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Educacao e microcomputadores

MARIA GUILHERMINA BARROS *

INTRODUCAO

A questio que se poc a professores e educado-
res & saber se as novas tecnologias, nomeadamen-
te 0 uso dos microcomputadores, podem contribuir
para o «crescimento» dos alunos.

O custo moderado dos microcomputadores e as
suas potencialidades crescentes tornam-nos aces-
siveis ao grande piblico.

A ideia de que as criangas de hoje devem ser pre-
paradas para a sociedade computarizada de amanhg
vai sendo um lugar comum. Mas nfio sfo s6 as
criangas a carecerem desta preparagdo. A difusdo
do computador na vida quotidiana vai sendo tdo
avassaladora que os alunos que nfo estiverem mi-
nimamenle preparados para viver esta era ficam, 2
partida, em desvantagem.

Tentando responder A pressdo do piblico € aos
avangos tecnologicos, os professores portugueses,
sentindo o apclo das grandes mudangas, comegam
a motivar-sc ¢ a envolver-sc. Em Portugal, até
1984, as iniciativas tendentes ao uso do computa-
dor no ensino foram quasc inéditas, ¢ as que existi-
ram {uncionaram, as mais das vezes, & margem dos
programas oficiais. Mas, de um momento para 0
outro, a situagio alterou-se. Provavelmente, neste
momento, a maioria das escolas secunddrias estdo
motivadas,
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Noutros paises, nomeadamente nos Estados
Unidos, ha ji uma experiéncia de anos, ou mesmo
de décadas. Nesses paises foram tentadas vérias
abordagens. Por uma questdio de sistematizacio
podemos colocd-las em (rés grandes grupos:

1) Ensino Assistido por Computador {EAC)

2) Consciencializagio Informética (Computer
Awareness) ou Alfabetizacfio Informatica (Compu-
ter Literacy)

3) Uso ¢ Pritica do Computador,

que iremos examinar de seguida.

Aos professores incumbe decidir se algumas das
abordagens existentes sfio compativeis com o0s
objectivos educacionais.

1, ENSINO ASSISTIDO POR COMPUTADOR
(EAC)

O ENSINO ASSISTIDO POR COMPUTADOR
(EAC) inclui, fundamentalmente, programas de
trés tipos:

— Exercicio/Pratica; :
— Ensino Programado/Tutorial;
— Simulagio/Jogos Educativos.

Em qualquer das trés modalidades o comnputador
problematiza, estabelece juizosacerca da correcgio
ou qualidade das respostas dos ufentes.
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Muitos programas, também chamados Course-
ware, podem ser obtidos no mercado. Mas podem
ser escritos por um programador, ou até por
qualquer pesseca, copiande de um livro ou de uma
revista.

1.1. Exercicio/Pritica

Os programas de exercicio/pratica so seme-
Ihantes &s péginas de nm livro de exercicios. Sdo
apresentadas questdes ou problemas, tais como
questdes sobre Geografia, Biologia, Estudos So-
ciais, escrita ¢ gramdtica e problemas de Matemati-
ca. Pede-sc ao aluno que dactilografe uma resposta.
O computador providencia feedback e regista o
nimero de respostas certas (ou erradas),

Uma aplica¢fio com este formato é o ENSINO
GERIDO POR COMPUTADOR (EAC) — do
inglés, Computer Managed Instruction — ¢ desti-
na-se a registar o progresso continuo dos alunos na
prética de uma destreza até alcangarem o nivel da
mestria.

Nos Estados Unidos encontra-se com facilidade
programas de exercicio/pritica para 0s programas
do ensino primdrio e sccunddrio, para quase todas
as disciplinas, em catdlogos. Para o ensino pré-
-primdrio, 08 programas existentcs sfo em niimero
mais limitado e incidem na identifica¢do de lefras,
nimeros, palavras, formas e cores, Muitas vezes
estes programas socorrem-se de correspondéncia
entre objectos ou conjuntos de objectos com nime-
ros, formas, cores. A crenga de que estes programas
sdo estimulantes para a inteligéneia tornam-nos
apreciados ¢ procurados.

1.2, Ensino Programado/Tutorial

Os programas deste tipo sio mais elaborados que
os programas de EXERCICIO/PRATICA, uma vez
que niio se limitam a pdr questdes ¢ a julgar as
respostas. Os programas de ENSINO PROGRA-
MADO/TUTORTAL fornecem alguma informacio
com a finalidade de obter a resposta certa. Essa
informagio pode ser dada por cscrito mas pode
também socorrer-se de griaficos. Duma mancira
muito resumida podemos dizer que um programa
de Ensino Programado/Tutorial cstd dividido cm
unidades, intreduzidas sequencialmente. Cada uni-
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dade de informagfo é seguida por uma ou mais
questdes que testam a ideia contida nessa unidade.
Hi ainda uma outra caracteristica quc permite dis-
tinguir um programa de ENSING PROGRAMA-
DO/TUTORIAL de um programa de EXERCICIO/
PRATICA; é que um programa de ENSINO PRO-
GRAMADO, para além de julgar a resposta certa
ou errada, fenta decidir que espéeie de informagiio
induziu o aluno em crro, ¢ apés isto, providencia
alguma informagio correctiva para levar o aluno a
resposta cerfa.

Um exemplo poderd tomar mais nitida a dis-
ting#o entre estes dois tipos de programas, Supo-
nhamos dois programas, um de Exercicio/Pritica e
oufro de Ensino Programado, ambos tratando o
mesmo tema: formas geométricas. Uma abordagem
Exercicio/Pritica poderd mostrar um objecto de
forma circular e pedir ao aluno que indique outro
objecto circular entre os elementos de um conjun-
to de objectos de forma variada (triangular, qua-
drangular, pentagonal, etc.). Se o aluno errar, no
ccran podera aparecer: «Vocé errou, (uer tentar ou-
tra vez?». E assim por diante. Um programa dec EN-
SINO PROGRAMADO/TUTORIAL poderd co-
megar por dar uma informagio mais cuidadosa ¢
mosirar virios objectos com forma circular — a lna
cheia, um prato, uma moeda. Em seguida pedird ao
aluno para identificar outro objecto circular entre
objectos de forma variada. Se o aluno errar, 0 pro-
grama visard dar uma informagfio compiementar,
por cxemplo, retomar os objectos iniciais e sobre
eles desenhar o seu contorno circular, repetindo a
pergunta imedialamente ou mais tarde.

Em sintese, um programa de ENSINQ PRO-
GRAMADO/TUTORIAL £ mais rico e mais esti-
mulante do ponto de vista da informagdo. Um
programa deste tipo, quando € bem concebido,
visa estimuiar uma situagio de ensino/aprendiza-
gem interactiva, individoalizada, respeitando o
ritmo do alano, como o mais sensivel, paciente e
compreensivo professor, Este professor-compu-
tador 86 sera eficiente quando o alino acabar por
niio cometer erros, nfio deixando que ele abando-
ne o computador com informagSes incorrectas.

As caracteristicas destes dois tipos de programas
refcridos ndo sio, contudo, diferentes na esséncia.
A diferenca que cnire cles existe reside, antes, no
grau de oricntagdo ou informagio que ¢ fornecida
aos alunos. Ambos 0s programas acentuam 0O 1es-
peito pelo ritmo individual, recebendo a designagiio



de ENSINC INDIVIDUALIZADO, Ambos os pro-
gramas se baseiam em principios psicoldgicos da
epeticio e do refor¢o ¢ estdo na linha de uma
pedagogia behaviorista. Nesta acepefio o computa-
dor ¢ uma maquina dc ensino. Mas serd preciso niio
perder de vista que a aprendizagem € dirigida e o
aluno 6 aprende o que o computador csti progra-
mado para ensinar. Podera vir a acontecer, pelo de-
senvolvimento da Inteligéneia Artificial, que este
tipo de programas venha a aperfeigoar-se, introdu-
zindo baterias de pré-questiondrios conducentes ao
diagnostico do processo inferencial dos utilizado-
res, adaptando, em seguida, programas de exer-
cicio, de prética ou tutoriais mais adequados.

O EAC permite, paralelamente, levar a cabo ava-
liacfio individualizada, de tipo: (i) diagndstica; (ii)
autoavaliagfo; (iil) sumativa. Muito se espera que
os progressos em Inteligéneia Artificial permitam
uma gestfio ¢ avaliachio de conhecimentos mais efi-
cazes do que actualmente se vem conseguindo com
os programas correntes de EAC,

1.3. Simulagiio/Jogos Educativos

O objectivo da simulagfio ¢ a utilizagio do
computador como substituto realista de um proces-
so a investigar, Através da experiéncia e do crro,
o utilizador testa diferentes parimetros de um
modelo, aprendendo a gerir todos os faclores e
acontecimentos com 8xito. A grande meta é desen-
volver um comportamento de pesquisa e a capaci-
dade de tomada de decisfio.

Este tipo de ensino descentra a responsabilidade
do utilizador, no plano ético. Segundo Courivaud
(1985) o aluno pode efcctuar acgdes no vazio e as
suas acgdes niio irio ser nefastas a quem quer que
seja. Por exemplo, uma pesquisa que investigue a
aquisi¢iio de reflexos condicionados de um cio
poderd utilizar uma simulagio; neste programa
poderiio os alunos utilizar de consci@ncia tranquila
descargas eléctricas simuladas.

Muitos video games sio uma espécie de simula-
¢do que apclam para uma combinagdo de estratégia
¢ destreza manual. Ganhar em tais jogos depende
da compreensfo de como o computador controla os
jogos ¢ da compeitneia na execuglio da estratégia.

Podemos imaginar um programa de simulagio
para alunos de uma escola secundiria; o caso de
uma exploragfio (a uma montanha, ou a uma gruta).

Os alunos poderfio planificar os recursos de que
poderiio dispor para a consecucdo da tarefa, tais
como mantimentos, meios de transporte, utensilios,
etc. Situagdes inesperadas, fais como fempestades,
ataques, ficar perdido, etc. poderfio ser introdu-
zidas. Jogando a simulagfo virias vezes e reflec-
tindo sobre os resultados, poderfio eventualmente
os alunos ser levados a novas decisdes. Através da
experiéneia ¢ do erro eles aprenderio a manipular
todos os factores e acontecimentos duma forma
positiva. O computador pode sempre modificar as
regras, recriando situacgOes da vida real e frustrando
os moelhores planos.

Outro exemplo cldssico de simnlagfio é o caso
da venda de refrigerantes, por exemplo, laranjada
e coca-cola. Partindo da hipétese de que um copo
de coca-cola custa mais que um copo de laranjada,
mas que ¢ maior o lucro obtido na venda de um
copo de laranjada, o jogador vé-se confrontado com
a situacio atmosférica: tempo quente ou fresco.
De cada vez os alunos t8m que tomar um conjunto
de decistes que vao resultar num lucro, maior ou
menor, que lhes serd anunciado pelo computador.

Um outro problema de simulagéo poderia ser o
seguinte (in Computers in Mathematics Education
— National Council of Teachers of Mathematics —
1984, p. 178): Em 1830 havia 40 milhoes de biifa-
los no Oeste dos Estados Unidos. Por volta de 1881
apenas restavam 200 hiifalos, em virtude da falta
de politica de defesa das espécies animais no palfs.
Hoje existem aproximadamente 26 000 bafalos
distribuidos como se segue:

-— machos adultos 10.400
— (émeas adultas 9.100
— novilhos machos 3.380
— novilhos fémeas 3.120

Imaginemos que o Ministério do Ambicnte esta
a intentar levar a cabo um programa de controlo ¢
defesa desta espéeie. A primeira necessidade diz
respeito a definir uma lei que delermine quantos
balalos podem ser cagados por ano. Decidiu-se que
nenhum novitho ou fémea adulta podem ser dizi-
mados. O Ministério permite que se cacem 1 000
machos aduoltos por ano. Qual serd o efeilo desta
politica no tamanho da populagiio bitfala nos pré-
ximos 10 anos?

Exceptuando jogos muito sitnples, poucas sio as
simulages concebidas especialmente para crian-
¢as pequenas.
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1.4. O EAC e os primeiros niveis etirios

Dado que a divulgagio do computador é cada
vez maior, nfio serd impensdvel que num futuro nfo
muito longiquo o computador possa invadir as sa-
las de aula das escolas primdrias portuguesas. Na
verdade, os sistemas de computadores siio cada
vez mais acessiveis do ponto de vista econoémico,
Cada vez haverd mais programas prepackage ada-
ptados a cada sistema e a preparagiio exigida aos
professores neste dominio & muito pequena; bastard
que saibam ligar o sistema e carregar um progra-
ma. Contudo, a facilidade com que o EAC pode ser
implementado nfo deve ser confundida com o seu
valor. Especialmente nos primeiros anos de
formag@o da crianca, onde a tdnica se pde no sen
desenvolvimento como um todo, o EAC deve ser
crificamentc avaliado. HA questdes que nfio podem
nem devem scr ignoradas. Tais como:

1. Serd que um curriculum para o ensino pré-
-primdrio e primério, centrado no EAC promove
aprendizagem em detrimento da interac¢fio social
e do desenvolvimento fisico?

2. Se¢ o EAC corresponder a necessidades da
crianca diferentes do desenvolvimento fisico e da
interacgio social, serd que o computador € melhor
professor que o professor tradicional socorrendo-se
de outros recursos (didlogo, quadro, gravuras,
blocos, ete.)?

3. Poderd a entrada dos computadores na sala de
aula contribuir para a desumanizaciio das criancgas
efou dos professores?

A respeito destas questbes n3o hd respostas
empiricas, isto €, provindo de investigagies,
mesmo nos paises que usatn 0s computadores no
ensino ha virios anos. Se nfio existe investigagio
neste campo, toda a especulagfo serd feita com base
psicolégica, tendo em conta a natureza das criangas
¢ 0s mecanisimos da aprendizagem.

Do ponto de vista da Psicologia do Desen-
volvimento, o EAC serd inaccitdvel para muitos
pedagogos que véem nele uma exiensio dos livros
de exercicios, privilegiando a mecanizagio, A
maior parte dos educadores cré que nestc nivel
etdrio se dé prioridade & manipulagdo de objectos
como suporie de uma aprendizagem significativa.
Mesmo que uma destreza ensinada com auxilio do
computador possa ter 0 mesmo nome, a mensagem
poderd ser muito diferente se o aluno a tiver
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aprendido através da manipulagio de objectos,
muito mais de acordo com os niveis pré-opera-
cional e das operagOes concretas em que a crianga
se situa. E que neste caso 0s COnceitos entraram na
crianga, movimentaram-se dentro dela.

Por exemplo, a destreza de classificar (taxono-
mia) pode desenvolver-se, recorrendo a blocos, car-
tas, ou figuras recortadas. Ora, tais recursos podem
ser simulados no ccran do computador, As criangas
usam, entfio, o teclado ou outro dispositivo para
agrupar os ftems que devem ser agrupados. Contu-
do, as figuras no ecran ndo podem mover-se dircc-
tamente, Deste modo € impossivel garantir umarecal
interac¢io; ¢ também ¢é negada a aprendizagem
sensério-motora como ponte para a aprendizagem
cognitiva. Pode dizer-se que as criangas que usam
o computador para aprender a classificar estfio
activamente envolvidas (o efeito da novidade con-
corre para isso), mas nio é esta actividade que se
aconselha a criangas de baixo nivel etirio. Além
disso a gravura no ecran &, a maior parte das vezes,
menos realista que uma figura desenhada ou uma
fotografia.

Resumindo, as variedades de EAC para os pri-
meiros niveis etdrios sio bastante limitadas ¢ de
qualidade mediocre. E sabido que o custo determi-
na a procura, Como os programas de EXERCICIO/
PRATICA sdo os mais simples, também sio os
mais baratos. Consequentemente, cstes sdo 0s pro-
gramas mais produzidos. Nos Estados Unidos 80%
do courseware produzido pode ser incluido na cate-
goria de EXERCICIO/PRATICA. Muitas das si-
mulaghes desenvolvidas limitam-se a jogos de
aventura e muito pouco se tem construido com sen-
tido educativo. Estes jogos tiram grande partido dos
graficos e da capacidade sonora do computador, en-
quanto que os vulgares programas de ensino EAC
sfio muito menos sofisticados no uso do som. Niio
ha dados experimentais que nos permitam afirmar
que os graficos ou ¢ som contribuem para melhorar
a aprendizagem, mas nio hi divida que podem ser
importantes para motivar ¢ sercm usados como va-
riagdo de estimulos. Acontece, por vezes, que um
programa de exercicio/pritica seja apresentado
com formato de jogo. Uma contabilizagiio de pon-
tos por resposta certa, habilita o aluno a ganhar a
competicio contra o computador ou contra outro
colega. Ocasionais respostas crradas do compu-
tador-competidor podem causar mais impacto que
Tespostas certas.



E de esperar que no futuro a gualidade do
software melthore, que o software se torne econo-
micamenie mais acessivel. Isso todavia nfo dis-
pensa os educadores de ponderar os prés e 0s con-
tras, isto &, vantagem educativa do uso de sofiware
versus custo do mesmo. Poderd perguntar-se se serd
legitimo gastar trés vezes mais num programa de
EAC para ensinar sistema de numeragfio que usar
dbacos ou blocos multibdsicos? Serd que para dis-
tinguir formas geoméiricas se justifica gastar duas
ou s vezes mais, recorrendo a programas de
EAC? Tais questBes merecem ser ponderadas. O
entusiasmo facil pela novidade terd de moderar-se
perante o realismo e o bom senso. Por ountro lado,
uma posigfo rigida e hostil face 4 utilizagdo de EAC
a nada conduz. Na base da ma qualidade do soft-
ware educative existente estd a falta de conheci-
mento de Psicologia do Desenvolvimento por par-
te dos construtores de software, limitada selecgiio
de material e execucfio deficiente. Ora, estas carén-
cias poderfio vir a ser ultrapassadas e consequen-
temnente a qualidade de sofrware terd tendéncia para
aperfei¢oar-se. O entusiasmo ficil pela novidade on
¢ ceplismo ndo esclarecido deverio ser combatidos
pelo esclarecimento prévio.

As simulagBes pederfio vir a ser uma drea emo-
cionante ¢ tanto mais quando elas forem associa-
das a0s vidcodiscos, que permitirfio ransmitir mais
realismo do ponto de vista gréfico.

Antes de se avaliarem os resuliados do ensino
assistido por computadores, impde-se que os pro-
gramas sejam testadoes, revistos ¢ avaliados,

Numa sequéneia de aprendizagem (unidade
diddctica), que inclua experiéncias introduidrias e
exploragfio de conceitos, o EAC pode representar
um papel complementar importante na cxpansiio do
ensino.

2. CONSCIENCIALIZACAO INFORMA-
TICA

2.1, O que é a consciencializacio informi-
tica? ‘

Nos Estados Unidos, muitas escolas adoptaram
uma introdugio geral aos computadores, muitas
vezes conhecida sob a designaciio de conscien-

clalizagfio informatica {computer awareness) ou
mesmo alfabetizacfio informaética (computer lite-
racy). G. Bitter (1984) afirma que computer literacy
pressupde computer awareness, mas ¢ mais, in-
cluindo técnicas de programacio.

A consciencializacfo informética {computer
awareness) inclui tépicos tais como histéria da
computagio, impacto social dos computadores, ter-
minologia acerca dos computadores ¢ alguma coi-
sa sobre hardware. O EAC e os video-jogos siio
muitas vezes usados como prética desta versio. Li-
vros especialmente concebidos para criangas expli-
cam as partes do computador, as implicacGes da era
do computador na defini¢io de novas carreiras, a
relagfio do uso do computador com a privacidade
(seguranga de dados). Existern programas prepa-
ckage que, monitorados por professores, se desti-
nam a desenvolver os tGpicos da computer aware-
HESS.

Sabe-se que 0§ jogos constitiem wm entreteni-
mento agraddvel ¢ absorvente, que o conhecimen-
to acerca do computador pode ser importante para
alguns alunos; todavia, estas duas actividades
consideradas isoladamente contribuem muito pou-
€O para a compreensio de como os computadores
sfo usados. Saber o ano do nascimento de Pascal,
as vdrias geragbes de computadores, a diferente
natureza de RAM ¢ ROM s#o tdpicos que podem
interessar o0s alunos mais curiosos, mas estio lon-
ge do interesse da maior parte dos estndantes e em
muito pouco favorecem a sua interacgio com os
computadores. Frequentemente a consc¢ienciali-
zacdo do computador d4 & maior parte das criangas
um conhecimento que para elas tem pouco valor.

Niio obstante isto ser evidenie, esta abordagem
¢ muito frequente. A raziio mais plausivel parma esie
facto é de natureza econdmica, Com efeito, esco-
las que apenmas dispdem de poucos micros para

. muitos alunos a maior parte das vezes adopia esta

vers®o, que apenas casual ou raramente apela para
o contacto com o computador. Por outro lado, a mo-
datidade de EAC, além de exigir muito mais micros
e software, implica o dispéndio de muite tempo
lectivo por aluno, no computador, Estima-se de
20% a 50% do tempo lectivo didrio do professar
para garantir uma efectiva implementacio de EAC.

As duas abordagens a que vimos fazendo
referéneia (EAC e consciencializag@io informatica)
por si sd ndo transmitem o verdadeiro significado
dos computadores na vida quotidiana. Os compu-
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tadores $d0 0§ instrumentos que as pessoas usam
para fazer os seus trabalhos melhor, mais depressa
e com mais comodidade. O conhecimento tedrico
do computador ¢ secunddrio para as tarcfas que cles
tém de desempenhar. Apenas as cscolas inverteram
estes valores, por molivos econémicos, como refe-
rimos, E de salientar que h4 escolas que mantém
a designaciio consciencializacio informaitica para
abordagens que sc prendem com o uso do compu-
tador,

2.2. A counsciencializaciio informéitica na Es-
cola Primdria e Pré-Primdria

Se ja € discutivel a implementagiio desta via a0
nivel do secunddrio, ela € mais desajustada quando
se destina a niveis etdrios mais baixos. Delinighes
abstractas nfio contribuem para o conhecimento do
mundo concreto das criangas,

Os pedagogos devem empenhar-se em vias de
uso do computador que realizem o que uma crianga
quer e € capaz de aprender. $6 assim o computador
pederi entrar no mundo da crianga.

3. USO E PRATICA DO COMPUTADOR

No dia a dia o uso do computador vai ganhando
mais dimensio., Muitas profissdes adoptaram o
computador como auxiliar de grande valia — a
secretdria usa 0 processador de texto e 0 confabi-
lista usa folhas de célculo para registo de contas.

O usoe do computador ¢ a abordagem meto-
dolégica que pressupde como filosofia a verdadeira
utilidade do computador e que nfo é senfio ser ins-
trumento para realizar tarefas.

Se a um pedagogo se perguntar o que é O tra-
batho duma crianga em idade pré-cscolar ele dird
que esse trabalho tem indole lidica e se prende com
0 jogo ou brinquedo. Deste modo, a questio da
introdugiio dos computadores nas escolas infantis
pode. ser posia nos seguintes termos: Podem os
computadores ser usados por criancas em idade
pré-escolar para brincar? Os resultados do jogo
(brinquedo) poderfio traduzir:se num sentido de
dominar situagoes, satisfagio pessoal, auto-con-
fianga, criatividade, progressiva habilidade para
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representar coisas, acontecimentos ¢ ideias simbo-
licamente, ¢ melhor adaptagio as solicitagbes da
interac¢iio social. Até hd relativamente pouco
tempo a esperanga de usar o computador para a
consecugiic destcs objectivos parecia longingua.
Contudo, o desenvolvimento de uma nova lingua-
gem — a linguagem Logo — e alguns programas
concebidos especialmente tornaram excguivel csta
ideia. Logo ¢é uma linguagem desenvolvida no MIT
(Massachusetts Institute of Technology), no depar-
tamento de Inteligéneia Artificial, hd cerca de duas
décadas. Foi concebida muito antes da expansio
dos microcomputadores. O conceito deLogo éitu-
soriamentc simples. Qualquer crianga necessita
apenas de conhecer s ou quatro comandos para
desenhar linhas e figuras no ecran.

Uma crianga com quatro ou cinco anos é capaz
de aprender quais as teclas a premir para movinen-
tar um pequeno iridngulo, chamado tartaruga, no
ecran. Com Logo a crianga controla o computador.
Antes, porém, de expOr as criangas ao computador
clas sdo previamente preparadas. Com clas tra-
balhou-se o conceito de distincia e direcgiio, relati-
vamente a siproprias e a objectos fora delas, O mo-
vimento que pode gerar-se do seu proprio corpo a
um objecto pousado no chio é uma premissa fun-
damental do desenvolvimento da aprendizagem
preconizado por Piaget. De facto, Seymour Papert,
0 pai da linguagem Logo, estudou com Piaget e
incorporou muitas das ideias piagetianas sobre
aprendizagem na nova linguagem. Mover a taria-
ruga sobre o ecran pode parccer uma tarefa volgar
para adultos, especialmente para informiticos, con-
tudo tal facilidade & aparente. Logo € uma das mais
poderosas linguagens de programacfio existentes. O
que a torna singular é o facto de que ela cresce em
potencialidades com as necessidades do individuo.
IBA medida que as criangas desenham figuras mais
elaboradas, a linguagem muda e expande-se.

Ao mesmo tempo que as criangas vio movimen-
tando a Tartaruga no ecran ¢ fazendo desenhos, elas
estio aprendendo, por um processo de interiori-
zaco, que os comandos da Tartaruga obedecem a
certas regras bem determinadas do micromundo
que anima esta linguagem de programagio. Tais
regrag sfio aritmética e geometricamente rigorosas
para que as figaras possam ser descnhadas. As
criangas acabam por explorar conceitos de adigio
¢ subtracgdo, de dngulo, de totagiio. Aprendem que
para desenhar uma circunferéneia terfio de mover



um pouco, rodar um pouco, mover um pouco, rodar
um pouco e assim por diante. Exactamente o que
realizam no chdo do recreio, quando pretendem
desenhar uma circunferéncia. Este conhecimento
resulta mais profundo e proficuo que a habilidade
para identificar circunferéncias. As criangas apren-
dem que a soma de virias viragens executadas pela
Tartaruga, quando esta empreende uma viagem ¢m
redor de um objecto, € um angulo giro.

O vocabuléario simples e a Geometria da Tarta-
ruga para exploragdo de conceitos matematicos
simples sfio apenas as primeiras potencialidades de
Logo. A medida que as criangas e adultos vio
criando programas em Logo, elas viio aprendendo
que programar & uma técnica de resolugfio de pro-
blemas que usa a divisfo de um grande problema
em problemas menores que podem ser resolvidos
separadamente. Seymor Papert (1980) chamou a
esle processo mind-sized-bites,

O vocabuldrio simples de Logo possiblita que o
programador ataque a rcsolugdo de problemas
directamente com o computador por meio de des-
trezas de programacgfio mais elaboradas. As destre-
zas, muito mais que a lingnagem em si mesma,
constituem um resultado relevante da programagio
em Logo.

Qutro aspecto imporiante de Logo € possibilifar
a ficil manipulagiio de texto.

Logo é uma linguagem que reflecte o que as pes-
soas pensam ¢ aprendem. Papert, no scu livio
Mindstorms, censidera que o computador modifi-
card radicalmente o ambiente das criangas ¢ acon-
selha experiéneias que facilitardio a sua integragio
harmdnica no novo mundo.

A promessa que Logo se propde cumprir de
recriar um mundo lidico para as criangas em idade
pré-cscolar e escolar, abrindo-lhes perspectivas de
crescimento, favorecendo a criatividade e a reso-
ingAo de problemas, depende em larga medida da
maneira como 08 professores responderem ao desa-
fio das novas tecnologias. A responsabilidade dos
professores com Logo € muito maior gque com o
EAC. Mas a experiénceia constituird um maior desa-
fio. O papel do professor serd o de orientador, faci-
litador e animador. E-lhe exigida empatia, uma
alengfio contineada a cada crianga ¢ ndo deverd
perder de vista os objectivos educativos definidos
A partida. A exiglneia de ser eficiente no uso de
Logo é uma responsabilidade para os professores,
sobretudo para os que lidam com criangas peque-

nas, Até este momento Logo parece ser a abor-
dagem mais significativa e mais consis(ente, com-
pativel com os objectivos do ensino infantil.

Mas a extraordindria capacidade de LOGO resi-
de no facto de possibilitar a rellexfo sobre o proprio
pensamento e aprendizagem.

Frente a um problema o aluno escreve um algo-
ritmo e depois programa o computador para o re-
solver. Esta forma de actuagfio, traduzida por um
comportamento activo, de pesquisa, insere-se numa
pedagogia genética em que os alunos sfio os cons-
trutores activos das suas estruturas cognitivas. Ao
ensinar 0 computador a pensar, o aluno pensa o seu
pensar ¢ aprende a sua aprendizagem. Segundo
Papert, «quando a crianga aprende a programar, o
processo de aprendizagem & transformado, e em
particular, o conhecimento & adquirido para um
propdsito pessoal reconhecivel». Deste modo e ain-
da citando o autor de Mindstorms as criangas véem
«aumentado o seu poder como psicologos e como
epistemdlogos». Por este caminho o computador
ajuda o aluno a concretizar o dominio do pensa-
mento formal ¢ pode fornecer-lhe um suporie inter-
medidrio, permitindo-Ihe {azer z ponte cntre 0 pen-
samento concrelo ¢ o pensamento conceptual.

O computador & utilizado para explorar, para in-
ventar, para descobrir, mas sem ter que adoptar uma
via formalizante. Invocando uma vez mais Papert,
«muitas eriangas tém a sua aprendizagem retarda-
da porgue possucm um modclo de aprendizagem
onde sé existe o acertou ¢ 0 errou»,

Mas gquando se aprende a programar um compu-
tador, dificilmente se acerta na primeira tentativa.
Aprender a programar é aprender a isolar ¢ corrigir
bugs, isto &, as partes que impedem o funciona-
mento descjado do progiama. Isio leva ao enrique-
cimento da capacidade de andlise ¢ sintese presen-
tes no acto de criagfio.

Além de facilitar a criatividade, esta abordagem
faz do computador um instrumento lidico. Talvez
fosse intercssante distingnir entre duas espécies de
jogo, cada uma associada a um tipo de intervengio
social: uma dessas modalidades de jogo, cujas acti-
vidades sdo conduzidas pelo cemputador, obede-
cem a regras pré-determinadas ¢ impostas & par-
tida; a outra modalidade, que poderd designar-sc
por jogo de exploragio, de criagio ou de descober-
{a, semclhante a aventura em busca de um tesouro,
nio impde regras, necessitandoe estas de ser in-
ventadas em cada momento. Nesta tllima cate-
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goria, a exploragio do LOGO pode dar uma ideia
do tipo de relagiio que o alunc estabelece com o
computador. No universo LOGO nenhum saber
estd introduzido no computador. LOGO pde a
disposi¢iio do aluno utensilios — uma Tartaruga —
¢ primitivas de linguagem —, por exemplo, para
a frente, para tris, roda a esquerda, roda 2 di-
reita — permitindo executar ac¢des neste univer-
so. Segundo Courivaud (1985), LOGO funciona
como um jogo de descoberta tal como Alice no Pais
das Maravilhas, uma vez que o sistema funciona
como um espelho do pensamento do aluno, indican-
do-lhe em que ponto a sua intuigiio o enganou. O
aluno pesquisa, socorrendo-se da sua propria expe-
riéncia, determina onde e porqué o seu raciocinio
nio foi suficientemente rigoroso, mas fi-lo jo-
ganda.

4, OUTROS USOS DO COMPUTADOR NA
ESCOLA

4.1, Graficos, Misica

Com geradores de gréaficos as criangas podem
escolher cores ¢ formas que lhes permitirfio criar
figuras no ecran. Tais figuras poderdio ir desde os
contornos, passando por manchas superficiais lem-
brando colagens ou até A repeticio de um padrio
como se de mosaicos se tratasse.

O computador pode produzir imagens de boa
quatidade, fixas ou com animagfo, a duas ou tés
dimensdes, permitindo abordagens pela imagem
que poucos audiovisuais ufilizados com fios
did4cticos conseguem ultrapassar,

Os geradores de musica sfo programados para
possibilitar que as criangas toquem melodias sim-
ples ou que criem as suas préprias composigdes e
as loquem em seguida.

4.2, Criancas deficientes

Um dos usos mais importantes do computador
¢ com criangas dcficientes. Criancas com defeitos
na fala, on com outros defeitos fisicos usam o
computador para ultrapassarem as suas caréncias de
comunicagiio. A utilizagfo protética do computador
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permile a muitas pessoas demonstrarem o que
sabem e aprenderem o que lhes era impossivel
antes.

Sdo de Papert as seguintes palavras: «Eu j vi
centenas de criangas do 1° grai aprender facilmente
a programar acumulando-se evidéncias que indi-
cam que criangas ainda mais jovens também pode-
riam faz€-1o. As criangas nesses estudos niio sdo
excepcionais, ou melhor, sfo excepcionais de todas
as maneiras possiveis. Algumas sfo exfremamente
bem sucedidas na escola, outras foram diagnostica-
das como incapazes cognitiva on emocionalmente.
Algumas foram tdo severamente atingidas pela
paralisia cerebral que nunca ticham manipulado
intencionalmente nenhum objecto» (p. 31).

4.3. Tarefas de rotina

-Uma outra utilizagio dos computadores pelos
professores consiste na sua libertagfio relativamente
a tarcfas derofina, (ais como carlas para os encarre-
gados de educagfo, registo de observagdes, registo
do progresso dos alunos, elaboragfio de testes
formativos ¢ sumativos, textos de apoio, fichas de
exercicios, etc.

Os professores que aprendem a manusear 0 com-
putador em seu proprio beneficio, para simplificar
as suas tarefas, estdo em melhores condigBes para
ajudar as criangas no uso do computador,

4.4. Informaciio e andlise de problemas

A informética multiplica a capacidade humana
da fungfo de memoéria, o que the conlere valor no
campo do desenvolvimento social ¢ econdmico.
Mas a Escola também € mobilizadora desta fungio.

O computador utiliza a sua fungdo de memdria
e transforma-se num leitor de dados, sobre disque-
te ou armazenados, através de ligagio telefdnica,
com um banco de dados de um centro.

Daf ser desejavel que cada aluno pudesse arma-
zenar € gerir a sua propria informaco, e, a0 mesmo
tempo, ter acesso a uma base de dados, vocaciona-
da para 0 ensino.

De posse da informagc@o, os dados, o computador
pode tratd-los, utilizando, para o efeito, tr8s ca-
racteristicas importantissimas que lhe sfio proprias:
(i) rapidez de cdlculo (caso de dados numéricos);



(i) velocidade de tratamento segundo difcrentes
critérios; (it exibi¢io grifica de informacio
(histogramas, curvas, etc.).

5. SINTESE

Os objectivos a atingir em educagio devemn ser
o principio nortcador para definir qualquer tipo de
abordagem tendente a introdugiio dos computado-
res nas salas de aula.

Das trés abordagens referidas aprender a usar
o computador parece ser a mais compativel com
o0s objectivos que se prendem com o desenvolvi-
mento cognifivo, emocional e social, a via que
permite uma pedagogia heuristica ¢ uma situagiio
real de problem solving. Isto nio significa, no
entanto, que as outras vias scjam ignoradas. O EAC
tem o seu lugar em momentos concretos da
aprendizagem, tais como tarefas de remedigdo ou
de enriquecimento,

A’ consciencializagdo informdtica {computer
awareness) ¢ uma abordagem que privilegia o
conhecimento acerca do computador, muito mais
que o desenvolvimento de destrezas no uso do
computador, Mais ligada ao saber factual e tedrico
do que ao saber fazer, esta via pode revelar-se in-
téressante se for considerada nao como um fim em
st mesma, mas como um clemento [fuido de ligagfo
interdisciplinar, partilhada por professores de
virias especialidades. Mas ndo & de mais insistir
que a versio Uso e Pritica do Computador € a
que melhor contribui para o crescimento dos alu-
nos, quer em destrezas, quer em entendimenio, E
¢ aquela que melhor facilita o equilibrio emocional
¢ fisico dos aluncs e a sua interacgfio social. LOGO
¢ uma linguagem de elei¢iio para os mais novos,
que encoraja a criatividade Hidica,

Envolvida pela pressfio informdtica a Escola ndo
pode ¢ nilo deve impedir a adopgfio desta nova
tecnologia. Se o fizesse, correria o risco de ser
ultrapassada por utilizagdes incontroladas, alheias
a qualquer tipo de reflexfio critica de pendor edu-
cativo,

Por outro lado, nio deve o sistema educativo
desperdigar o efcito de novidade, verdadeiramen-
fe motivador quer no plano educativo quer no pla-
1o social.

Segundo La Borderie, as inovagdes devem
desenvolver-se no seu tempo préprio, num con-
texto em que a novidade € ainda estimulante.

Para Alvin Toffler (1980), toda a educagio se
renova em termos de alguma imagem de futuro,
mas a maior parte dos sistemas educativos baseiam
0 seu ensino na generalizada nogdo ticita de que
0 mundo de amanha serd basicamente familiar e
que o presente é que merece inscrover-se em gran-
des titulos.

A rclutdncia dos pedagogos em basear os cur-
ricula em visGes audaciosas de faturo é compreen-
sivel, Isso significaria mudanga ¢ as mudangas, por
vezes, sdo dificeis.

A verdade é que as opinides sobre esta maté-
ria sdo ainda hoje controversas e pendulam en-
tre posicoes extremas. Dum lado situam-se os pro-
fetas da idade microelectrénica, opinando que os
computadores reformulardo drasticamente os
modeclos educativos nas décadas vindouras. Do
outro lado, estio os cautelosos. Alguns pedagogos
americanos advogam a educagiio pela micro-
electrénica. HA mesmo quem preveja o declinio
dos padrbes tradicionais de ensino, ¢ em seu lu-
gar o advento do Ensino Assistido por Compu-
tador (EAC), adequado, em sua opinifio, as ne-
cessidades dos alunos. Suzanne Damarin (1982),
num artigo apresentado no Encontro Anual da As-
sociagio Americana de Instifulos para a Formagiio
de Professorcs, afirmou que «a tecnologia € cada
vez mais evidente nas salas de aula ¢ este proces-
s0 pode e deve continuars.

A mesma auiora prosseguc, dizendo que a
proliferacfio de microcomputadores estd mudando
radicalmente o mundo dos educadores, quer co-
mo pedagogos liberais  encarregados  de  esti-
mular o saber ¢ o saber fazer, junto dos seus
alunos, quer como conselheiros dos mesmos na
escolha de profissdo.

Por outro lado, outros educadores pdem reser-
vas ao entusiasmo {Acil dos adeptos incondicio-
nais da microelectrénica, por uma razio ou por
outra. Assim, para Gauthier (1985), informdtico da
Universidade de Limoges, a informdtica intro-
duzida em niveis eldrios baixos é uma decisio
irreflectida. Para ele é um erro tdo crasso quan-
to 0 foi a introducio das Maleméticas Modernas
no ensino primdrio. Para Gauthier € preciso pri-
meiro aprender a contar e isto pode constiluir a
base duma excelente introdugfio aos algoritmos.
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Numa perspectiva de retorno as origens, Gauthier
proclama: «Viva o ensino do cilculo mental». Cho-
rover, S. (1984), neuropsicélogo do Departamen-
to de Psicologia do MIT (Massachusetts Tnstitu-
tc of Techrology), escreve no ndmero de Junho
da revista Byte um arligo intitulado «Precaugdes
na Educacfio com Computadores». Nesse artigo o
autor interroga-se se a concepelio da educagiio em
termos de produtividade («... there is nothing new
in the idea of the school as a kind of factory»)
ird afectar a relagio professor-aluno. Chorover
confia que os problcmas levantados pela automa-
tizacho do ensino («goodbye, leacher») sejam uma
poderosa razfio para parar, pensar e recongiderar
o problema da transi¢fio sociotccnol6gica em fer-
mos mais humanos ¢ mais profundos. Este autor
afirma que a experitncia ganha em muitos luga-
res aconsetha o que niio deve ser feito.

Além disso, Chorover considera que muitas
escolas amcricanas persistem no caminho errado
(«recipe for disaster»): primeiro as autoridades
cscolarcs escolhem o hardware, apds o que deo-
cidem sobre o soffware. E enlfio que se preparam
os professores para a utilizagio do sisicma e 30
depois se definem o8 objoctivos ¢ se averigua se
o sistema ja instalado permite a consecugio de ais
objectivos.

Os compitadores devem serencarados como um
facto consumado. As criangas de hoje, adultos de
amanhd, deverdo aprender a enfrentar 0 mundo
compularizedo com toda a naturalidade. Para que
1850 acontega 08 professores sfio responsaveis como
educadores ¢ como cidadaos.

Niio resisto & tentagfio de citar cinco recomen-
dagdes feitas por um grupo de professores ame-
ricanos: (1) Aprenda acerca de computadores, para
vocd mesmo; (2) Aprenda LOGC e leia Mind-
storms; (3) Aprenda acerca de software (nomcada-
mente Avaliagao de Software); (4) Diga «sim» aos
computadores; (5) Nio perca de vista os objecti-
vos gerais da Educagiio.
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RESUMO

Este artigo relata um estudo exploratdrio e faz um
inventdrio das abordagens mais usuais do uso dos com-
putadores em educagdo, relacionando-as com as linhas
pedagégicas que as consubstanciam. As implementacoes
especlficas destes modelos variam, mas podem ser apric-
padas em lrés grandes calegorias: Ensino Assistido por
Computador (EAC), Consciencializacédo Informdtica ¢
Uso e Prética do Computador. Em seguida, apresentam-
-se posigdes diferentes relativamente & apropriagdo dos
recursos informdlicos pela Escola e langa-se um desa-
fio aos professores: “Sim” & entrada dos computado-
res na salu de aula, desde que eles contribuam para a
consecugdo das finalidades educacionais. Os professo-
res dos niveis etdrios mais baixos devem decidir se al-
gumas das abordagens existentes siio adequadas s fi-
nalidades da educagdo das criangas a seu cargo.

ABSTRACT

This paper reports an exploratory study and deve-
lops an inventory of the most common approaches 1o
computer education, relating them to the pedagogical
philosophy underlying them. The specific implementa-
tions of these models vary, but they can be grouped
in the broad categories of Computer Assisted Instri-
ction (CAI), Computer Awareness and Computer Usa-
ge. Then, different positions on the appropriation of in-
formatics by the school are presented. The article ends
with « challenge 1o teachers 16 say “yes” to the com-
pulers in the classrooms if they do contribule to de-
velop educational aims. Early childhood teachers may
decide if any of the existing approaches are suitable
for the goals of their students' teaching.





