UM COMPUTADOR POR ALUNO: A GESTAO DA ESCOLA

Maria da Graca Moreira da Silva
Pontificia Universidade Catolica de Sao Paulo
graca-moreira@uol.com.br

Resumo: Este artigo busca refletir sobre relevancia da leitura critica e a interpretagdo do con-
texto do mundo digital pela gestdo da escola para integracao das tecnologias de informagao
e comunicac¢ao na constru¢do e reconstru¢ao do curriculo. O argumento central deste estudo
versa sobre a o papel da autoria da escola na introducao do Projeto Um Computador por Aluno.
A apropriagao e uso inovador dos computadores portateis na educacao pode se iniciar, mas nao
se limita, a seu uso na sala de aula e ndo se encerra com a descoberta de novos contextos de sua
utilizacao, e envolve, nesse processo, o papel da gestao da escola como leitora critica do mundo
das tecnologias, sua insercao neste mundo.
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INTRODUCAO

As mudangas nas organizacdes sociais foram aceleradas nos ultimos anos, principal-
mente pelos avangos cientificos e tecnologicos que, juntamente com as transformagdes sociais
e econOmicas, revolucionaram as formas de nos comunicarmos, nos relacionamos com as pes-
soas, com 0s objetos e com o mundo ao redor. Encurtaram-se as distancias e expandiram-se
fronteiras e alterou a configuracao dos territorios.

Santaella (2003) nos chama a atengao, sobretudo, para a evolucao da cultura: da cultura
oral, das midias para a cultura digital que reconfiguram nossa forma de pensar, interagir e viver
e ressalta que ““...ndo devemos cair no equivoco de julgar que as transformagdes culturais sao
devidas apenas ao advento de novas tecnologias e novos meios de comunicagao e cultura, pois
os meios de comunicagdo, ndo passam de meros canais para a transmissao de informagdo”,
mas, continua a autora “...estariam esvaziadas de sentido ndo fossem as mensagens que nelas
se configuram” (p.25)

Sao, isto sim, os tipos de signos que circulam nesses meios, os tipos de mensagens e
processos de comunicagdo que neles se engendram os verdadeiros responsaveis nao

s6 por moldar o pensamento e a sensibilidade dos seres humanos, mas também por
propiciar o surgimento de novos ambientes socioculturais. (p.24)

A cultura digital abre novas possibilidades para os individuos realizarem suas a¢des em
contextos distintos, com midias diferenciadas, favorecendo a constitui¢ao de uma teia entre a
escola e o cotidiano no qual o individuo atua, configurando novos caminhos para ele interagir e
desenvolver suas constantes compreensoes sobre o mundo e sobre a cultura (MARTINS, 2003).

Por um lado as ferramentas tecnologicas digitais possibilitam, a cada dia, que a comu-
nidade escolar possa atuar e interagir em novos espagos € tempos que permitem a autoria, o

compartilhamento, a publicacdo e o trabalho colaborativo, ampliando as redes de comunica-



c¢do e possibilitando e ampliando o estabelecimento de interagdes por meio das redes sociais
virtuais. Por outro lado, essas possibilidades oportunizam a criagdo da presenga virtual e da
construcao de uma identidade pessoal/social na rede mundial de computadores em situagdes de
ensino e aprendizagem.

O uso das tecnologias digitais da informagdo e comunica¢do pode imprimir na edu-
cacdo tanto a “modernizacdo” como a “mudanca” (ALMEIDA, 2003): A modernizagdo esta
relacionada com a implantacdo de infra-estrutura tecnologica, como redes de computadores,
laboratérios, acesso a internet, bem como com a disponibilizacdo de recursos para os alunos e
professores, tais como lousas eletronicas ou projetores multimidia e computadores portateis. A
mudanca pedagogica estd proximamente relacionada com raizes mais profundas na educacido e
na emergéncia de novos paradigmas educacionais. No entanto,

... ndo se pode esperar que as tecnologias da informagdo e comunicac¢do funcionem
como catalisadores dessa mudanga, uma vez que nao basta o rapido acesso a informa-

¢oes atualizadas continuamente nem somente adotar novos métodos e estratégias de
ensino e de gestdo. (ALMEIDA, 2001. p.41).

Desde os anos 90 do século passado presenciamos o crescimento das tecnologias para
comunicacdo, como o uso de satélites, a telefonia moével celular, redes distribuidas sem fio
(wireless). Essas tecnologias e o uso de dispositivos computacionais moveis como telefones ce-
lulares, leitores de dudio digital, camaras de video, computadores portateis, dentre outros, pos-
sibilitam, a cada dia, que as pessoas tenham acesso a informacao a qualquer hora, em qualquer
local e até mesmo quando estdo em movimento. O uso de dispositivos moveis, como os laptop
educacionais, significa que, o usudrio, portando esses dispositivos, tem acesso a uma infraestru-
tura compartilhada, independente da sua localizacao fisica, o que permite a comunicacdo entre
as pessoas € um acesso continuo aos servigos de rede.

O foco do olhar do uso de dispositivos méveis na educagao esta centrado nas possibili-
dades de mudanca da escola e no impacto no processo de ensino e aprendizagem e ndo apenas
no acesso propriamente dito. Com o desafio em propiciar a inclusdo social por meio da inclusao
digital o Brasil estd caminhando para o desenvolvimento de pesquisas com vistas ao uso de dis-
positivos méveis na educacao, em especial por meio do Projeto Um Computador por Aluno, que
abre um novo cendrio e instiga a analise das possibilidades e as implicagdes da sua implantagao.

Nao se trata aqui de assentar uma inovagao, o laptop educacional, na sala de aula para
a realiza¢do de uma atividade ou para motivar o jovem aluno que muitas vezes chega a escola
com repertorio de uso de diversas midias para jogar ou comunicar-se com seus amigos ou,
ainda, como uma promessa de democratizacdao a educagdo. Trata-se de integrar as TDIC ao
curriculo e sua apropriacgao e uso inovador pela escola. Para tanto, Ser analisado o Projeto Um
computador por Aluno (UCA), em implantacdo da etapa piloto 2, no ano de 2010, pela Secre-
taria de Educacdo a Distancia do Ministério da Educag¢do em escolas publicas brasileiras.

O Projeto UCA objetiva estimular e socializar o uso das tecnologias digitais nas esco-

las publicas brasileiras, com vistas ao processo de inclusdo digital por meio da distribuicdo de
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computadores portateis, os laptop educacionais. Objetiva, também, no dmbito pedagdgico, a
mudanga pedagogica com agdes inovadoras no contexto escolar e na sala de aula, com vista a
melhoria da qualidade da educacdo do sistema publico de ensino (SEED, 2010)

O projeto UCA teve sua origem no Projeto OLPC (One Laptop Per Children) previa
o uso de um computador mével por crianga para provocar mudangas no processo de ensino e
aprendizagem. Concebido por Nicolas Negroponte se baseia nas idéias de Seymor Papert sobre
construcionismo, que entende que a constru¢do do conhecimento possa ser baseada na realiza-
¢do de acdes concretas resultando em produtos, baseando-se no construtivismo Piagetiano. Para
o autor, com todos usando computadores a0 mesmo tempo, serd inconcebivel que a educacao
seja igual a educacdo do passado, para o pesquisador existirdo novas formas de aprendizagem

e cabe a nds inventar o futuro.

APROPRIACAO DAS TECNOLOGIAS

Como poderia o laptop educacional ser inseridos na escola e provocar mudangas?

Nao ¢ de hoje que a escola mostra-se impermedvel as inimeras novidades e projetos
que, dia a dia, sdo apresentados como solugdes para possiveis problemas educacionais. Parte
dessa resisténcia deve-se a imprecisao e a falta de clareza do significado dessas tecnologias para
a esséncia da gestdo, do ato educativo e para a qualidade da aprendizagem. Por um lado, essa
impermeabilidade ¢ circunstancialmente benéfica, pois, embora as inovagdes nao encontrem,
de imediato, terreno fértil para seu crescimento; por outro, também ndo sao adotadas e apropria-
das sem o desenvolvimento de uma discussao critica e contextualizada.

Os termos inovagdo, moderniza¢do, mudanga e transformagdo podem carregar multi-
plas conceituagdes e interpretagdes do movimento que ocorre no interior das instituigdes de
ensino na ado¢@o e na incorporagdo de inovagdes, visto que, por vezes, convergentes e, por
vezes, similares podem levar a diferentes entendimentos.

Inovagdo, como pontuam Hernandez e seus colaboradores, ¢ “qualquer aspecto novo
para um individuo dentro de um sistema” (p.19). Esse conceito estende-se a conceituagdo ante-
rior, apontando para a caracteristica da peculiaridade e da relatividade das inovagdes, pois o que
¢ inovacao para um, pode ndo o ser para outro, dentro de um mesmo sistema. Numa primeira
leitura, inovagdes caracterizam-se pelo movimento e pelos seus efeitos e difere-se em grau
e em intensidade, de acordo com o individuo ou grupo e de seu contexto. Portanto, a anélise
das inovagdes também parte de diferentes pontos de vista e de diferentes contextos e da “...
defini¢do do que constitui uma inovacao resulta da confluéncia de uma pluralidade de olhares
e opinides que procedem dos que tém algum tipo de relacdo com ela” (HERNANDEZ et alli
1998, p. 19).

Inovar, entretanto, ndo necessariamente significa mudar. As inovagdes tecnologicas in-
troduzidas em institui¢des de ensino, por exemplo, podem modernizar as areas administrati-
vas, financeiras e até pedagdgicas, sem necessariamente promover mudangas substanciais na

educacdo. (ALMEIDA, 2003). As inovagdes ndo sdo apenas de cunho tecnologico, nem sao



ingénuas, mesmo que revestidas de neutralidade, pois sempre aparecem “vinculadas a questdes
ideologicas, sociais € econdmicas... € dependem da conjuntura em que emergem, de quem sao
seus promotores ¢ da incidéncia e da extensdo que adquirem.” (HERNANDEZ et alli, 1998, pp.
19-20). Cabe, por conseguinte, a afirmacao de que mesmo a introdu¢ao de TDIC na escola e no
curriculo estd impregnada com o olhar ideologico, social e econdomico de quem a inseriu, bem
como dependerd, deste ponto em diante, dos diversos olhares de seus beneficiarios e usudrios.
Inovagdes propostas encontram eco no interior das instituicdes de ensino muito lenta-
mente, pois geralmente desconsideram a complexidade das inter-relagdes entre os atores e de
uma comunidade educacional. Algumas proposi¢des acreditam ser suficiente a apresentacao
ou exposi¢cdo de uma inovagdo para que a mesma seja automaticamente levada a cabo. Essas
inovacdes geralmente se atribuem de intencionalidade de melhoria da qualidade da educacao,
porém, cabe aos atores envolvidos atribuirem-lhes significado, contextualizar-lhes, bem como
avaliar e comprometer-se com sua aplicagdo e tornarem-se “autores’” das mesmas.
Fullan (1982 apud HERNANDEZ et alli, 1998) aponta as inter-relagdes entre as dimen-
soes atribuidas a qualquer tipo de inovacao curricular em dire¢do a uma mudanga:
...a possivel utilizagdo de novos materiais e tecnologias curriculares; o possivel uso de
novos enfoques de ensino (atividades, estratégias didaticas, etc.); a possivel alteragdo

de crencas ou de pressupostos pedagdgicos subjacentes as novas politicas ou progra-
mas educativos.” (pp.28-29).

Dessa forma, ndo apenas a utilizagdo de novos materiais e as praticas ¢ suficiente para
promover uma inovagao, mas também a internaliza¢cdo das mesmas com a alterag@o de crengas.
Igualmente pontua Pérez Gémez (1992), para quem a pratica ndo deve ser concebida numa
perspectiva instrumental somente. E fato ser mais facil mudar materiais, tecnologias e praticas
do que propriamente as crengas individuais ou coletivas, o que, ndo raras vezes, resulta na nao-
mudanga.

As inovagdes caracterizam-se também por serem um processo. Esse processo ¢ concei-
tuado por Gonzélez e Escudero (1987, apud HERNANDEZ et alli, 1998) como

Uma série de mecanismos e processos que sao o reflexo mais ou menos deliberado e
sistematico por meio do qual se pretende introduzir e promover certas mudangas nas
praticas educativas vigentes... Reflexo de uma série de “dindmicas explicitas que pre-

tendem alterar idéias, concepgdes, metas, conteudos e praticas escolares, em alguma
dire¢do renovadora em relagdo a existente (p.29).

Portanto, como um processo, as inovacdes nao se ddo em uma unica vez, de imediato e
ndo se limita ao uso de tecnologias ou midias.

Os processos colocados por Gonzalez e Escudero contribuem para conceituacao adota-
da neste trabalho: da introdu¢do de inovagdes, os laptop educacionais, como um movimento,
cujo entendimento difere em grau e em intensidade, segundo cada individuo ou grupo que as
concebem, seus beneficiarios e seus usudrios e do contexto onde estdo inseridos; possuem in-

tencionalidade inerente a ideologia politica, social e econdmica e histérica de seus autores; pos-
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sui, ela propria um contexto sdcio-histdrico; ¢ um processo dindmico - sistematico ou ndo — e
sdo caracterizados por processos visando a alteracdo de uma posi¢ao ja instalada. As inovagdes,
para produzirem mudangas, dependem do complexo de inter-relagdes entre os componentes da
comunidade onde serdo inseridas e dependem privilegiadamente dos professores, dos alunos e
dos gestores envolvidos.

No entender deste estudo, a apropriacdo do uso de laptop educacionais (um por aluno)
pelos gestores e seu uso inovador, pode se iniciar, mas nao se limita ao uso desses dispositivos
na escola e ndo se encerra com a descoberta de novos contextos de sua utilizagdo, e envolve,
nesse processo, a consciéncia do papel da escola como integrante do mundo digital movel e as
possiveis mundangas em sua ecologia.

AS TECNOLOGIAS MOVEIS NA ESCOLA

O uso de dispositivos moveis nas escolas, como os laptop educacionais ndo sdo mais
uma novidade, embora restritas as escolas integram o Projeto UCA, a poucas escolas particu-
lares e a projetos de empresas ou institui¢gdes de ensino. Os empreendimentos no uso de um
computador por aluno estdo em processo inicial e em aprendizagem.

As tecnologias mdveis conectadas, como os computadores portateis educacionais, pode
reestruturar a escola para novas formas de comunicar, de informar, de gerenciar, de ensinar e
de aprender. H4, portanto um processo inovador em educagdo, advindo das tecnologias e um
deles consiste no que denominamos aprendizagem com mobilidade a partir das infraestruturas
moveis dos dispositivos tecnologicos. Aprendizagem com mobilidade (mobile learning) ¢ uma
nova forma de interagdo por meio de dispositivos moveis. Dispositivos como celulares, PDAs!,
leitores de audio digital, caAmaras de video, computadores portateis e etc.

Segundo Margal, Andrade e Rios (2005) apontam alguns exemplos de utilizagdao de
dispositivos moveis na educagao:

» Melhorar os recursos para o aprendizado do aluno, que podera contar com um dis-
positivo computacional para execugdo de tarefas, anotagdo de idéias, consulta de in-
formagdes via Internet, registro de fatos através de camera digital, gravagio de sons e
outras funcionalidades existentes;

* Prover acesso aos contetidos didaticos em qualquer lugar e a qualquer momento, de
acordo com a conectividade do dispositivo;

» Aumentar as possibilidades de acesso ao contetido, incrementando e incentivando a
utilizacdo dos servigos providos pela instituigdo, educacional ou empresarial;

* Expandir o corpo de professores e as estratégias de aprendizado disponiveis, através
de novas tecnologias que dao suporte tanto a aprendizagem formal como a informal;

* Fornecer meios para o desenvolvimento de métodos inovadores de ensino e de trei-
namento, utilizando os novos recursos de computacao ¢ de mobilidade. (p.3)

A conexao, foi recentemente compreendida como uma defini¢do de vida do individuo
e de inclusdo digital e social. A conexdo, além da rede de computadores, também ¢ entendida
pela rede entre as pessoas. O laptop educacional, nesse cenario, mostra-se como o dispositivo

de comunicag¢do propicio a conexao.

1 Personal Digital Assistants, computador de dimensdes reduzidas, também conhecido como computador de mao.
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O uso de um computador por aluno, além da conexao, se caracteriza pela possibilidade
imersiva, isto €, os estudantes podem fazer uso intenso dos computadores conectados a internet,
ndo apenas em laboratdrios de informatica com acesso uma ou duas vezes por semana, mas no
uso em sala de aula, no desenvolvimento de projetos em grupos, em estudos extraclasses, fora
da escola e em casa. A idéia ¢ que o aluno possa levar esses dispositivos para sua casa e amplie
a rede de conexao para sua familia e comunidade.

Uma das principais caracteristicas dos dispositivos moveis, além da possibilidade de
acesso a informagdes, de suas caracteristicas de mobilidade e imersdo ¢ a possibilidade de inte-
racdo entre os alunos e entre alunos e professores, a qualquer momento e em qualquer lugar. O
“outro” fica muito mais acessivel, proximo, a um pressionar de botao.

Os dispositivos moveis na mao dos alunos, professores e gestores, podem ser responsa-
veis por parte dessa nova configuracdo da escola no mundo digital.

A chegada de computadores portateis na escola, de imediato, provoca alteragdes no co-
tidiano da gestdo escolar: Sdo necessarias instalacdes de infra-estrutura para conexao sem fio;
acesso a internet em banda larga, locais para armazenamento; método e locais para carregamen-
to dos laptops; seguranca dos equipamentos; suporte técnico e estrutura para manutencao dos
equipamentos dentre outras providéncias de ordem organizacional e estrutural.

No ambito pedagogico, a introdu¢do de computadores nas maos dos alunos descortina
inumeras possibilidades para o processo de ensino e aprendizagem, porém, essa utilizagao de-
vera ser precedida pela formacao dos professores e gestores escolares. O processo de formagao
ndo pode estar centrado na aprendizagem do uso dos laptops, dos programas e da internet. Deve
ir mais além, englobando a formacdo dos educadores para sua apropriacdo e inser¢do na era
digital movel, que implica na escola se enxergar como participe deste mundo digital, movel e
conectado e, desta forma, atuar como leitora critica e autora deste mundo.

A apropriagdo do uso das TDIC pela escola se da por meio de processos de capacitagdo
no contexto que se mesclam com a reflexao sobre os paradigmas e os temas emergentes da edu-
cacdo. A leitura critica e interpretagdo do mundo digital sdo fundamentais nesse contexto.

A configuragdo da sala de aula se altera, a ateng@o dos alunos passa instantaneamente
da frente da sala aos pequenos dispositivos luminosos em suas maos, todos com possibili-
dades de autoria. A gestdo da sala de aula analisada por MENDES (2008) pode tomar novos
contornos como reorganizac¢ao do espaco fisico da sala, no planejamento e organizacao das
dindmicas das aulas, nas pesquisas e at¢é mesmo na movimenta¢do dos alunos e na relagao
entre eles e o professor. Todas as mudangas foram lideradas pela gestao da escola, assumin-
do importante papel na media¢do dos atores envolvidos e na criagdo de condi¢des para a
implantacdo e manuten¢do da proposta do Projeto UCA na escola. Cabe ao gestor pensar os
rumos e perceber o memento para altera-los se assim for necessario, alterando os métodos,
incorporando pessoas ou outros elementos. Muitas a¢des do gestor demandam interagdes
com as diretorias de ensino e as secretarias de educagdo, articulando as agdes pedagogicas e

operacionais.



Ainda segundo a autora, em seu estudo sobre a implantacio do projeto piloto UCA em
uma escola no estado de Tocantins, a agdo da gestdo envolveu também a articulacdo da escola
com a comunidade escolar, envolvendo os pais para explicitar os objetivos do projeto, forma-
los para compreender o uso das TDCI no contexto da escola e também aumentando a partici-
pacdo dos pais no ambiente escolar e na participacdo das decisdes, como em levar os laptops
para suas casas. Os gestores pesquisados demonstraram compreender as mudancas pedagogicas
necessarias para dar vida a incorporacgao das TIDC ao curriculo.

O estudo revela, também, o papel da gestdo participativa “...no qual os gestores se per-
cebem protagonistas da historia, como os professores e alunos.” (p. 147). Ao se entenderem
como protagonistas caminham no sentido de entender a escola como autora.

Tratamos aqui do papel da autoria como um dos principais fatores potencializadores
para apropriagdo e incorporagdo do uso inovador das TDIC da escola ao curriculo no mundo
digital. Interpretar o mundo e colocar suas palavras nele, no caso do mundo digital, alcanca
um significado mais ampliado, pois os espagos publicos do mundo digital podem alcancar o

mundo todo.

CONCLUSOES
Conforme salientam Almeida, Silva e Ribeiro (2009) Os ambientes de aprendizagem,
em especial os ambientes com caracteristicas da Web 2.0 podem criar condi¢des para o de-
senvolvimento da capacidade de autoria por meio de multiplas linguagens. Podem propiciar a
construcdo de novos curriculos, a produgdo colaborativa de conhecimentos, o desenvolvimen-
to da autonomia, da criatividade e da criticidade. Para isso, seja o curriculo em si sejam suas
manifestagoes paralelas, exigirdo a flexibilidade e abertura dos espacos e tempos de ensinar e
aprender para uma grande diversidade de situa¢cdes no mundo digital,
deve valorizar, incorporar ¢ desenvolver reflexdes criticas, além de propor e reali-
zar experimentagdes sobre os meios ¢ ambientes tecnologicos da Informagao e da
Comunicagdo, os quais se constituem como novas linguagens de representagdo do
pensamento, novos modos de ser, estar e se relacionar com o mundo, aprender e en-
sinar, o que amplia e ressignifica os espagos e tempos educacionais, uma vez que 0s
ambientes do Curriculo vém sendo cada vez mais mediados indispensavelmente por

essas tecnologias, englobando os meios e as mensagens (contetdo) em multiplos con-
textos” (CED/PUC SP, 2007, p. 7 apud ALMEIDA, SILVA e RIBEIRO, 2009, p.8).

A educacdo emerge novas praticas a partir das potencialidades das tecnologias digitais
de informagdo e de comunicagdo. Sao os portais de conhecimento, as redes sociais, 0os ambien-
tes virtuais de aprendizagem e as demais ferramentas e recursos, entre outros, os atuais suportes
a inovacao educacional. De fato, essa inovacao, movida pela capacidade de comunicagdo carac-
teristica do mundo digital, volta-se para uma utilizacdo cada vez mais intensa das tecnologias
digitais moveis, requerendo praticas pedagogicas condizentes com a forma atual de comunicar,
informar e aprender nesse mundo globalmente conectado. Trata-se de uma mudanga na maneira

de pensar, de agir e de interagir por meio da internet decorrente, retomando a fala de Santa-



ella (2003), da circulagdo nesses meios de diversos tipos de signos, mensagens e processos de
comunicagdo que vem a propiciar o surgimento de novos ambientes socioculturais, como os
ambientes de aprendizagem.

Dessa forma, a apropriagdo e uso inovador das TDIC e sua integragdo ao curriculo,
argumenta este artigo, demanda o reconhecimento da capacidade de autoria da escola. Se num
passado muito recente eram apenas usuarios ou “navegadores” do mundo digital e conectado,
atualmente professores e alunos vivem cercados de tecnologias e midias que convergem para
permitir, além da comunicagdo, que aprendam e sejam produtores, difusores e compartilhadores
da informagao: passam a “autores” desse mundo.

A autoria, porém, ¢ precedida pela leitura do mundo, mas “A leitura deste mundo nado

pode ser feita com os mesmos instrumentos de mundos passados” (ALMEIDA, 2009, p.30).
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