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ENTREVISTA

PROGRAMA INFORMATICA E EDUCACAO

O Programa Informatica e Educagao (PIE), desenvolvido pelo Senac em Sao Paulo en-
tre 1986 e 1996, marcou época, reconhecido pela excelente qualidade, e tem conquis-
tas presentes até hoje. Em meados de 1980, o Senac-SP estava redesenhando seus
caminhos e questionando a simesmo sobre como seria a educacgao do futuro. Nesse
contexto, a Geréncia de Educacéo Profissional foi quem assumiu o projeto. Muitas
pessoas contribuiram para a constru¢ao do PIE, alias, essa € uma das caracteristicas
que marcaram esse grupo: o espirito de colaboragao. Por isso esta entrevista coleti-
va, revelando um pouco de nossa dinamica. Vamos entao conhecer os personagens
dessa historia inovadora.

----------------------- Francisco Aparecido Cordao
Educador, sociélogo e filésofo. Especialista em Educacao Profissional. E membro do Conselho de
Educagao do Municipio e do Estado de Sao Paulo e da Camara de Educagéo Basica do Conselho
Nacional de Educagéo (CNE). Atuou durante mais de 30 anos no Senac em S&o Paulo. E Titular da
Cadeira n. 28 da Academia Paulista de Educagao, bem como Oficial e Comendador da Ordem
Nacional do Mérito Educativo Nacional. Atualmente, preside a Peabiru Educacional e participa do
Conselho Consultivo da Catedra de Educagéo Bésica do Instituto de Estudos Avangados (IEA), da
Universidade de S&o Paulo (USP), em parceria com o Itad Social. E-mail: facordao@uol.com.br

------ Jarbas Novelino Barato
|dealizador do PIE. Posteriormente, atuou em projetos de tecnologia educacional na Escola do
Futuro, da USP, Fundagao Telefénica, Fundagédo Padre Anchieta, Webquest.cat da Catalunha e
Secretarias de Educagéo de S&o Paulo e Parana. E-mail: jarbas.barato@gmail.com

......................... - Carlos Seabra
Editor e produtor de conteudos culturais e educacionais de multimidia e internet, consultor e
coordenador de projetos de tecnologia educacional e redes sociais, autor de livros, criador
de jogos e softwares educacionais e culturais. E-mail: carlos@seabra.com

------- Rosemary Soffner
Professora, palestrante e consultora para diferentes niveis de ensino e setores, assim como para
editoras no desenvolvimento de objetos e projetos de tecnologia educacional.
E-mail: rosemary.soffner@gmail.com

......................... - Luciano Ramalho
Foi programador no PIE. E instrutor de programagao em cursos livres desde 1985. Autor do livro
Fluent Python (O'Reilly, 2015). E consultor na ThoughtWorks, uma consultoria global de engenharia
de software. E-mail: luciano@ramalho.org

-------- Fernando Moraes Fonseca Junior
Profissional dedicado a educagéo e a formagéo profissional, com énfase em tecnologias digitais,
design de jogos, inovagao e transformagao digital, tendo ocupado posigdes de lideranga em
projetos e operagdes no Brasil e na América Latina, em organizagdes como Senac, Pontificia
Universidade Catolica de Sdo Paulo (PUC-SP), Santillana, Fundagao Vanzolini, TV Cultura, FTD e
Ministério da Educagdo (MEC). E-mail: ffonseca.jr@gmail.com
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FAC - Como e quando surgiu o Programa Informatica e Educagao (PIE) no Senac em
S&o Paulo?

JNB - Formalmente, o programa surgiu a partir de um projeto que desenvolvi em 1986
e foi aprovado pela Diretoria Regional em dezembro do mesmo ano. Mas, antes
disso, ja existiam atividades que buscavam associar informatica e educacao, que
eram conduzidas pela unidade especializada no ensino de informatica. O Carlos
Seabra, a Sénia Zeitune e o Luciano Ramalho trabalharam nesse embrido do PIE.

FAC - Conte-nos um pouco do projeto que vocé propos.

JNB - Eu conclui 0 mestrado em Tecnologia Educacional na San Diego State University
(SDSU) em 1984. De volta ao Brasil, demorei alguns meses para examinar como a
informatica estava ingressando em todas as atividades do Senac. No processo, aju-
dei a desenvolver materiais e propostas para o ensino da informatica no Regional.
Acompanhei a produgéo de um manual para ensino de programagéo no Sinclair (um
pegueno computador que chegou a ser bem popular no Brasil) e escrevi, com uma
engenheira de computagao, a Terezinha Cavalheiro, o manual de Basic para o Itau-
tec Junior. Durante todo esse tempo eu estava pensando em como poderia propor
a entrada do Senac no mundo do uso de computadores em atividades de ensino.
Dei 0 primeiro passo nessa direcao traduzindo e adaptando o Manual de Applesoft
Basic para educacao e treinamento. A obra original era o material produzido por Ber-
nie Dodge, professor do Departamento de Tecnologia Educacional da Faculdade de
Educacéo da SDSU, para a disciplina Computer Education. Além de traduzir o mate-
rial do Bernie, acrescentei ao manual uma introducéo sobre tecnologia educacional,
e um capitulo final de autoria de Al Rogers. Com isso, passamos a ter um material
que poderia ser ponto de partida para a capacitacdo de nossos docentes na utiliza-
¢ao de computadores no ensino. Conto uma curiosidade sobre esse manual. Ha-
via uma equipe de datilégrafas que cuidava da versao grafica final do material que
eu estava traduzindo. Quando o manual ficou pronto, uma das datilografas, Ligia
Tizuko Carlos, me disse: “Este manual dispensa professor”. Acho que ela ndo tinha
razao, pois o préprio manual previa mediacdao do professor para apoiar a aprendi-
zagem do aluno. Mas, por outro lado, o comentario da Ligia foi muito elogioso com
relagdo a qualidade didatica do manual. Tudo era muito claro e dava a cada aluno a
possibilidade de avancar de acordo com seu proprio ritmo.

FMFJ - Euiniciei a minha formagdo em programagéo de computadores estudando sozinho
0 manual que vocé traduziu e adaptou.

CS - Vocé trouxe para nés uma proposta que refletia muito o que se fazia na SDSU e no
departamento de educagédo do condado de San Diego.

JNB - Everdade. 0 modo pelo qual Bernie Dodge e Al Rogers (meu professor de Computer
Education) entendiam relagdes entre informatica e educagéo teve grande influéncia
na proposta que fiz para o Senac. Com Bernie aprendi que os professores precisam
ser atores importantes no processo de introducdo da informatica no ensino. Ja
com Rogers aprendi que os professores, além de atores importantes, tinham que
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ter voz ativa nas decisdes sobre a entrada dos computadores nas escolas. Até hoje
cito uma frase que o Rogers nos disse certo dia: “Para que a informatica tenha
sucesso em atividades de ensino, é preciso que os professores tenham a chave
do laboratorio’. Na época, nas escolas americanas (e depois no Brasil), a chave do
laboratdrio, fisica e simbolicamente, ficava com um especialista. Os professores
nao tinham voz ativa no processo. Tudo era decidido pelo especialista. Nao esqueci
a licao do Rogers. Sempre achei que, sem a participagao dos professores desde o
inicio, ndo se faz o uso adequado de computadores em educacao.

Conhecemos o Bernie. Ele desenvolveu um seminario sobre simulagdes para nos.
Um seminario memoravel, que o colocou na galeria dos melhores professores que
ja vinavida. Além disso, posteriormente, nosso amigo da SDSU se tornou um nome
conhecido em todo o mundo pela criagdo do modelo WebQuest para uso da inter-
net em educacao. Mas quem é o Al Rogers?

O Al Rogers era, entre outras coisas, professor de Computer Education no mestrado
em Tecnologia Educacional da SDSU. Era um instructor, ou seja, um professor con-
tratado por tempo determinado para ensinar alguma disciplina que nao podia ser
assumida pelo professor titular. Ele lecionava matematica na rede publica. Quando
os computadores chegaram a sua escola, Rogers pediu a chave para o diretor e
iniciou um amplo programa de uso de computadores com ajuda de jovens hackers
da cidade e de professores como Bernie Dodge. Ele criou um projeto para uso de
computadores que promoveu (e ainda promove) cooperagéo entre escolas no mun-
do inteiro, o Global SchoolNet. Em 1984, época em que a internet ainda nao existia,
Rogers criou uma plataforma que facilitava a cooperagao entre professores, a Free
Educational Mail (FrEdMail). Essa iniciativa o projetou como uma das figuras mais
importantes de informatica e educacao nos Estados Unidos nos anos 1980. Dou
aqui um destaque a figura do Al Rogers porque ele ndo era um académico, por
isso deve ser muito pouco conhecido no Brasil. Era um professor de ensino mé-
dio. Nao produzia papers. Produzia materiais para uso do computador em educa-
¢ao, sempre em colaboracao com os professores ou para atender a necessidades
imediatas desses. Passados mais de 30 anos, revendo o que fizemos, acho que
as ideias e realizagbes do Al Rogers tiveram grande influéncia sobre a proposta
que fiz para o Senac.

Acho que estamos nos desviando um pouco do assunto, Jarbas. Volte mais es-
pecificamente para a sua proposta em relagao ao Programa Informatica e Educa-
¢ao, que é o objeto de nossa entrevista.

A partir da minha experiéncia com professores no Senac, julguei que deveriamos
comecar pela drea da Saude. Nossos profissionais da area tinham formagéo bas-
tante sdlida. Além disso, havia muitos conteudos cientificos no curriculo que po-
deriam ser objeto de softwares educacionais interessantes. Na proposta, ressaltei
muito a necessidade de contar desde o inicio com a participagao efetiva dos profes-
sores, mas, na época, o uso de computadores exigia ingresso em certos mistérios
arcanos da informatica. Do contrario, terlamos muitos docentes indagando o que
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fazer diante da tela negra do computador. Propus uma capacitagao bastante exi-
gente. Na pratica, apresentei um programa de formacao de docentes que era muito
parecido com a disciplina Computer Education que Bernie e Al Rogers ensinavam na
SDSU. Isso abrangia ensino do Applesoft Basic, planejamento de software educa-
cional e informacdes sobre impactos da tecnologia na sociedade, o que acontecia
em um dia de encontro com o professor Newton Bryan, da Universidade Estadual de
Campinas (Unicamp), e o professor Jorge Froes, um dos pioneiros do uso do Logo
no Brasil. Mas a peca de resisténcia da capacitagdo dos docentes era a elaboragao
de um produto, de um software educacional, abordando um assunto escolhido pelo
professor. A capacitagdo se encerrava com a apresentagao de todos os projetos
desenvolvidos pelos professores rodando no computador. Ao elaborar a proposta
inicial, eu ja pensava na segunda area que seria integrada ao programa, a de idio-
mas. E ela comecou a ser trabalhada uns dois anos apos a instalagao do PIE.

Para mim, a capacitagao de professores no ambito do PIE tinha uma certa dimen-
sao de “sofrimento’, ou seja, os professores eram desaflados no limite maximo.
Tinham que produzir um software, 0 que ndo era uma atividade banal para quem
nunca tivera oportunidade de trabalhar com computadores na vida.

Acho que essa ideia de “sofrimento’ precisa ser bem-entendida. No inicio da capaci-
tagao, os professores ficavam assustados com a exigéncia. “Produzir um software?
Eu, professora de anatomia e fisiologia?”. Mas, com o decorrer da capacitagéo, os
docentes iam ganhando confianga e no final estavam bastante a vontade para se
verem como autores de um software educacional. A exigéncia fazia parte do que
aprendi em meu mestrado na SDSU. Qualquer que fosse a area de estudo em que
ingressavamos, havia sempre a pergunta: “O que vocé vai produzir neste curso?”
Isso abrangia, inclusive, disciplinas com grande carga tedrica. Em Pesquisa Avan-
cada em Educacao, disciplina que exigia um mergulho profundo em aspectos teo-
ricos, ja no primeiro dia de aula nos perguntavam: “Que pesquisa vocé vai produzir
neste curso?”.

A exigéncia de producao de um software nos dava oportunidade de trabalhar com
os professores. Assim que surgia a ideia de um software, nossa equipe € 0 grupo
de docentes comegavam a discutir com o autor ou autora se era ou ndo adequado
propor ensino por computador com aquele conteddo. Discutiamos, em cada caso,
aspectos de planejamento de ensino, limites e possibilidades em termos de progra-
magao, tipo de software que seria produzido etc.

Essa era a principal qualidade da capacitagdo que a gente desenvolvia. Como diz
Gardner: “A gente aprende por meio de atividades” que nos desafiam, servem de
teste para nossas ideias (teorias), sinalizam buscas que precisamos fazer, ddo sen-
tido ao significado do que se esta aprendendo. O pressuposto do nosso programa
era o de que tecnologia € uma questao de cabeca, e ndo de maquina e equipamen-
tos. Por isso ndo bastava comprar maquinas, sistemas e softwares. Era preciso ter,
dentro do Senac, pessoas capazes de produzir softwares educacionais. Em nossa
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proposta, essas pessoas eram 0s professores e a equipe de especialistas do PIE.
Conforme passamos a produzir softwares educacionais, colocamos 0 Senac no
restrito grupo de instituicdes que dominam a tecnologia. Conto aqui um caso para
ilustrar isso. Um dia, fomos convidados a falar do PIE para executivos de recursos
humanos de um grupo de multinacionais com negoécios no Brasil. Fernando, Seabra
e eu fizemos uma apresentacgéo ilustrada por softwares que ja haviamos produzido.
Nossos ouvintes ficaram impressionados. No almogo, um dos executivos me per-
guntou: “Vocés fazem consultoria para o Senac?” Quem perguntou ndao imaginava
gue o Senac pudesse produzir tecnologia; ele achava que a instituicao seria com-
pradora da mesma. Isso indica um entendimento do que é tecnologia na contramao
daquilo que praticavamos. O perguntante achava que tecnologia fosse um produto
gue pode ser vendido e comprado no mercado. Nos entendiamos que tecnologia é
um empreendimento que depende, sobretudo, de capacidade de fazer, de realizar.

Além da produgao de softwares, a capacitacao de professores tinha outros resul-
tados. Um exemplo é Anotagbes de Enfermagem, série de videos que produzimos
para melhorar o ensino do conteudo desse tipo de redacdo no curso Auxiliar de
Enfermagem. Mais a frente, precisamos falar de tal produto.

A Rose lembra um aspecto que discutiamos muito em cada proposta feita pelos
professores. Algumas delas nao eram programaveis. Ou, para colocar de outra for-
ma, 0 uso de computadores nao seria vantajoso para melhorar o ensino e os resul-
tados de aprendizagem. As vezes, simplesmente deixdvamos de lado o que ndo era
programavel, sempre com a concordancia do autor ou autora da proposta. Como
no caso do Anotagbes de Enfermagem, embarcavamos na aventura de produzir ma-
terial em outra midia que ndo o computador. Mas eu queria acrescentar aqui outra
consequéncia da capacitagao de professores. Muitos deles se encantavam com
propostas didaticas presentes em determinados softwares educacionais. Uma sé-
rie de softwares muito popular na época era a Decision/decisions, de Tom Snyder,
modelo de simulagéo que engajava os alunos na solugao de problemas. Na época,
nao fizemos algo parecido com o modelo proposto por Snyder, mas nossos profes-
sores estudavam os softwares dele durante a capacitagao. E um desses professo-
res, o Fabio, docente do curso Auxiliar de Enfermagem, ndo tendo oportunidade de
produzir um software na diregdo do modelo criado por Snyder, resolveu reproduzi-lo
em sala de aula. Em vez de usar o computador para simular decorréncias de de-
cisbes dos alunos, dada uma situagao-problema, Fabio construiu tudo no papel e
atuava como se fosse um programa que avalia a decisdo tomada e propde novo
problema a ser resolvido a partir dela. Isso lhe impunha uma grande carga de con-
trole do fluxo de informagdes, mas imitava muito bem o que Snyder convertia em
software. Alias, convém assinalar que o proprio Snyder, antes de conhecer compu-
tadores, fazia algo parecido com o que o Fabio fez. O trabalho de nosso docente
tinha tanta qualidade que foi escolhido para ser apresentado em um congresso
nacional de ensino de enfermagem.
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0 assunto esta muito interessante e merece até uma entrevista a parte. Entretan-
to, mais uma vez, Jarbas, é preciso voltar para a pergunta que fiz sobre a proposta
inicial do PIE.

Creio que, mesmo com as voltas que demos, deve ter ficado claro qual era o obje-
tivo central do PIE: desenvolver tecnologia. Assim, a gente fugia da ideia de que é
possivel transferir tecnologia. Tal ideia coloca 0 acento em produtos ja prontos, em
maquinas, em sistemas. Nosso projeto colocava o acento no conhecimento huma-
no. Para termos tecnologia, precisavamos daquilo que o Seabra costumava chamar
de massa critica, ou seja, de um grupo de profissionais capazes de fazer. No projeto
que propus, destaquei a necessidade de capacitar professores, mas essa capacita-
cao era diferente daquela que supostamente preparava docentes para usar compu-
tadores em seu oficio. A capacitagdo proposta por nos era a de que os docentes se
tornassem autores de softwares educacionais. E, tornando-se autores, poderiamos
dizer que produziamos tecnologia na instituicao. Essa ideia de autoria tinha limites.
Nao pretendiamos que os docentes se tornassem especialistas em programacao.
O que aprendiam de programagéo era apenas o suficiente para que produzissem
um software “amador”, que até poderia ser usado nos cursos de enfermagem, proé-
tese ou Otica, mas que ainda carecia de muitas melhorias. A partir do que os docen-
tes produziam, nossa equipe e colaboradores convidados davam um ar profissional
ao produto, sempre dialogando com o professor-autor. E alguns dos softwares que
produzimos alcangaram grande qualidade. O Fernando, o Luciano e o Seabra po-
derdo falar sobre isso mais a frente. Posso dizer, com segurancga, que fizemos um
trabalho muito original, mas que ainda nao foi reconhecido inteiramente por quem
lida com computadores em educacao.

Vocé gostaria de acrescentar algo mais sobre o inicio do PIE?

Nosso trabalho estava voltado para as necessidades do Senac, mas nao nos iso-
lamos. Em cada turma de capacitacdo (ndo mais do que dez professores), sempre
reservavamos uma vaga para um professor convidado da rede publica de ensino.
Além disso, desde o inicio nos articulamos com a equipe da Secretaria Estadual de
Educacéo, que coordenava a introducdo do uso de computadores no ensino das
escolas publicas. E também fizemos algumas parcerias com pesquisadores que
tinham propostas interessantes de producao de softwares. Um desses pesquisa-
dores era o David Carraher, com quem produzimos Investigando textos como
Sherlock e Divide and Conquer. Mas explicar essa observagao vai esticar muito
essa entrevista. Prefiro que os demais membros da equipe falem sobre nossa arti-
culagdo com parceiros na area da Educacao.

Em um momento que podemos caracterizar no Brasil como o da gesta¢ao da
Idade Midia, o PIE inovou bastante, inclusive, um tanto a frente de sua época.
Cite algumas das inovagdes do programa que anteciparam tendéncias que vemos
hoje no século XXI.
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O PIE praticava usabilidade bem antes que esse conceito se tornasse corrente no
campo da informatica. E o que é usabilidade? Usar computadores sempre exigiu
a aprendizagem de alguns procedimentos que néo faziam parte do repertério de
saberes das pessoas. Na época em que nosso trabalho foi desenvolvido, a coisa
era mais complicada do que hoje. Para usar um computador as pessoas precisa-
vam dominar certos conceitos de como operar a maquina. Donald Norman, nome
importante na comunidade das ciéncias da informagao, explica isso com um caso
muito claro do que ele chamou de “sindrome da tela negra”. Isso ocorria quando
alguém ignorava as demandas de como instruir a maquina ao estar diante de um
computador ligado. A tela, inteiramente negra, mostrava uma luzinha a piscar. Para
prosseguir era preciso que o usuario digitasse alguma instrugéo e pressionasse
ENTER. Caso contrario, a tela continuaria negra, tendo como Unico sinal de vida um
led ativado (aquela luzinha que piscava insistentemente). Isso impunha algumas
barreiras ao uso de computadores. Enfrentamos o problema em duas frentes. Na
primeira, criamos um software, o Introdugao ao Micro, que ajudava as pessoas a
se iniciarem em usos de computadores de maneira muito gentil (sem jargéo infor-
matico, por meio de atividades Iudicas). Na segunda frente, produzimos softwares
gue eram exemplos de usabilidade. Professores e alunos que fossem utiliza-los ndo
precisariam aprender o arcano discurso da informatica. Varios membros da equipe
poderiam falar mais sobre isso, usando principalmente o Introducao ao Micro como
exemplo para mostrar que praticdvamos usabilidade bem antes de esse conceito
se tornar moeda corrente no campo da producao de softwares.

O Jarbas citou um ponto importante. “Experiéncia do usuario’ ¢ um termo inventado
no século XXI para abarcar de forma ampla temas como estudo de necessidades
de usuario, design de interfaces, usabilidade e ergonomia em software. O termo é
comumente abreviado como user experience (UX). O PIE tinha UX em seu "‘DNA". A
manifestagdo mais constante disso era o cuidado com o design grafico e de intera-
gao: cada pixel e cada teclada tinha que ter um motivo para existir, e esses motivos
eram discutidos por todo o time interdisciplinar. Testes com usuadrios também fa-
ziam parte da nossa pratica.

Um bom exemplo de UX além do design de interface era um detalhe do
Introdugéo ao Micro, o software que criamos para apresentar aos alunos as par-
tes basicas do computador, com foco no uso do teclado e convengdes de inte-
racao na tela. Ele rodava no Apple Il €, assim como muitos programas da época,
era distribuido em um disquete gravado dos dois lados: uma parte do conteldo
ficava no lado A, outra parte, no lado B. O programa era feito para comegcar pelo
lado A. Muitos programas na época eram assim, €, quando o0 usuario comecava
pelo lado B, aparecia na tela uma mensagem de erro que sé um especialista era
capaz de entender. Mas o Introdugéo ao Micro era diferente: se iniciado pelo lado
B, ele mostrava o menu principal de atividades e o usuario teclava um nimero para
escolher uma delas. Se a atividade escolhida estivesse do lado A, o programa pe-
dia para a pessoa retirar o disquete e coloca-lo do outro lado. Essa instrugao era
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acompanhada de uma animagao que mostrava o disquete sendo ejetado, virado
e reinserido. Em vez de um erro, iniciar o programa pelo lado B se tornava uma
atividade util em si, ndo so6 para mostrar que o disquete tinha dois lados, mas tam-
bém para aprender como manipula-lo.

Essa caracteristica do Introdugao ao Micro foi fruto de observagao de testes com
usuarios em seus primeiros contatos com microcomputadores em nosso labora-
tério no Senac Saude. Tudo era novidade para eles, inclusive o disquete. E ndo era
evidente que o disquete tinha dois lados, muito menos que cada lado poderia ter um
conteudo diferente. Explicando melhor: o leitor atento pode estar pensan-
do que disquetes s6 entram no drive de um lado. Vocé esta pensando emum
disquete de 3.5 polegadas, aquele que aparece no icone de “salvar” até hoje.
Mas o padrao no Apple Il era o disquete de 525" e o Apple Il foi o primei-
ro computador capaz de ler e gravar os dois lados de um disquete, porém,
apenas um lado de cada vez.

Antes falar de inovagdes do programa que anteciparam tendéncias que vemos hoje
no século XXI, quero agradecer o convite para a entrevista coletiva sobre o PIE,
que foi mais uma grande iniciativa do Cordao que, como tantas outras, promove o
encontro, a confraternizagao e o crescimento, sempre envolvendo gente querida e
inteligente. Obrigado, Cordao!

Esta claro que esse jeito de liderar € uma das chaves de sucesso do PIE, uma
lideranga positiva, humilde, extremamente respeitosa, que busca servir. A gestao
do Cordéao faz a engrenagem deslizar suave, quando em geral a lideranca, como
preferem chamar hoje em dia os experts no tema, costuma ser, em si, uma im-
portante fonte de “calor” e “atrito”. Sua lideranca blindou o PIE da politica pesada
tipica de uma organizacao grande e complexa como o Senac, garantiu as condi-
¢Oes materiais e um espaco/tempo de sossego para o trabalho cotidiano sem
interferéncias indevidas (que, no caso do PIE, seria um desastre!), promoveu o
desenvolvimento de cada pessoa da sua equipe e o devido reconhecimento de
cada um. Essa gestdo foi ousada ao se comprometer com inovar na educacao,
um campo dificil e resistente, e soube defender e demonstrar as conquistas aos
altos niveis estratégicos da organizagédo. Ndo contava com experts no tema (com
excecgao do Jarbas) e ndo sobrevalorizava credenciais, experiéncias prévias e ga-
rantias daqueles que contratava. Satisfazia-se com inteligéncia, vivacidade, pers-
picacia, entrega. Nunca € demais lembrar que nenhum de nos tinha participado de
um projeto de tecnologia educacional ou desenvolvido softwares ou pensado em
processos de ensino e aprendizagem.

A novidade para nos era que a gestao do Corddo nao pressionou por metas, KPIs
[Key Performance Indicators ou Indicadores-chave de Desempenho], ROI [Return
over Investment ou Retorno sobre o Investimento], P&L [Profit and Loss Statement
ou Demonstrativo de Lucros e Perdas], avaliagdes 360, sessdes de feedbacks e tan-
tas outras praticas prescritas hoje em dia na cartilha dos especialistas em gestao
de pessoas. Poderia ser caracterizada, atualmente, na perspectiva da chamada
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gestao de talentos, como os atuais administradores e especialistas gostam de de-
finir. Claro, todo esse ferramental tem sua importancia, mas, em geral, “espana o
parafuso’ quando se trata de inovagéo e transformacéao digital, dois outros temas
gue estao em alta no mundo corporativo e com 0s quais esse resgate do PIE podera
colaborar. Em comum, essas ferramentas de gestao desenvolvidas pela e para a
industria sdo Uteis para negocios conhecidos e de reproducao em escala. Por defi-
nigdo, emperram o que é desconhecido (inovador ou ndo), o que ainda n&o se repete
ou nao é repetivel. Afinal, foram concebidas para isso, domesticar o risco!

O Cordao néo estava sozinho nesse jeitdo de liderar: embora com algumas diferen-
gas, Jarbas seguia a mesma cartilha. Ele foi uma lideranca-chave para o sucesso,
pois liderou tecnicamente a equipe, definiu o norte, entregou referéncias, ensinou
enquanto aprendeu. No dia a dia, construiu um ambiente horizontal no qual o saber
e as opinides de todos tinham espaco e valor, um ambiente no qual havia respon-
sabilidades distribuidas, mas grande senso de cooperagao e colaboragao. Jarbas
nunca usou um argumento de autoridade, sempre aglutinou pelo livre circular das
ideias. Desse modo, todos nés desenvolvemos a conflanca de pensar, de falar o
gue pensavamos, de arriscar sem medo. Esse ambiente aberto &, por exceléncia, o
ambiente adequado para a aprendizagem e a inovacgao.

Jarbas foi a grande inspiracdo e fundagado dos trabalhos do PIE. Sua presenca
mostra como € importante o conhecimento quando se quer inovar. Ndo um co-
nhecimento enciclopédico, estatico, mas um conhecimento vivo, dinamico, repleto
de perguntas muito mais do que respostas. Jarbas tinha predilegéo por pensar de
modo disruptivo, inteligente, provocativo. Tinha um conjunto muito sélido de con-
vicgbes bem fundamentadas quase inabalével (dai ser o alicerce), mas se divertia
muito e, tenho certeza, tinha grande prazer, pelas risadas que ainda ougo, em de-
safiar seus conhecimentos junto com o grupo e seus fazeres. Alids, por falar em
risadas, como nao lembrar do Cordao? A visao de gestao e de tecnologia do Jarbas
pode ser sintetizada em uma passagem que ele gostava muito de contar, quando Al
Rogers, um dos pioneiros de uso do computador na educacao, teria dito ao diretor
da escola em que lecionava para que desse a ele as chaves do laboratério de com-
putadores, até entdo sempre trancado, ao que foi questionado sobre o que preten-
dia fazer, respondendo que nao sabia. Como Rogers, talvez Jarbas ndo soubesse
precisamente o que iria fazer, mas tudo o que foi feito pelo PIE estava ancorado em
sua concepgao de educagéao e tecnologia.

Cordéao e Jarbas, os seniores da equipe com historico no Senac, souberam cons-
truir um clima de aprendizado, de realizacdes e de grande envolvimento de todos
nos. 1sso ndo é nada facil em qualquer grupo, mas era especialmente dificil em um
grupo téao inquieto, tdo despreparado para uma rotina acomodada. Essa forma de
liderar criou as condicdes propicias para o desenvolvimento de uma equipe inteli-
gente, perfeccionista, inovadora, produtiva e de alto desempenho.
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Esses sdo alguns dos aspectos de um dos temas, a gestao, que torna o relato sobre
o PIE de interesse contemporaneo. Na mesma linha, incluiria temas como a con-
cepcao de tecnologia, de processos de ensino e de aprendizagem, da importancia
dos jogos e do desenvolvimento de software (ndo gosto do termo engenharia apli-
cada a esse caso, pois considero que ndo valoriza a dimensao artistica implicada).

Sobre a concepgao de tecnologia, certamente Jarbas podera discorrer melhor e es-
pero que o faga. Mas, para mim, na ultima linha fica a ideia de que tecnologia é um
tipo especifico de conhecimento pratico-tedrico (nessa ordem) que revela profunda-
mente a relagdo humana (e de animais superiores) com o mundo social, emocional
e cognitivo. Dai resulta que toda tecnologia esta no mundo em relacdo direta com as
necessidades e desejos em agao. Nao ha tecnologia parada. O PIE foi agao pura e
isso é uma integridade de principios. Tudo o que foi feito foi coerente com esse princi-
pio, como, por exemplo, o desenvolvimento dos professores que passaram pelo PIE,
que partia dos problemas diagnosticados em suas agdes pedagodgicas concretas e
resultava em formas concretas de agao solucionadora por meio de softwares.

Sobre processos de ensino e aprendizagem, ha varios aspectos a destacar, todos
muito contemporaneos. Um dos principais € a valorizagdo de um tipo especifico
de fungao do professor como sujeito capaz de refletir e propor experiéncias de
aprendizagem intensas, profundas, que movam as entranhas do aluno por meio de
curiosidade, deslocamentos, translagées. O professor ndo é um mero reprodutor de
esquemas alheios ou um repositério de conhecimentos especializados: € um autor
de designs. Outro aspecto de destaque em relagao as concepgdes de processos
de ensino e aprendizagem € que a aprendizagem se da melhor na agéo do que na
contemplagado. Tudo é organizado de modo a criar as condigdes que promovam
essa acdo. E o que hoje em dia chamam de metodologias ativas ou aluno ativo,
embora ha tempos alguns educadores ja tenham defendido conceitos similares,
como Dewey, por exemplo.

Sobre os jogos, tenho uma intuicao de que tanto as ideias de design de experiéncias
pedagogicas trazidas pelo Jarbas quanto a ideia de desenvolvimento de software
como design conversam com o design de jogos. O fato é que eu sempre me senti
muito “em casa” tratando de temas de ensino e aprendizagem, tecnologia educacio-
nal e desenvolvimento de software, e intuo que essa familiaridade seja algum grau
de transposicao da experiéncia com jogos. Ha algum tempo temos visto ganhar
forga o conceito de gamificagdo, ainda que por vezes seja proposto de forma pouco
profunda. Nao resta duvida, contudo, que se disseminou por toda parte, pelas inter-
faces em geral.

Por fim, sobre o desenvolvimento de software: embora ndo codifique ou estude pro-
gramagao ha um bom tempo (ainda volto 1a!), nunca deixei de coordenar equipes
de desenvolvimento e de conceber e arquitetar programas desde que sai do PIE.
Entdo, posso assegurar que aquela era uma época aurea da computagao, quando ja
se programava em alto nivel e para equipamentos domésticos usados por gente co-
mum, mas ainda se empurravam adiante as fronteiras da massificagdo do uso dos
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computadores. Muito do que faziamos € hoje atualissimo em termos de técnicas de
desenvolvimento. O envolvimento do usuario (professor e aluno), de especialistas
(enfermeiras, protéticos etc.), as interfaces graficas para user interface (Ul) e UX, a
gamificagao, a preocupagao com a experiéncia, com a jornada do usuario, sem falar
que tinhamos um rigor editorial incomum no desenvolvimento de software, textos bem
escritos, instrugdes claras, ortografia correta, tipologia adequada.

O Fernando falou em tecnologia, mas quero apresentar uma complementagao da
ideia por ele exposta, pois conceituar tecnologia € fundamental em uma area de
ponta como a informatica, na qual se cultuam tantos totens tecnoldgicos — em que
se consideram obsoletos computadores que sequer tiveram suas possibilidades
exploradas, e a “culpa” pelo ndo uso é sempre da falta de equipamentos melho-
res. Como contraponto ao conceito de tecnologia podemos mencionar o Kwait: um
pais que pode comprar os computadores mais potentes, 0s carros mais velozes,
os videocassetes mais modernos, mas que nao sabe construir ou sequer consertar
qualquer um deles. O inverso disso é o personagem Robinson Crusoé, classico de
Daniel Defoe: de méos nuas, escapando de um naufragio, reproduz em sua ilha
deserta toda a tecnologia da época usando apenas seu conhecimento e a vontade
de transformar a realidade. Ou seja, ndo podemos confundir artefatos tecnoldgicos
com tecnologia, a geradora deles. Na educacao, essa distincao € fundamental, pois
ndo ha maquina que substitua o professor (e, quando isso ocorre, é porque o pro-
fessor o merece). Tecnologia educacional &, por exemplo, usar uma lata de agua,
um pedaco de madeira e uma pedra para explicar a flutuacdo dos corpos; apertar a
tecla de um video sobre 0 assunto e deixar os alunos assistirem-no passivamente,
em contrapartida, nada tem de tecnologia. Enfim, tecnologia é saber fazer.

Os objetivos iniciais do PIE eram a pesquisa de softwares ja prontos e o desenvolvi-
mento de metodologias de utilizagdo nos cursos do Senac. O que hoje em dia € um
grande problema, no século passado, era quase uma impossibilidade. Essa consta-
tacao levou-nos a partir para o desenvolvimento de software educacional — o que
acabou se revelando um grande acerto, ndo apenas pelos programas em si, mas,
principalmente, pelo desenvolvimento dos recursos humanos envolvidos e pela vi-
sao critica dos objetivos e conteudos dos cursos analisados. Nesse processo foram
desenvolvidos mais de 20 softwares, inicialmente para a linha Apple, e depois para
IBM-PC e Macintosh. O primeiro passo no processo de desenvolvimento desse tipo
de material é a analise da drea a “atacar”. No Senac, optou-se pelos cursos da area
da Saude como inicio do trabalho — sendo dessa area a maioria dos programas até
agora desenvolvidos. Em seguida, montaram-se equipes multidisciplinares para o
estudo dos objetivos, levantamento das dificuldades de ensino mais recorrentes e
prototipagem do software propriamente dito. O método de desenvolvimento de um
software, educacional ou nao, tem muito em comum com o processo de editoragao
de um livro: exige o envolvimento de profissionais de diversas areas, desde especia-
listas no conteudo especifico até ilustradores e redatores, agregando-se, nesse caso,
também varios tipos de profissionais da area de informatica. Da interacdao desses
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conhecimentos especificos e do embate muitas vezes caloroso de ideias nasce o
prototipo, que entdo deve ter muitas horas de testagem com alunos, com o devido
acompanhamento especializado, para as modificagdes e validagéo definitiva (embo-
ra, nesse mundo, o termo “definitivo” pareca muito transitério, sempre originando no-
vas versdes). O custo envolvido nesse processo ndo € pequeno e o tempo investido
€ muito maior que o desejo de ver o software pronto. E isso se torna mais verdadeiro
quando o produto em questao é uma simulagao (para fazer programinhas de exerci-
tagao, tipo pergunta-e-resposta, gastam-se muitissimo menos tempo e dinheiro em
termos absolutos — mas quase nada se agrega de novo ao processo educacional).
Grosso modo, podemos estimar que o custo do hardware corresponde a 10% do in-
vestimento necessario, o software (é preciso software para desenvolver softwares)
corresponde a algo como 20% e, finalmente, mas nao por ultimo, o chamado peo-
pleware, absorvendo cerca de 70% dos custos: professores, técnicos, analistas, con-
sultores, programadores de telas, ilustradores, redatores, editores, programadores de
rotinas especificas (sonoras, linguagem de maquina, animagdes etc.) e programado-
res de alto nivel, revisores, equipe de testagem etc.

Muitos foram os ganhos e as contribui¢cdes do PIE que continuam presentes no sécu-
lo XXI, embora muitas vezes com nomes diferentes. Um exemplo que foi citado pelo
Fernando merece ser explorado: as chamadas metodologias ativas. Na época do PIE,
nao usavamos essa terminologia, mas seus principios nortearam muitos dos Nossos
produtos, em particular nas simulagées. De uma forma bastante simples, podemos
dizer que uma simulacao, em informatica, objetiva “imitar” processos ou operacoes do
mundo real. E possivel, em sala de aula, realizar simulagbes sem o uso do computador,
mas as simulacdes no computador podem trazer mais realismos, mais variaveis e
facilitar o trabalho do professor. Hoje, quando vejo alguns exemplos de simulacdes na
pratica das metodologias ativas, sempre fico com a sensagao de que séo estudos de
caso, e ndo simulagdes propriamente ditas. Mas isso é conversa para outro momento.

No PIE, desenvolvemos algumas simulagdes e, em outros casos, usamos alguns
softwares do Tom Snyder para trabalhar essa dindmica em sala de aula. Até che-
gamos a iniciar um, nos moldes dos produtos do Snyder, que foi 0 Administracao
de Micro e Pequena Empresa. Penso que o Jarbas o esqueceu por ele nao ter sido
finalizado 100%. Posteriormente, quando o PIE tinha deixado de existir, eu e mais
um componente do grupo, o Paulo Candido, desenvolvemos, para o préprio Senac,
trés titulos com essa metodologia: Investigacdes em Otica Geométrica e O Sangue
sao apenas dois dos exemplos de simulacao que produzimos.

Além dos custos mencionados pelo Carlos, uma simulacdo precisa, mais do que
nunca, do protagonismo do professor. Ele pode e deve ser o orientador, o condu-
tor das discussdes que contribuem para que os alunos levantem hipoteses, tes-
tem suas ideias, refutem algumas, validem outras, pensem sobre o que pensaram,
enfim, construam conhecimentos. O professor ndo mais sera aquele que tem as
respostas corretas, mas o que estimula o pensar e facilita, no linguajar contempo-
raneo, o desenvolvimento de competéncias.
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Ao falar do trabalho com hipéteses, lembrei-me de um software concebido pelo
Prof. Dr. David Carraher, parceiro em muitas jornadas, como o Jarbas ja mencio-
nou, e desenvolvido pelo PIE. Estou falando do Dividir para Conquistar (Divide and
Conquer), que Jarbas e o proprio David chamam de software inteligente. Como o
nome sugere, ele objetiva trabalhar com a operacao matematica de divisdo, porém
nao é um software de exercitacdo com respostas certas e erradas. O usuario deve
descobrir os valores numéricos de algumas incognitas e, para tal, tem que testar
algumas hipoteses e se perguntar sobre sua validade. Ele pode ser usado por ape-
nas uma pessoa ou em grupo. E no trabalho em grupo que destaco mais uma con-
tribuigao para o século XXI: a aprendizagem colaborativa.

Ao provocar o Jarbas sobre o produto Anotacées de Enfermagem, tinha duas inten-
¢Oes: a primeira era lembrar que esse tema foi uma demanda dos professores de
enfermagem, mas que, na época, 0s recursos da informatica eram precarios para o
desenvolvimento de videos, dai a decisdo de fazer em outra midia. A informatica do
fim do século XX parecia um dinossauro perto do que estamos acostumados a ver
e usar no século XXI. E, a segunda, era que esse trabalho mudava o conceito do que
€ ensinar a produzir uma comunicacao escrita a partir de um evento. Nao trabalha-
mos com roteiros de anotagdes de enfermagem. Criamos situagdes/eventos que
poderiam gerar tais comunicacoes.

Para finalizar, mas com a sensagéo de que deixei muitos temas de lado, quero
lembrar o importante papel que o PIE teve em disseminar e estimular a discussao
sobre o0 uso da informatica como recurso de ensino e aprendizagem. Realizamos
diversas Jornadas de Informatica e Educagdo, com a participacdao de nomes inter-
nacionais e nacionais que estavam envolvidos com essa tematica — e ndo posso
deixar de mencionar a memoravel participacdo do Professor Paulo Freire em um
desses eventos. As jornadas eram, preferencialmente, voltadas para professores de
escolas publicas, mas também com a participagao de instituicdes privadas. Nelas
apresentavamos tanto reflexdes tedricas como oficinas, que chamavamos de “mao
na massa’ e que atualmente podem ser denominadas de maker. Além dos eventos
organizados pelo PIE, tivemos participagdes ativas em outras iniciativas, como as
organizadas pela Fundagéo para o Desenvolvimento da Educagéo (FDE), e suces-
S0s internacionais.

Para concluir, quero agradecer imensamente a participagao de todos e lembrar
que tivemos um software premiado pelo MEC - Dosagem de Insulina. Tivemos
outro que ganhou um prémio de exceléncia grafica — Investigando textos com
Sherlock, além de, sem qualquer modéstia, alguns softwares reconhecidos inter-
nacionalmente. Podemos falar sobre isso em uma préxima entrevista para o mes-
mo BTS - Boletim Técnico do Senac, a nossa Revista de Educacgao Profissional.
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