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Desaparecerd a escola em consequéncia da invasdo das novas tecnologias da informagio?

Futuramente, um ordenador ou um video, juntamente com um pacote de unidades
didcticas, permitird, sem sair de casa, um formidivel exercicio, quer em habllldades quer em
conhecimentos especificos. “

Os «cidaddos» do ano 2 000 j& se preparam em cursos e nas aulas para encarar a era da

informdtica.

Hoje em dia, os ordenadores j4 consti-
tuem uma ferramenta de trabalho em algu-
mas instituicoes docentes. A entrada da
micro-informética em casa e na industria,
cria uma pressio no sistema educativo fa-
zendo que os ordenadores sejam um mate-
rial docente indispensivel. Alguns jovens
confeccionam j4 os seus préprios progra-
mas manipulam os ordenadores pessoais
(micro-ordenadores).

Supondo, que nem toda a formagio de
professores ou do ensino gira 4 volta do
dado informdtico, nem que esses «botdes
mégicos» sejam a solucio de todos os pro-
blemas. Contudo, devemos pér em ques-
tio este tipo de aprendizagem, o qual
pode enriquecer o processo educativo.

A exigéncia actual é a de que todos os
alunos devem comegar a aprender nogdes
de informdtica basica, pois, na nossa era
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pos-moderna, de tecnologias novas, consti-
tui um componente essencial de cultura
geral.

A maioria dos paises europeus j4 toma-
ram medidas educativas neste sentido hi
mais de uma década. Nio seria relevante
que o ME pusesse em acgio um projecto
desta natureza! Como seria esse projecto
educativo?

Seria um plano integral experimental
destinado a introduzir racionalmente e gra-
dualmente as novas tecnologias da informa-
Gd0 no ensino preparatério e secunddrio.

Qual seria a finalidade?

Primeiramente, proporcionaria aos alu-
nos dispor de uma ferramenta que lograsse
melhor éxito escolar nas diferentes dreas
do sistema educativo portugués. Por outro
lado, ensind-los a usar as novas tecnologias
e a valorar a sua incidéncia na sociedade
actual. Essas experiéncias seriam feitas ini-
cialmente em centros-piloto, incluindo cen-
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tros especiais de deficientes psiquicos ou
fisicos.

Isto significa, em termos econémicos,
um gasto nos proximos anos de mais de
cinco milhdes de contos neste sector em
equipamentos informatico. A producio de
materiais educativos para' o ordenador
como actividade industrial estd ainda em
embrido. Outros problemas inerentes, ain-
da sem solucdo definida, sio a insuficiente
formagdo do professorado, a falta de clare-
za nos objectivos educativos, a falta de
proteccio legal para os produtos de supor-
te légico-educativos, etc..

Essas dificuldades, seriam vencidas pelo
empenho e entusiasmo dos educadores e
principalmente pelos jovens implicados nes-

- se projecto. Aprender jogando elevari o

nivel atencional, a habilidade mental e sus-
citara um tipo de criatividade diferente. O
saber programar (sistema LOGO) com
simplicidade, permitira ao aluno possuir o
seu préprio tempo de manejar a aula e
integrar-se activamente em trabalhos de

grupo (dindmica de grupos informatizados)
com actividades definidas.
Parece-me, que a invasio da informatica

no ensino ¢ um facto concreto no mundo
actual.

Mas, para que serve o ordenador na
escola?

Obviamente para iniciar os alunos a fa-
miliarizarem-se com um instrumento que
sera uma ferramenta de trabalho na préxi-
ma sociedade do séc. XXI. Ensinar-lhes a
linguagem informatizada, aprender a pro-
pria lingua-mae (escrita e oral) e outros
idiomas, os novos modos de comunicacio
ndo verbal, a musica, a critica dos meios
informativos (comunicagio social), a fisica
(experiéncias do fisico britdnico . Haw-
kins), matematicas, astronomia, etc..

Trata-se de aprender simulando. A si-
mulagdo constitui uma possibilidade sugesti-
va de esse ensino revolucionario, que dese-
jamos aliada com as novas tecnologias (te-
lemética), permitindo reproduzir no orde-
nador fenémenos do mundo exterior (na-
turais, sociais, etc.), e activar o funciona-
mento da inteligéncia. Todos estes fené-
menos sdo dificeis de observar, devido a
moverem-se no mundo do infinitamente
pequeno ou do incompreensivelmente
grande, da lentidio com que ocorrem sen-




do perigosos. Mas, a superacio dessas difi-
culdades é fascinante para os alunos.

Os jogos de simulagio supéem um' va-
lioso instrumento didactico para ensinar
coisas dificeis de experimentar.

A utilizagio das novas tecnologias na
educagio nio se esgota com o ordenador.
Cabe pensar em duas inovagdes que surgi-
rdo nos primérdios do Séc. XXI, que revo-
lucionardao o rendimento da informatica
como instrumento educativo.

Podemos imaginar um pequeno suporte
que armazena 50 000 imagens, encontran-
do uma entre elas em poucos segundos?

Isto, é o que faz o video-disco combina-
do com o ordenador. A capacidade de ar-
mazenar dados soma-se 2 facifidade de pro-
cura, abrindo novas fronteiras ao universo
da demonstragio grafica.

A outra inovagio, relaciona-se com a
realidade a que chamamos «inteligéncia ar-
tificial», e com o nome de «sistema de es-
perteza». Consiste num programa comple-
to que recolhe todos os conhecimentos
que a ciéncia logrou, recompilada através
dos séculos, sobre uma temitica determi-
nada, tal como as diversas relacdes.estabe-
lecidas entre os factos que integra essa
parcela do saber, auténtica revolugio no
modo de apresentar a realidade aos ho-
mens do amanha.

Uma técnica, j4 introduzida comercial-
mente e com possibilidades educativas, é o
video. Porque é que o ME niao possui um
projecto experimental em centros selec-
cionados destes instrumentos para avaliar o
seu rendimento escolar?

Resumindo, estamos diante de uma op-
Gdo sugestiva: a renovagio suposta pela
aprendizagem électronica dentro da tecnifi-
cacdo da informagio e da sociedade, que
nos levard a mudangas inimagindveis. Ainda
hd muitas incognitas para aclarar.

A pressio social na introducio dos or-
denadores na escola é muito grande hoje
em dia. Parece que a melhor seria uma
«estratégia de célculo» na informatica, na
electrénica e na imagem.

A opinido de alguns especialistas & que
uma reforma dos planos de estudo tem
que ter em conta as novas técnicas da in-
formacio, podendo transformar a comuni-
cagdo directa entre alunos e professores e
estabelecer novas relagdes pedagééicas
analisando o «qué», o «como» aprende-
mos, e como se entreajuda reciprocamente
nos processos de seleccio e assimilagio de
conhecimentos. Estamos falando sobre a
formagio dos cidaddos do ano 2000. m
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