas ve-
zes que ja nasceram sabendo se relacio-
e nar com este mundo virtual e digital.
Esta nova postura do professor fren-
te a modernidade e a evolucdo é a base
para as mudancas tao prementes na escola.
Esta diferenca é vital! Pode ndo parecer aos olhos menos aten-
tos, mas certamente é fundamental. Aprender € interagir, indivi-
dual e socialmente.
Por isto, algumas barreiras devem ser vencidas e introduzir

nas aulas mais do que metodologias ligando a informatica as ati-
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vidades escolares, e inserir o prazer do pensar livre e criativo na
informatica na educacéao.

A inclusdo da informatica como recurso pedagdégico € mais
do que querer, € fundamental para desenvolver todas as possibili-

dades do saber.

"Na escola, ndo podemos esgquecer que ele é um meio,
como o lapis e o papel, ou como o videoea TV. O que
pode ser feito com ele dentro de uma escola € coisa que
anda em ebulicdo. Paraa TV e o cinema, até hoje, ano
apos ano, tem se descoberto melhores maneiras de usa-
los na escola. (...) Com o computador, que € recente,
certamente acontecera 0 mesmo por muito tempo ainda.
Podemos ter a certeza de que coisas muito mais
interessantes e bem feitas aparecerao nos proximos anos.
Apesar disso, olhemos para o momento atual e
analisemos o que se pode fazer com o computador na
escola hoje.” (Valente, 1996)

Esta “maquininha” surgiu para tentar suprir e oferecer a pos-
sibilidade de criar um novo momento no uso das ferramentas de
tecnologias educacionais na sala de aula. Este invento surgiu para
auxiliar a fazer contas matematicas mais rapidamente, e se tor-
nou mais modernamente num companheiro capaz de oferecer
até vivéncias.

Agora, ndo se pode esquecer que € porgue 0 computador €
interativo que estao resolvidas todas as limitacoes, que fizeram
com que as outras tecnologias ndo fossem utilizadas na educa-

cao.

19
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Enfrentar essa nova realidade nao significa simplesmente tra-
zer para dentro da escola a tecnologia, depende muito da atua-
cao do professor, do projeto politico pe-
dagogico da escola, isto &, a articula-
céo entre as novas ferramentas e
os objetivos da sua acédo. E funda-
mental a busca continua de um tra- ‘E_“}_“;_l
balho que possibilite ao educando o
construir e reconstruir conhecimen-
tos, de forma cooperativa utilizando-
se de todos os meios, e, em especial da
informatica educativa. Deve-se considerar, importante também,
0 processo de formacéao continuada do professor, sendo que néo
bastam treinamentos técnicos (dominio do computador) e con-
ceitos educacionais separados, € necessario a integracao de
ambos. Precisa-se ter de forma clara como se aprende para trans-
formar a acao do professor. Do contrario, corre-se o risco de tra-
balhar o velho de forma eletrénica.

O maior paradigma a ser superado no uso da tecnologia, por
incrivel que possa parecer; € a propria tecnologia. No primeiro
olhar, a tecnologia e este aparato eletrénico dos tempos maoder-
nos causam um certo fascinio a todos, ou a muitos. Ela acaba
tomando um lugar de muito destaque.

Este talvez seja 0 conhecimento mais importante a ser apren-
dido neste processo de descobrir todos os usos da informatica
aplicada na educacao, como se pode aprimorar este uso da
informatica na educacéo e agregar a ele 0s novos ensinamentos

e aprendizagem adquiridas no aprimoramento acontecido no en-
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sino escolar sem o uso da informatica.

Este carater de modernidade contido nestas ferramentas
deve ser associado a este processo também novo de vivenciar e
participar construindo o conhecimento, contido nas atividades e
jogos criativos, e aplicar estes conceitos na informatica e nos seus
processos de descoberta e inclusédo digital, com isto, aléem de
desenvolver as habilidades de usar melhor o computador e sua
capacidade de inteirar e integrar, possa tambem oferecer o pen-
sar e as vivencias completas e Unicas nas atividades de sala de
aula.

O uso das Novas Tecnologias aplicadas a Educacéo deve ser
considerado em uma nova postura, tanto do professor como dos
alunos. Pois o aluno, através do uso destas ferramentas, deve se
comprometer muito mais com o seu aprendizado, o que ndo acon-
tecia com o ensino tradicional, de apenas recepcao de conteu-
dos. E o professor precisa estar aberto as mudancas na sua for-

ma de trabalhar, de forma a ndo repetir o ensino tradicional com

uma nova embalagem.

Este é o real desafio, superar as li-
mitacoes, estar aberto para esta nova
sociedade de tecnologia, da velocidade,
da descoberta, onde ndo se pode mais
repetir a mesma aula todos os anos,
onde se tem que buscar, buscar, bus-
car e saber que o aprender nunca aca-
ba, o homem, sim, passa, mas o conhe-
cimento fica e certamente € o maior

legado para as novas geracoes.

2
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Portanto aplicar e implementar projetos de informatica apli-
cada a educacao devemos considerar que estes so serao bem
sucedidos de conseguirmos democratizar o uso desta ferramen-
ta chamada computador, se conseguirmos mesmo nas salas mais
distantes e mais pobres, incluir esta ferramenta, pois sendo sera
mais um fator de exclus&o social.

Por este motivo cabe a comunidade escolar pensar formas
de viabilizar esta “inclusdo” da escola nesta tecnologia e oferecer
um pensar diferente ndo apenas para o uso da informatica na
sala de aula, mais um pensar diferente sobre o mundo, realizan-
do assim uma revolucao tdo necessaria neste contexto educacio-

nal carente de novas saidas e de fatores que

possam motivar a comunidade hoje envol-

vida nos processos de educacéao.

Implantada em projetos,
bem pensada e integrada,
a informatica pode produzir
esta mudanca tao
esperada.

Fundamentalmente, o que
muda €é a postura frente a fer-
ramenta e ao software. A pos-
tura que em educacao as vezes é
chamada de metodologia. Deve-se
encarar as atividades de informaticas como

algo que nao precisam ter comeco, meio e fim em frente a um

computador, que podem associar interacao e vivéncia individuais
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e coletivas reais.

As acdes em frente ao computador possibilitam ao usuario a
utilizacdo dos softwares de maneira diferente ao proposto pelo
fabricante, criando novos caminhos de exploracao destes recur-

sos, adequando-os a cada realidade para que

Se possa ter com isto os resultados mais
interativos possiveis e mais proxi- L5
mos das comunidades, que
constroem esta realidade
CONOSCO.

E como no ensino pre-
sencial de sala de aula, quando
se usa um livro, este pode ser
usado apenas para ler.

Esta maquina e seus apli-
cativos devem ser encarados de for-
ma aberta e em todas as suas possibilidades laterais, olhar nas
entrelinhas e oferecer aos alunos estas possibilidades, pois so
assim se pode estabelecer uma reacéao individual com a ferra-
menta e ai sim oferecer uma interacao verdadeira e que promo-
va a evolucao pessoal e do grupo envolvido.

Saiba que o ensinar € atitude, a informatica € s6 um recurso
tecnico, porém, cabe a voceé e seus alunos construir esta escola
do futuro, ndo as maquinas.

Sob este prisma, certamente, estaremos dando um verda-
deiro passo na evolucao dos processos de ensino aprendizagem
e teremos em breve um escola mais integrada, oferecendo um

ensino que realmente prepare para a vida e desenvolva os seres
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humanos para realizarem esta revolucao do pensar, tdo necessa-
ria para sairmos desta realidade triste de desigualdades sociais

e pobreza.

Esta geragdo que estamos ajudando a
desenvolver talvez possa dar respostas ds
perguntas e problemas que a nossa geragdo
ndo estd conseguindo.
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Informaticae
Criatividade: criancas e
professores em novos
ventos.

A crianca e a sociedade da
midia.

A crianca € sempre a maior pre-
ocupacao dos profissionais da Educa-
céao, pois as caracteristicas pessoais
sao determinadas durante a infancia.
Nesta fase, as vivéncias sdo mais
marcantes e acabam forjando a visdo de mundo e a propria exis-
téncia para a vida adulta. E & justamente no universo infantil que
observamos as maiores transformacoes culturais dos Ultimos
tempos. Talvez porque a crianca seja mais espontéanea e demons-
tre seu pensamento com maior énfase e naturalidade, bem como
traca sua relacdo com o meio de modo mais rapido e fluente.

Considerando esses aspectos, percebemos uma verdadeira
revolucdo na linguagem, nas atividades e propostas da midia para
os famosos “baixinhos”. Nos ultimos 20 anos, os meios de comu-
nicacdo descobriram o verdadeiro potencial de consumo infantil
por causa da grande influéncia das criancas nas compras familia-
res.

Como o mais importante veiculo de massa, a televisdo pro-
p6s novos paradigmas aos espectadores, interferindo diretamen-

te na formacéao cultural de criancas e adultos, tornando-se um
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meio educativo que tem sua influéncia e mensagem dirigida para

esse “novo mercado”, chamado universo infantil. Assim:

“ A crianca também é educada pela midia,
principalmente pela televisdo. Aprende a informar-se,
a conhecer - os outros, 0o mundo, a Sk mesma - a sentir,
afantasiar, a relaxar, vendo, ouvindo, "tocando” as

pessoas ha tela, pessoas estas que I|he mostram como
viver, ser felizeinfeliz, amar e odiar. A relacdo coma
Midia eletrbnica € prazerosa - ninguém obriga que ela
ocorra; € uma relacdo feita através da
seducéo, da emocao, da exploracao
sensorial, da narrativa - aprendemos
vendo as historias dos outros e as
histérias que os outros nos contam.
Mesmo durante o periodo escolar, a
midia mostra o mundo de outra forma -
mais facil, agradavel, compacta - sem
precisar fazer esforco. Ela fala do
cotidiano, dos sentimentos, das
novidades. A midia continua educando
como contraponto a educacéo
convencional, educa enquanto estamos
entretidos.”

(Moran 2000)
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Devido a expanséao da TV e de outras tecnologias de comuni-
cacao, as criancas de hoje estdo mais expostas a

£SSes Meios e por isso sao mais ativas, opiniaticas e

criticas do que foram as do passado. Atualmente, elas
acumulam desde muito cedo uma quantidade de in-
formacao nunca sonhada pelas geracdes anteriores.
Séo criancas que dominam os controles remotos de
todos os aparelhos e deslizam seus
pequenos dedos sobre botoes

com maestria.

Alem disso, percebemos
gue o uso do computador fo-
mentou uma significante
mudanca no comportamento
infanto-juvenil, nos Gltimos 10

anos. Através de uma maquina
interativa, a crianca passou, por exem-
plo, a aprender buscando informacées
sozinha, pesquisando de acordo com seus
interesses. Desse modo, ela inter-relaciona
conteldos (e ndo mais compartimenta co-
nhecimentos), tem tendéncia ao multifacetado
e grande facilidade para relacionar-se com a
tecnologia.
Nesse contexto pés-moderno, a crianca nao
se contenta em ser uma espectadora passiva e tende
a procurar seu lugar de agente na sociedade. O carater

guestionador dessa nova geracao demonstra um alto grau de

27
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criatividade que norteia seu poder critico. Assim, € preciso traba-
lhar a criatividade desde os primeiros anos de vida, ampliando a
sua acao no pensamento humano, pois um individuo com a
criatividade bem explorada na infancia tera mais chances de usu-
frui-la na vida adulta.

Outro aspecto interessante na relacdo da midia com a crian-
ca, € que, além de receber informacées difundidas pelos meios
de comunicacao, ela assimila facilmente esses conhecimentos.

Assistimos uma juventude instrumentalizada e influenciada
pela midia e, consequentemente, muito mais rapida na forma de
relacionar-se com o novo. Por isso os jovens exigem um mundo

gue entenda suas necessidades e

ofereca espacos multiculturais.
Sendo assim, “(...) atualmen-
te a resposta € ensinar aos es-
tudantes nas escolas como
se metacomunicarem e
como aprenderem
meta-habilidades
de forma que pos-
sam se adaptar ao
mundo tecnolégico em
transformacao. Infeliz-
mente, entretanto, pouca
atencao é dada a idéia de se uti-
lizar a aquisicdo de metacomu-
nicacao a servico da criacao de

uma ordem social mais justa e
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Igualitaria na qual o capitalismo é colocado sab critica com base
moral e politica.” (McLunan, 1997)

A partir dessas idéias, precisamos oferecer um ensino que
desenvolva o senso critico das criancas, dando-lhes instrumen-
tos para que facam suas proprias escolhas. Somente se difundir-
mos uma educacao que nao reproduza os padrdes impostos pela
sociedade da midia.

Tanto a instituicao Escola quanto os educadores devem ade-
guar-se a realidade das criancas. O primeiro passo é reconhecer
0s padrdes estabelecidos pelos jovens em suas experiéncias coti-
dianas e utiliza-los como critério para desenvolver atividades de
ensino. Caso contrario, podemos cometer erros de planejamen-
to e avaliacdo no processo de ensino-aprendizagem, utilizando
actes pedagogicas defasadas, fundamentadas numa referéncia
de infancia ultrapassada.

Para saber o que realmente motiva nossos alunos, precisa-
mos entender sua linguagem, seu contexto, o nicho sdcio-cultural
a que pertencem, respeitando sempre as diferencas. Conhecer
o mundo infantil € fundamental para organizar e propor ativida-
des interativas que verdadeiramente promaovem a participacao e
integracao ndo somente dos estudantes, mas também dos pro-
fessores.

Mas como ingressar nesse universo infantil e compreender o

gue se passa na mente de criancas tao diferentes daquelas que
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fomos no passado? Com certeza, a resposta dessa pergunta esta
em ouvi-las. Escuta-las com um ouvido atento e desarmado, sem
usar o papel do educador como uma forma de dominacéo e impo-
sicao de idéias.

Atualmente é senso comum que a evolucao das tecnologias
de comunicacao faz parte da vida de nossas criancas, sensibili-
zando-as consideravelmente.

Portanto, buscar uma linguagem moderna e em sintonia com
0s signos e termos usados pela nova gera-

cao, &, sem duvida, uma condicdo basi-
ca para propormos interacées compa-
tiveis a realidade de nossos alunos.
Nesse sentido, 0 compu-
tador e a internet po-
dem nos ajudar muito
na criacdo de uma co-
municacao agil dentro da
sala de aula, semelhante
aquela proposta pelos veiculos
de massa, que tanto influenciam o
pensamento e atitudes infantis. Associando os novos meios
tecnoldgicos as atividades criativas, vamos desenvolver o senso
critico de nossas criancas para que elas nao sejam conduzidas
pela sociedade da midia.
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O papel do educador nesse novo contexto

Se o comportamento das criancas e jovens vem se transfor-
mando nesse novo contexto, a sociedade também cobra dos meios
educacionais e dos professores novas formas de pensar, planejar
e estruturar a transmissao de conhecimento. Por isso, o papel do
educador esta sendo forcado a mudar, guebrando certas postu-
ras conservadoras, gue ainda utilizam somente o “pd de giz “ e os
cadernos de caligrafias em classe.

Ser educador hoje em dia &€ muito diferente do que foi ha 20
anos, quando n&o contavamos com a revolucéo tecnoldgica e de
informacéo que vivemos. Por isso, percebemos a necessidade de
oferecer aos alunos uma interacdo mais real e criativa. Precisa-
mos, entao, reavaliar nossa metodologia de ensino, ndo s6 no que

diz respeito a

forma, mas tam-
bém em relacao

Hoje, precisamos aos conteddos,

Assim, seremos

entender que

mais eficientes em

0 aprender é

constante,

=

\
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nossa comunicacao e estaremos mais adequados a realidade.
Para atualizar-se em relacao as transformacoes sociais, o educa-
dor deve ser multidisciplinar tanto em sua atuacdo quanto em
sua formacéo. Precisa dominar nao s6 contelddos e metodologias
referentes a disciplina que leciona, mas também ter um maior
conhecimento sobre assnovas tecnologias disponiveis, as quais
podem ser Uteis ao €nsino.

Essa postura‘do professor frente a modernidade e a evolu-
cao e a base para mudancas tao prementes na escola, pois “uma
das formas de a ESCOLA superar suas dificuldades como agente
transformador esta na acae de seus profissionais, no sentido de
produzipuma educacéao de qualidade. Isto inclui instrucdo, desen-
volvimento de conhecimentos e habilidades e.formacéao da cida-
dania.” (Sampaio, Marisa, 1999]

No entanto, para renovar o papel do educador; alem das acées
individuais, deve-se contar com atitudes inovadoras por parte

daslinstituicées de ensino.

Entao, quais seriam as principais caracteristicas desse novo
educador?

Respondendo esta pergunta objetivamente, acreditamos que
as mudancas em nossa maneira de ser e agir ocorrem de dentro
para fora. Porisso, temos de promover uma transformacéo inte-
rior, analisando a forma como encaramos a nGés mesmos e as
nossas acoes pedagogicas. No processo de ensino-aprendizagem,
ndo podemos ser “cobradores” de conteldos; mas sim, “cons-
trutores” de inteligéncias. E para essa tarefa, algumas posturas

sdo fundamentais:
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1. Escutar +

2. Aprender a aprender

3. Gostar de pesquisar

y,
g 4. Ser curioso ndo so em sua area especifica

9. Entender e aceitar as opiniées e actes dos alunos

6. Reciclar-se constantemente

7. Participar

8. Planejar coletivamente

9. Falar menos

10. Tornar-se um observador do mundo e de sua sala
de aula, ou seja, estar sempre de OLHOS ABERTOS

1
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A criatividade

Sem duvida, a esséncia do pensamento lateral

e divergente (pensamento ndo racional e légico, res-
ponsavel pela formacé&o do senso critico), esta no
ato criador, ou melhor, na acao criativa que transforma o nosso
modo de pensar e agir. Hoje, estamos percebendo uma necessi-
dade de mudanca devido a evolucdo da sociedade e das ferra-
mentas tecnoldgicas e de comunicacdo. Sendo assim, elegemos
o desenvolvimento da criatividade para nortear nossas acoes,
frente a esses novos recursos disponiveis.

Mas o que € a criatividade e qual a sua
importancia?

Inicialmente, definimos a criatividade a partir das quatro ca-
tegorias descritas por Rhodes in Kneller: A primeira delas apre-
senta a criatividade sob ponto de vista de quem cria, sendo esta
uma acao fisioldgica baseada no temperamento hu-

mano, nos habitos e atitudes criativas. A segun-

da refere-se aos processos mentais cria-
tivos como a percepcéao, a motivacao, o
pensamento, a aprendizagem e a comu-
nicacao, entre outros. A terceira define

a criatividade como fruto da interacéao
homem,/ objeto/ meio, considerando
fatores ambientais e culturais. Ja a ulti-
ma categoria abrange manifestacoes cri-

ativas mais concretas, porem estereotipa-
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das, como pinturas, textos, invencées, esculturas, poemas, filmes,
etc.

De outro modo, podemos conceituar a criatividade como a
capacidade humana de gerar novas idéias, conceitos ou acoes.
Assim, ela & a base do ato de liberdade, ou melhor, da acéo

libertadora, pois tem grande influéncia na formacéo do sen-

so critico. Por isso, torna-se uma habilidade fundamen-
tal para o desenvolvimento de um individuo auténti-
co e senhor do seu destino. Sintetizamos sua im-
portancia como forma e método através da se-
guinte afirmacéao de Kneller: “a sobrevivéncia dos
povos depende da capacidade criadora do ho-
mem.” (Kneller; George, 1976)

Percebemos, entao, que a criatividade € ca-
paz de transformar o homem em niveis pes-
soais e coletivos. Ela tanto eleva o potencial
imaginativo, quanto altera o modo como o su-
jeito se relaciona com a informacao e seus se-
melhantes. No entanto, ser criativo & algo que
ndo depende da classe social a que pertence um
individuo, mas sim do meio em que ele esta inseri-
do. Os condicionamentos sociais ou padrées de comporta-
mento e educacao, podem podar a capacidade criativa. A
esse respeito, lembramos que “em todo ser humano existe um
EU CRIADOR. E espontaneidade € uma das principais caracteris-
ticas da criatividade, contudo, muitas vezes néo é desenvolvida. A
medida em que o homem cresce e se adapta ao mundo adulto,

esta qualidade vai se perdendo, ai cabe a nds - professor e escola
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- resgata-la e desenvolvé-la como acreditam Piaget e Moreno.”
(Chiavenato, Jose, 1998)

No entanto, para desenvolver a criatividade, ndo podemos
confundi-la com a competéncia para a resolucdo de problemas.
Estes sao solucionados pelo uso da razao, de modo criativo ou
nao. Resolver uma dada situacdo com criatividade é encontrar
um caminho diferente para administra-la, € criar novas idéias.

Como vivemos numa sociedade cada vez mais dinamica, a
criatividade passou a ser uma caracteristica que diferencia as
pessoas e também um modelo bastante cultuado nos ultimos tem-
pos. Sua valorizacdo cresce nao s6 nos meios artisticos, mas tam-
bém em ambientes empresariais.

Acreditamos que esse interesse pela criatividade reflete a
busca por métodos inovadores para a aquisicao de conhecimen-
to e aperfeicoamento humano, seja em termos profissionais ou
educacionais. Nesse contexto, ndo podemos deixar de considera-
la como uma habilidade a ser explorada nas atividades de

informatica aplicada a educacdo. Somente essa condu-
ta € capaz de reverter a tendéncia
“positivista” no uso das ferramentas do

computador que tem determinado o

fracasso no desenvolvimento do pen-

samento global. Podemos notar

— | esse “positivismo” pela énfase raci-
tEj onal e légica de grande parte das
atividades informatizadas e conse-

guente padronizacao do saber.



INFORMATICA N& EDUCACE @_ Um oftfar griative
w
[

O brincar

Ao falarmos de criatividade, pensamos em jo-

gos ou brincadeiras que ampliam os sentidos hu-
manos de forma livre e ludica, promovendo uma
aprendizagem vivencial, definitiva e baseada na experiéncia real.
Nesse sentido, o ato de brincar € um fator verdadeiramente im-
portante para a descoberta do conhecimento.

O brincar € a esséncia do pensamento ludico e a caracteristi-
ca das atividades executadas em nossa infancia. Porém, ndo séo
somente as criancas que brincam. Os adultos também brincam,
uma vez que esta acao esta intimamente relacionada com o ato
de criar.

O psicanalista Winnicott afirma que a cri-
anca quando brinca manipula fendmenos ex-
ternos a servicos do sonho e veste esses fe-

némenos escolhidos com significados e senti-

mentos oniricos. Ele ainda reitera a importan-
cia do brincar na formacao do ser humano e no
desenvolvimento da criatividade: “E no brincar, e
somente no brincar, que o individuo, crianca ou adul-
to, pode ser criativo e utilizar sua personalidade in-
tegral: e € somente sendo criativo que o individuo
descobre o seu eu.” [Winnicott, 19795)

Essa citacdo demonstra claramente a estreita
relacdo entre o criar e o brincar. Seguindo tal idéia,
entendemos que o ato criativo ndo acontece por meio de tarefas

formais e racionais. Na verdade, ele esta ligado as atividades
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ludicas, pois estas sim possibilitam a associacao livre de ideias,
pensamentos, impulsos e sensacoes, que N&o possuem uma co-
nexao aparente.

Outro ponto a ser considerado € que o brincar esta direta-
mente ligado " ao prazer. Uma brincadeira, seja ela criativa ou nao,
sempre proporciona satisfacdo para quem a executa, € saudavel
e da sentido a vida. Assim, a experiéncia do brincar e do viver
criativo podem preencher lacunas existentes entre o individuo e
seu meio.

Como educadores, devemos sempre ter em mente que o brin-
car € um ato fundamental para o pleno desenvolvimento dos indi-
viduos, e todas suas potencialidades precisam ser consideradas
nos ambientes escolares. A brincadeira permite que a crianca
simule, reproduza e mesmo vivencie um conteudo de forma natu-
ral e integrada ao seu universo, independente da idade do aluno.

Além de servirem como um meétodo eficiente e dindmico para
0 aprendizado, lembramos que as brincadeiras estdo presente
em todas asculturas. Elas representam os valores e ate a histo-
ria de uma sociedade, acompanhando o desenvolvimento da
mesma. Por isso, € também um meio de preservar vivéncias e
conhecimento.

Ressaltamos ainda que ao defendermos a brincadeira, nos
referimos ao brincar criativo, a atividade ltdica que possibilita ndo
sO prazer para quem participa, mas, principalmente, aquela que
permite ao individuo exercitar a sua criatividade e imaginacao,

auxiliando a aprendizagem.

W& YA
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Atividades criativas

As atividades criativas sao jogos ou brincadei-

ras de carater interativo, que possibilitam o desen-
volvimento da criatividade, através de associacoes
gue transformam o abstrato em concreto ou vice-versa. Essas
praticas podem ser realizadas em qualquer area do conhecimen-
to. Normalmente, elas agucam a observacao e o senso critico

dos participantes, devido a exploracao do pensamento lateral.

Y B8 &3 . ATIVIDADES
CRIATIVAS

E comum essa proposta estar ligada a algum grupo de ca-

racteristicas muito especificas, como o de vivéncias artisticas e
expressivas (por exemplo: dramatizacao, desenho, uso das suca-
tas, musica, recreacao, danca, etc). Porém, nem todas as ativida-
des artisticas, expressivas ou recreativas sao criativas.

Podemos considerar como criativas somente aquelas que
proponham ao individuo o uso do pensamento divergente (late-
ral). Isso significa que elas desenvolvem a capacidade de criar, e
nao apenas a habilidade para seguir regras ou repetir gestos e
padrdes de referéncia. Desse modo, ultrapassam o ambito do
relacionamento interpessoal, da socializacao e da abordagem de
um tema ou valéncia.

As atividades criativas se contrapfem ao excesso de regras

e controles. Elas enfatizam a iniciativa e a imaginacao presentes
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no ato criador Também tém de ser atraentes e divertidas para
guem as realiza. Esclarecemos a peculiaridade dessas proposi-
cOes através da seguinte citacdo de Novaes: “ensinar para a
criatividade pressupoée inicialmente promover nao so atividades
criadoras, mas sobretudo atitudes, excluindo-se o principio
simplista de que o individuo € criador apenas por efeito de heredi-
tariedade" (Novaes, Maria, 1972). Caracterizamos as atividades
criativas para propor sua pratica na informatica aplicada ao ensi-
no, pois existe um carater l6gico e matematico nas ferramentas
computacionais que deve ser driblado, se queremos promover
um aprendizado dindmico e eficaz. Os programas e aplicativos
contemplam a dicotomia “acerto/erro”. Em termos educacionais,
essa e uma tendéncia ultrapassada.

Atualmente, pretendemos estar cada vez mais envolvidos na
descoberta de novas formas de interacao informatizada, através
de tarefas que visam a reflexdo e o desenvolvimento afetivo. As-
sim, as atividades criativas tém grande valor a execucao de acoes
de informatica associada a educacao, ja que elas promovem ex-

periéncias afetivas e cognitivas no uso do computador.
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Interacao e educacao

Hoje em dia esta na moda “ser interativo”. Mas

0 que isso tem a ver com a Educacao?

Para comecar, & necessario definir o termo
interacdo. Apesar de ser uma palavra antiga, ela passou a ser
muito usada nos ultimos 10 anos, enfatizando a capacidade do
ser humano de relacionar-se com objetas, individuos e seu ambi-
ente.

Um dos autores que utiliza essa palavra modernamente é
Pierre Levy, ao afirmar que “o termo interatividade em geral res-
salta a participacao ativa do beneficiario de uma transacao de
informacao” (Lévy, Pierre, 1999). Essa afirmacdao reitera uma ten-
déncia mais abrangente da interacao, a qual relaciona pessoas a
informacoes e/ ou conhecimentos. Por esse motivo, interagir pas-
sou a ser uma condicao chave em nosso atual contexto porque €
uma forma de participar ativamente do apren- dizado e da vida.

Trazemos, entéo, esse conceito para

0 ambito educacional, clamando por
mais atuacao, participacdo e comu-
nicacdo na relacdo professores/
alunos/ comunidade. Para isso,
precisamos agir e buscar metodos
gue possibilitem interacdes mais di-
namicas, contribuindo assim para o
desenvolvimento da criatividade.
Ressaltamos que a criatividade e

uma atividade intrinsecamente relacional.
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Ela depende do modo e da qualidade da interacao: “A possibilida-
de de reapropriacao e de recombinacao material da mensagem
por seu receptor € um parametro fundamental para avaliar o grau
de interatividade de produto.” (Lévy, Pierre, 1999). Este grau de
interatividade interfere na maior ou menor exploracdo de um ato
criativo.
Tambeém devemos considerar a influéncia da informatica nes-
se navo contexto. As midias disponiveis hoje
oferecem inimeras possibilida-
des de interacao entre o sujei-
to e a informacéo. Por isso,
cabe aos educadores desco-
brir uma maneira de apro-
veitar tais recursos em
beneficio de uma aprendiza-
gem mais concreta e dura-

doura, baseada na vida real,

ainda que resultante de
experiéncias em meios vir-
tuais como o computador.

A forma mais eficaz de explorar a
informatica aplicada a educacéao, & aquela que relaciona a maqui-
na (0 computador) com a realidade. Essa atitude serve para me-
lhorar a comunicacao entre 0s agentes envolvidos no processo
educacional: “Um histérico da relacéo entre a tecnologia e a edu-
cacao podera ser Util neste momento para ajudar a perceber a
evolucdo, a profundidade e as diferentes formas de interacéao ja

ocorridas ao longo do tempo.” (Sampaio, Marisa, 1999)].
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@ Criatividade na

-] ~
% educacao

A criatividade & um valor humano fundamental.

Para pensar globalmente e usar toda sua capacida-
de intelectual, o individuo tem de ser criativo. E se ha um lugar
onde devemos fomentar e desenvolver essa habilidade, esse lu-
gar € a escola, principalmente no Ensino Fundamental. A criacéo

faz parte da esséncia pessoal e esta direta-

mente relacionada ao processo de E

aprendizagem. I./ N
~

Atrajetoria humana sempre

foi marcada pela transmisséo <
e construcdo de conhecimen- \
tos. Aprender € uma condicéo
basica para a sobrevivéncia do
homem e sua cultura. Sendo
assim, observamos uma conti-
nua busca por novas formas de _
educar, ao longo da histoéria. '
No ambito da educacéao escolar, podemos encarar a
criatividade como um meétodo de ensino, como uma proposta
para transformar a acéo pedagogica, obtendo melhores resulta-
dos no processo de ensino-aprendizagem. Nesse sentido, Bordini
e Aguiar afirmam que: "A criatividade ultrapassa o puro lazer e
pode converter-se em aquisicdo de conhecimento quando se pro-
cessa planejadamente. E um meio de apropriacao e transforma-

céo da realidade, gerando prazer e conhecimento, de forma néo

L¥
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exclusivas. Supde uma relacdo do homem com o mundo, em que
0 alvo ndo € meramente 0 conhecimento do que existe, mas a
exploracao do existente para algo novo." (Huizinga, Johan, 1993)

A criatividade relaciona-se a educacao devido ao seu carater
multidisciplinar, podendo estar presente em diversas areas do
conhecimento ou mesmo mediando a relacdo entre diferentes
disciplinas escolares. Assim, devemos explora-la como uma habi-

lidade que promove interacdes mais
amplas e duradouras aos alunos: “Se
gueremos promover a criatividade,
precisamaos encorajar a expres-
sdo espontanea, especialmente
das criancas mais novas. Em cer-
tos momentos deixemos que 0s
alunos soltem suas idéias, a
medida que |hes ocorram.
Em vez de pintar, deixemos
gue eles por vezes rasguem
papéis coloridos. Ou batam as
coisas para descobrir-lhes o
som... Esqueca o mestre, por
um momento, o critério de relevancia e veja a diversidade que se
pode encontrar” (Kneller, George, 1976)

Também podemos correlacionar criatividade e educacéao de
acordo com diferentes escolas metodoldgicas. Para caracteriza-
las, nos baseamos na classificacdo das professoras Dinah Cam-
pos e Mirian Weber (Campos, Dinah, 1987). A partir de suas defi-

nicdes sobre o assunto, observamos que para os behavioristas,
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a criatividade é o ato de ter novas idéias a partir de outras
preexistentes, caracterizando associacfes por ensaio e erro,
dando a impressao de que quanto mais associacfes uma pessoa
€ capaz de fazer, mais criativa ela €.

Ja segundo a Gestalt, a criatividade € um tipo de reorganiza-
cado das estruturas mentais. Desse modo, uma descoberta nao
significa necessariamente uma novidade, mas uma situacéo que
foi percebida de maneira diferente, mais profunda, que aumenta
0 campo perceptivo do individuo, deixando-o mais criativo.

Divergindo dos conceitos anteriores, a Escola Psicanalitica
destaca o desempenho do inconsciente como base do pensamen-
to criativo, apresentando o consciente e o ego como fatores se-
cundarios nesse processo. Entéo, se o incons-
ciente é o responsavel pelo criar e ser criati- [+

VO, a criatividade seria um ato de insanida-

| o i,
de? Muitos psicanalistas '
respondem que néo.
Kneller reitera essa po-
sicdo, afirmando que “a
pessoa cria apesar da
neurose e ndo por causa
dela.” (Kneller; George, 1976)

LYy
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Abordamos ainda os humanistas ou fenomenologistas, como
Rogers. De acordo com esses teoricos, quando o individuo esta
aberto para uma experiéncia, ele sera criador e, nesse caso, pode
confiar em sua criatividade como esséncia construtiva.

Finalmente, destacamos o ato criativo na educacéo (ou a
educacéo criadora), como uma conduta fundamental para o ver-
dadeiro aprendizado. Devemos entendé-la como a “que favorece
a mobilizacao do potencial criativo em todas as disciplinas, dando
valor ao pensamento produtivo, uma vez que a criatividade esta
presente em varias situacoes e diversidades de assuntos”, con-
forme a definicdo de Novaes (Novaes, Maria, 1972)

Atualmente, a educacao conta com a
tecnologia para conjugar cria-
tividade e aprendizagem. Precisa-
Mos enxergar que as maquinas
podem ser Uteis ao ensino, uma
vez que elas interferem na re-

lacdo do individuo com seu
meio. Através de inte-
racoes criativas mediadas
por recursos tecnologicos,
€ possivel educar um ser
mais criativo, mais critico,
mais apto as mudancas e

menos individualista.
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Informatica na educacao

Quando se fala de informatica na educacéo, a

primeira coisa que vem em nossa mente € a pala-
vra computador. Mas talvez possa surgir uma per-
gunta do tipo: Por que utilizar na escola uma maquina que ainda
ndo faz parte da minha vida?

E importante entendermos que a realidade nao pede licenca
para bater a porta, e devemos estar sempre preparados para
enfrentar novas situacoes. De preferéncia, precisamos nos ante-
cipar: mesmo que o computador ainda ndo tenha chegado em
sua escola, € certo que esta presente no universo de muitos dos
seus alunos.

Lembramos as palavras do professor Morin: "educacéo e
ao mesmo tempo transmissao do antigo e abertura da mente
para receber o novo.". Isso significa que, como educadores, sem-

pre temos de ampliar nossa visdo e buscar continuamente um

trabalho que possibilite ao educando a constru-

cdo e a reconstrucdo de conhecimen-

tos, através de acoes cooperativas q

e da utilizacdo de todos os recur- 'E' b
s @

-

L
sos disponiveis, entre os quais

destacamos a informatica edu- &

i‘n

cativa.

Assim, para estarmos preparados
para usar o computador na educacéao de
forma eficiente e dindmica, ndo basta tra-

zer essa tecnologia para dentro da escola.
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Sua eficacia dependera muito do modo como ela sera utilizada
pelo professor, do projeto politico-pedagoégico da instituicao, e da
articulacao entre novas ferramentas de ensino e os objetivos de
sua acao.

Segundo Pretto, “O uso da informatica -

= N
numa escola sé funciona se criar uma nova \\:5;}/
Y

forma de relacionamento do aluno com o es- P I
tudo ...se 0 método de ensino continua o mes- I-.'_‘.-f—-"_': ?
mo com os estudantes repetindo férmulas, de ;..;;- _;"'_E:.F
nada adianta”.

A continua reciclagem do professor € outro
aspecto a ser destacado. Ele precisa saber claramente como fun-
ciona o processo de aprendizagem para transformar sua acao
atraveés do computador. Do contrario, como ja falamaos, ele corre
0 risco de trabalhar velhas metodologias de ensino com um meio
eletrénico moderno.

Temos visto escolas e educadores utilizarem o computador

em suas atividades pedagogicas de maneira ra-

cional e padronizada, seguindo
modelos de educar muito logicos,
privilegiando o raciocinio conver-

gente e tendo os softwares

o educativos como bengalas.

—= "

Tanto dentro das salas de
aula, quanto em laboratérios de informatica, &
comum encontramas reproducoes tecnolégicas

dos antigos formatos educativos.
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Reproduz-se as velhas aulas expositivas (muitas vezes sao
enfadonhas), ou mesmo, utiliza-se 0 computador como numa
maquina de fazer estudos dirigidos digitalmente, desconsiderando-
se outras capacidades dos alunos e sem melhorar a eficacia da
metodologia pedagdgica.

Com esse tipo de atitude, os educadores nao oferecem no-
vas solucdes para aformacdao de individuos que constituem uma
sociedade de inUmeras interacdes. O que ocorre, muitas vezes, €
um ensino falsamente moderno, que apenas substitui quadros-
negros por monitores. Ou ainda pior, um ensino que fomenta so-
lucées individuais e ndo coletivas, em que um aluno fica em frente
a uma tela “vendo a vida passar”, sozinho, cada vez mais distante
da possibilidade de socializar e construir um novo pensar, um pen-
sar mais criativo.

Além disso, a maioria dos softwares dirigidos a educacao que
compramaos prontos possuem caracteris-

ticas muito genéricas e objetivos co-

merciais que nem sempre
correspondem as necessida-
des de cada grupo. Esses
aplicativos apresentam tuto-
riais e referéncias de acoes
pedagogicas que ndo permi-
tem uma adaptacéao a realida-
de especifica do professor e seus
alunos, e tampouco dao margem ao
imaginario da crianca. Outras vezes, s&o pro-

gramas que parecem muito bonitos e criativos, entretanto, o modo
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como sao utilizados para a realizacao de atividades € demais for-
mal e regrado.

Mas o computador pode ser explorado de novas formas pe-
los educadores, a fim de realmente aprimorar o processo de en-
sino-aprendizagem. Entendemaos que o uso mais adequado e pro-
dutivo € aquele que associa o computador a exercicios de
construcdo participativa de conhecimentos (este jus-
tamente o carater fundamental das atividades e
jogos criativos, apresentados no capitulo 1).

Dessa maneira, desenvolvemaos nao ape-

nas a habilidade para o0 manuseio da maqui-

na (incluindo os alunos no universo digital),
mas, principalmente, ampliamos a capaci-
dade de integracao dos individuos, estimu-
lamos a participacao ativa do aluno e valo-
rizamos o0 seu pensar criativo.

Muito diferente de outras midias dis-
poniveis em sala de aula (como TV,
videocassete, jornal, etc.], o computador
e inovador e multiplo porque ele funciona somente através da
interacdo. Com ele, a crianca interage, participa, atua.

E essa € a diferenca vital a ser aproveitada. Pode n&o parecer
aos olhos menos atentos, mas certamente ela € fundamental,
partindo do pressuposto que aprender € interagir!

O computador nos traz inGmeras possibilidades para ensinar,
pois ele “é muito mais que uma caixa de ferramentas. Cada pro-
grama (ou software) o transforma numa caixa de ferramentas

diferentes. Suas limitacées residem no tipo de coisas com as quais
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€ capaz de trabalhar”. (Valente, Joség, 1996)

No entanto, nao € porque o computador é interativo e amplia
nossa atuacao como educadores, que todas as questoes relacio-
nadas a aplicacao da informatica na educacao estao resolvidas.

O maior desafio € superar nossas proprias limitacées, estando
sempre abertos para operar de modo inovador com as
tecnologias presentes no atual contexto. Somente

assim,

"Faremos com as tecnologias mais
avancadas 0 mesmo que fazemos conosco,
com os outros, com a vida. Se somos
pessoas abertas, iremos utiliza-las para
NOS comunicarmos mais, para
interagirmos melhor. Se somos pessoas
fechadas, desconfiadas, utilizaremos as
tecnologias de forma defensiva,
superficial. Se somos pessoas
autoritarias, utilizaremos as
tecnologias para controlar, para
aumentar o nosso poder. O poder de interacdo ndo esta
fundamental mente nas tecnol ogias mas nas nossas
mentes ensinar com as hovas midias sera uma revolucao
se mudarmos simultaneamente os paradigmas
convencionais do ensino, que mantém distantes
professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar
um ver niz de modernidade, sem mexer no essencial.”
(Moran 2000)
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Hoje, velocidade e descoberta regem nossa sociedade. As-
sim, ndo podemos repetir a mesma aula todos os anos, nem
ficar acomodados. Precisamos ser criativos, buscar continuamen-
te novas alternativas, saber que o aprender n&o cessa nunca. O
homem, sim, passa; mas o conhecimento permanece, e certa-
mente é este nosso maior legado para as futuras geracées.

Utilizar a informatica como recurso pedagdgico € mais do que
guerer, € uma acao necessaria para a exploracao de todas as
possibilidades do saber. Porém, ainda mais importante, € propici-
ar aos alunos o prazer do pensar livre e criativo, oferecendo, a
cada um deles, a oportunidade de crescimento pessoal, social e

cultural.
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A importanciada
criatividade para a
sociabilizacao em
ambientes de
aprendizagem
informatizados

A sociabilizacdo é a base de toda experiéncia humana, e por
consequéncia, € asmola mestra da educacao formal e informal.
Sociabilizar € o que garante ao individuo a possibilidade de vivenciar
idéias e sentimentos com seus semelhantes. Por isso, "os pro-
cessos de conhecimento dependem profundamente do social, do
ambiente cultural onde vivemos, dos grupos com 0s quais nos
relacionamos. A cultura onde mergulhamos interfere em algu-
mas dimensoes da nossapercepcao." (Moran, 2000)

Sendo a criatividade uma habilidade do ser humano, ela esta
intimamente relacionada a interacao social. E impossivel ser cri-
ativo ou oferecer umaeducacéo que fomente a criatividade, caso
ndo fundamentarmos nossas acoes na relacao interpessoal.

Entretanto, a importancia das vivéncias sociabilizadoras tem
sido colada em segundo plano no atual centexto, devido a forma-
cao da chamada ‘sociedade do eonhecimento” (a qual utiliza a
tecnologia como “motor”). Ae.mesmo tempo em que o conheci-
mento torna-se mais acessivel em ambientes virtuais, as ferra-
mentas digitais individualizam a descoberta e o aprendizado, dei-
xando as pessoas mais solitarias.

A comunicacao proposta por esses meios virtuais ndo subs-

titui as relacées humanas concretas. Uma verdadeira vivéncia s
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acontece quando os individuos estao frente a frente, expondo sua
totalidade, convivendo e comunicando-se. A natureza social do
homem exige um relacionamento real com seus semelhantes.
Tentar substituir ou mascarar essa necessidade com o uso do
computador, por exemplo, € algo que pode custar muito caro para
as futuras geracoes.

Desse maodo, percebemos que € preciso promover novas apli-
cacoes da informatica na educacao, no sentido de utilizad-la como
um mecanismo que favoreca a comunicacdo e incentive a
sociabilizacao. Para isso, propomos a pratica de interacoes criati-
vas com 0 uso do computador em ambientes de aprendizagem
como um meétodo para incentivar a maior integracao entre alu-
nos e professores, e para socializar informa-

coes e conhecimentos.

Ao desenvolver-
mos atividades cria-
tivas mediadas pelo
computador em
sala de aula, pro-
porcionamos aos
alunos interacoes
reais, através da
participacao ativa de
cada individuo frente ao
grupo e pela socializacao de
diferentes experiéncias entre
os colegas. Assim, incremen-

tamos a eficacia de nossas acoes
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pedagogicas e nos mantemos atualizados em relacéo ao tempo
presente, utilizando um meio tecnoldgico tdo comum nos dias de
hoje.

Lembramos que as atividades criativas aplicadas ao ensino
sao tanto forma quanto metodologia
do fazer criativo, do homem respei-
tando seu semelhante e seu contex-
to, o qual inclui a tecnologia. Portan-

to, 0 uso do computador nesse pro-

cesso € algo que complementa e fa-
cilita as interacoes.

Atraves dessas praticas, além de melhorarmos as vivéncias
reais do grupo, podemos também promover relacdes virtuais,
ampliando a perspectiva dos alunos a respeito do mundo em que
estdo inseridos, e oferecendo uma socializacdo ainda mais

abrangente:

“ Evidentemente gue uma aula convencional, seja ela em
gualquer disciplina, o trabalho em cooperacdo pode
acontecer. Entretanto, ao compartilhar dados,
conhecimentos e idéias com 0s outros pares que podem
estar a centenas de quildmetros de distancia, os alunos
imitam os cientistas, construindo seus proprios
conhecimentos e aprendendo a analisar e a observar e
criticar o universo que osrodei@”

(Lucena, Marisa, 1997)
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——~ | Uma nova formade
] J pensar ainformatica
{ aplicada a educacao
escolar

A maioria das pessoas sentem um certo fascinio pelo apara-
to eletrénico dos tempos modernos. Temos de aproveitar o atual
destaque dos meios tecnolégicos para aplicar a informatica a
educacéao escolar de um novo modo.

Conforme apresentamos anteriormente, o0 metodo mais efi-
caz de associar a informatica ao ensino, € aquele que preveé ativi-
dades e jogos criativos. Com.estas. praticas, desenvolvemos a
criatividade de nossas alunos, visando a sacializacéo de experién-
cias e conhecimentos para um aprendizado mais duradouro e o
aprimoramenta do ser humano e seu senso Critico.

Mas como fomentar a criatividade nos processos de ensino
em ambientes informatizados? Mantendo a utilizacdo dos
softwares disponiveis no mercado para fins educativos? Eles re-
almente auxiliam ne desenvolvimento da criatividade de seus usu-
arios? E sera que oferecem uma experiéncia saciabilizadora?

Isso significa que seria pouco producente utilizé-los para o
ensino? NA&o, isso representa que podemas emprega-os nas acoes
pedagdgicas, pois sao as ferramentas que estao disponiveis. No
entanto, € muito importante a adocéo de uma metodologia ade-
guada para o uso dessas midias.

Fundamentalmente, devemos entender que o aluno néo pre-
cisa ficar o tempo todo em frente ao computador durante as

atividades informatizadas. E possivel driblar certas restricées dos



INFORMATICA N& EDUCACE @_ U ofbfar griative
w
[

aplicativos fabricados, adaptando-os a diferentes realidades, atra-
vés da associacdo de um meio virtual as vivéncias individuais e
coletivas reais. Desse modo, criamos um ambiente de maior
interacao.

E como usar um livro em sala de aula: ele pode apenas ser
lido. Porém, pode tornar-se um instrumento para reflexao, para
fazer-se relacées com o contexto social, para que se proponha

trabalhos em grupo, brincadeiras

ou dramatizaces. Da mesma
forma, as possibilidades de
exploracdo do computa-
dor e de softwares sao
inUmeras, quando associ-
amos esses recursos as

atividades criativas.
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Acaoem salade aula: a
informatica criativa
aplicada a educacao

Em minha experiéncia de educador, ha mais de 20 anos te-
nho utilizado as atividades e jogos criativos como méetodo para o
desenvolvimento da criatividade na educacdo escolar, sendo a
caracteristica criativa ndo da técnica propriamente dita, mas sim
do resultado obtido pelas pessoas que executam as praticas em
aula.

Ao longo desse periodo, passei a incluir alguns recursos
tecnologicos nas atividades, visando a melhoria do processo de
ensino-aprendizagem. Inicialmente, usei a televisdo e o
videocassete para incrementar as vivencias. Mais recentemen-
te, adotei a informatica. Ao ingressar nessa area, encontrei ind-
meros softwares educativos, mas nenhum era totalmente ade-
quado as necessidades de cada grupo de alunos, ou as tarefas
em si.

Esse foi 0 estimulo para o comeco de uma pesquisa sobre
um novo modo de utilizacao do computador e seus aplicativos na
educacao. Para a realizacao desse estudo, primeiramente foi fei-
ta a analise da criatividade como capacidade mental, relacionada
a Informatica na Educacéo. Em seguida, formulamos e aplicamos
atividades e jogos criativos associados ao uso do computador e
fundamentados em acdes pedagogicas multidisciplinares e inte-
gradas a realidade. Foi justamente agregando um meio virtual a
interacoes reais que conseguimos ultrapassar os limites impos-

tos pelos softwares educativos disponiveis no mercado.
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Tais aplicativos costumam apresentar tutoriais com um con-
junto de regras rigidas, que conduzem 0s usuarios a um racioci-
nio convergente. Entdo, para possibilitar a ampliacéo do pensa-
mento divergente (o qual engloba a criatividade), optamos pela
incorporacao da informatica em vivéncias concretas.

Assim, demonstramos uma nova forma de encarar o compu-
tador em sala de aula, tornando-o um elo entre experiéncias vir-
tuais e reais. A opcao pelos jogos criativos integrados a
informatica, se apresenta como uma forma de ampliar o espec-
tro de acdo da mente humana. Nesse sentido, 0 computador trans-
forma-se numa ferramenta para a sociabilizacdo e o verdadeiro

aprendizado.

@
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Exemplos de atividades
e jogos criativos
associados a
informatica

A partir dos dados obtidos em nossa pesquisa, apresenta-
mos algumas atividades que podem ajudar na descoberta do “com-
putador socializador”, integrado as vivéncias escolares. Acredita-
mos que esse tipo de pratica € fundamental para o exercicio da
criatividade como uma habilidade essencial do ser humano. Atra-
vés desses exemplos, esperamos ilustrar as interacoes criativas
e proporcionar, a todos interessados, um ponto de partida para a
transformacao do uso do computador no contexto educacional.

Os jogos e atividades aqui relatados podem ser Uteis a edu-
cadores do ensino infantil, fundamental e médio, professores de
arte, profissionais do campo da informatica educativa, cientistas
em educacao, pedagogas, psicopedagogas, especialistas em te-
rapia ocupacional e clinica médica que atuam com praticas re-
creativas, e administradores de escolas.

Gente, ndo vamos descrever uma receita de bolo! Ao aplicar
qualquer um dos jogos, vocé deve adequa-los aos estimulos e
parametros do seu publico-alvo. Respeitar a reali-
dade de cada grupo € um principio basico para
adaptar as atividades com maestria, respei-
tando a cultura local. Portanto, essas prati- &
cas sao apenas exemplos para sua acao,
visando a incluséo tecnoldgica e um uso mais

amplo do computador e de seus softwares.
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Riscando no Paint e descobrindo
Imagens

Esse jogo serve para desenvolver tan-

to habilidades necessarias ao uso da
informatica, quanto a capacidade criativa, a co-
ordenacd@o motora fina e a percepcéao estética e

espacial. Para inicia-lo, ligamos o computador e
pedimos para os alunos entrarem no programa Paint (aplicativo
para desenhos do sistema operacional Windows). Vocé pode tam-
bém abrir qualquer programa de desenho dos seus computado-
res, sejam eles Windows, Linux ou Mac. Caso seus alunos nunca
tenham usado estes programas, vocé devera descrever o pro-
CEess0 passo a passo.

Depois, explicamos aos alunos como se utilizam as ferramen-
tas de pintura, mas sem detalhar muito os procedimentos. Eles
devem descobri-las ao seu modo, riscando aleatoriamente no papel
virtual. Em seguida, o professor mostra como limpar a tela, e so-
licita que a atividade seja repetida por algumas ve-
zes, sem que se salve o desenho produzi-
do. Isso serve para estimular a ex-
perimentacdo do uso do
aplicativo.

Passada essa etapa,
os alunos selecionarao
uma das ferramentas de
desenho. Logo o professor

coloca uma musica
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relaxante e pede que todos fechem seus olhos e risquem no pa-
pel virtual, deixando a musica conduzir 0s movimentos do mouse,
e alternando a respiracao de profunda a relaxada.

Acabado o tempo para a criacao, os alunos abrem os olhos e
observam atentamente os tracos feitos, buscando descobrir for-
mas concretas, figuras da natureza ou mesmo icones do compu-
tador. Contando com a ajuda de ferramentas adicionais, eles vao
colorir e destacar as figuras encontradas.

Agora o professor demonstra as diferentes possibilidades
para alterar o tamanho da imagem e salva-la. E todos salvam seus
desenhos na memaria do computador ou em discos adicionais.

Por fim, os alunos reinem-se em grupos de 5 a 8 colegas.
Usando um pedaco de papel pardo de 1,5m aproximadamente,
giz, giz de cera, carvao ou tinta témpera, cada grupo criara um
painel com os desenhos feitos e tentara contextualiza-los em al-

gum ambiente conhecido.

Encontrando letras e
palavras atraves de
pontos

Essa atividade relne aspectos

importantes da criacao individual

e coletiva, integrando a realidade

ao meio virtual. Para executa-la, aléem do computador com um

software de desenho (paint ou outro], precisamos de folhas de

oficio sem pautas, lapis ou caneta, e aparelho de som.
Comecamos a pratica distribuindo uma folha por aluno. Cada

um deve colocar sua folha em cima da mesa e sentar-se confor-
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tavelmente. Enquanto isso, o professor coloca uma musica a to-
car, e pede que todos fechem seus olhos, relaxem e concentrem-
se na respiracdo. Em seguida, os alunos riscaréao o papel, fazendo
pequenos pontos ou circulos no ritmo da musica, sempre de olhos
fechados e sem pressa de terminar a tarefa. Ao final da musica,
eles irao abrir os olhos, observar o papel e unir os pontos tentan-
do formar uma palavra.

Agora, cada aluno abrira o software “paint” (ou outro software
de desenho]) e fara um desenho que ilustre esta palavra.

Professor tem o papel de facilitador, e ndo de condutor dessa

descoberta.

Utilizando as ferramentas do
software, os alunos vao ilustrar
suas palavras individualmente.
Feito isso, eles reunem-se em gru-
pos. Cada integrante mostra a
tela do seu computador e explica
aos demais componentes do gru-

po o seu desenho. Depaois, o gru-

po devera criar uma histéria que
inclua as palavras de todos os integrantes. A historia sera escri-
ta num programa editor de texto (word ou outro), e logo apresen-
tada aos demais colegas. Posteriormente, as histérias poderao

ficar expostas em grandes painéis, na sala de aula.
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Riscando a méao e
descobrindo qualidades e
defeitos

Essa pratica esta relacionada ao
autoconhecimento, auto-estima e auto-
imagem, além de ser um trabalho que
propicia a socializacéo a partir do co-
nhecimento dos colegas. Para realiza-
la, utilizaremos um software grafico
(paint ou outro), folhas de oficio e cane-

tas. Fica a critério do professor o uso

de mdusica para tornar o ambiente mais
agradavel.

Iniciamos a atividade no computador: Os alunos abrem o paint
e selecionam uma ferramenta para riscar. Eles devem colocar
uma das maos em frente a tela e contorna-la com a ferramenta
escolhida. Nao importa a perfeicdo das linhas - cada um fara o
desenho da méo ao seu modo. Assim, 0s alunos tém livre expres-
sao, o que pode resultar em formas diferentes das reais. Lem-
bramos que o modelo de certo/errado nao se aplica nessas ta-
refas. Cada individuo constroi seu aprendizado a partir de suas
referéncias e experiéncias. Portanto, o crescimento e a
performance sdo parametros individuais e precisam ser respei-
tados.

Em seguida, os alunos escreverdao em cada dedo da méo de-
senhada, uma qualidade individual, relacionando uma cor a dada

caracteristica (exemplo: amoroso = laranja, esperancoso = ver-



INFORMATICA NA EDUCACAD ©: Um offfar griative
k

de, etc.). No centro da mao, descreverao um defeito, o qual tam-
bém sera associado a uma cor, sendo esta escolha sempre feita
a critério do aluno.

Terminada a primeira parte da pratica, o professor solicitara
gue todos saiam de seus computadores e peguem uma folha de
oficio. Logo propde que os alunos visitem os computadores dos
colegas para ver os diversos desenhos. Cada aluno contara por-
gue associou suas qualidades a certas cores. Enquanto isso, 0s
seus “visitantes” anotam na folha de oficio, 0 nome de quem esta
falando e a caracteristica que Ihes parece mais presente no cole-
ga.

Nao € interessante valorizar os defeitos elencados pelos alu-
nos. Eles podem até comenta-los se quiserem. Porém, devemos
dar énfase as qualidades, pois desenvolvendo-as, acabamos
minimizando os defeitos.

E possivel o professor participar, descrevendo a sua “méo”.

No final da apresentacéo, todos acabam se conhecendo melhor.

Escritor maluco

Neste jogo, os alunos trabalham em
duplas no computador, utilizando algum
software de edicdo de textos como word,
notepad, star office, bloco de notas, etc.
Para realiza-la, o professor precisa esco-
Iher uma musica bem ritmada. E importan-
te lembrar que as musicas escolhidas para

0s jogos devem sempre agradar os parti-

cipantes e estar em sintonia com a sua
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faixa etaria e “momento”.

Caso o professor ndo conheca o gosto musical dos alunos, €
interessante conversar sobre o assunto, ou mesmo pedir para
que eles tragam alguma musica. Comunicar-se e aproximar-se
da realidade dos alunos € fundamental para o desenvolvimento
de atividades em sala de aula!

A brincadeira inicia com cada dupla em seu computador, sen-
do que um permanece sentado, com o programa ja aberto, pron-
to para escrever; enquanto o outro fica em pé, segurando no

ombro do colega.

Quando a musica comecar a tocar, os alunos sentados vao
imaginar gue sao superdigitadores, digitando o mais rapido pos-
sivel e no ritmo da musica, ndo podendo repetir letras numa mes-
ma sequéncia nem escrever palavras que existam. Ao mesmo
tempo, os alunos que estdo em pe, vao fazer uma massagem nos
ombros da sua dupla, movimentando-se também no ritmo da can-
cao. A cada 30 segundos, o professor pede que eles alternem
suas posicoes, repetindo essa troca por varias vezes, ate acabar
a musica.Depois, as duplas sentarao lado a lado, em frente a tela
do computador, buscando encontrar o maior nimero de pala-

vras no texto digitado aleatoriamente. Nessa tarefa, pode-se
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deletar (retirar) caracteres, mas nunca adiciona-los.
Encontradas as palavras, cada dupla escrevera uma poesia a
partir das mesmas, podendo usar palavras extras para comple-
mentar sua obra. Em seguida, todos apresentarao seus poemas
aos demais colegas. Se achar conveniente, o professor pode de-
terminar um tema para a criacao da poesia, abordando um de-

terminado conteldo.

I‘-E ma
- v/

Dramatizando no MSChat

;

=

B

As atividades dramaticas sao essenciais para o desenvolvi-
mento da criatividade e também aprimoram outras habilidades
das criancas e adolescentes, devido ao carater imaginativo e po-
der de simulacéao de realidades. Inclusive na idade adulta, elas sao
muito importantes. Por isso, elegemos para essa pratica as ca-
racteristicas da dramatizacao associadas ao uso do chat (siste-
ma digital que utiliza a internet ou uma intranet para a comunica-
cdo escrita).

Para esse jogo, € preciso que os alunos ja tenham algum co-
nhecimento de como utilizar um chat. Vamos propor a criacéao de
uma dramatizacdo com o uso dessa ferramenta (o programa
Microsoft Chat, por exemplo, tem um maodulo de histéria em qua-
drinhos que deixa a brincadeira ainda mais ltdica, mas existem
outros softwares para chat com recursos de ilustracdo de per-
sonagens).
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Primeiramente, cada aluno inventa um personagem, escre-
vendo suas principais caracteristicas fisicas e psicolégicas numa
folha de dficio, e, se possivel, também faréa um desenho do mes-
mo. Caso tenham materiais disponiveis, 0s alunos podem confec-
cionar roupas ou mesmao mascaras de papel para seus persona-
gens. Depois, cada aluno apresenta seu personagem aos demais
colegas.

Passada essa etapa, todos entram num mesmo chat, mas
cada um no seu computador. O professor, por sua vez, propoe um
cenario ou ambiente para a acao dos personagens criados, po-
dendo assim desenvolver conteldos especificos. Durante as
interac6es no chat, os alunos atuam como seus personagens,
enquanto respondem perguntas e brincam uns com os outros.
Se a turma for mui-
to grande, deve ser
divida em mais de
uma sala de chat.

Ao final da brin-
cadeira, seréo im-
pressas as histori-
as e 0s alunos vao
se reunir em gru-
pos para drama-
tiza-las. Para isso,
talvez seja necessaria alguma adaptacao dos didlogos escritos. E
importante que o professor ndo valorize a performance em si,

nem deixe que as apresentacoes sejam formais.



Fazendo poesias para
criar acoes de grupo

Nessa prética, utilizare-
MOSs a poesia para aprimo-
rar a capacidade de abstra-
cdo dos alunos, através do
uso criativo de palavras, da
lingua e da imaginacdo de
cenarios e historias. Para executa-la, ndo precisamos de varios
computadores, pois a mesma maquina podera servir para mais
de um aluno.

Inicialmente distribuiremos os alunos conforme o numero de
computadores disponiveis. Eles abrirdo um programa editor de
texto (word ou semelhante). O professor prop6e um tema para
gue todos criem uma poesia. Cada dupla ou grupo vai criar uma
estrofe (conjunto de versos), tendo um tempo determinado para
ISS0.

Pode-se utilizar uma musica para nortear o tempo da tarefa
e dar um carater ainda mais ludico a brincadeira. Assim, sempre
gue a musica parar ou 0 tempo esgotar-se (a cada um minuto,
aproximadamente), os grupos trocam de computador e continu-
am a poesia que esta na tela de outros colegas, fazendo isso su-
cessivamente, até retornarem a sua posicOes iniciais.

Em seguida, cada dupla ou grupo vai descobrir um modo para
apresentar a poesia que esta na tela do seu computador. Eles
podem declama-la formalmente ou contar uma histéria, dramati-

zar 0s versos, narrar como se fosse uma partida esportiva o
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importante € a criacao livre!

Por ultimo € feita a apresentacao das poesias para a turma,
oralmente ou pela rede de computadores, através de uma
correntede e-mails na internet, em chats, em grupos de discus-

sdo oupelo compartilhamento de editores de textes.

Jogo da forca no chat

Para realizar esse jogo, € preciso agendar um horario com
outro professor para que alunos de diferentes turmas ou escolas
entrem juntos num chat. Previamente, os professores planejam
0 conteudo da interacao. Depois, eles explicam para suas turmas
0 tema e a forma como se dara a pratica.

Comecamos a brincadeira criando salas de chat, conforme o
numero de alunos. Para que todos participem ativamente, sugeri-
mos o maxime de 10 criancas por “sala”. O numero total de inte-
grantes de uma sala virtual (10 ou menos), sera dividido em gru-
pos A e B, sendo cada um deles pertencente a diferentes turmas,
escolas ou grupo proposto.

Primeiramente, os alunos de uma mesma “sala” se apresen-
tam. Logo inicia o jogo pelo grupo A, o qual prop6e uma palavra a
ser descoberta pelo B, escrevendo a letra inicial e final (exemplo:
l\_ 0], como num jogo da forca. Os alunos do grupo B
terdo cinco chances para.completarapalavra, e;passadas suas
oportunidades, trocaraa de papel com o grupo adversario. Assim
ambos alternam suas posicoes sucessivamente até que termine
0 tempo dessa fase. Cada palavra correta vale um ponto. Em cada
“sala”, os alunos anotam sua pontuacéao e listam as palavras des-
cobertas.
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Na segunda etapa da brincadeira, os participantes de uma
mesma sala virtual (grupo A e B), criardo uma histéria coletiva-
mente, usando as palavras listadas durante o jogo. Para essa
tarefa, eles continuardo comunicando-se pelo chat.

Finalmente, os grupos A e B das diferentes “salas” entram
juntos numa Unica sala virtual para apresentarem suas histérias.
Os professores poderao propor que esses grupos continuem se
encontrando na rede para trocar mensagens e brincar.

Esse jogo tem o0 mesmo valor quando executado numa unica
turma. Podemos comeca-lo em duplas e, pouco a pouco, reuniHas
numa sala de chat, conforme propomos anteriormente.

Ao utilizarmos um chat, usamos simbolos (conhecidos na rede
como smiles) para expressar certas palavras ou sentimentos.
Para ajuda-lo a integrar seus alunos a essa convencao usada pe-
los “internautas”, listamos os principais simbolos de comunica-
cao em chat:

Z-) Sorriso (smile)

;-) Piscada
Z-)) Gargalhada
Z-( Aborrecido
1=\ Desapontado
.-X Beijo

.-O Espanto

.~P Botando alingua
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Aprendendo dobraduras

Para propor essa tarefa, o professor devera saber
como fazer algumas dobraduras. Caso néo sai-

ba, podera pesquisar em livros especificos ou

entrar em algum site sobre o assunto. E
facil aprender! Outra alternativa, € fazer
a pesquisa junto com seus alunos, cons-
truindo esse conhecimento coletiva-
mente.

Fazer dobraduras (ou origamis] e
uma atividade que manipula o imaginario e

apura a coordenacdo motora, a observacéao

e a concentracao. As criancas que utilizam o

computador ja trabalham bastante a coordena-

cao fina no ato de digitar ou mesmo quando controlam o mouse.

Por isso, certamente elas ser&o capazes de realizar essa pratica
e ficardo muito satisfeitas.

O professor da inicio ao jogo, pedindo que os alunos facam
uma dobradura em papel colorido (o papel gessado € bastante
adequado para isso). Se eles forem pequenos necessariamente
serdao auxiliados na pratica. Depois, cada crianca vai para o com-
putador e busca informacoes na internet a respeito da figura do
seu origami - um animal, uma flor, etc.

Realizada a pesquisa, a turma é dividida em trios para escre-
ver uma histoéria protagonizada pelas figuras de seus origamis,
usando um editor de texto (word ou outro). A seguir, 0S grupos

descobrirdo uma forma criativa de contar suas historias aos co-
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legas, mostrando as dobraduras feitas e acrescentando outros
elementos como ilustracoes desenhadas, recortes, etc.

Cabe ao professor estimular ao maximo a criatividade dos
alunos, oferecendo diferentes materiais para as apresentacées,
como, por exemplo, papel pardo para que se faca um painel com
0s origamis e outras ilustrac@es da historia.

Pesquise alguns exemplos em www.maxcriar.com.

Dramatizando com a ajuda da rede

Essa pratica é dirigida aos alunos que ja estejam bastante
familiarizados com o uso da internet e de computadores em rede.
Comece pedindo para a turma se dividir em grupos de cinco ou
seis, e proponha que escrevam sobre um determinado tema
(exemplo: indios, musica brasileira, ecologia, etc.)

Depois, 0s grupos pesquisarao em sites
algumas imagens ou musicas relativas ao
assunto proposto, salvando essas informa-
coes para serem utilizadas posteriormente.
Inspirados na pesquisa, cada grupo cria uma
dramatizacdo com mimica, demonstrando
aos demais a sua visdo do tema. O recurso
de narracédo pode ser adicionado para facilitar a realizacéo do
trabalho, aléem do uso de dados salvos durante a pesquisa.

Por ultimo, as dramatizactes sao apresentadas e comenta-
das por cada grupo realizador e pelos demais colegas, os quais
expdem a sua interpretacao das mesmas. O professor tera o papel

de mediador nessa tarefa.
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Projeto criativo

Essa atividade visa o de-
senvolvimento de novos usos
para os softwares ja conhe-

cidos pelos estudantes. Ela

deve ser entendida como
uma possibilidade de mudanca da acéo pedagadgica interdisciplinar.
Para realizé-la, devemos explorar ao maximo todos o0s recursos
dos softwares geralmente utilizados em classe (paint, editores
de textos, simuladores, tutoriais, games didaticos, informacoes
pesquisadas em rede e salvas em arquivos, etc.), aléem de outros
materiais como papel pardo, cartolina, balées, hidrocores, folhas
de oficio e sucatas.

Primeiramente, os alunos ficam em duplas ou pequenos gru-
pos, no computador: Assim, eles manipulardo os softwares com o
objetivo de rever a utilizacao das ferramentas. Em seguida, os alu-
nos devem descobrir uma nova forma de usar um determinado
software, diferente daquela que costumam opera-lo em classe.

Entéo, cada grupo vai criar o seu procedimento, passo a pas-
so, fora do computador. Para essa tarefa, estarao disponiveis 0s
materiais citados anteriormente.

Depois, os grupos apresentam 0s seus tutoriais aos colegas,
explicando a diferenca entre a utilizacdo convencional do aplicativo
e as novas propostas de uso.

O professor podera aproveitar o resultado dessa préatica em
outras aulas, solicitando que os alunos usem os softwares do modo

COMO 0S grupos propuseram.
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A prética do “projeto criativo”
nos confirma que o conhecimento
nasce em toda parte e a qualquer
momento. Ele ndo se encontra so-

mente na Escola ou na figura do

educador. Atraves de praticas como
essa, propomos a verdadeira aprendizagem, a descoberta e a

acao e interacao total do individuo com o objeto.

S0 para lembrar: temos muito mais a ouvir de
nossos alunos do que a falar ou pensar a respel-
to deles.

Criando video games

O video game € um jogo que faz parte do cotidiano das crian-
cas ha muito tempo, e vem se aprimorando conforme a evolucao
dos hardwares usados para roda-los. Quase todas as criancas ou
jovens ja brincaram com esse jogo em plataformas dedicadas
(Sony, Sega, Atari, entre outras), ou mesmo freqientando os fa-
mosos “fliperamas”, chamados hoje em dia de “diversées eletro-
nicas”.

Devido ao grande apelo do video game no universo infantil,
recorremaos a uma pratica que envolve o seu uso. Para aplica-la
em aula, escolha alguns softwares de jogos e proponha aos alu-
nos que rednam-se em grupos, de acordo com o nUmero compu-
tadores disponiveis.

As criancas vao explorar esses jogos por algum tempo. De-
pois, todos passam a descrever as caracteristicas dos jogos utili-
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zados, enquanto o professor anota essas informacées no qua-
dro. Com alunos menores de oito anos, fazemos somente a des-
cricao oral.

A seguir, o professor conduz a turma para um espaco exter-
no da escola, levando cordas, sucatas, cones de papel ou plasti-
co, tampinhas, bolas.de toda tipo (podem até estar furadas), brin-
quedos quebradas, jornais, revistas, ou qualquer outro material.
Caso ndo tenham nenhum desses objetos, as criancas faréo a
brincadeira somente com Seus Corpos.

A proposta € que os alungs juntem-se em grupos de 6 ou 7
para criar o seu proprio video game, a partir das caracteristicas
comentadas em classe. Para isso, eles vao usar tanto os materi-
ais disponiveis, quanto 0s ‘Seus corpos, cempondo 0 cenario, a
historia.e-as diversas etapas do jogo.

Lembramos que os video games sao _divertidos, tém fases
com dificuldades erescentes, ruidos especificos, tarefas.a serem
cumpridas, personagens, e sempre apresentam uma tematica.
Tais aspectos devem ser considerados durante a atividade.

Quando os grupos terminarem suas tarefas, cada um mos-
trara o jogo criado e convidara os demais colegas para brincar.

Assim, todos prop6em uma nova brincadeira e se divertem.

Relaxamento com as maos

Nessa pratica, precisamos de um computador para cada alu-
no (ou para cada dupla). Todos devem colocar suas cadeiras o
mais proximo possivel das mesas, sentando bem em frente a tela.
A brincadeira comeca com os alunos esticando os bracos em

direcao a tela, tentando encostar suas maos na mesma.
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O professor, por sua vez, coloca uma musica suave para rela-
xamento, e desliga as luzes da sala. A partir desse momento, os
alunos devem ficar de olhos fechados, se concentrando apenas
na respiracao e deixando a musica orienta-la. Depois de alguns
minutos, eles aproxima-

3 . -
rdo ao maximo suas
maos da tela (cuidando
para nao encosta-las),
enquanto observam a in-
terferéncia na lumino-
sidade emanada pelo
computador. A partir da musica, eles criam um ritmo para essa
acao.

Quando acabar a musica, pedimos que todos relaxem os bra-
cos e as maos ao longo do corpo. Finalmente, os alunos se alon-

gam como se estivessem acordando.

Um balédo para dois

Para realizar essa atividade, vamos dividir a turma em duplas
e distribuir um baldo (desses de aniversario) para cada uma de-
las. Os alunos devem ficar em pé e encher seus baldes. Ao ritmo
de uma musica, as duplas vao ten-
tar manter o baldo no ar, sem o au-
xilio das maos.

Quando a musica para, o aluno
gue esta com o baldo senta e res-
ponde uma pergunta proposta pelo

professor, a qual pode estar escrita
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num quadro de apoio ou num formulario enviado pela rede de

computadores.

A seguir, a musica,volta e continuamos a “danca dos
balées”, repetindo o p%ﬁ; im nt@em té que terminem as
perguntas propostas is, v |a'r em conjunto as res-
postas obtidas na b nc deira, tlndo cada uma delas.

Se as criancas for‘em muito pequenas, ao invés de perguntas
escritas, podemos utilizar figuras de bichos, plantas, partes do
corpo, etnias, etc. E elas terdo de escrever o nome da figura

mostrada. Caso ainda nao-sejam

cam um desenho ne.computador, mo

etizadas, propomos que fa-

do o seu ponto de vis-
ta da figura.

Desenho virtual complementar

Ja usamos essa técnica em nossas atividades de sala de aula,
sem recursos tecnoldgicos, contando apenas com papel e cane-
tas coloridas ou lapis de cor. Mas agora, vamos utilizar o compu-
tador e a musica como elementos complementares, desenvol-
vendo a criatividade.

Iniciamos a pratica no computador.

Os alunos devem abrir um programa como paint, por exem-
plo, e comecar um desenho sobre um tema proposto. Uma mdasi-
ca da o ritmo a atividade. Quan-
do a mdusica para, eles trocam
de maquina, alternando suas
posicoes num sentido estabe-
lecido pelo professor (horario,

anti-horario ou outro), até
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retornarem ao computador inicial.

Se nao tivermos muitas maquinas disponiveis, podemos subs-
titui-las por papel pardo. Assim € possivel realizar a tarefa do
mesmo modo, fazendo revezamento dos alunos.

Na segunda etapa da brincadeira, cada aluno escreve uma
historia a partir do desenho que esta em seu computador (ou

papel pardo). Depois todos apresentam suas obras para o grupo.

Esporte do passado

Podemos usar o computador também nas atividades de edu-
cacao fisica. Propomos.agora uma pratica bem simples, mas sa-
bemos que vocé ira muita.além. Para comeca-la, dividimos os alu-
nos em grupos de 5 a 6.

Primeiro cada grupa.pesquiéa sobre um esporte indicado pelo
professor. A tarefa é'dombihada previamente. Assim os alunos
trazem de casa artigos_de--r_eyistas e jornais a respeito do espor-
te determinado. . {

No préximo passo, o professor leva todos ao laboratério de
informatica da escola, onde eles pesquisarao na internet outros
dados e fotos pélacionadas aquele esporte. Em seguida, cada gru-
po escreve umytexto, referente ao €sparte pesq'uisado, num
software _edit;or de|texto(por exemplb: L] _é:ial'eg,ééq b_r‘c_-léileira de
vélei masculind te 1980,

Depois, 0s difer;éntés grupos compartilham suas informacoes
com os demais. Rode-se-usar o programa power point, ou outro
similar; para isso.

Finalmente, os alunos realizam uma dramatizacao, contando

alguma histéria dos bastidores do esporte, que pode ser verda-
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deira (descoberta pela pesquisa), ou inventada. Logo todos apre-

sentam suas pecas aos colegas.

Cantando histoérias

Para essa brincadeira, nossos alunos trazem de casa qual-
quer software que eles tenham. Mas caso ndo seja possivel, o
professor vai escolher al-
guns aplicativos disponi-
veis na escola.

A atividade inicia com

0os alunos reunidos em

grupos. Cada um vai
interagir com um software diferente (games, internet, ou qual-
quer outro). Essa fase dura 20 minutos aproximadamente.

A seguir, cada grupo cria uma parodia musical,a fim de apre-
sentar o programa utilizado para os outros colegas. Enquanto
um aluno do grupo canta a parodia, os demais integrantes mos-
tram as diversas telas. Se houver tempo, eles podem bolar um

cartaz para complementar sua apresentacao.

Artistas de sucata

Para propor essa atividade, precisamos de sucatas, cola, fi-
tas adesivas e computadores para rodar alguns softwares com
dados de arte. Num primeiro momento, pedimos aos alunos que
formem grupos de 4 integrantes por maquina. A tarefa € esco-
lher uma obra de arte através de softwares especificos ou de
sites na internet.

Depois de eleger uma producéo artistica (pintura ou escultu-
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serdo usadas as sucatas e outros materiais disponiveis, transfor-
mando a visdo bidimensional da obra (vista na tela), em
tridimensional (chamada “escultura de sucata”).

Na ultima etapa da tarefa, cada grupo volta para o computa-
dor, acessa um programa editor de textos ou de apresentacoes,
e cria um cartaz para explicar e mostrar sua obra aos demais
colegas. Durante as exposicoes para a turma, os alunos devem
exibir tanto a pintura ou escultura original, quanto sua “arte de
sucata”.

Posteriormente, o professor deve definir uma data e organi-
zar uma exposicao das diversas producoes artisticas dos alunags,

nos corredores da escola, para que todos apreciem as criacoes.
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Alguns links para sala de aula

Também podemos realizar atividades a partir de propostas
gue estdo na rede de computadores, em inUmeros enderecos
virtuais. Esses sites e portais sdo.0 ponto de partida para nossa
atuacao nesse universo da informatica aplicada a educacéo. Eles
contém jogos interativos e de reforco escolar, textos, fotos e ma-
teriais dé pesquisa.

Visitando esses sites e interagindo com 0s mesmos, vocé
podera também eriar outras brincadeiras e jogos para seus alu-
nos, sempre associando 0 mundo virtual ao real, valorizando a
interacado com o0 computador e entre as proprias criancas.

Listamos a seguir algunsiinks interessantes para serem usa-
dos em sala de aula. Existem ainda muitos outros que vocé desco-
briré pesquisando na internet.

Boa viajem! Naveguem na rede com ventos sempre a favor

da educacéao e da criatividade!

Listagem de links:

http:/ /www.alunos.com.br - Banco de dados de estudantes e
escolas cadastrados, para vocé encontrar velhos colegas.

http:/ /www.bibvirt.futuro.usp.br - Site com a Biblioteca Virtual
da USP, que € muito boa e em portugués.

http:/ /www.coloring.com/ pictures,/choose.cdc - Brincando de
colorir, a crianca escolhe uma figura, a cor e o tipo de lapis para
desenhar - em inglés.

http:/ /www.eaprendercom.br - Site de educacdo com conteu-

do para professores e alunos, e muitos jogos interessantes.
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http:/ /www.educacaopublica.rj.gov.br/- Site sobre educacéo,
tecnologia e demais temas da relacionados ao ensino. O conteu-
do & muito bom.

http:/ /www.educacional.com.br - Portal sobre educacao e aten-
dimento a escolas na internet. Tem tudo, porém algumas areas
s&o restritas a associados educacionais.

http:/ /www.education.com/ - Site americano sobre educacao,
com jogos educacionais bem legais para criancas.

http:/ /www.education.com/kidspace/smartcade/smartcade/
game15/- Este € o jogo do Sr. Sonambulo, muito divertido e
instigante.

http:/ /www.education.com/kidspace/smartcade/smartcade/
game3/ - Este € um jogo de vocabulario em inglés, realmente
sensacional.

http:/ /www.family.ca/ clickclub/main/index.php - Jogos bacanas
com tudo que se passa num colégio. Os personagens sao os alu-
nos, que protagonizam aventuras, experiéncias cientificas e mui-
to mais.

http:/ /www.family.ca/ - Site com varios jogos e atividades
interativas. E bem divertido, mas todo em inglés.

http:/ / www.family.ca/ funstuff/kidsgallery/- O usuario pode fa-
zer um desenho e envia-lo para essa galeria de obras infantis.
http:/ /www.flashcan.com - Traz uma forma inovadora de
interacao, disponibilizando para o usuario um cenario e uma cai-
xa com elementos que podem ser livremente montados. Assim o
aluno inventa uma situacado ou uma historia, estimulando sua
criatividade. Possui também opcées para enviar o material cria-

do por e-mail ou imprimilo. E possivel fazer filmes e manda-los

8
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aos amigos e colegas.

http:/ /family.flashcan.com/snow,/snow.html - E o destaque do
flashcan. Oferece mais elementos e maior interatividade para as
montagens digitais.

http:/ /www.ferryhalim.com/ orisinal /- Neste espaco, voce encon-
tra muitos jogos para todas as idades, podendo usa-los com seus
alunos. Apesar de ser em inglés, a acao nos jogos e simples e
nao requer o dominio da lingua.

http:/ /www.funbrain.com - Neste site vocé encontra reforco para
os estudos com jogos, testes e brincadeiras. Eminglés, mas pos-
sivel de ser usado por quem ndo domina o idioma, pois 0s jogos
sao faceis de entender.

http:/ /www.habbo.com - Chat virtual em shockwave, onde vocé
conversa no sagudo de um hotel e pode ser um dos personagens.
http:;/ /www.ibope.com.br - Site do Instituto Brasileiro de Pesqui-
sa, que tem analises de audiéncia de TV, radio, jornais e internet.
http:/ /www.jinjapan.org,/ kidsweb/index.html - E um site sobre
conhecimentos basicos do Japao, dirigido as criancas e em vari-
os idiomas.

http:/ / www.kidbit.com.br - Este site tem muita coisa sobre edu-
cacao e jogos divertidos da turma da Ménica.

http:/ /www.klickeducacao.com.br- Portal da educacao com con-
teldo e temas relativos a educacao. Porém, tem sistemas de
assinaturas

http:/ /www.maxcriar.com - Site do professor Max Gunther
Haetinger sobre criatividade, com jogos e videos.

http:/ /www.portaldeensino.com.br - Portal de educacao para

alunos e professores.
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http:/ /www.phonatix.de/start.ntm - Apresenta uma central de
DJ com dois pratos e um mixer para o usuario se divertir E bem
facil de usar.

http:/ /www.terraquest.com - Expedicéo virtual ao redor do mun-
do - em inglés;

http:/ /wwwitrilhadeluz.com/- Site sobre educacdo com informa-
cOes Uteis para professores.

www.turntables.de - Neste site, o usuario transforma-se em DJ,
podendo controlar as “picapes”. E uma 6tima pratica para adoles-
centes, que podem produzir suas musicas e depois fazer uma
coreografia.

http:/ / www.yougrowgirl.com/ play - Site com cartées e fotos de
natureza para colagens. Também inclui jogos. E possivel enviar o

material produzido aos colegas.
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aplicadas em grupos de todas as idades e associa-

das as mais diversas disciplinas e temas. Elas sao
exercicios que visam o desenvolvimento da criatividade e uma
nova utilizacdo do computador em sala de aula. E, alem disso, pro-
vocam alegria e surpresa aos participantes, pois conjugam o
mundo virtual ao real.

Os alunos submetidos a tais vivencias conseguem criar vincu-
los mais duradouros com o grupo e relacionam-se mais facilmen-
te com a tecnologia. Quando os assistimos brincando de “escri-
tor maluco”, por exemplo, ou falando de si mesmo durante o jogo
“riscando a méo e descobrindo qualidades e defeitos”, percebe-
mos a grande diferenca entre uma abordagem criativa e as téc-
nicas pedagdgicas convencionais. Também observamos que a
criatividade € um meio eficaz de expressao positiva da
agressividade natural dos individuos que € tao latente na infancia.

O resultado demonstrado pelos praticantes € sempre muito
criativo porque eles exploraram sua imaginacao e raciocinio ao
mesmo tempo. Nesse sentido, lembramaos a afirmacao de Kneller:
“devemos sem duvida desenvolver a capacidade do aluno ao lon-
go de sua carreira escolar, para que o intelecto e a imaginacao
ndo se separem, transformando-se esta ultima em simples fan-
tasia.” (Kneller, George, 197/6])

Assim, é indispensavel construirmos uma escola que ofereca
espaco as praticas criativas para que 0s jovens aprimorem seu

senso-critico e ampliem sua acdo em relacéo aos atuais meios de
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informacédo. Quando fomentamos a cultura da tecnologia como
complemento e ndo como base, mantemos a escola mais inte-
grada a realidade de nossos alunos. A unido entre conhecimento
tedrico e pratico, entre a tecnologia e a vida, proposta pelas
interacOes que apresentamos, representa uma visdo mais am-
pla das possibilidades humanas dentro das instituicées de ensino.

E importante entendermos gue o processo de ensino-apren-
dizagem deve reunir e equilibrar diferentes habilidades humanas.
Somente desse modo, vemos surgir a novidade, a descoberta e a
criacao, aspectos fundamentais na formacao de um ser comple-
to e produtivo, apaixonado por sua vida, realizado em suas esco-
lhas e dedicado a sociedade:

Nosso trabalho buscou proporcionar alguns meios para
incentivar uma das mais destacadas capacidades do homem o
CRIAR. A partir de nossas experiéncias, outros educadores pode-
rao descobrir novas formas para estimular a criatividade de seus
alunos, aplicando atividades virtuais, jogos e brincadeiras que per-
mitam um aprendizado coletivo e um convivio verdadeiro, cons-
truindo conhecimentos.

Finalmente, citamos um trecho de uma poesia de Jorge
Luis Borges, a qual sintetiza a importancia da vida, das escolhas
auténticas e da crenca em nossos sonhos. Somente a partir des-
ses pressupostos nos tornaremos seres Unicos e felizes que en-

contram prazer em todos os atos e na Cria(;éo.
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Instantes

Se eu pudesse viver novamente minha vida

Na proxima trataria de cometer mais erros.
Nao tentaria ser tao perfeito, relaxaria mais.
Seria mais tolo ainda do que tenho sido,

Na verdade bem poucas coisas levaria a sério.
Seria menos higiénico.

Correria mais riscos,

Vigjaria mais, contemplaria mais entardeceres,
Subiria em montanhas, nadaria mais emrios.
Iria a mais lugares onde nunca fui.

Tomaria mais sorvetes, e menos lentilhas,
Teria mais problemas reais e menos problemas
imaginarios.

Fui uma dessas pessoas gue viveu sensata e
produtivamente,

Cada momento de sua vida;

Claro que tive momentos de alegria.

Mas, se pudesse voltar a viver,

Trataria de ter somente bons momentos...
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Viver &€ compreender cada gesto, € aprender consigo e com
todos para depois compartilhar seu conhecimento. Como educa-
dores, mais do que partilhar, podemos estimular o exercicio do
pensamento auténtico e livre, sem preconceitos; incentivar a re-
lacdo harmoniosa das pessoas com o mundo; contribuir com o
avanco tecnoldgico e a evolucdo humana (esta nao apenas raci-
onal e convergente, mas também CRIATIVA e divergente). Assim
rompemos com a tradicional forma de ensinar e de encararmos

nossa existéncia.

Sejam felizes e tenham prazer,
ISso e viver e aprender!
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Texto para Reflexao

Aprendizagem e comunicacao

Certo dia, Pedrinho assistia a aula de matematica na
escola, a professora descrevia a situagdo para que
Pedrinho respondesse. A professora perguntou entéo a
ge: “ - Pedrinho, numfio de luz temos quatro passaros
pousados. Um menino muito mau arremessou uma pedra
e acertou um passarinho, guantos restaram no fio?”
Pedrinho rapidamente: “ Nenhum professoral” A
professora sacode a cabega negativamente e pergunta:
“- Como, Pedrinho, ele acertou s6 um.” Pedrinho

“ Professora, 0 menino acertou a
um passaro, mas 0s outros ao acontecer isto voaram
rapidamente.” A professora pensa ediz “ -Pedrinho, a
resposta certa seria trés, mas gostei muito do seu ponto
devista.”

responde novamente:

No outro dia, Pedrinho aguarda a hora da aula de
matematica, ao entrar a professora, ele rapidamente a
interrompe e pergunta: “ Professora, posso fazer uma
pergunta para a senhora?’ A professora alegre se coloca
a disposigéo do aluno: “ Professora, um casal estava se
beijando, trés mulheres observaram a cena, uma olhava
sonhadora, outro olhava e sorria e a ultima olhava com
desdém. Qual do trés é casada?” A professora responde:
“ Acredito que a que sorria, felizda vida.” Pedrinho
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logo retruca a resposta: “ Professora, a casada € a que
usava alianca no dedo da mao esquerda, mas gostel
muito do seu ponto de vista...” (Conto popular sobre o
respeito pelo ponto de vista e pela relatividade da
verdade.).

O ser humano caminha em uma nova era social e de concei-
tos em mutacdes. As palavras troca e mudanca viraram lugar
comum nestes tempos. Modernidade e pés-modernidade passa-
ram a representar quase tudo. Paradigmas séo quebrados a todo
0 momento estabelecendo padrdes e conceitos que as vezes du-
ram tanto quanto um foésforo aceso.

Como na histéria acima, na nossa realidade ndo cabe apenas
uma so verdade, e nem 0s conceitos sdo faceis de serem expli-
cados, “As grandes explicactes universais sobre a vida e a huma-
nidade ndo conseguem mais impor-se como grandes verdades
universais” (Pinho Neto, JAS., 2001). E esta pluralidade de pon-
tos de vistas que completam a existéncia contemporanea e a sua
complexidade.

Dos atomos aos bits, observa-se uma verdadeira nova corri-
da do ouro, s6 que agora o ouro € representado pelo conheci-
mento - este conhecimento entendido por uma acéao efetiva em
um dominio determinado, conforme define Maturana: “A
“cognicdn”, o “conhecer”, o saber agir, isto €, as acoes eficazes do
organismo em seu meio se fazem, afinal, através da dindmica
estrutural do sistema vivo” (Vaz, Nelson, 2000).

O conhecimento representa, hoje, a moeda de troca mais

importante do novo milénio, € base de relacées entre toda uma

9
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comunidade formadora de opinido e para aqueles que tém o con-
trole intrinseco dos meios de comunicacao.

Com tudo isto em sua volta, a educacdo vem também sofren-
do influéncia cabal de todas estas incursdes humanas na
tecnologia criando estas novas ecologias que contemplam o ho-
mem em uma dimensao e contradicao amplas.

O ato de educar (se & que se pode usar esta definicao, pois
hoje ja se sabe que ninguém ensina nada a ninguém, os professo-
res tém a funcéo de facilitadores, observadores, e sempre apren-
dizes juntos com os educandos num processo amplo e
participativo) vem se transformando, ndo tao rapido em conteu-

do, mas muito rapido em forma. Citando Maturana:

...Eu diria que o que se tem que enfatizar € algo que os
educadores sabem: que as aprendizagens tema ver com
0 modo de vida. A palavra aprendizagem vem de
apreender, quer dizer, pegar, ou captar algo. No entanto,
de acordo com o que eu Ihes disse, a aprendizagem nao é
a captacao de nada: € o transformar-se emummeio
particular de interacdes recorrentes. (Maturana, 2001)

E sdo estas formas oriundas das somas de varios fatores:
novas ferramentas, recursos audiovisuais disponiveis, melhores
bibliotecas, acesso a Internet, uso maior do ludico como acéao
pedagogica construtora, entre outros recursos, que vem mudan-
do as relacées de vinculo e de assimilacdo em processos de ensi-
no tradicional, ditos também presenciais.

Modernamente, teve-se uma retomada do processo de uso

da chamada educacéao a distancia, processo de aprender indivi-
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dual, sem um professor em presenca fisica utilizando necessaria-
mente ferramentas mediadoras como livros, apostilas, fitas cas-
setes ou fitas de video, cd-rom, computador, Internet, entre ou-
tros.

A utilizacao desta forma de educacéao trouxe um incremento
tecnoldgico ao processo do aprender; nestes ambientes de apren-
dizagem mediados pelo computador, criou-se um processo inver-
so ao da sala de aula, tradicional, usado na educacéao, onde pri-
meiro se pesquisava arduamente, testava-se e se discutia e de-
pois se aplicava, em se tratando de educacéo isto era lento e
demorado.

Ja agora, nestes tempos de modernidade e tecnologia, a
informatica possibilita o uso de um processo tipo teste driver, ou
seja, de testar com o uso, dando rapidez a pesquisa, trazendo
uma aprendizagem rapida em contextos distintos e com resulta-
dos também bem diferentes e restritos a determinadas realida-
des e nichos.

Estas novas formas, que neste texto irdo se chamar de cami-
nhos, sdo as vertentes que enxergam-se hoje, pois a realidade
neste nosso tempo virtual € muito rapida e transitéria, com a
utilizacdo nos processos de aprendizagem de ferramentas com
base no computador mediando o aprender a distancia, onde a
comunicacao tem que ser efetiva para que esse processo se rea-
lize.

Nosso objetivo € discutir novos caminhos utilizados para me-
lhorar a comunicacéo e facilitar a aprendizagem. Tais caminhos

sdo possiveis de serem tracados atraves do uso da tecnologia
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digital nos processo de ensino a distancia, buscando a interacao
entre os participantes do processo de aprendizagem e oferecen-

do um ambiente significativo para isso.

Os caminhos

Certamente, uma das discussdes mais importantes nas rela-
cOes do aprender nos processos do ensino a distancia € quanto a
criacao de vinculos com os alunos ou aprendentes, como estabe-
lecer relacdes de comunicacoes tao interativas como seriam as
reais estabelecidas em sala de aula presencial e obter do aluno
um compromisso interior com aprendizagem? Como estabele-
cer e quais 0s canais de comunicacdo mediados pelo computa-
dor seriam os mais eficazes neste desenvolvimento? De que
maneira estabelecer as conexdes necessarias para criar esta
“rede”, falada por Levy, dentro da cabeca dos alunos? De que for-

ma isto aconteceria?

O pensamento se da em uma rede na qual neurénios,
maddul os cognitivos, humanos, instituicdes de ensino,
linguas, sistemas de escrita, livros e computadores se
interconectam, transformam e traduzem as
representacoes. (Lévy, Pierre, 1999)

Acredita-se que um dos caminhos estabelecidos para esta
comunicacao em rede e o primeiro foi o e-mail. O correio eletro-
nico, com a sua rapidez, facil manuseio e acesso facilitado, foi o
meio usado inicialmente para as relactes de interacao nos ambi-
entes modernos de ensino a distancia mediados pelo computa-
dor atraves da rede.
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Esta ferramenta também auxiliou em muito a retomado do
processo da escrita em sala de aula mesmo que presencial, pois
a nossa sociedade audiovisual, influenciada pela televisdo estava
perdendo o habito da leitura e escrita. A troca de informacéao
acontecia com um lapso de tempo, determinado pela fregiéncia
de checagem por parte dos agentes de suas correspondéncias.

Sabe-se, no entanto, que as potencialidades tecnoldgicas pos-
sibilitam relacées melhores, e rapidamente evoluiu-se do uso do
e-mail para o CHAT, como ferramenta de interacao entre as par-
tes envolvidas no processo de ensino aprendizagem tanto a dis-
tancia como de apoio ao ensino presencial. Com o uso desta fer-
ramenta, que possibilita um dialogo através do teclado e da escri-
ta em tempo real, € possivel a interacao das partes envolvidas,
simulando um debate de grupo como se todos estivessem senta-
dos lado a lado.

Esta ferramenta tem se provado de grande auxilio para cria-
cdo de vinculos e para uma interacéo e identificacdo dos alunos
por parte dos instrutores e tutores no ensino a distancia. Foi ta-
manho o seu sucesso como ferramenta de comunicacdo e nao
s6 para a educacao, que hoje temos milhares de tipos de chat,
seja no formato, na forma, no design, no tipo de ambiente, para
as pessoas interagirem e se comunicarem, dando o maximo de
realismo possivel.

O chat traz a tona um conceito relatado por Pierre Lévy, em
seu livro, sobre a formacao da cultura a partir da interacédo das
partes, que podem ocorrer hoje em qualquer e em muitos meios

fisicos ou virtuais, segundo o autor:
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As representacdes circulam e se transformam em um
campo unificado, atravessando fronteiras entre objetos e
sujeitos, entre a interioridade dos individuos e o céu
aberto da comunicacédo. (Lévy, Pierre, 1999).

Ja o professor Julio Pinho Neto faz uma analise em seu
artigo sobre a questao do chat bastante relevante, ao colocar
gue esta ferramenta representa os reflexos da sociedade frag-
mentada de hoje, sendo um meio em que o0 anonimato garante a
seguranca do interlocutor e que nao ha atritos ou discussoes
relevantes. Porém, isso nao e regra geral, e na educacao, o chat
pode e vem servindo de ferramenta Util para discussées sobre
temas curriculares, em que as pessoas assumem suas identida-
des e argumentam, utilizando os recursos escritos, a fim de cons-
truirem conhecimento.

A rapidez com que acontece a evolucéo tecnoldgica, neste
tempo moderno, &€ impressionante, enquanto levou-se nos ambi-
entes escolares 200 anos para pensar alem do quadro negro,
agora as ferramentas se sobrepdem uma as outras oferecendo
muitos caminhos para aprender e consequentemente repartir
os saberes com os alunos.

No chat e no e-mail buscam-se interacées mais pessoais faci-
litando a cognicéo e a relacéo com a informacao. E se de repente
as pessoas se livrassem dos teclados? Para responder a esta
pergunta vieram as relactes por audio conferéncia, utilizando
software dedicado, e as vezes até hardware dependendo do uso
e quantidade de envolvidos. Com estas interacoes, e possivel ofe-

recer um carater mais humano, identificando-se mais os agentes
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envolvidos nesta construcao do conhecimento aproximando do

conceito defendido por Maturana:

Educar é uma coisa muito simples. € configurar um
espaco de convivéncia desegjavel para o outro, de forma
gue eu e o outro possamos confluir no conviver de uma
certa maneira particular. (1993)

Da escrita a fala, da fala a imagem, através da tele e video
conferéncia, aos programas dedicados de textos colaborativos,
ao compartilhamento de programas ou ao multiuso de software
para games ou trabalhos em rede, as transformacdes séo rapi-
das e executadas em minucias e em determinados nichos, produ-
zindo as vezes, erroneamente, dados absolutos e ndo represen-
tativos a culturas téo diversas e Unicas neste planeta nao
globalizado existencialmente. Estas idéias de cultura séo a base
da sociedade e ndo podem ser perdidas frente a modernidade e
a midia.

...0 horizonte, limite espacial das sociedades
tradicionais, desaparece para trazer emtempo real (0
tempo da transmissao instantanea), acontecimentos do
mundo inteiro (ainda que tele-acontecimentos
pertencentes a um real construido pela midia, ou
telerreal), da grande vastiddo do mundo. E por isso o
mundo passa a ser tdo grande, quando o horizonte se
desfaz no horizonte do écran televisivo. (Pinho Neto,
2001)

Estasbasestracadas e debatidas sdo averdadeira coqueluche
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da midia nesta virada de milénio. Cabe filtrar e organizar a informa-
cao para poder construir a melhor forma de interacéo e relacao

com estes saberes desta nova sociedade do conhecimento.

A modernidade e o conceito da ecologia cognitiva

Ao repensar a nova realidade em que estamos inseridos, tudo
toma novas dimensoes, estas novas dimensdes sdo muito bem
escalonadas e classificadas no livro As Trés Ecologias, de Feliz
Guatarri. Neste texto, o autor demonstra o choque da era mo-
derna entre as trés ecologias social, mental e ambiental, deixan-
do claro a idéia que ndo se pode ter futuro e harmonia entre as
trés ecologias formadoras do homem.

Neste momento, o papel da aprendizagem e do espaco de-
terminado pela escola, seja real ou virtual, como local de debate
de conteudos e idéias, forma a base tao aclamada por todos como
sendo o conceito matriz da ecologia cognitiva, dando margem a
pensarmos um novo ser, que busca uma forma de usar a técnica
para a criacao de tecnologia e producao de conhecimento atra-
vés de um processamento de informacées de forma seletiva e
rapida e fundamentalmente associativa com seus multiplos co-
nhecimentos.

Neste contexto de aprender constante, da escola ser um
centro de reflexdo, da relacdo intrincada entre comunicacao,
tecnologia aplica ao aprender; a multiplicidade estabelecida pela

rede, € que surge a ecologia cognitiva, que segundo Lévy:

A ecologia cognitiva substitui as oposi¢oes radicais da
metafisica por um mundo matizado, misturado, no qual
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os efeitos de subjetividade emergem de processos locais e
transitorios. Subjetividade e objetividade pura ndo
pertencem, de direito, a nenhuma categoria, a nenhuma
substancia bem definida. De um lado, mecani smos cegos
e heterogéneos, objetos técnicos, territdrios geograficos
ou existenciais contribuindo para a formagao de
subjetividades. De outro, as coisas do mundo sao
recheadas de imaginario, investidas e parcialmente
constituidas pela memdria, os projetos e o trabalho dos
homens. (1999)

Estas relacées sao norteadas sempre nao pela tecnologia,
mas sim pelos seus atores e ocasioes como coloca Lévy, 1999,
estes atores que séo todos no sentido amplo das relacoes e do-
minios de consciéncia, sendo a ecologia cognitiva o estudo das
dimensoes tecnicas e coletivas da cognicao.

Defini-se, aqui, como dominio de consciéncia, a nossa forma
de atuar em determinado ambiente em que estamos inseridos,
estamos fazendo e realizando o famoso teatro da vida conceitua-
do por Augusto Boal, dramaturgo portugués.

A cognicéo demonstra com sabedoria que a ciéncia ecologi-
ca e profunda que esta norteando a sociedade tem como objetivo
pratico melhorar e entender melhor as relacoes sobre a interse-
cao destes conceitos defendidos por autores modernamente e
gue dao norte para a discussao entre os conceitos do aprender e
relacionar na era das novas ferramentas de comunicacédo e

interacdo mediadas pela rede. Segundo Maturana:
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Portanto, ao usar a palavra cognic¢éo na vida cotidiana
em nossas coordenacdes de acoes e relacbes

inter pessoai s quando respondemos perguntas no dominio
do conhecer, 0 que nGs observadores conotamos ou
referimos com ela deve revelar o que fazemos ou como
operamos nessas coordenacdes de acoes e relagdes ao
gerarmos nossas afirmagoes cognitivas. (2001)

Este conceito vem trazendo luz ao ato de ver o entendimento
entre os atores e as acdes no meio ambiente, as ocasides e seus
intercdmbios culturais expostos pelas midias. Estas relactes se
expandem ao processo do aprender de forma sistémica, dentro
e fora da escola, em frente a um aparelho de TV ou interagindo
com o computador , bem como jogando um game ou brincando

no pargue.
CONCLUSAO

Pode-se verificar neste amostrado de opiniées que 0s princi-
pais caminhos para evoluir no ato de comunicar e se relacionar
nos ambientes de educacao e educacao a distancia, tém, na ver-
dade, uma grande vertente, a de usar a tecnologia como media-
dora e facilitadora da comunicacéo, e oferecer aos agentes e ato-
res 0S mecanismaos Necessarios para suas interacoes e possibili-
dades de pensar e criar atraves do uso da técnica, de interagir
com o sistema. E também interagir com o meio social e cultural,
COm 0s outros seres reais e ndo apenas virtualmente. Lembran-

do Lévy, quanto ao uso da técnica:
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Atécnica em geral ndo € nem boa, nem ma, nem neutra,
nem necessaria, neminvencivel. E uma dimensio
recortada pela mente de umdevir coletivo heterogéneo e
complexo na cidade mundo. Quando mais reconhecer mos
ISS0, mai s nos aproximaremos do advento de uma
tecnodemocracia. (1999)

Esta maneira de pensar o amanh& aponta para seres que
devem responder questées basicas ligadas as nossas esséncias
e plenitudes, contradicées ou enfrentamentos ja determinados e
visualidades em Félix Guattari, questionamentos estes como cién-
cia X crescimento demografico, mudancas socias X conflitos,
desenvolvimento tecnolégico X apropriacdo da massa trabalha-
dora.

Conflitos e dialéticas a serem respondidas em novas
interacoes e acoes deste novo ser que se forma neste contexto
anico, um ser nao linear, multidisciplinar por natureza e
multifacetado por conceito, que € complexo na sua esséncia e
participativo enquanto modo de encarar seu destino. Segundo Léwy,
1999: “O ser cognoscente € uma rede complexa na qual os nés
biolégicos sao redefinidos e interfacetados por nds técnicos,
semigticos, institucionais, culturais.”

Um ser que entre muitas qualidades, também adquiriu com a
modernidade defeitos e problemas oriundos destas novas rela-
coes com o tempo. Hoje, todos sofrem com o estresse, com dis-
tancias enormes e falta de tempo. Este ser busca ferramentas e
formas que facam ou mesmo déem a impressao, de que estao se

relacionando com conhecimento, informacéo, conceitos e princi-
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palmente com outros seres, trocando emoc@es e energias, seja
em formato de atomos ou em bits.

Esta construcao faz com que seja possivel ver, que somente
com este nova forma de encarar ecologia e suas relacées e
imbricamentos € que 0s seres irdo construir as relacoes entre
0s conteudos e os atores de agora em diante.

Nao esquecendo nunca que toda a interacao so € verdadeira
quando cria vinculos e determina acdes de confianca com os
educandos ou companheiros de acao, e € a partir destes vinculos
criados que comecamos a ter comunicacoes verdadeiras no sen-
tido existencial. Fundamental na troca, ndao da troca de informa-

cao, mas quando se quer trocar conhecimento e vivéncias.

NOs nos tornamos o tipo de seres humanos que nos
tornamos de acordo com o0 modo pelo qual vivemos em
uma maneira sistémica, contribuindo com nosso viver
para conservar o tipo de seres que vimos a ser. Além
disso, o que pensamos que somos, forma recursivamente
parte da dinamica sistémica na qual vimos a ser e
conservamos a identidade em que nos nos tornamos.
(Maturana, 2001)

Conhecer melhor o aluno e colega de trabalho, estabelecer
formas, as mais variadas e democraticas e adequadas ao publico
para interacao e comunicacao, e determinar formas de catalo-
gar e selecionar informacao sdo os caminhos que levam a tentar
entender o que chamamos de conhecimento. E descobrir como
oferecer democraticamente a possibilidade de comunicacéo e

interacao com o digital, nestes novos tempos a uma parcela cada
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vez maior da nossa sociedade & necessario.

Na medida em que o conhecimento €, em grande parte,
uma questéo de classificagao, todo processo social, e
mesmo microssocial, pode ser interpretado como um
processo cognitivo. (Pierre Lévy)

Nunca esquecendo que n&o ha vida sem emocao, e a cognicao
s6 € completa num individuo maduro afetivamente e integrado

socialmente. No mundo dos homens, ndo das maquinas.
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