A informatica na educacéao antes e depois da Web 2.0: relatos de uma
docente-pesquisadora[l]

Edméa Santos[2]
Faculdade de Educacédo da UERJ
Resumo

Este texto discute a presenca da informéatica nas escolas do ponto de vista da pratica
pedagogica e do curriculo escolar. Faremos uma linha de tempo, abordando algumas fases
nao lineares e complementares do uso da informatica na educacdo. Optamos pela narrativa
descritiva/analitica, buscando apoio em nossa memoria profissional de docente-pesquisadora
nos campos da Informatica e da Cibercultura na Educacéo. O trabalho pretende resgatar uma
parte da histéria do uso do computador na escola, bem como mapear novas potencialidades e
desafios postos pelo desenvolvimento da informatica e da cibercultura com a Web 2.0. O
trabalho ndo tem a pretensdo de esgotar o tema nem se prop8e a analisar a historia das
politicas publicas e dos programas governamentais que versam pelo tema da informatica na
educacao.

Para comeco de conversa: o uso instrumental do computador nas escolas

No fim dos anos 80 do século XX, a microinformatica comega no Brasil a marcar
presenca na vida cotidiana. Inicialmente na industria, no comércio, nas universidades e
posteriormente nas escolas. Atualmente, a palavra “microinformatica” praticamente nao é mais
utilizada. As novas geragdes talvez ndo a conhegam. Contudo, no final dos anos 80 ela
dominou a cena contemporanea. Anteriormente, o campo da Informética era um conhecimento
dominado por poucos, restrito aos profissionais que atuavam nas atividades que envolviam o
uso dos computadores de grande e médio portes nas grandes corporagbes. Esses
computadores eram maquinas enormes, que pesavam toneladas e processavam dados em
grandes centros de processamentos de dados, até hoje conhecidos como CPDs.

Os CPDs centralizavam as principais rotinas de processamento e armazenamento de
dados e informagdes. Os demais setores das organizag¢des utilizavam terminais “burros”,
apenas como periféricos de entrada e saida de dados. Com a emergéncia dos
microcomputadores, a informética amplia seus alcances para além das rotinas executadas
pelas maquinas centralizadas nos CPDs. Neste contexto, a palavra “microinformatica”
demarcava a diferenca entre os computadores de médio e grande portes, dos computadores
pessoais, chamados de PCs, que comegavam a invadir o cotidiano das cidades.

Com a expanséo do uso dos PCs, o mercado comegava a sinalizar a necessidade de
formagéo e qualificagdo profissional. Escolas profissionalizantes, faculdades, universidades e
empresas educacionais passaram a oferecer cursos especificos para a formacao de técnicos,
tecndlogos e bacharéis na area de informatica. Varios cargos e fun¢cdes emergiram: analistas
de sistemas, programadores, operadores, digitadores e instrutores de informatica. Estes
profissionais comecaram a assumir importantes postos nas diversas areas em que se passou a
usar o microcomputador. Nao foi diferente nas escolas.

A expansdo do mercado para 0s novos profissionais foi e ainda € um grande argumento
de venda e propaganda utilizada por muitas instituicbes de ensino — sejam escolas
profissionalizantes, faculdades, universidades e também as escolas basicas — para captacao e
manutencdo de alunos matriculados. As escolas comegam a utilizar os microcomputadores em
seus curriculos e praticas pedagoégicas e ai surgem os laboratérios de informatica, salas
climatizadas fora do contexto das salas de aula convencionais, onde ficavam e ainda ficam os



computadores nas escolas. A estética convencional dos laboratérios de informatica do final dos
anos 80 e inicio dos anos 90, era de um ambiente gélido, onde os computadores eram
instalados e organizados geralmente em fileiras ou circulos. O “espaco sagrado” dos
computadores ndo permitia a convergéncia com outras midias, a exemplo dos livros, revistas,
tv, materiais concretos. As paredes costumavam expor cartazes que divulgavam frases de
ordem, como “Siléncio. Aqui ndo é permitido conversar!”, “Ndo € permitido comer ou beber
neste local’, “Apos o uso, desligue os equipamentos”.

A informatica, portanto, entra ndo como uma atividade transversal e integrada do
curriculo, mas como mais uma disciplina, uma especialidade. Mesmo sendo um conhecimento
gue comecgara a penetrar tecido social estruturando 0s novos processos produtivos e 0S novos
modos de pensar e atuar com a informacdo e 0 conhecimento, a informatica torna-se um local
anico, restrito e fragmentado, assim como as demais disciplinas que comp&em o curriculo
disciplinar ou multidisciplinar da maior parte das escolas. Aqui, destacamos um dos primeiros
problemas da entrada da informética ha educacéo escolar.

Mesmo com a presenca, em algumas escolas, da teoria pedagogica construtivista, que
prima pela articulacdo dos saberes e conhecimentos cientificos através de projetos e praticas
interdisciplinares e contextualizadas com o cotidiano dos alunos e suas comunidades, a
informatica ndo costumava ser incluida nesse processo curricular. Inicialmente, porque o0s
professores que atuavam nas disciplinas de informética ndo eram professores da escola ou
simplesmente ndo eram profissionais da educacao.

O custo para montar e garantir a manutengdo de um laboratorio de informatica era
muito alto. Comprar e atualizar hardware e softwares eram acgfes que exigiam investimentos
financeiros altos demais para a grande maioria das escolas. As escolas comecaram a iniciar
processos de terceirizagdo ndo sO dos equipamentos e do laboratorio de informatica
propriamente dito, como também, dos profissionais que atuavam nestes espagos. Estes
profissionais ndo eram, na maioria das vezes, chamados de professores, eram instrutores de
informética, ou seja, técnicos advindos das escolas profissionalizantes, faculdades e
universidades que formavam profissionais de informatica. Infelizmente esta realidade ainda
existe em algumas escolas.

Com a emergéncia dos “cursinhos de informatica”, muitas escolas fizeram parcerias
com estas instituicbes para a instalacdo de laboratérios nas escolas. Em alguns casos 0s
cursos de informética recebiam alunos diretamente encaminhados pelas escolas em suas
préprias instalagbes. Assim como utilizam os servicos de academias de ginastica para suprir a
falta das aulas de educacéo fisica ou cursos de inglés para suprir a falta de professores de
lingua inglesa, algumas escolas utilizam os cursos de informatica para terceirizar o ensino de
informatica.

Aqui ja demarcamos mais um problema, a qualidade do trabalho pedagdgico. Um
instrutor de informatica ndo possuia formagéo pedagogica para atuar na educacao de criangas
e jovens. Além das questbes proprias dos processos cognitivos, afetivos, sociais e
educacionais de cada fase do desenvolvimento humano, estes profissionais, na sua grande
maioria, ndo possuiam formacdo metodoldgica e didatica e muito menos sabiam ou sabem
articular os saberes informéticos com os demais saberes e conhecimentos do cotidiano e do
curriculo escolar.

Por esses diversos desencontros, as aulas de informéatica ndo passavam de
treinamentos especificos de hardware e software. Eram comuns as aulas de Introducdo a
Informatica, que contavam a histéria e evolucdo da informatica, as partes fisicas do computador
e os diversos tipos de software. No inicio dos anos 90, os programas mais utilizados eram as
linguagens de programacdo, em destaque a linguagem de programacdo Basic, utilizada para
ensinar Légica de Programacdo e ensaios de jogos eletrdnicos; os programas aplicativos
comerciais para executar rotinas de edi¢cdo de textos, planilhas de célculo, banco de dados.
Além das linguagens de programacdo e dos aplicativos comerciais 0os alunos aprendiam a



utilizar o Sistema Operacional do computador para gerenciar e fazer manutencdo de seus
arquivos de dados e do sistema do computador. Em sintese, as aulas de informética nédo
passavam de treinamento para um possivel mercado de trabalho.

Com um servico terceirizado e desarticulado do curriculo escolar, a informética entra
nas escolas como mais um argumento de venda, mais uma atividade descontextualizada. Os
professores regentes ndo viam os instrutores como colegas e parceiros de trabalho, a relagédo
era distante e muitas vezes preconceituosa de ambas as partes. De um lado, os informatas
achando que eram privilegiados pelo conhecimento especifico que possuiam; de outro, 0s
professores regentes que muitas vezes sentiam-se acuados por um conhecimento dominado
por poucos e pela possibilidade imaginaria de seres substituidos pelas maquinas.

Até agora utilizamos o tempo passado para relatarmos o que estamos chamando de
“fase 1 da informatica nas escolas”, porque muitos dos nossos argumentos sao frutos da nossa
vivéncia profissional e pessoal no final dos anos 80 e inicio dos anos 90 do século XX.
Contudo, ndo consideramos que a realidade descrita até 0 momento seja coisa do passado.
Infelizmente, ainda encontramos em nosso pais de dimensfes continentais praticas baseadas
nesta primeira fase. Hoje contamos com a presenca de softwares que utilizam interfaces
gréficas, como a familia do software proprietario Microsoft Windows, e a familia de softwares
livres, como o Sistema Operacional Linux e seus aplicativos Open Office. Mas estes programas
muitas vezes sao utilizados atualmente de forma instrumental, sem nenhuma articulacdo com a
vida pratica e com o curriculo escolar para promocao da autoria e a cidadania dos sujeitos
aprendentes. E muitas escolas ainda nem chegaram nesta fase.

O intermezzo: a emergéncia da informéatica educativa e o uso de softwares

Descontentes com a primeira fase da informética nas escolas, educadores criticos
comecaram a denunciar os problemas pedagdgicos e anunciaram novos usos e praticas com o
computador nas escolas. Comeg¢am a circular no meio académico os conceitos de “informatica
educativa ” e “softwares educativos”.

Os “maus usos da primeira fase” foram descritos como usos instrucionistas do
computador na escola. O instrucionismo é uma corrente pedagogica baseada na teoria didatica
tecnicista, sustentada pela teoria da aprendizagem behaviorista, que prima pelo uso da
instrucdo em detrimento de processos educacionais mais amplos. Aqui sdo mais valorizadas as
técnicas, seus recursos e a aprendizagem mecanica, em detrimento de uma relagcdo mais
dialogica entre seres humanos e objetos técnicos. Assim as tecnologias seriam mediadoras no
favorecimento de processos de aprendizagem mais significativos, ou seja, processos que
valorizam a subijetividade e a construgéo plural de sentidos e significados.

A informatica educativa foi advogada como uma area da educacdo que trata o
computador como “ferramenta pedagdgica”, ou seja, um recurso utilizado para facilitar o
processo de ensino e aprendizagem com o uso da informatica para além da sua
instrumentalidade. Neste sentido, o computador é utilizado no tratamento especifico dos
contetdos escolares, integrando-se ao curriculo escolar através de atividades e projetos
pedagdgicos intencionais. Os softwares da primeira fase da informética na escola (linguagens,
aplicativos comerciais e sistemas operacionais) passam a ser utilizados como ferramentas de
apoio para a construcdo de tarefas, atividades e projetos contextualizados na rotina do
curriculo escolar. Exemplo: em vez de se usar um software de edi¢cdo de textos para treinar
meramente suas funcdes e comandos operacionais, o editor de textos € utilizado para a criacao
e producdo de textos em geral. Neste caso os alunos podem praticar os diversos géneros
textuais, aprendendo suas fungdes sociais, tendo o programa de edicOes de textos o apoio
técnico para a execucdo de um projeto bem mais amplo que vai além das funcionalidades do
programa em si. Outro exemplo é o uso de programas de planilha de célculos. Nesta fase estes



programas podem ser utilizados no contexto de projetos e atividade de matematica para a
criagcdo contextualizada de planilhas, tabelas e graficos.

As linguagens de programacdo passaram a serem utilizadas como recursos para
desenvolver o raciocinio légico matematico dos aprendentes, em vez de serem utilizadas
apenas para execucao de rotinas mecanicas.

Além de redimensionar o uso de programas de informéatica em contextos educacionais
mais especificos, esta segunda fase é marcada pela emergéncia do conceito e da préatica dos
“softwares educativos”. Estes softwares aparecem com uma funcido especifica, ensinar
conteudos escolares para fins educacionais. Assim como a industria do livro didatico, a
industria dos softwares educativos também se expandiu. Desde o final do século XX até os dias
atuais, muitos sdo os softwares educativos disponiveis ho mercado e na internet. Estes podem
ser classificados como: tutoriais, jogos, linguagem de programacdo, perguntas e respostas,
entre outros.

Os tutoriais sdo softwares que simulam manuais de instrucbes ou livros técnicos ou
conceituais. Seu potencial esta na convergéncia de linguagens e midias utilizadas por conta do
potencial das tecnologias digitais que permite a articulagdo e convergéncia de textos, graficos,
sons, imagens estaticas e dinamicas.

Os jogos séo softwares que langcam méao da linguagem ludica para criar situacdes de
aprendizagens que desafiam a cognicdo de seus Usuarios.

A linguagem de programac¢do € um software que permite que o aprendente possa criar
outros programas. Ao contrario dos demais softwares educativos e comerciais que executam
finalidades especificas, a linguagem de programacdo permite o desdobramento de diversas
aplicacdes informéticas. O aprendente aqui ndo apenas utiliza os comandos e rotinas ja
programadas, pode criar, a partir dos seus comandos, novas rotinas e novos algoritmos.

Neste contexto destacamos a linguagem Logo. Criada no Massashusetts Institute of
Technology (MIT) pelo professor e pesquisador S. Papert, a linguagem Logo foi muito bem
aceita no Brasil ndo s6 pelos pesquisadores académicos como também pelos professores nas
escolas basicas. Seus fundamentos se baseiam na teoria construcionista que toma como base
0 uso construtivo do computador pelas criancas. Em vez de executar seqiiéncias de comandos
e instrucdes predefinidas a crianca € incentivada a ser autora de seus proprios projetos. Esta
teoria busca em ultima analise o desenvolvimento cognitivo dos aprendentes.

Utilizando os mesmos principios de promog&o da autoria por parte dos aprendentes, 0s
softwares de autoria também marcaram lugar no cenario da segunda fase da informética na
escola. O que chamamos de softwares de autoria sdo programas que permitem criar projetos
articulando textos, hipertextos, sons, imagens. Com a popularizagdo dos aplicativos comerciais
da linha Windows, em especial o Power Point, as escolas passaram a utilizar estes programas
como software de autoria. Muitos sdo os exemplos de escolas que utilizam softwares de
apresentacgao de slides para criar e simular softwares educativos.

Com a popularizacdo das técnicas multimidia e a expansdo do mercado do software
educativo, muitos softwares passaram a ser comercializados por baixos precos até em bancas
de revistas. Softwares que simulam jogos em geral ganharam o gosto das criancas e dos
adolescentes. Os softwares multimidia ndo sé dominaram o mercado como também os
espacos escolares. Com a emergéncia das interfaces graficas, o uso do Logo comecgou a cair
nas escolas. Conforme ja caracterizamos, o Logo é uma linguagem de programacao e como tal
ndo dispde de interfaces e rotinas gréficas ja configuradas. Para cada efeito desejado pelo
aprendente, um conjunto de comandos deve ser acionado numa sequéncia légica. Notamos em
nossa pratica docente que, ao passo que os aprendentes tinham contato com os programas
multimidia, o interesse pelo Logo ia diminuindo. Nos dias atuais, o Logo s6 é utilizado
praticamente com sua versado gréfica por conta das atividades que envolvem a metodologia da
robdtica educacional.



A robotica educacional € uma atividade que envolve a criacdo de rob6s em projetos
educativos com software. A combinacdo de equipamentos eletromecénicos com uso de
software permite desenvolver projetos que incentivam a aprendizagem de conceitos de
ciéncias, principalmente a matematica e a fisica. O Lego Logo é uma solucéo que foi e ainda é
bastante utilizada nas escolas quando se trata de robética educativa.

Sobre as diversas solugfes destacadas nesta segunda fase da informética nas escolas,
€ fundamental observarmos que ndo podemos generalizar a qualidade das mesmas apenas
pelas potencialidades da informatica com seus recursos pirotécnicos. Uma vez que um
software ganha o status de “educativo”, junto com ele temos que analisar criticamente o seu
fundamento educacional, ou seja, qual a concepcdo de ensino e aprendizagem trazida pelos
recursos do software? O software € instrucionista ou construtivista? Qual a teoria da
comunicacdo embutida em suas fungcbes? O software € baseado na l6gica da midia de massa,
gue se preocupa apenas com a transmissao de informacfes e conteudos ou é baseado na
teoria da interatividade, que favorece a autoria do usuario? O software é técnica e
artisticamente interessante? Promove interatividade por ser de boa usabilidade? E sobre os
paradigmas curriculares? O software é disciplinar, multidisciplinar, pluridisciplinar ou
interdisciplinar? Com apenas um software é possivel articular as disciplinas do curriculo com
elementos do cotidiano das escolas e dos alunos? Enfim, estas sdo apenas algumas de muitas
guestbes para as quais devem atentar os educadores e profissionais da educacéo na escolha
de softwares educacionais ou educativos.

A educacgdo é uma éarea interdisciplinar complexa e plural. O que é educativo para um
grupo pode nao ser educativo para outro. Concordamos com Bonilla (2001), que entende por
educativo qualquer produto cultural ou objeto técnico que seja “propicio a
interlocucdo/(re)construcdo de saberes, a articulagdo de sujeitos e linguagens, sendo nessa
interag@o que os sujeitos (re)significam o que esta dado e o que recebem, tém possibilidade de
produzir e socializar o novo, entdo a novela, a propaganda, o filme, os programas de
entretenimento, os softwares que estdo no mercado, sdo educativos, estando ou nao eles
presentes na escola” (BONILLA, 2001, p. 49).

Nesta fase da informéatica na educacao, os instrutores de informatica, comuns da fase 1,
comecam a ser aos poucos substituidos por professores das mais diversas areas do
conhecimento. Inicialmente os professores das areas das ciéncias exatas comegcaram a se
aproximar mais, principalmente na atuacdo a partir do quinto ciclo do ensino fundamental.
Professores de matematica e fisica se interessam muito pelo uso de linguagens de
programacgédo e robotica, principalmente por conta de suas aptidées com o desenvolvimento
I6gico matematico e as nogdes béasicas de ciéncias. Os professores licenciados em pedagogia
eram e ainda sao geralmente alocados em projetos na educacao infantil e nas séries iniciais,
devido a sua proximidade com as teorias e praticas nestas fases. Os programas de pos-
graduacdo lato sensu comecgaram a oferecer cursos especificos para a formagdo de
professores para atuar na &rea da informética educativa. Além destas iniciativas no ambito
académico, cursos e oficinas livres também garantiam a formacao inicial no ambito da
formacdo continuada. Os cursos de graduacdo em sua grande maioria ndo contavam com
disciplinas especificas e muito menos com uma proposta mais ampla e transversal. Mesmo
com alguns espacos de formagdo universitaria, a formac@o continuada dos professores
acontecia também no admbito da pratica profissional. Empresas especializadas em “informatica
educativa® comegaram a surgir em todo pais. Estas empresas buscavam desenvolver junto as
escolas programas especificos que atendessem as demandas dos projetos politico-
pedagdgicos das escolas. Juntamente com a consultoria em planejamento, docéncia e infra-
estrutura, as empresas de informatica educativa tiveram insercdo garantida a partir do inicio da
década de 90 do século passado. Com a crescente popularizacdo dos PCs e dos softwares
comerciais e educativos de linguagem gréafica e com a qualificacdo de alguns professores, as



escolas aos poucos foram implementando seus projetos de informatica educativa. Contudo, as
muitas empresas que terceirizavam servigos na area continuam no mercado até os dias atuais.

A internet na educacéo: a emergéncia de umaincubadora de informacdes

Mesmo com a emergéncia dos softwares educativos gratuitos, a popularizacdo dos
softwares proprietarios e o crescente avanco hum quadro profissional mais critico e qualificado,
0 uso de softwares educativos € um pouco limitante pelo préprio limite do software como um
objetivo técnico programado para executar funcdes ja preestabelecidas. Mesmo em se tratando
das linguagens de programacao que sdo softwares mais abertos, seu uso constante provocava
em médio prazo desinteresse por parte dos estudantes. Em nossa experiéncia profissional,
constatamos uma busca desenfreada por parte dos profissionais da &rea, por encontrar sempre
novas solugdes informéticas (softwares) e diferentes estratégias metodoldgicas para uso dos
softwares na pratica pedagdgica. Por mais que criassemos situacdes e projetos de
aprendizagem variados, o0s alunos consumiam muito rapidamente o0s softwares
disponibilizados. Era muito dificil fazer a escola acompanhar as novidades do mercado. Muitos
alunos dispunham de solucdes informaticas mais sofisticadas em suas residéncias. A escola
passou a ndo acompanhar tanto o avango tecnolégico. Com isso, 0 conhecimento informatico
nao se limitava mais aos saberes docentes. Os aprendentes passaram a saber mais que
muitos professores. A informatica passou a ser estruturante de novas formas de aprender e
pensar, como afirma Pretto (1997).

Com o avancgo da internet e a entrada do CC (computador conectado a internet), varios
horizontes se abriram para a democratizacdo da informatica na vida cotidiana das pessoas e
nas praticas educativas como um todo. A internet, rede mundial de computadores, passou a
agregar inimeros recursos, interfaces e dispositivos a informatica educativa. Cada vez que
uma pessoa de conecta um novo né € criado.

O publico infanto-juvenil passou a ser alvo do mercado na Internet. Programas de TV,
fabricantes de brinquedos passaram a criar sites infantis,[3] com recursos como jogos e
atividades interativas por exemplo. Alguns professores passaram a lancar mao destes sites em
suas aulas de informatica educativa. Inicialmente a internet foi apropriada pelos professores
como um grande repositorio de informacdes variadas. Desde conhecimentos vulgares
publicados por pessoas comuns e informagdes publicadas por agéncias de noticias da midia de
massa, que passou a migrar para a Internet, a saberes cientificos publicados por instituicées,
grupos e agéncias de pesquisa. Este grande repositorio de informagbes e conhecimentos
passou a ser utlizado por professores e estudantes em seus projetos de ensino e
aprendizagem. Com a popularizacdo da linguagem html, em suas mais variadas interfaces,
seja diretamente por comandos de linha ou através de programas aplicativos, muitos
professores de informética educativa passaram a se apropriar desta linguagem e comecgaram a
utilizar ndo s6 a internet para buscar informag6es, como também comecaram a utiliza-la como
agéncia de noticias para a publicizagédo de suas autorias.

Inicialmente estas autorias possuiam o formato de home pages, sites pessoais ou
institucionais. A rede passou a ser habitada por paginas com informacdes das escolas, das
disciplinas, dos projetos e dos professores. Os professores publicavam seus planos de cursos,
contetdos de aprendizagem, atividades e tarefas para que os alunos pudessem fazer uso
desses contetdos. Num segundo momento, 0os professores passaram a investir mais nas
autorias dos estudantes, encorajando-os a publicarem seus projetos de autoria. O que ja
faziam com os softwares de autoria e com a linguagem de programacédo passaram a fazer com
a internet e seus recursos hipertextuais e interativos. A grande diferenca estava ndo apenas na
producdo dos conteudos — substituicdo do software educativo pela linguagem html — mas,
sobretudo, na visibilidade e compartilhamento em poténcia com o mundo inteiro. Os projetos
passaram a ser, em poténcia, socializados com o mundo inteiro e ndo mais ficavam limitados



ao contexto do laboratério de informatica. Varias sao as escolas que divulgam seus projetos na
internet, como é o caso do Projeto Amora (http://amora.cap.ufrgs.br/), da Escola de Aplicacao
do UFRGS. Exemplos como este fazem o laboratério de informatica ganhar mais um
desdobramento, o ciberespaco.

Inspirado na possibilidade de ter a internet ndo s6 como um grande repositério de
informacdes, mas, sobretudo, como um espago de encontro e pesquisa, foi desenvolvida em
1995 uma metodologia mundialmente conhecida, a WebQuest.

Inquieto com as atividades de busca de informacdes na internet para responder
perguntas simples, o professor Bernie Dodge, da San Diego State University, desenvolveu a
metodologia da WebQuest. A WebQuest é uma atividade coletiva baseada na pesquisa
orientada, em que quase todos os recursos e fontes utilizadas para o desenvolvimento da
atividade séo provenientes da Web.

Pedagogicamente, esta pagina é uma atividade didatica baseada na prética da pesquisa
orientada, na qual grupos de estudantes devem desenvolver a pesquisa de forma colaborativa.
Dodge organizou a metodologia com a seguinte estrutura: a) Introdugdo — o professor deve
contextualizar o tema de pesquisa proposto, instigando os aprendizes para a pesquisa
propriamente dita; b) Desafio — nesta etapa o professor deve apresentar as questdes de estudo
e 0 problema da pesquisa; c) Tarefa e seu desenvolvimento — aqui o professor deve explicar
com mais detalhes o enunciado da atividade, orientando os aprendizes no desenvolvimento da
atividade como um todo; d) Recursos — o professor deve disponibilizar os links (URL) dos
materiais e fontes de pesquisa disponibilizados na Web; e) Avaliagdo — na WebQuest a
avaliacdo da aprendizagem e da producao do aprendiz deve ser transparente, aqui o professor
deve disponibilizar os critérios e indicadores de avaliacao do processo de aprendizagem e dos
produtos gerados pela atividade; f) Créditos — indicar a autoria dos recursos e fontes
disponibilizados, bem como os dados do autor da WebQuest.

Segundo Dodge (2006), apés a publicacdo da sua primeira WebQuest na internet, no
ano de 1995, muitos foram os professores que multiplicaram suas idéias mundo afora. A
metodologia tornou-se um sucesso entre 0s educadores dos diversos segmentos, seja ha
educacdo béasica ou no meio académico (SANTOS, 2008).

Além da hipertextualidade da www, com suas conexdes e mixagens, o elemento
interatividade passou a ser o grande diferencial. Com a evolu¢cdo das interfaces de
comunicagao assincronas e sincronas, as escolas passaram a néo so divulgar suas producdes
publicando-as na Internet, como também passaram a compartilha-las, seja entre turmas de
uma mesma escola, seja entre escolas e principalmente entre as escolas e 0 mundo. Assim as
escolas passaram a ter internet e a internet passou a ter as escolas. As primeiras interfaces
assincronas foram os correios eletronicos, e-mails, e em seguida as listas de discussédo. O
conceito de comunidade de aprendizagem, tdo popularizado com a Web 2.0, tema que
trataremos no proximo item, teve seu fundamento com a popularizagéo das listas de discusséo.

A emergéncia de projetos em rede fez com que as listas de discusséo fossem utilizadas
nao soO por parte dos estudantes em seus projetos, como também pelos seus professores com
0 objetivo de formacdo continuada. Trazemos como exemplo o Projeto Kidlink
(http://wwwusers.rdc.puc-rio.br/kids/kidlink/). Este projeto de dimensdes internacionais ganhou
bastante visibilidade no Brasil. Além de disponibilizar projetos de ensino e aprendizagem para
alunos, professores e escolas com intercambios internacionais, o Projeto Kidlink foi um dos
principais projetos de formacéo continuada de professores na rede.

Com o passar do tempo outras interfaces sincronas e assincronas comegaram a surgir.
As listas de discusséo passaram a conviver com a presenca de féruns de discusséo e salas de
bate-papo, conhecidas como chats. Estas interfaces geralmente eram, e ainda séo, divulgados
pelos portais.

Outro evento de grande importancia na primeira fase da internet sdo os portais
educacionais. Os portais educacionais séo sites que rednem um conjunto de recursos, dentre




eles interfaces de comunicacao sincrona e assincrona, para que professores possam fazer uso
dos potenciais da internet em suas praticas. A maior parte dos portais agrupa contetdos para
estudo, sugestbes de atividade e projetos, comunidades de aprendizagem. A propdsito do
conceito mais genérico de portais, Lemos (2000) fez uma critica a idéia de reunido de
conteudos e tentativa de organizacdo e roteirizacdo do hipertexto da internet. O autor e
pesquisador da cibercultura associa ao conceito de portal a metéfora do “cural”’, fazendo a
critica a0 movimento de fixar o internauta num ponto ou né da grande rede que é a propria
internet. Compartilhamos da critica do autor, contudo reconhecemos a importancia dos portais
educacionais como locus nao s6 para a busca de informac¢des ou repositério de conteudos,
mas, sobretudo, pelo seu potencial de agregar pessoas com objetivos semelhantes, permitindo
em poténcia que suas autorias sejam ndo sO publicadas como, sobretudo, compartilhadas.
Destacamos alguns dos mais visitados portais educacionais brasileiros:

Multirio - http://www.multirio.rj.gov.br/portal/

Educarede - http://www.educarede.org.br

Escola BR - http://www.escolabr.com/portal/

Escola do Futuro - http://www.futuro.usp.br/

Proinfo - http://proinfo.mec.gov.br/

WebEduc - http://webeduc.mec.gov.br/

OOl WNPE

No ano de 1997, foi implementado o Proinfo (O Programa Nacional de Tecnologia
Educacional). O Proninfo é um programa educacional criado pela Portaria n. 522, de 9 de abril
de 1997, pelo Ministério da Educacgéo, para promover o uso pedagoégico da informatica na rede
publica de ensino fundamental e médio. Este programa foi responsavel pela expansdo do uso
da informatica nas escolas publicas das redes estaduais de todo Brasil. Além da implantagéo
de laboratorios de informatica nas escolas, o programa implementou a formagédo continuada
dos professores através dos NTEs (Nucleos de Tecnologia Educacional). Os NTEs contam com
o trabalho educacional e formativo dos professores-multiplicadores, responséaveis pela
formag@o continuada dos professores nas escolas. Cada estado desenvolve, de forma
autdbnoma, suas estratégias pedagoégicas para a formacao de seus docentes.

A Web 2.0 na educacdo: daincubadora de midias as redes sociais

A expressao “Web 2.0” tornou-se conhecida e destacada mundialmente a partir da
publicagdo em 2005 do artigo “O que € Web 2.0”,[4] por Tim O"Reilly. Mas, afinal, o que é Web
2.0 e como se difere da internet? A expressdo nao € nova nem significa uma outra internet. A
Web 2.0 é um desdobramento sociotécnico ja previsto pelos tedricos e autores na cibercultura.
Na primeira fase da Internet, como relatamos no item anterior, a internet ndo dispunha de
muitas solucdes amigaveis para a producdo e compartihamento de informacbes e
conhecimentos via rede. Para publicar e compartilhar informacdes e conhecimentos, era
necessario conhecer linguagens especificas de programagéo para internet, como a linguagem
html.

Com a Web 2.0, passamos a ter sites publicados e editados pelos préprios usuarios da
rede. A tecnologia Wiki € um exemplo. Como exemplo de site que utiliza a tecnologia Wiki
temos a enciclopédia online Wikipedia. A Wikipedia € um exemplo de solu¢do baseada nos
principios da Web 2.0, porque apresenta: acesso aberto, conteudo dindmico — criado
colaborativamente por seus usuarios, contetdo livre para cépia, utiliza tecnologia ja existente
fruto de processos engajados de seus usuarios (grupos-sujeitos) — tecnologia Wiki.

Com a apropriagdo da rede por grupos-sujeitos (mercado, midia classica e
principalmente nativos digitais) criativos e antenados com a légica da interatividade e da
colaboracao, novas e surpreendentes solugdes informaticas foram criadas no contexto em que
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também fizeram emergir novas atitudes mais engajadas com a autoria e co-autoria de sentidos,
significados e significantes. Com a Web 2.0, a cibercultura ganha contornos mais concretos.
Conceitos como inteligéncia coletiva, nova ecologia dos saberes, grupoware, comunidade
virtual de aprendizagem, apresentados por Pierre Lévy no inicio dos anos 90 do século
passado, sdo hoje acdes e projetos concretos.

Muitas das idéias de Lévy foram refutadas por intelectuais e professores por conta da
falta de acbes e solucdes informaticas concretas que dessem visibilidade aos conceitos e
idéias propostos pelo autor. Pierre Lévy, em parceria com Michel Autier, chegou a idealizar e
criar o software Gingo, conhecido como “Arvore do Conhecimento”, para operacionalizar os
conceitos acima citados. Em nossa pesquisa de mestrado (SANTOS, 2002), estudamos as
funcionalidades do software e constatamos suas potencialidades no que se refere a gestdo do
conhecimento. O Gingo se estruturava como um banco de dados semanticos que
potencializava a comunicagédo entre os sujeitos envolvidos, formando uma comunidade de
aprendizagem, a partir do momento em que 0s sujeitos compartilham suas singularidades de
saberes na pluralidade da comunidade. Contudo, esta solu¢cdo ndo se popularizou por sua
l6gica de mercado, software proprietario, e também pela complexidade tecnolégica e limitacao
da interface na época dos primérdios da rede. O autor ficou conhecido par alguns criticos e
“apocalipticos” como “futurista” ou “integrado”, ou seja, como alguém que valorizava conceitos
sustentados por idéias e ndo por solucdes e acdes concretas e viaveis para a democratizacao
da rede e da incluséo digital. Por inclusdo digital, entendemos que néo basta apenas ter acesso
aos meios digitais, mas, sobretudo, saber utiliza-los de forma autoral e cidada.

Com a Web 2.0 podemos mais concretamente vivenciar a inteligéncia coletiva porque
dispomos de solucdes informéticas concretas, gratuitas e de acesso livre, e também, a
fenbmenos culturais estruturados por e com estas tecnologias, como as redes sociais
mediadas por interfaces digitais e softwares sociais, a exemplo dos blogs, das Wikis, Orkut,
MSN, Skype e dos ambientes online de aprendizagem.

Os ambientes online de aprendizagem, também conhecidos como plataformas de EAD,
Sa0 programas gue integram numa mesma interface um conjunto de interfaces de contelidos e
interfaces de comunicacdo. Defendemos a tese de que um ambiente online de aprendizagem
nao € apenas um conjunto de interfaces e ferramentas tecnoldgicas, e sim um organismo vivo
gue se auto-organiza a partir das relagbes estabelecidas pelos sujeitos que interagem
produzindo conhecimentos a partir das mediag6es tecnoldgicas e simbdlicas das tecnologias
digitais. Portanto, um ambiente online de aprendizagem é todo o conjunto de objetos técnicos e
as redes sociais que constroem saberes e conhecimentos no ciberespacgo. E a partir destes
fundamentos que situamos o ambiente Moodle como um ambiente online de aprendizagem que
potencializa ndo s6 a producdo e socializacdo de informacfes digitalizadas, como também a
producéo e socializacédo de contetdos abertos de aprendizagem.

Falar do ambiente Moodle n&o é apenas falar de uma plataforma para praticas de EAD
ou educacéo online. O Moodle é um ambiente online de aprendizagem que agrega e estrutura
uma comunidade mundial de produtores de contelddos abertos (www.moodle.org). A
comunidade Moodle é formada por redes de sujeitos e grupos-sujeitos do mundo inteiro que
desenvolvem e compartilham solugcbes para diversas modalidades educacionais e de
aprendizagem, seja no ambito educacional escolar, académico, corporativo, das organizacdes
ndo governamentais, como também dos movimentos sociais organizados.

A emergéncia dos softwares sociais e das solugbes “webtop” é o diferencial sociotécnico
da Web 2.0 em relacdo a internet na sua primeira fase. Os softwares sociais sé@o interfaces ou
conjuntos de interfaces integradas que mediam a comunicacdo sincrona e assincrona entre
sujeitos geograficamente dispersos. Com isso, 0s sujeitos se encontram n&o sO para
compatrtilhar suas autorias como, sobretudo para criar vinculos sociais e afetivos pelas mais
diferentes razdes objetivas e subjetivas. Estas caracteristicas podem ser aproveitadas pelos
educadores para a concretizacdo de projetos de ensino e aprendizagem engajados com 0S
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ideais das teorias construtivistas, sociointeracionistas, interculturalistas, bem como gerar atos e
arranjos curriculares interdisciplinares, contextualizados com os cenarios histérico-culturais e
multirreferenciais dos sujeitos envolvidos. O uso dos softwares sociais vem estruturando na
Web 2.0 as chamadas redes sociais.

A expressao “rede social” também nao é nova. Segundo Lemos (2008), foi criada pelo
antropo6logo John Narnes, da Universidade de Manchester, em 1954. No contexto da Web 2.0,
€ muito utilizada para designar a interconexao de sujeitos e objetos técnicos na rede. Uma das
principais caracteristicas das solucbes Web 2.0 é a possibilidade de interconexdo entre os
sujeitos. O conceito de rede social na internet parte da idéia de juntar pessoas com interesses
comuns que interagem colaborativamente a partir da mediagéo tecnolégica das redes e suas
conexdes. No Brasil a solugdo mais utilizada para este fim é a interface Orkut (www.orkut.com).
Observamos em nossa pratica pedagogica que os alunos do ensino superior, na sua grande
maioria, utilizam o Orkut para encontrar e se comunicar em rede.

Além das interfaces e dos softwares sociais, dos ambientes online de aprendizagem, a
Web 2.0 se diferencia também pela revolu¢cdo do Webtop. Valente e Mattar (2007) conceituam
as solucdes webtop como “aplicacdes que rodam direto na web para substituir o desktop”. Com
este conceito de webtop temos na rede diversos softwares que comumente utilizamos
fisicamente em nossos computadores pessoais a exemplo dos editores de texto, planilhas de
calculo, banco de dados, programas de apresentacao de slides, agendas, calculadoras, bloco
de notas, editores de imagens, entre outros. Estes programas podem ser utilizados nas escolas
gue possuirem conexdo com a rede, ndo cabendo mais o investimento em softwares
comerciais e suas licengas de uso por partes das instituicdes educacionais. Além disso, a
mobilidade da Web 2.0 no ciberespaco permite que os educadores possam aproveitar os
diversos espacgos de conexdo com a rede nas cidades, a exemplo das lanhouses, dos
infocentros, dos pontos de cultura, entre outros. Estas novas possibilidades afetam diretamente
0 conceito e a logica do laboratorio de informética nas escolas. A escola podera instituir
parcerias diversas com outras instancias da sociedade.

Algumas consideracgdes

Concluimos este texto apresentando um quadro contrastivo, que sintetiza alguns dos
principais temas abordados. O objetivo ndo é fechar a discussao, muito pelo contrario. Aqui
fizemos um exercicio de mapear uma histéria ndo linear dos diversos usos da informatica na
educacao, destacando o perfil dos professores, as solu¢gbes informéticas mais utilizadas, suas
aplicacdes nas préticas pedagodgicas e nos atos de curriculo. Quando afirmamos que as fases
da informatica na educagcdo ndo sdo lineares é porque constatamos em nossa atividade
profissional a presenca de todas elas no cotidiano escolar. Além de isoladas em alguns
contextos, aparecem também misturadas. Vale ressaltar, ainda, que muitas escolas sequer
chegaram a vivenciar as primeiras fases. Em tempos de cibercultura, precisamos investir mais
em politicas de inclusao digital ndo s6 para os estudantes da escola basica, como também dos
professores em formacéo inicial e continuada.

Solugdes Perfil do Atos de curriculo Sala de aula
Fases n&o tecnolégicas docente
lineares
O uso Computadores, Instrutor, em | Aulas isoladas, | Laboratorios de
instrumental | softwares sua grande | descontextualizadas do | informética sem
do aplicativos, maioria, curriculo escolar. | conexdo a internet.
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computador | sistema técnico de | Informatica como
nas escolas | operacional e | informética disciplina.

linguagem de | sem formacéo

programacao pedagdgica.

Informatica | Computadores, Professor de | Aulas isoladas, | Laboratérios de
educativae o | softwares informaética Informatica como | informatica sem
uso de educativos, educativa. disciplina. Alguma | conexdao a internet.

softwares softwares Profissional da | articulagao
educativos aplicativos. educacdo que | multidisciplinar de
busca contelidos, projetos de
formagéo aprendizagem.
continuada
especifica.
Ainternet na | Computadores, Professor de | Misto de informatica | Laboratorios de
educacgdo: a | internet, portais | informética como disciplina com | informética com
emergéncia | educacionais, educativa. praticas disciplinares ou | conexdo a internet.
de uma paginas de | Profissional da | interdisciplinares Em alguns casos
incubadora | professores, educacdo que | através de projetos de | computadores
de midias projetos, busca aprendizagem. conectados em
instituicbes formacéo Professores  regentes | pontos diferentes da
educacionais, continuada com mais autoria frente | escola, a exemplo da
softwares  free, | especifica. aos recursos da | biblioteca, sala de
software livre. Regentes de | informatica. leitura.
classe em co-
autoria  com
professor de
informatica.
A Web 2.0 na | Computadores, Professores Projetos de | Laboratérios de
educacdo: da | internet, regentes que | aprendizagem gue | informatica com
incubadora softwares sociais, | utilizam articulam uso de | conexdo, Em alguns
de midias as | redes sociais. softwares e a | diversas midias, | casos computadores
redes sociais rede para | softwares e as | conectados em

potencializar
suas autorias
com seus
estudantes.

interfaces da Web 2.0
para comunicacdo e
aprendizagem.

pontos diferentes da
escola, a exemplo da
biblioteca, sala de
leitura. Além dos
espacos  escolares
variados, professores
estao utilizando
pontos da cidade
como lanhouses,
infocentros,  pontos
de cultura, entre
outros. Em alguns
projetos ja




encontramos a
presenca dos
computadores e
tecnologias mdveis.
0] conceito de
laboratério de
informatica comeca a
ser questionado.

As possibilidades educacionais das solu¢des da informética sdo diversas e requerem
dos professores e formadores ndo s6 a formacao técnica para uso especifico da informética -
seja dos programas comerciais, dos softwares educativos, da internet ou da Web 2.0 - como
também, e, sobretudo, uma formacao epistemolégica e metodolégica que garanta atos de
curriculo sintonizados com as dinamicas da constru¢cdo do conhecimento em rede, da
inteligéncia coletiva, da comunicacao interativa e, consequentemente, da educacgdo cidada.
Enfim, a construcdo de novos paradigmas educacionais, comunicacionais e tecnologicos.
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[1] Este texto faz parte de um conjunto de produgdes advindas da pesquisa “Docéncia na cibercultura:
laboratérios de informatica, computadores méveis e educacao online”, apoiada pelo CNPq.

[2] Doutora em Educacéo pela UFBA, professora adjunta da Faculdade de Educacdo da UERJ.
Atua com a disciplina Informatica na Educagdo nos cursos de Pedagogia presencial e a
distancia. Site: www.docenciaonline.pro.br , e-mail: mea2@uol.con.br , fones para contato (21)
2244-6450;9139-3437.

[3] Vejamos alguns exemplos: Disney Online (www.disney.com), PSB Kids (www.psbkids.org),
Nickelodeon (www.nick.com), Fun Brain (www.funbrain.com), Millsberry (www.millsberry.com), Barbie
(www.barbie.com) e iCarly (www.icarly.com).

[4] Para ler o referido artigp de Tim O'Reilly, acesse o0 link:
http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html .
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