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Este texto descreve brevemente a nova forma de produção em células, destacando que esta exige a adoção de modelos e estratégias de trabalho cooperativo. Apresenta, também, implicações desta forma sobre a educação, situando a ‘aprendizagem cooperativa’ como pressuposto pedagógico indispensável à construção da escola que é capaz de responder aos desafios da sociedade contemporânea.  
1. Trabalho cooperativo: necessidade do mundo produtivo 
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Uma sociedade muda quando seu modo de produção exige.

Chaplin em "Tempos Modernos" 

A sociedade que privilegia a competição, em que vale a esperteza, a "lei do Gerson", tem seus dias contados.  Não porque o homem deste final de século seja melhor ou mais bondoso do que o seu antecessor, mas porque a produção assim o exige.  O capitalismo moderno - vale dizer, o setor produtivo do capitalismo - descobriu que produz mais e melhor, a um custo menor, quando os diversos elementos envolvidos na produção têm consciência do que fazem e cooperam uns com os outros para o aumento da eficiência deste processo.

Também são conhecidos os elementos motivadores desta transformação apresentados pela escola da Escandinávia, que percebeu que o homem educado não se satisfaz com um trabalho alienado e isolado.  O absenteísmo e o alcoolismo estão entre os fatores que se consegue combater, ou minorar, oferecendo ao trabalhador funções que exijam capacidade de decisão e responsabilidade sobre o produto de seu trabalho.

Esta nova ordem exige, também, uma nova forma de organização do homem produtivo.  É preciso levar em conta as estonteantes velocidade e capacidade de comunicação que hoje se apresentam como o crescimento previsto para o futuro próximo.  Ser cidadão nesta nova realidade pressupõe não só conhecer a tecnologia da informação como saber utilizá-la bem, usufruir dela.  As redes de comunicação são ambientes que fazem a cooperação vital para o setor produtivo ao mesmo tempo em que a fomentam.  O que passa a ter grande valor não é mais deter o conhecimento em si, mas saber como e onde encontrá-lo.

A produção não pode ser mais resultado de trabalho solitário; cada vez mais os produtos são resultados da reunião do trabalho de diversas pessoas.  Por exemplo, o paradigma de desenvolvimento de software por reutilização de código se apresenta como alternativa para baixar drasticamente os custos de produção e aumentar a qualidade neste ramo da atividade humana.  O que falta para que este modelo se afirme são justamente formas eficazes de especificar e divulgar os produtos, ou seja, métodos claros de comunicação que permitam e/ou fomentem a interação entre as partes interessadas em cooperar.

Também na indústria surgem novos modelos de organização que substituem a linha de montagem, preconizada por Henry Ford no início do século, por uma forma de organização em células nome dado em oposição à produção em série.  Na linha de montagem da produção em série cada operário gira um parafuso isolado das demais ações necessárias à construção do bem que, muitas vezes, sequer sabe o que é ou para que serve.  Já na nova forma de organização da produção, cada pequeno grupo de pessoas, ou eventualmente um único indivíduo, a célula produtiva, gera um produto inteiro.  Os componentes da cada célula produtiva são inteiramente responsáveis pelo que produzem e por decidir como o fazem.  Cada célula, como o nome bem o diz, funciona como uma unidade de produção independente quanto ao seu "modus operandi" com autonomia para modificar sua estrutura interna e, às vezes, modificar inclusive as especificações do que produz.  Mas também pertence a um organismo maior a cujas exigências deve responder.  Este é, portanto, um modelo onde a cooperação intra e inter-células é essencial.

A produção de uma célula pode ser tanto o produto final que será vendido ao consumidor como uma parte de um produto que será unida ao produto de outra célula para gerar o produto de consumo.  O motor de automóvel, por exemplo, é produzido por uma célula e o chassi por outra.  Tanto internamente às células quanto entre as células a forma de interação entre os membros supõe a cooperação para elaboração do produto final.  

A idéia defendida pela linha de "Lean Production", dentro do conceito de qualidade total, propõe que o controle de qualidade dos produtos seja atribuição da própria célula produtora eliminando assim o setor de controle de qualidade.  O custo de produção de uma empresa  assim organizada cai em função de diversos fatores, entre eles da atribuição da responsabilidade pela qualidade do produto a quem o produz.  Desta forma, o grupo produtor responde inteiramente por sua produção.

2. Aprendizagem cooperativa: um novo modelo para uma nova sociedade.

E a educação com isso?  Como ela responde - ou deve responder - ao desafio de preparar o homem para este novo mundo onde a cooperação substitui a competição como modelo básico nas relações entre os homens?  

Prevê-se que a mudança nas relações humanas como um todo virá a reboque das novas relações no ambiente de trabalho (Cunha, 1975).  Cabe à escola forjar o novo homem que será capaz de participar ativa e criativamente deste processo, criticá-lo e refiná-lo.  A escola precisa se reorganizar para incluir em seu processo educativo uma pedagogia,  metodologias, técnicas e recursos que permitam implementar um novo paradigma que substitui a competição (alienante e individualizante) pela cooperação entre os estudantes.

A Aprendizagem Cooperativa (AC) é uma proposta pedagógica que busca responder a estas necessidades.  Ela privilegia a produção em grupo em detrimento do trabalho individual.  Através de estratégias para valorizar e fomentar a interação entre estudantes, a AC desenvolve habilidades de trato social, valoriza a interação produtiva entre estudantes e premia e dá graus pela produção do grupo.

Diversas técnicas de aprendizagem cooperativa têm se mostrado eficientes tanto no domínio cognitivo --aumento da capacidade de aprendizado e do desempenho acadêmico-- quanto no afetivo --aumento da autoconfiança pessoal e da confiança no grupo.  Há vasta bibliografia de relatos de casos em que alunos marginalizados em escolas multiraciais nos EUA passaram a ser bem aceitos nos grupos quando o foco de atenção da atividade escolar passou a ser a produção do grupo.

Uma das conquistas frequentemente relatadas é a formação de grupos com relações afetivas fortes que sistematicamente cooperam e assumem como responsabilidade de todo o grupo o sucesso de cada indivíduo que os compõem.

3. Ferramentas computacionais e o trabalho cooperativo

Os aplicativos para micro-computadores podem ser utilizados para dar suporte a muitas formas de trabalho cooperativo.  Sua capacidade bastante generalizada de guardar informações e de permitir sua posterior recuperação e modificação sem grande esforço adicional faz com que sejam úteis à cooperação por que permite que cada participante do grupo de trabalho possa interferir na produção alheia.  

Particularmente interessante para o trabalho cooperativo são os programas que guardam diferentes versões de um mesmo produto.  Com eles as interferências de cada membro do grupo podem ser avaliadas pelos demais antes de serem definitivamente incorporados ao trabalho.  Os utilitários mais comuns como editores de texto, gerenciadores de bancos de dados e planilhas eletrônicas se prestam de forma satisfatória à implantação de práticas cooperativas, especialmente as ações não concorrentes (assíncronas).  

A área de Computer Supported Cooperative Work (CSCW) ou Trabalho Cooperativo Apoiado por Computador (TCAP) tem produzido uma vasta lista de títulos em artigos, técnicas e programas que dão suporte ao trabalho cooperativo como editores de textos cooperativos, editores gráficos cooperativos e editores de diagramas cooperativos.  Outro tipo de produto útil à cooperação são os programas de comunicação e de correio eletrônico que encontramos tanto para rede local como para redes de âmbito global como a INTERNET.

Os programas citados acima servem também para dar suporte à adoção de estratégias e métodos de AC na escola.  A educação, entretanto, merece mais do que o simples direito de uso de programas desenvolvidos para outros fins já que tem peculiaridades que justificam o desenvolvimento de produtos de informática especialmente para seu uso.  

Por exemplo, o uso de editores de texto comerciais e de hiper textos (ou de hiper meios) em ensino não é suficiente para explorar todo o potencial destas ferramentas para a educação.  Um editor de textos para uso profissional deve ser o mais automático e transparente possível nas tarefas de correção sintática e ortográfica
.  Já um editor que seja desenvolvido para educação deve devolver ao aluno cada incorreção encontrada para que ele reflita e decida se quer ou não corrigi-la e como pretende fazê-lo?  A sala de aula, e qualquer outro ambiente que a substitua, é um local onde os erros devem ser admitidos, avaliados e superados.  A perspectiva que aqui se coloca é que se permita aos alunos errar na sala de aula para errar menos na vida futura, profissional ou não.  A meta do ensino não é ter os produtos corretos mas levar os alunos a refletir sobre os erros e a aprender com eles.  

Um traço típico da atividade educativa é que ela deve estar voltada para provocar o aluno a trabalhar com conteúdos específicos e muito variados, ao contrário da atividade profissional em que os conteúdos são dados a priori e, em geral, abrangem um pequeno rol de temas correlatos.  Provocar é um dos conceitos importantes em educação que a diferencia de outras atividades profissionais.  Um profissional, ao menos em princípio, não precisa ser provocado a fazer seu trabalho.  E, se perceber que trabalhar cooperativamente facilitará seu trabalho, ele tenderá a buscar por si só esta forma de relação.  Já o educando está na escola para experimentar e vai vivenciar as experiências que "seu mestre mandar" ou possibilitar.  É o sistema educacional que define o que deve ser e como será a atuação do estudante.

Devemos, portanto, desenvolver produtos que provoquem os estudantes a experimentar a cooperação e o trabalho integrado. Programas que os desafiem a produzir.  Estes produtos devem facilitar ao professor encaminhar atividades cujo fim seja a produção em grupo.  Desta forma, a informática educativa pode ser utilizada não só para a implantação de estratégias e métodos de AC mas também com a rediscussão da escola e seu papel na transformação da sociedade (Frant, 1994).   

Os programas desenvolvidos para uso educacional devem, portanto: 

( induzir à cooperação e interação positiva (produtiva) entre os estudantes, 

( propiciar reflexão sobre os ganhos da interação, 

( permitir que a avaliação do trabalho produzido seja feita por todos os envolvidos e não só pelo professor, 

( fornecer ferramentas que minorem o trabalho necessário à interferência e aproveitamento do que é produzido por terceiros, 

( permitir a troca de informações e conhecimentos.  

( armazenar a produção dos estudantes e outras informações correlatas para uso futuro como fonte de pesquisa pelos próprios autores ou por outros estudantes.

( refletir o estágio de desenvolvimento de cada aluno usuário para servir futuramente como forma de avaliação do trabalho produzido e como material de pesquisa sobre o trabalho realizado.

Os programas devem ser estruturados de tal forma que os estudantes tenham prazer em produzir e que descubram o quão interessante é fazê-lo cooperativamente.  Trabalhar deve ser tão bom quanto brincar.

� São apenas dois exemplos de atividades "burras", repetitivas que o computador pode perfeitamente executar por nós e liberar nossos neurônios para tarefas mais nobres como, por exemplo, a criação do texto em si.





