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RESUMO

Este trabalho retine tdpicos sobre a integragdo da Informatica no ensino,
destacando os possiveis usos pedagoégicos do computador, o significado da atividade
de programagiio, as implicagdes da filosofia de trabalho da linguagem Logo, alguns
exemplos de usos praticos com os programas apresentados, questdes sobre avaliagio
de programas educativos e aplicagdes do uso do computador na educagiio especial,
além de catalogar alguns centros de pesquisa no Bfasil ¢ no exterior e tragar o perfil,
papel e formagdo do professor envolvido neste processo. O objetivo principal ¢
fornecer subsidios ao professor para a articulagido de um conhecimento basico sobre
a introdugdo do computador na escola ¢ suas possibilidades, bem como suscitar
referencial critico para seu posicionamento mais judicioso frente ds inovagdes

tecnologicas.
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ABSTRACT

This study contains topics about the integration of Computer Science in
Education with emphasis on the potential uses of computers in Education, the
significance of programming activities, the implications of working with the
philosophy of Logo language, some practical examples of software usage, some
aspects of the evaluation of educational software, and applications of computer use
in Special Education. Some research centers in Braiil and abroad are catalogued, and
the profile, role and formation of teachers involved in the process are outlined. The
main purpose of this study is to give teachers some basic knowledge of the process
of computer introduction into schools along with the possibilities implied, as well as
to produce critical reference for an improved consciousness of technological

innovation.
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INTRODUGCAO

"IF YOU THINK EDUCATION IS EXPENSIVE, TRY IGNORANCE."”
Durek C. Bork, Harvard University

A presenga maciga da informatica e seus impactos nos diferentes campos
da sociedade ja justifica a necessidade da escola incorporar, de maneira critica e
estruturada, os computadores aos processos de ensino € aprendizagem, objetivando
preparar as novas geragdes para esse tipo de sociedade vigente. Além disso, existem
as razdes de ordem pessoal, com o individuo tornando-se um usuario para satisfazer
suas proprias necessidades enquanto .estudante ou profissional.

Compartilhamos assim a opinido de varios autores:

Os computadores e a informética estfio mudando todas as sociedades do
nosso tempo. Assim como a miquina a vapor iniciou a primeira revolugfo
industrial, o computador estd iniciando o que é freqiientemente denominado
segunda revolugfo industrial. A primeira revoiuqﬁo foi acompanhada pelo
desenvolvimento das ciéncias fisicas; deve-se esperar que novas ciéncias
relacionadas com a informética acompanhem a segunda. As expectativas,
assim, sfo imensas; novas necessidades, novas ciéncias, novas tecnologiaé,
novas qualificagdes, eliminagdo de trabalhos repetitivos e #rduos e,
certamente, novos desafios sociais a serem enfrentados. (BARROS;
D'AMBROSIO, 1988, p. 64). ’

Virios sfo os modos propostos para sua inser¢éio [informatica] no processo
educativo e variadas também as justificativas. Para alguns, sua caracteristica
de objeto essencial no mundo moderno justiﬁéa por si 86 sua presen¢a na
escola, para outros, ele represehta um avango tecnolégico diretamente
aplicével a otimizago do processo ensino/aprendizagem e a solugfio da falta
de efetivos no corpo docente; para outros. ainda, o computador, gragas a sua
indole 16gico-matematica, vai ao encontro das necessidades psicolégicas das
criangas em fase de desenvolvimento cognitivo. (LA TAILLE, 1990, p. 17).

"Os alunos de hoje terdo que escolher profissdes que mudaréo radicalmente

em pouco tempo, ou outras que ainda nem existem, e precisario de grande



flexibilidade para enfrentar as mudangas. Na 'era da informag#o’, é necessdria uma
experiéncia educacional diversificada; o que os alunos necessitam ndo ¢ dominar um
contetdo, mas dominar o processo de aprendizagem."” (STAHL, 1990, p. 59).

Estamoé assim, frente a um novo desafio: um novo tipo de alfabetizaglo
capaz de mudar muitas estruturas pedagdgicas existentes até agora. A concretizagéo
desta segunda alfabetizaglio implica o desaparecimento da escola que vivenciamos
diariamente. S#o profundas e irreversiveis as mudangas culturais pelas quais estamos
passando atualmente ¢ que ndo podemos deixar de considerar, sob pena de um alto
prego humano.

Maria Isabel Leme de Matos, em entrevista com professores que estavam
recebendo treinamento na FDE - SP (Fundagdio para o Desenvolvimento da
Educagio), questionou: "o que ¢ ser alfabetizado em Informatica?" |

Resposta: "E niio ter medo da mdquina, ser capaz de operd-la bem, ser
capaz de colocar os programas para rodar, conhecer comandos, recordar-se
facilmente quando se esquece de alguma coisa, ser capaz de copiar programas ou
arquivos, saber listar um programa, corrigir uma linha, consultar o manual de modo
inteligente, dominar um minimo de vocabulario da drea.” (IDEIAS, 1988, p. 16).

Sobre o desenvolvimento tecnolégico, SCHAFF (1990, p. 154) afirma: "o
atual ritmo de desenvolvimento ¢ jé em si o de um mundo fantastico. Temos que
- fazer um esforgo de imaginagio para compreender que o que para nds € futurologia,
para as criangas que nascem hoje, ou para as pessoas qlie ainda s#io jovens, serd
realidade.” O autor complementa: "O futuro ndo ¢ um destino determinado pelo
desenvolvimento da tecnologia, mas obra do homem.” Esta afirmagio traduz a
crenga na participagéo efetiva do ser humano como déterminador de seu destino ¢ na
condigio de liberdade que ele desfruta para fazer suas escolhas.

KAHN (1991, p. 135) refere-se ds naq&eé industrializadas e faz uma relagéio
entre 0 que ocorre na tomada de decisio da produgdio de computadores ¢ no
desenvolvimento de uma politica de implantagéio desses computadores nas escolas:

"a solicitagdo do emprego dos computadores na educagdo ¢ muito mais complexa do
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que a tarefa de os comprar. E mais facil dispender milhares de li,bras‘ou doldres em
computadores, do que decidir como usar estes Ultimos eficientemente durante
milhares de horas.”

O bom aproveitamento dos dispositivos disponiveis independe de
caracteristicas regionais, de pertencer a este ou aquele pais, independe de classe
social. Depende, sim, de boa vontade. Muito boa vontade em produzir, criar raizes e,
digamos, até mesmo fazer histéria. A nossa histéria. O Brasil tém uma enorme
dependéncia externa de tecnologia de ponta, tanto a nivel de equipamentos, como de
programas. Precisamos, urgentemente, de profissionais desenvolvedores de software
de qualidade e com bom poder de anglise. O que falta sio melhores oportunidades de
formagio. (veja anexo 1).

ALEXANDER KING, presidente do Clube de Roma, no prefacio do livro
"A Sociedade Informdtica”, afirma que "a mistica do computador estd se evaporando
¢ este ¢ visto pelas novas geragdes como um ordindrio [comum], util e essencial
instrumento da cotidianidade.” (SCHAFF, 1990, p. 12).

Se todas as possibilidades oferecidas pelo computador ndo forem bem
exploradas, se as escolas nfio se organizarem para as mudangas necessarias e
repetirem os mesmos erros cometidos quando da introdugéio de outros meios, iremos
colocar a informdtica como mais um item na lista das tecnologias educacionais
desperdigadas.

Estd mais do que na hora de desmistificar o computador ¢ integra-lo no
ambiente cultural das escolas brasileiras. A informatica pode, basicamente, ser
inserida nesse ambiente por trés vias: administragfo escolar, informdtica como objeto
de ensino e, na hipdtese que nos interessa no momehto, a informatica como apoio na
aprendizagem de contetdos especificos. Esta hipotese significa a possibilidade de
que esta inblﬁsﬁo seja feita enfatizando a informdtica como uma ferramenta de ensino,
sobrepondo-se 4 idéia da informtica como objeto de ensino. Os recursos oferecidos
pelo computador podem vir a ser uma excelente ferramenta de aprendizagem, como
reforga GATTI (1988, p. 27):



"O uso do computador em Educaglio tem tido dois eixos importantes: sua
utilizagéio para o ensino de contetidos disciplinares ¢ seu emprego enquanto meio de
facilitar desenvolvimentos cognitivos.”

No aspécto da inclusdo fisica dos computadores, pensamos na hipdtese da
criagio de um laboratério. E distante o dia em que os computadores farfio parte das
salas de aula em fungdio do custo, da viabilidade ¢ da ociosidade desses
equipamentos.

Para nés, a meta principal do uso de computadores no ensino ¢ a prdpria
transferéncia de conhecimento, sendo este mais critico, mais acabado. O computador
entra como um instrumento polivalente, facilitador, com respostas mais dindmicas,
mais precisas. Mas isso ndo ¢ tarefa simples. Leva-se muito tempo para chegar a este
ideal, levando em conta a atual formagdo dos professores ¢ a qualidade dos
programas educativos. Por isso, 4s vezes, supomos que até antes mesmo que essa
transferéncia de conhecimento esteja acontecendo para o aluno, ela se realiza de uma
maneira grandiosa para o professor, quando ele se permite a isso. Se, nesse processo
de transferéncia, acontecerem trocas de conhecimento entre professor ¢ aluno do que
esteja sendo tratado, muita coisa poderd ser mudada ¢ o salto tera mais forga e
qualidade.

O processo de implantagéio da informdtica educativa requer muito trabalho
na formagdio dos professores, principalmente considerando as diferentes
especificidades referentes a suas formagdes originais. Isso significa acrescentar,
reciclar e, mesmo, adquirir conhecimentos em informética e/ou pedagogia. Os
responsdveis pela formagéio deste novo contingente de recursos humanos devem estar
alertas, e serem criticos em relagdo 4 sua propria mefodologia, enquanto introdutores
desses novos aparatos. Além disso, devem perceber quais os meios que utilizam para
motivar os profissionais engajados nesse trabalho. Deve-se procurar buscar essas
pessoas pela consciéncia da necessidade e possibilidades de uso dessa ndva
ferramenta, ¢ néo pela obrigagiio de mais uma tarefa para ser cumprida sem saber

para onde se estd indo ou o que se pretende. A andlise criteriosa das condi¢des



dessas informagdes iniciais ¢ fundamentalmente importante para a continuidade do
processo objetivando resultados positivos.

E primordial a adesio dos professores ao processo e a qualidade da sua
formagéo deve ser a condigio essencial do sucesso do uso da informdtica nos
processos educacionais. Qualidade, aqui, significa ser tecnicamente competente em
relagio aos avangos das novas tecnologias relacionadas com conceitos de informatica
¢ de pedagogia. Temos como premissa que, se o professor ndo dispuser de
informagdes e habilidades necessarias e suficientes, em qualquer drea do
conhecimento que ele exer¢a suas fungdes, fica muito dificil para ele decidir o que
pretende atingir ou desenvolver nos seus alunos.

Referindo-se ao processo de formagdo do profissional capaz de usar
informdtica como ferramenta educacional, VALENTE (1990) levanta pontos
importantes a serem trabalhados nos cursos oferecidos para essa formag#o.

Primeiro, o uso da informética em educagfo nfo significa somar informética
e educagdo, mas a integragfo destes dois dominios. Segundo, como parte do
processo de formagfio, o participante deve vivenciar situagles onde a -
informética é usada como recurso educacional, a fim de poder entender o que
significa o aprendizado através da informdtica, qual o seu papel como

educador nestas situagdes, e que metodologia mais se adequa ao seu estilo de
trabalho.

Para exemplificar a necessidade de formagio dos professores, seguem
abaixo as justificativas apresentadas no projeto "Autbnomizaqﬁo em Informatica
Educativa" realizado pelo Departamento Nacional do Senai para técnicos dos
sistemas SENAI ¢ SENAC.

e Os sistemas ndo dispdem, em quantidade suficiente, de técnicos
capacitados em informatica educacional,

e ndo existe, no mercado, oferta de técnicos com o perfil adequado para
satisfazer esta necessidade dos sistemas, |

e o mercado ndo oferece oportunidade de formagido adequada para a

preparagdo de técnicos com o perfil requerido pelos sistemas.



O terceiro item ¢ 0 que importa para o nosso caso. Se as escolas de 1° ¢ 2°
grau nfio oferecem oportunidade- de ensino desta tecnologia e suas relagdes
pedagégicas e a universidade ainda permanece alheia 4 necessidade de formagio de
profissionais nesta drea de aplicag#io, fica a pergunta: de onde sairlio os profissionais
que fardio a ponte entre a informdtica ¢ a pedagogia? Parece que existe um
descompasso entre o desenvolvimento tecnoldgico ¢ a visdo das escolas e das
universidades.

Os sistemas SENAI ¢ SENAC preocupam-se com formagdo profissional.
Qual ou quais organismos se preparam para dar suporte bdsico na implantagéio de
sistemas de informética educativa nas escolas? Faremos um esbogo dos principais
centros de pesquisa no Brasil ¢ algumas experiéncias estrangeiras.

O que temos hoje séio escolas mal equipadas com professores sem formagio
necessdria e, muitas vezes, com diretores adversos a qualquer tipo de mudanga. E o
que ratifica LUCKESI citado por MARANHAO (1993, p. 20): "uma das grandes
dificuldades do discurso da excomunhdo & pritica da modemidade pedagdgica ¢ que
ainda somos de uma geragdio anterior a4 revolugdo da eletrénica, eixo de toda
velocidade que impulsiona as transformagdes das ciéncias, das tecnologias e,
portanto, dos nossos usos € costumes. Ainda tomamos a defensiva dos velhos
cacoetes diddticos aos quais estamos condicionados, mesmo contra a tecnologia.”

Aos preconceituosos que resistem & informética, ¢ bom lembrar que as
facilidades oferecidas pelo computador véio fazer com que o professor seja mais um
co-participante do que um ditador de normas e regras. Ao contrrio do que se
imagina, a comunicaglio que ocorre entre o professor ¢ o aluno ¢ vice-versa, assim
como a comunicagio entre os alunos é bastante enféﬁica. Parece existir uma relagéo
mais livre ¢ a0 mesmo tempo mais dinfmica. Se o professor ndio possuir uma boa
qualificagio a nivel de conhecimento da sua disciplina, provavelmente ficard numa
situagdo delicada porque estard totalmente exposto neste novo tipo de ensino. A
acomodagio do professor, por isso mesmo, passa & ser um pesado fator de

resisténcia.



Contudo, ¢ importante que o deslumbramento com a informdtica néio sugira
milagres. KAHN (1991, p. 25) adverte que
os computadores nfo tornarfio, como por um passe de mégica, mais coerentes
aulas que foram mal organizadas. Mas os professores que tém de tomar
decisdes deliberadas de para onde e como usar programas especificos,
devem também controlar todo o seu material. Possuindo e utilizando
computadores, é quase certo que os professores serfio levados a falar entre si
acerca do que estfo a trabalhar, dos programas que melhor resultam e do que
esperam conseguir através da sua utilizago. Os computadores podem nfo

resolver todos os problemas de organizagfo e comunicagfo na aula, mas sdo
decididamente um poderoso estimulo para raciocinar sobre o ensino.

E ainda:

os computadores ndo farfio com que o estudante entenda todas as idéias. Mas
podem ajudar-nos a atingir mais estudantes porque oferecem aos professores
uma estratégia adicional no ensino, aquela que pode ser a Gnica bem
sucedida para um determinado estudante. Quanto maior for a gama de
estratégias disponiveis, maior serda o sucesso com que um professor poderd
lidar com a diversidade de capacidades e estilos de aprendizagem num grupo
de estudantes. (KAHN, 1991, p. 23).

Nossa experiéncia permitiu-nos perceber a riqueza das trocas de
aprendizagens e conhecimentos existentes na relagdio aluno-professor nesses
ambientes informatizados. MENDONCA ¢ ALMEIDA (1986, p. 151) relacionam a
fungdio da educagéio com o uso da tecnologia informatica, servindo suas conclusdes
para confirmar a nossa observagfio pratica. "E fungio da educagiio trazer a realidade
- social, estética, histdrica, cientifica... - a inter-relagéio que se trava entre o educador
e o educando. Os instrumentos tecnolégicos aparecém'aqui como estimuladores da
sensibilidade para o acesso & multipla realidade. [...] Deste movimento entre o
formal e o informal, entre a liberdade ¢ a necessidade, entre o desejo e a civilizagéo,
¢ que nascem a aprendizagem e o ensino.”

E preciso fazer prevalecer a ascendéncia de educador e educandos sobre os

computadores. Afinal,
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as maquinas que processam e armazenam informagdes, [...] 86 conseguem
contar de zero a um, somando e transmitindo os resultados com a velocidade
proxima 4 da luz. S#o os individuos operadores que devem definir as
necessidades e objetivos; selecionar e analisar os dados relevantes; formular
premissas e hipéteses que levem a inferéncias e conclusdes; organizar,
programar, tomar decisdes e, sobretudo, comunicar-se com outros
individuos. (RATTNER, 1990, p. 38).

Mais além da autonomia das decisdes, a adogio da informatica na educagéio
dd margem ao pensar, também, na reformulagdo dos métodos de ensino de modo a
valorizar algumas atitudes e atividades criadoras, tais como definiu NORONHA
(1985, p. 40):

"- originalidade - ¢ fundamental estimular os jovens a ter idéias originais -
idéias que, pelo menos, sejam originais para eles ;

- apreciagéio do novo - Da mesma forma que as coisas novas e estranhas
podem ameagar o individuo, podem, por outro lado, estimula-lo, desafia-lo, levando
a explorar ¢ a dominar essas mesmas coisas."

Um importante endosso a politica da informatica educativa esta formalizado
no relatorio final da Jomada 90 de Informatica e Educagiio realizada em Sdo Paulo,
que, depois de discutir a situagdo da problemitica no Brasil , apontou necessidades
de medidas que : |

- garantam ampla disseminagdo de informagdes sobre usos educacionais de
computadores entre os professores;

- favoregam iniciativas autonomas de usos educacionais de computadores
no nivel das escolas;

- criem mecanismos de intercimbio entre professores que trabalham (ou
queiram trabalhar) com computadores no desenvolvimento do ensino;

- promovam a produgdo cooperativa de software educacional;

- democratizem o acesso ao saber tecnoldgico-cientifico no campo da
Informatica ¢ da Educagio; |

- tomem mais eficaz o suporte de orgdos técnicos e universidades as escolas

de 1° e 2° graus;



e incentivem as experiéncias locais.

As medidas preconizadas, por outro lado, supdem a neutralizaglio de certas
dificuldades. STAHL (1990, p. 2.14), em levantamento de opinidio de varios autores
sobre os principais problemas que atestam a utilizagio de computadores na
educaciio, apontou os seguintes destaques:

- 0 pequeno niimero de computadores disponiveis nas escolas;

- a falta de preparagiio dos professores para utilizar os computadores;

- a resisténcia @ mudanca, pessoal e institucional;

- a dificuldade de integrar o uso de computadores ao curriculo tradicional; e

- a auséncia e/ou ma qualidade do software educacional.

Algumas limitagSes sfo mais prontamente atendidas. E o caso da escassez
de equipamentos. Para amenizar o problema de poucas maquinas na escola, os
computadores sfio encontrados, segundo HANNAFIN e PECK (1988) citados por
STAHL (1990, p. 2.15),em:

- criagiio de laboratérios;

- centros de computadores em sala de aula; e

- micros itinerantes.

As solugdes deste tipo podem, ainda, corroborar na melhor concentragio de
recursos da prépria metodologia informatica.

Outra dificuldade encontrada, que pode ser tomada como condicionante
indireta das. demais, ¢ a incipiente reflexdo pedagdgica. Em um trabalho de
levantamento bibliografico tendo como fonte periddicos referentes a tecnologia
educacional, foram escolhidos dezesseis artigos, sendo um publicado em 1977, outro
em 1983, um terceiro publicado em 1984 e os demais publicados entre 1986 ¢ 1991.
A principio, pretendia-se fazer um levantamento somente dos artigos publicados em
1991 mas, segundo os autores da pesquisa, "se mostrou muito limitado devido ao
pequeno numero de artigos encontrados.” (MONTEIRO; GOMES, 1993,; p. 42-43).
Os autores tinham como objetivo levantar as questdes relacionadas com informética

educativa mais discutidas nesses ultimos anos. Apesar da produgdo discursiva ser
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rarefeita, ha questdes ¢ enunciados de consisténcia impostos para serem refletidos.
Daqueles artigos, foram ressaltados os temas seguintes:

- aspecto da inevitabilidade: o computador ndo ¢ mais questionado quanto &
sua introdugiio ou ndo no campo educacional;

- questdio da escola publica ¢ o uso da informdtica educativa;

- pouca referéncia a experiéncias concretas em informdtica educativa: "a
maioria dos artigos segue a via da reflexfio tedrica. Com poucas excegdes, as
experiéncias citadas nos artigos se referem ao Projeto EDUCOM, ndo apresentando,
contudo, os seus resultados praticos"”;

- informdtica ¢ educac¢io tém se enconfrado mais no ambito do ensino
privado;

- a linguagem Logo tem se destacado como a mais usada pelos educadores
brasileiros e ¢ amplamente referenciada nos artigos.

MONTEIRO ¢ GOMES (1993, p. 43-48) descrevem as principais questdes
discutidas nesses artigos e o posicionamento de alguns autores, dos quais cabe aqui
inserir o que segue:

1. Informdtica educativa e sociedade: CYSNEIROS (1991) "acredita que a
preocupacio com aspectos sociolégicos‘ de um modelo brasileiro de uso da
informatica na Educagdo esteve presente desde as primeiras agdes na drea - atraves
do Projeto EDUCOM."

2. Informadtica educativa ¢ ensino publico: diferengas entre a escola pablica
¢ a escola privada quanto ao uso da informdtica educativa, além do problema do
desnivelamento com relaglo aos paises desenvolvidos. CHAVES (1983) "acredita
que deveriamos fazer um esfor¢o macigo para nos czipacitar na drea da informatica
aplicada & educagfo, para evitar o aumento da distincia entre ndés ¢ os paises
desenvolvidos."”

3. Aspectos técnicos da informdtica educativa: auséncia mais ou menos
constante de critérios de selegdo de equipamentos, uso de manuais ¢ avaliagdo de

software educacional.
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4. Informdtica e curriculo: integragiio da informdtica ao curriculo escolar.
VITALE (1991) discute "a integragiio da informadtica 4 prética pedagdgica abordando
aspectos como consideragdes do computador e da linguagem de programagio como
objetos de conhecimento.” Para VITALE, "o computador pode criar espagos
transdisciplinares e definir uma rede de relagdes e de significagdes entre diferentes
disciplinas escolares ¢ de temas e linhas de pesquisa a longo prazo na sala de aula
[....] e argumenta que deve-se evitar que a informdtica se tome uma disciplina
isolada na escola e no curriculo escolar.”

5. Informdtica educativa e desenvolvimento cognitivo: FALCAO (1989)
"considera que, apesar de muitas das propostas atuais para o uso do computador em
sala de aula terem eficdcia duvidosa quanto ao desenvolvimento cognitivo, isto ndo
deveria implicar o abandono dessas experiéncias, mas a busca do seu refinamento.”
A linguagem Logo ¢ discutida por vdrios autores. "A falta de uma maior quantidade
de experiéncias concretas de utilizagio de informdtica na educagiio dificulta o estudo
de sua relagdio com o desenvolvimento cognitivo.”

6. Aspectos filoséficos e informatica educativa: aparecem muito pouco ¢ de
forma inconsistente.

7. Resultados de pesquisas e experiéncias: poucos relatos, exceto
experiéncias com deficientes mentais educaveis; relagdo positiva dos professores
com relagio ao computador e estudo da l6gica utilizada por adultos em um curso de
Logo.

8. O professor ¢ o computador: o educador deve ser mais participativo na
questdo do computador na escola.

9.0 computador como um mito na educagio: o trabalho de FALCAO
(1989) "discute alguns mitos como o computador magico ¢ revoluciondrio, que. trard
solugdes milagrosas para a educagio; o computador como enigma indecifravel, capaz
de 'devorar’ quem ndo souber utilizd-lo; o computador cotrio médquina toda-poderosa,
como luxo para poucos privilegiados ou ainda como uma moda que vai passar.”

Apés avaliarem os dezesseis artigos, MONTEIRO ¢ GOMES (1993, p. 49)
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concluem que a questéio da informdtica educativa, ainda que abordada de uma forma
bastante abrangente, néio atinge a profundidade esperada e, tampouco, os artigos
oferecem ao leitor uma viséio de conjunto, um cruzamento simultdneo de aspectos
técnicos, educacionais, cognitivos e sociolégicos. As abordagens se caracterizam por
uma vis#io fragmentada. Acrescentam, ainda, que os autores resvalam com bastante
freqiiéncia nas principais questSes por eles mesmos levantadas. E acrescentam: "em
muitos textos, ¢ comum a expectativa do leitor ser provocada por propostas
instigantes de reflexdio, para em seguida se concluir a leitura com a sensagio
frustrante de que muito pouco do proposto foi aprofundado.”

~ Araziio que projetam para a explicagio do caos discursivo estd relacionada
a relativa novidade do assunto no campo educacional brasileiro e 4 decorrente
escassez de elementos empiricos, situagdio que aloca a discussdio para um campo
mais tedrico e especulativo, deixando sem resposta muitas questdes concretas.

Mesmo assim, a pratica da informdtica educativa ja vem proporcionando
regfas para sua utilizag8io no meio brasileiro.

VITALE (1991, p. 19-25) descreve alguns mandamentos para o bom
exercicio da informdtica educativa:

1.0 computador ndo pode oferecer uma solugdio milagrosa para as
dificuldades observadas na relagdo aluno/professor, aluno/escola e aluno/
conhecimento.

2. Antes de concentrar a atengiio na representagdo informdtica de uma
tarefa, é preciso aprender a explorar todas as suas modalidades representativas.

3. Lembrar sempre de considerar o computador e a linguagem de
programagiio como "objetos de conhecimento” ¢ nédo rﬁeros instrumentos eletrénicos.

4. O professor deve ser permanentemente sensfvel ds relagSes dos alunos
com o computador ¢ com a linguagem de programag#io que utilizam.

5. Centrar a atengdio dos alunos sobre os vinculos entre o problema, o
método de solugdio adotado e o programa montado para chegar 4 sua representagiio ¢

a sua solugio informatica.
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6. Utilizar o computador para criar espagos transdisciplinares e para definir
uma rede de relagSes e de significagdes entre as diferentes disciplinas escolares (o
grifo € nosso).

7. Deﬁhir temas, isolar processos, seguir linhas de pesquisa a longo prazo
na sala de aula. | |

8. Manter a méxima transparéncia e legibilidade nos programas construidos
pelos e para os alunos, ainda que isso implique abrir méo de cérta elegincia na
programag#o.

9. Néo correr - com os alunos - atras da Gltima novidade informatica em
matéria de poténcia e velocidade de computadores, linguagens, software, programas
diditicos, cores, etc.

10. Evitar que, na escola ¢ no curriculo escolar, a informatica se torne uma
ciéncia a parte, uma disciplina isolada.

Sobre discussSes dos resultados negativos da tecnologia instrucional na
qualidade de ensino e suas inumeras justificativas para esse fato, FAGUNDES
(1992, p. 80) exclama:

Quando vamos nos dar conta de termos estado incorrendo num grande
equivoco! Ndo conseguimos que nossa 'ciéncia’ produzisse melhor educagfo
porque ndo é melhor educagio o que temos buscado! Na verdade temos
buscado  'transmiss#io’, 'modelagem’, 'reprodugfio’, 'automatismo',
'submissfio’... Nunca conscientizagdo, construgdo, reflexfio, autonomia,
liberagdo criadoral [...] Ndo é a pobreza da familia o grande obsticulo, é a

pobreza da escola, 6 a pobreza dos planejamentos, ¢ a pobreza de
conhecimentos, é a limitagfio de filosofia. E o estado de inconsciéncia dos

1

agentes do sistema educacional.

Este trabalho n#io tem o intuito de discutir os desniveis existentes no sivstema
educacional brasileiro ¢ todas as suas dificuldades. Existem muitos estudos de
excelente nivel nesta perspectiva. Entretanto, hd muito pouco sob o éngulo de
formagdio do professor em novas-iccnoﬂogias. Estamos partindo do pressuposto que

podemos ter a escola com recursos disponiveis para aquisi¢gio de computadores €
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todo o material necessdrio para funcionameto desses equipamentos: instalagdes
elétricas, sala, mesas, etc, ou seja, condigdes de montar um laboratério.

"As escolas sdo o que sfo. Gostariamos que fossem diferentes, ¢ muitos
estamos mesmo dispostos a lutar para que isso acontega. Contudo, ndo se pode
ignorar as suas limitagles, cacoetes e vicios, bem como sua infinita inércia. E
tampouco os alunos podem ser o que gostariamos; vém para a escola refletindo muito
de seus estilos de vida, além do que ja viram nas préprias escolas que freqientaram
antes.” (CASTRO, 1988, p. 57).

Face ao exposto, o objetivo do presente trabalho ¢ submeter referéncias
especificas, a quem queira trabalhar com informatica educativa, para fundamentar
opgdes de escolha de programas que possam ser usados nas escoias; apresentar
informagdes sobre centros de pesquisa nacionais e estrangeiros; dar conhecimento de
experiéncias realizadas no campo da educagiio especial; oferecer sugestdes de uso de
programas utilitdrios, programas educativos ¢ linguagem de progfamaqﬁo em diversas
disciplinas; avaliar os efeitos do ato de programar ¢ a linguagem Logo e, por fim,
reforgar indicagdes sobre o perfil de qualificagio do pessoal envolvido na
implantagio desta metodologia nas institui¢des escolares. Pretende-se assim, tragar
um quadro geral dos assuntos relacionados com informatica educativa e oferecer
subsidios para um posicionamento critico em relagio a esses diferentes aspectos.

A metodologia utilizada neste trabalho foi baseada em levantamentos
bibliograficos, visitas a organismos e centros de pesquisa no Brasil ¢ no Exterior,
participagdo em congressos € semindrios ¢ em experiéncias pessoais adquiridas em
participa¢Bes em projetos de implantagiio de informatica educativa em escolas de

Curitiba.



USOS PEDAGOGICOS DO COMPUTADOR

Comentando os estudos nacionais e internacionais relacionados a questiio da
introdugiio do computador na escola, DUGUET (1990, p. 185-193) faz ponderagdes
iteis ao enquadramento deste Capitulo.

Partindo do entendimento de que a adaptagio e o aproveitamento do
potencial do computador na educagéo consiste em determinar como se pode utilizar a
tecnologia para melhorar os processos de ensino e de aprendizagem, o autor observa
que as politicas dos paises no sentido de introduzir o computador nas escolas
sofreram, ainda que em graus e diregdes diferentes, varios tipos de pressoes.

Entre os fatores externos a pedagogia e ao mundo da educagido, destaca:

(a) as exigéncias de uma economia em processo de reestruturagdo que
demanda novas competéncias, particularmente em informatica;

(b) os interesses da indistria estimulados por uma nova frente de demanda;

(c) as pressdes comerciais;

(d) as pressdes sociais, oriundas, inclusive, das expectativas das familias
dos estudantes;

(e) as dimensGes culturais: as tecnologias da informagdo de certa forma
impulsionam mudangas econdémicas e sociais, fato que, com intensidade, os meios de
comunica¢do de massa pdem em relevo;

() as pressdes politicas: a campanha pela melhoria da educagéo faz apelos a
informatica, transformando-se em bandeira das liderangas politicas;

(g) as inovagdes tecnologicas: o progresso tecnologico aumenta o alcance .e
a velocidade de sua aplicagdo ao mesmo tempo que reduz o0 seu custo.

Estas pressdes redundam em pautas politicas que tomaram, até meados da
década de 80, duas dire¢des distintas.

Por um lado, grupos de paises como Australia, Austria, Bélgica, Dinamarca,
Republica Federal da Alemanha, Grécia, Irlanda, Italia, Japdo, Paises Baixos,
Noruega, Suécia, Suiga e grande parte dos estados dos Estados Unidos, adotaram



16

politicas chaniadas "restritivas”, ou seja, voltadas 4 introdugiio do ensino da -
informatica na formag#o profissional e no ensino secunddrio superior, com o fim de
promover o conhecimento da informdtica para uso no mercado de trabalho.

No outro lado se encontram paises como Franga, Gri-Bretanha ¢ algumas
provincias canadenses que adotaram politicas globais, objetivando n#o 6 promover a
informatica ou sua iniciagiio, mas também, e principalmente, utilizar as tecnologias
da informagdo e da comunicagdo para melhorar os processos de ensino e
aprendizagem.

Neste ultimo sentido, o especialista em educagio ¢ em novas tecnologias da
informagiio do Centro para a Investigagdo ¢ a Inovagdio no Ensino - CERI, da
Organizagdo de Cooperagio ¢ Desenvolvimento Econdémico (OCDE), desdobra metas
diferentes e complementares: melhorar a qualidade do processo de ensino; intensificar
a aprendizagem e melhorar a compreensio dos processos cognitivos a ela
relacionados; reexaminar criticamente o ensino, especialmente os programas;
compensar em nimero ¢ em qualificagiio o pessoal docente; melhorar o acesso ao
ensino e desenvolver a comunicagéio entre as escolas ao nivel nacional e
internacional. |

A partir de 1985, DUGUET chama a atengfio para uma movimentagio
generalizada das politicas nacionais para as estratégias globais de introdugdo do
computador na educagdo. A politica global vive seu auge. Os paises anteriormente
seletivos quanto aos programas de formagdio em tecnologia da informagéo se
convertem ¢ fornecem uma gama diferenciada de pontos de vista sobre o uso do
computador na melhoria do processo de ensino. e de aprendizagem e também
alcangam momentos diferentes de desenvolvimento dé‘seus programas.

Cedo se concretizou a constatagio de que a techologia da informag#o,
quando concebida como recurso integrado 4 aprendizagem, altera, necessdria e
profundamente, este processo, o conteido dos cursos e as relagdes entre os
estudantes, o papel do professor e a organiza¢do das classes e escolas.

COLLIS (1990, p. 195-210) descreve as novas situagdes educativas que a
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tecnologia da informaglo propicia. Destaca a individualizagio da instruglo
(especialmente quando inserida em contextos de ensino tradicional); a possibilidade
de acesso a fontes de informagio remotas e comunicagdo direta entre estudantes de
diferentes escolas, zonas e até paises; o tratamento de dados complicados; a
exploragdo de micromundos; a interagdo coletiva entre estudantes, uma interagdo
mais estratégica entre o professor e o estudante e, por fim, a ampliagdo do préprio
referencial do docente.

Mais especificamente, os programas de computador - software - passiveis
de aplicagdio a educagdo servem a usos pedagogicos distintos, ndo de todo
conhecidos pelos que encetam as experiéncias formativas nas escolas brasileiras.

Cabe, inclusive, acrescentar que a incorporagio da informatica ao ensino
criou expectativas que ainda ndo foram e dificilmente serdo correspondidas, tal a
rapidez constante dos acréscimos tecnoldgicos feitos ao computador e o verdadeiro
bombardeio de descobertas sobre as propriedades das linguagens de programagio, os
algoritmos fundamentais para todo tipo de aplicagdes, o desenho das maquinas e o
avango da pesquisa sobre inteligéncia artificial. (LEVRAT, 1990, p- 177).

Em todo o caso, as possibilidades, por muitos reconhecidas como
fantasticas, do computador na solugiio de problemas em campos cientificos onde a
capacidade de tratamento e as possibilidades graficas se combinam com interfaces
usuario-maquinas bem desenhadas (e ja vencidas na astronomia, quimica, ciéncias da
terra, fisica, medicina, engenharia e sistemas comerciais), interpdem um desafio
irreversivel aos responsaveis pela educagdo. (LEVRAT, 1990, p. 177). Desafio que
sugere, por sua vez, um esfor¢o de investigagido fatalmente duradouro. |

Dentro do objetivo desta dissertagdo, de propvyiciar niciagdo e conhecimento
basico sobre a introdugido do computador no ensino, selecionamos alguns tépicos que
podem instruir o uso pedagodgico do computador em possibilidades ja praticadas e
discursadas.

Iniciaremos a descrigdo destes topicos com algumas definigdes de software

educativo:
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Software educativo € aquele programa elaborado para contribuir diretamente
para o ensino e/ou aprendizagem. Poucos programas podem ser classificados nesta
categoria.

Entre as melhores definigdes de software educativo, distingue-se o
enunciado de STAHL (1990, p. 7): "o software educacional ¢ entendido como o
software desenvolvido para atender a objetivos educacionais pré-estabelecidos, € no
qual a qualidade técnica se subordina as consideragées de ordem pedagdgica que
orientam seu desenvolvimento."

A dificuldade em conceituar, classificar e estabelecer as caracteristicas
essenciais dos tipos de software educacional, de modo a facilitar, além de seu
desenvolvimento, a sua selegdo, utilizagdo e avaliagio (STAHL, 1990, resumo) €
fato generalizado tanto no meio educacional quanto na drea de engenharia de
software.

STAHL (1990, p. 2) recorre a classificagio de TAYLOR (1980), com as

fungdes de tutor, ferramenta e tutelado, (tutor, tool e tutee), e justifica que essa

classificagio tem servido de paradigma para grande nimero de autores (QUADRO

1). Destaca que, na fungdo de tutor, se insere o sofiware educacional, entendido

como o software desenvolvido para atender a objetivos educacionais pré-

estabelecidos, e cujos tipos basicos sdo: exercicio e pratica, tutorial, simulagio, jogo

educativo e gerenciador de ensino, com suas caracteristicas especificas que devem

ser consideradas no desenvolvimento.” (grifos do autor).

Na fungdo de tutor, "a aprendizagem do aluno € essencialmente governada
pelo computador." Como ferramenta, "o computador ¢ usado por alunos ou
professores como um instrumento capaz de realizar tarefas fteis.” E, por fim, como
tutelado, "o aluno dirige o computador, ‘assumindo maior responsabilidade por sua

aprendizagem.” (STAHL, 1990, p. 8-9).
| A utilizagdo de software educativo requer cuidados pfévios especiais:

os professores que compram 'software' educacional terfio que tomar
determinadas decisdes durante o processo de selegfio dos programas, Terfio
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que pensar acerca daquilo que os programas comerciais afirmam executar e
de como eles se adaptam as necessidades do curriculo [...]. Daf resulta que,
quando os professores usam um programa de computadores na aula, eles
tenham decidido que drea especifica da liglio pretendem ver executada. E os
estudantes serfio capazes de ver melhor o que deseja o professor. (KAHN,
1991, p. 24).

Porém, antes disso, € preciso ter em mente o uso do computador no sistema
escolar como uma estratégia maior: "a ambigdo inicial ndo € levar o computador para
a aula, mas sim para a escola. Alunos e professores podem resolver usa-lo na aula,

mas isso é conseqiiéncia.” (CASTRO, 1988, p. 20).

QUADRO 1 - TIPOS DE SOFTWARE EDUCACIONAL SEGUNDO AS FUNCOES.

FUNCOES DO COMPUTADOR TIPOS DE SOFTWARE EDUCACIONAL

exercicio e pratica
tutorial

simulagéo

TUTOR jogo educativo
demonstragéo
questionamento/dialogo

gerenciador de ensino
hibrido

solugfio de problemas
FERRAMENTA atividade criadora
sistema especifico

TUTELADO linguagem de autoria
linguagem especifica

(STAHL, 1990, p. 25).

As implicagdes do uso do computador no ensino sio complexas e seus
beneficios implicitos apenas se tomardo visiveis @ medida em que as discussoes
metodoldgicas se fizerem ordem do dia:

mais concretos e tangiveis sdo os problemas da lingua. Em matemdtica e

ciéncias, ndo atrapalha demais o 'press Return', '"Escape to go back to menu' e
mais algumas palavras, em geral de origem latina. Mas, no resto, ¢ um
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problema sério. A grande perda realmente sfio os programas em que o
’computador dialoga com o usudrio. [...] Ndo poder usé-las em nossas escolas
é uma pena. Dirfdo alguns que, de quebra, acaba-se aprendendo inglds no
processo. Fica a observagfio a carecer de maiores comentarios. (CASTRO,
1988, p. 64).

Em correspondéncia com as fungdes identificadas na classificagiio de
TAYLOR, podemos agrupar os programas mais utilizados nas escolas do seguinte

modo:

1.COURSEWARE (Tutor)
¢ Tutoriais
o Exercicio e pratica
¢ Simulagido
¢ Jogos educativos

¢ Gerenciador de ensino

2. LINGUAGENS DE PROGRAMACAO (Tutelado)
s Logo
¢ Pascal

e Sistemas e linguagens de autoria

3. APLICATIVOS (Ferramenta)
o Planithas eletrnicas
o Bancos de dados
o Editores de texto
~e Editores graficos
o Sistemas de hipertexto e multimidia

e Sistemas de comunicagdo

Courseware

Designa software com objetivos educacionais. Também conhecido por PEC

(Programas de Ensino por Computador).
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"Quando planejamos situagdes nas quais os estudantes executam atividades
cientificas, pretendemos que experimentem o processo da ciéncia, que pensem como
cienfistas e, num certo sentido, sejam 'cientistas’. Permitir aos estudantes fazer esta
identificagiio é um elemento crucial no sucesso do ensino da ciéncia." (KAHN, 1991,
p. 21).

Em levantamento feito por STAHL (1990, p. 7-8) sobre os tipos de
courseware, obteve-se a seguinte listagem:

- CAI (Computer-assisted Instruction) ou EAC (Ensino Assistido por
Computador) em portugués e espanhol e EAO (Enseignement Assisté par Ordinateur)
em francés. Abrange programas de exercicio e pratica, tutoriais ¢ simulagdes.

- Cal (Computer-aided Instruction).

- CAL (Computer-Assisted Learning). Aprendizagem Assistida ’por
Computador.

- Cal, (Computer-aided Leamning). Aprendizagem auxiliada por Computador.

- CBI (Computer-Based Instruction). Instruglio Assistida por Computador.

- CBT (Computer-Based Training). Treinamento Assistido por Computador.

- CMI (Computer-Managed . Instruction). Instrugio  Gerenciada por
Computador. Gerenciador do processo ensino-aprendizagem.

- CAS (Computer-Assisted Student). Estudante Assistido por Computador.

- CAT (Computer Assisted Teacher). Professor Assistido por Computador.

- CALL (Computer Assisted Language Leaming). Ensino de Lingua
Auxiliado por Computador. |

- MAI (Machine Assisted Instruction). -

- CSI (Computer Supported Instruction).

Tutorlals

"Podem apresentar habilidades, informagdes ou conceitos novos ao aluno,
substituindo aulas, livros, filmes, etc, e servindo como apoio ou reforgo para as

aulas, para preparagdo ou revisiio de atividades.” (STAHL, 1990, p. 29).
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DEMAIZIERE (1986, p. 31) explica que o tutorial representa a utilizagiio
classica do computador como suporte de ensino. Como o nome sugere, ele da ao
computador um papel de tutor, de explicador. Uma troca diddtica vai se instaurar
entre um aprendiz ¢ um professor simulado pelo computador. Os programas deste
tipo comportam exercicios na forma de multipla escolha; espagos para completar;
exercicios estruturados (drill and practice); exercicios diversificados (exercicios para

completar, substituigfio, etc.).

Exerciclo o pratica

E ainda a mais comum, a mais conhecida e desacreditada das aplicagles
educacionais do computador.

Segundo STAHL (1990, p. 26), este tipo de courseware "ndo se destina a
ensinar novos conceitos ou habilidades, substituindo o professor, devendo ser usado
para reforgar o ‘que ja foi ensinado através de outro meio de ensino.”

Repetigdo e interagdo. O ensino € organizado em ligdes que o usuario pode
seguir progressivamente, ou repetidamente. O interesse geralmente reconhecido para
esse tipo de solugdo € o respeito ao ritmo pessoal de assimilagdo do estudante.

"Os computadores repetirdo qualquer operagdo tantas vezes quantas
" desejarmos. Nédo se aborrecem, cansam ou sujeitam a erros quando executam a
mesma operagdo uma grande quantidade de vezes; por isso, tém sucesso em tarefas
requerendo muitos calculos repetidos, como o de simular o declinio de 10.000

nicleos atdmicos radioativos.” (KAHN, 1991, p. 16).

Simulagdo

"E a representagdo ou modelo de algum objeto, sistema ou fenémeno real.”

Suas principais fun¢des séo: "recreagéio, tomada de decisdo/solugfio de problemas e

ensino, mas ja € encontrada sua utilizagéio em avaliagdo.” (STAHL, 1990, p. 32-33).
(grifos do autor). Existem as simula¢es estdticas, onde os programas consistem em

somente demonstragdes e simulagdes interativas onde o aluno toma parte do
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programa apresentado.

Neste tipo de programa, -0 computador ¢ utilizado para simular uma
experiéncia cientifica ou uma situago, implicando diversas andlises e tomadas de
decisio. O aluno vivencia, na tela do computador, diversos resultados em fungéio das
perguntas que ele terd feito & maquina ou dos dados que ele tera fornecido. A
vantagem ¢ qué o resultado pode ser fornecido imediatamente e sem riscos e o aluno
pode fazer indmeros ensaios, facilitando sua aprendizagem dentro de condigBes
impossiveis de serem feitas de outra maneira. Uma experiéncia que demanda varias
horas, ou até vérios anos ou, ainda, que implica em riscos (explosiio...) pode ser
realizada em alguns minutos ou mesmo em alguns segundos. (DEMAIZIERE, 1986,
p- 46).

Jogos educatives

"Sdo uma fonte de diversdio, geralmente incluindo elementos como regras,
competigdo e contagem de pontos.” (STAHL, 1990, p. 39). No caso de jogos
educativos as estratégias e os caminhos dos jogos conduzem ao alcance dos objetivos
educacionais.

"Jogos educativos sdo considerados potencializadores de motivagdo no
reforgo de habilidades, conceitos e informagdes previamente ensinadas. [...] Um
unico jogo pode desenvolver e aperfeigoar diversos tipos de conceitos, sendo
aplicavel em diversas areas do conhecimento.” (LERNER, 1990, p. 24).

Segundo LERNER (1990, p. 24-25), as caracteristicas basicas de um bom
jogo educativo sido:

- explicar os objetivos educacionais e contetidos a serem dominados,

- promover a interagdo aluno/computador para facilitar o alcance do
objetivo,

- permitir o controle pelo jogador e a interagdo progressiva com o jogo,

- incorporar os elementos de motivagdo individuais e ivnterpessoais,

- propiciar um desempenho imediato e a progressdo da aprendizagem com

feed-back constante,
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- oferecer mecanismos para corrigir erros e promover aumento de
desempenho,

- prover o reforco positivo no momento apropriado.

Nio ¢ expressiva, no mercado mundial, a oferta de jogos especificamente
educativos. Todavia existe uma quantidade enorme de jogos desenvolvidos para
lazer que podem ser aproveitados, dependendo dos objetivos educacionais que se
pretende alcangar.

Na realidade brasileira ¢ quase nula a produgéo de jogos, sejam educativos
ou para lazer. A grande maioria destes jogos ¢ produzida nos Estados Unidos.
Aparece, entdo, o problema de ordem linguistica. Jogar com programas em lingua
estrangeira podera tomnar-se extremamente motivante para o aluno, desde que sejam
feitas as adaptagSes necessarias para o nivel de dificuldade linguistica.

(DEMAIZIERE, 1986, p. 66).
Gerenclador de ensino

Conhecido por CMI (Computer-Managed Instruction) ou Ensino Gerenciado
por Computadar.

Nestes programas, os alunos fazem testes no computador que,
instantaneamente, calcula, armazena e analisa os dados de seu desempenho. A
medida que vio resolvendo esses testes, sfio informados se suas respostas estdo
certas ou nido. Além disso, os programas CMI permitem que o professor estruture o
caminho a ser percorrido pelo aluno em sua seqiiéncia de ensino computadorizado.

"Poderosa ferramenta para o professor, podendo ser usada ‘para coletar,
armazenar, atualizar, recuperar, analisar e ihfonnar o progresso dos alunos, numa
faixa de resposta de um fnico aluno, até todas as respostas de um sistema
educacional inteiro em todas as areas do curriculo.” (STAHL, 1990, p. 45).

Entre os programas educativos, um bom exemplo, que envolve todas as
classificagdes acima descritas, ¢ o Rediscover Math and Science da Edusystems

Sistemas Educativos Ltda. e da Edunectics (Israel). Este produto estd sendo utilizado
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nas Escolas Expoente de Curitiba com total receptividade de alunos e professores. E
um software educativo voltado para o estudo de Ciéncias e Matematica nas escolas
de 1° e 2° graus.

O uso mais corrente de programas do tipo "courseware” no ambiente escolar
acontece no ensino de ciéncias. E grande o niimero de possibilidades das simulagdes,
pelo fato de o computador ter-se tornardo uma ferramenta inestimavel no
desenvolvimento cientifico.

Segundo CASTRO (1988, p. 109), "a ciéncia ¢ aprendida de forma
descontextualizada. Alguns conseguem entender os principios em seus proprios
meéritos, outros nem isso, apenas memorizam as formulas. Mas poucos conseguem
fazer a ponte entre a lei cientifica e o mundo em que vivem."

Para tentar solucionar este tipo de problema, as ligdes "Edunectics” podem
ser usadas para introduzir a matéria; para reforgo ou revisdo, como matéria
suplementar ou de enriquecimento; integrantes do curriculo ou, ainda, combinadas,
com Vvistas ao atendimento de alunos em diferentes niveis de aprendizado.

As atividades interativas do programa "on-line"” incorporam exploragdo de
conceitos, simulagdes; tutoriais, orientagdes, jogos computadorizados, atividades
exploratdrias, praticas guiadas, avaliagdo aberta e fechada, relatorios escritos e
dissertagdes. Atividades computadorizadas "off-line” incluem material impresso,
experimentos de laboratdrio, coleta e anilise de dados, projetos individuais ou
cooperados e trabalho de pesquisa.

As liges multimidia (em portugués) incluem segmentos de filmes, video,
som, efeitos especiais, narragdo e musica. | Existem, atualmente, 420 ligGes
disponiveis, divididas em 63 tdpicos, 7 métodos de ensino e 5 campos da Ciéncia:
Biologia, Quimica, Fisica, Matematica e Ciéncias, cada uma com duragdo de 40 a 50
minutos, representando um total de 350 horas. E possivel realizar a selegiio e a
combinagio das ligdes.

O sistema de gerenciamento educativo da Edunetics ¢ operado em rede de

computadores e voltado para auxiliar os professores a operar tarefas administrativas,
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preparar planos de aula, adaptar o curriculo as exigéncias do local, modificar a
extensdo e a seqiéncia do material de ensino, integrar palestras, realizar trabalhos
computadorizados, experiéncias de laboratério e leituras, manter ligagido direta com
alunos, individualizar tarefas, monitorar o progresso individual dos alunos, coordenar
as tarefas de estudo em grupo, identificar alunos que necessitem de revisdo de
matérias, supervisionar atividades de sala de aula, organizar testes a partir de um
banco de 600 itens, aplicar e avaliar testes automaticamente, elaborar relatérios para
alunos, pais e coordenadores, estender a metodologia de ensino para além dos livros
didaticos, dos kits de ciéncias e do material audiovisual.

Os professores sdo ativamente envolvidos em estratégias instrutivas.
Planejam e propdem unidades instrutivas individuais e para duplas ou grupos.
Assumem papéis de conselheiros, técnicos-treinadores, simplificadores e assessores
do processo e do progresso de aprendizado dos alunos.

A abordagem interdisciplinar motiva e relaciona a Matematica a outras
disciplinas e a situagSes coditianas, reforgando a compreensio conceitual e a

apreciagio.
Linguagens de programacgao

Sdo as diferentes formas de comunicagdo com o computador. Possuem
vocabulario proprio e regras de sintaxe.

Segundo o material pesquisado, atualmente, as linguagens Pascal e Logo sdo
as mais freqiientemente utilizadas no ambiente escolar.

Em um estudo realizado com o objetivo de medir a potencialidade ea
utilidade das linguagens Pascal e Logo, chegou-se a 6onclusio de que "a linguagem
Logo pode ser uma ferramenta poderosa para se introduzir e explorar conceitos
basicos de programagéo através da construgdo de programas que utilizam comandos
muito simples e, posteriormente, aplicar a linguagem Pascal na implementagdo de
programas que exigem estruturas mais complexas e elaboradas, devido a forma como

devem ser estruturados nesta linguagem.” (SANTOS, 1990, p. 3.130).
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pascal

Linguagem estruturada, simples e poderosa, criada pelo professor Niklaus
Wirth, da Escola Politécnica de Zurique. A descrigio formal desta linguagem foi
publicada em 1971. (ISHIDA, 1987, p. 11).

Pascal foi bastante difundida nos cursos de Engenharia, substituindo a
linguagem Fortran. SANTOS (1990, p. 3.131) esclarece que a linguagem Pascal
"serve como ferramenta metodoldgica que permite apenas o desenvolvimento de
estruturas do pensamento formal mais complexas, tendo em vista que os programas
graficos ou matematicos, nesta linguagem, exigem sempre que o individuo possua
estruturas mentais capazes de realizar abstragoes."

Segundo ISHIDA, existem no mercado diversas implementa¢des da
linguagem Pascal para microcomputadores. Entre elas :

UCSD - versdo desenvolvida com a colaboragio da Universidade dﬁ
Califdrnia.

MS-PASCAL - da Microsoft.

TURBO PASCAL - da Borland Intemacional. E a mais difundida e tornou-se

padrdo para utilizagdo em microcomputadores.
Logo

O estudo desta linguagem sera tratada em capitulo a parte.

Sistemas e linguagens de autoria

Sistemas e linguagens de autoria sio programas especificamente destinados

a responder as necessidades proprias dos professores: apresentagdo de uma materia,

produgdo de questionarios, de exercicios, apresentagdo de solugbes e avaliagdo dos

alunos. Para desenvolver programas com o uso deste sistema, o professor ndo precisa
ter experiéncia em programagio.

As linguagens de auotoria sdo linguagens de propésito especifico, por

possufrem subrotinas especializadas para o desenvolvimento de interagdes
de cardter pedag6gico. [...] Possuem, também, outras facilidades como
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editores de texto, de graficos e de som, além do potencial para controlar
outros meios de comunicagfo, como projetores de slides, video-cassete e
outros periféricos para entrada de informag&o.

Estas linguagens requerem certo grau de conhecimento de programagdo e
demandam a estruturagdo de vdrias linhas de codigos na elaboragiio de programas.
(STRUCHINER, 1990, p. 3- 4).

Ja os sistemas de autoria oferecem ambientes onde quase nenhuma
codificagio ou programagdo ¢ necessaria. Possuem uma série de editores
manipulaveis por menus ou por perguntas.

Um dos poucos exemplos brasileiros de sistema de autoria ¢ o sistema
SISAL. - Sistema de Autoria de LigGes. "Permite a elaboragdo de material
instrucional, testes, exercicios e documentagdo, através de uma interface amigavel
baseada em menus. Oferece recursos graficos, sonoros, hipertexto, varios tipos de
questdes, caminhamento dindmico na ligio e alguns utilitarios que auxiliam no

processo de preparagido do material instrucional." (CAMELO, 1990).

Aplicativos

Programas para uso com finalidades especificas. Bancos de dados, editores
de texto, planilhas, hipertextos e multimidia e sistemas de comunicagdo passaram a
ser inseridos no processo de informatica educativa, na expectativa de proporcionar

aos alunos conhecimentos e aplicagdes dessas ferramentas em areas especificas.

Especialistas internacionais em informética e educagfio consideram que
fatores como resisténcia por parte de muitos professores, falta de programas
apropriados e nimero limitado de computadores nas escolas t8m levado
muitos paises, como Australia, Canad4, Fran¢a e Inglaterra, e também muitas
escolas de sistemas descentralizados, como é o caso nos Estados Unidos da
América, a reduzir a importincia dada ao ensino por computador e a utilizar
programas aplicativos (processadores de texto, bancos de dados, planilhas
eletrénicas, etc.). Esses tipos de aplicagdo pedagégica do computador levam,
principalmente, ao desenvolvimento de habilidades de aprendizagem e a
solugfio de problemas ¢ t&m por objetivo mais a formagfo da inteligénciae a
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imciagdo na informatica que a aquisigdo de competdncias especificas.
(STAHL, 1990, p. 64). '

Uma pesquisa dirigida pelo Centro APO Quebec sobre o uso pedagégico,
no primdrio, de planilhas e de banco de dados no Canada, Estados Unidos e paises
europeus de lingua francesa e inglesa, verificou que as planilhas e os sistemas de
banco de dados sdo mais usados em matematica, lingua nacional, ciéncias humanas e
ciéncias naturais. Em ciéncias naturais, sio mais trabalhados temas referentes a
animais, plantas e, as vezes, fendmenos naturais. Em ciéncias humanas, relaciona-se
com estudos da cidade, da regiio ou do pais. Em matematica faz-se estudos com
dados sobre meteorologia. No que refere & lingua nacional (francés ou inglés), as

atividades recaem mais sobre vocabulario ¢ homéfonos. (DEAUDELIN, 1990).

Segundo a pesquisa realizada por DEAUDELIN, um dos fatores limitantes
de melhores usos destes programas € a falta de suporte pedagoégico dos professores.
Além disso, chegou-se 4 conclusfio de que estes programas sio mais utilizados como
ferramenta de aprendizagem e ndo como objeto de aprendizagem ou objeto de

trabalho.

Planithas

"Uma planilha € um programa de criagdo e de manipulagdo interativa de
quadros contendo texto, dados numéricos e férmulas matematicas. Utilizado
principalmente em geréncia, a planilhé, gragas is interrelagdes criadas entre os dados,

permite modelar um problema a fim de poder resolvé-lo." (DEAUDELIN, 1990, p.6).

Serve para a execugio de calculos, permitindo a representagdo grafica dos

valores inseridos na planitha.

Com o uso de planilhas pode-se efetuar tarefas que envolvem conceitos e
analises sobre temas como inflagdo, aumento de pregos, porcentagem, medias,
equagdes algébricas e a importincia do significado das variaveis, o uso correto de
simbolos como parénteses, colchetes e chaves (sintaxe algebrica) e suas implicagt”)és,

analise grafica e tipos de representagiio grafica.
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Bancos de dados

Um programa de banco de dados é um sistema computadorizado de
arquivamento de registros de informagdes que permite o armazenamento e a
manipulagdo (recuperagdo, modificagio e insercdo) destas informagdes, além da
geragio e impressdo de relatorios dos dados anmazenados nos registros.

SANTOS (1991) complementa: "bancos de dados [...] sfo sistemas que
permitem a organizagdo de registros sistematizados de vinformagﬁes sobre
determinada disciplina {...] em arquivos de dadds, 0 acesso, a recuperagio, a
localizagdo, o cruzamento de informagGes contidas nestes arquivos e, ainda, a
emissio de relatorios com as informagdes armazenadas.”

As facilidades oferecidas pelo banco de dados em armazenar, organizar,
ordenar e recuperar informagdes torna-o um eficaz aliado do professor no
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem que, usando a descoberta, a
solugdo de problemas e a pesquisa, permite ao aluno, sujeito de sua propria
aprendizagem, a construgdo do conhecimento. (STAHL, 1990, p. 70).

"Um problema que se coloca € que os sistemas de gerenciamento de bancos
de dados disponiveis, em geral, ndo foram desenvolvidos para uso educacional,
apesar dos esforgos recentes para desenvolvimento de bancos de dados cada vez
mais amigaveis, de bases de dados com informagdes sobre os mais variados campos
do conhecimento e de programas com propdsitos especificamente educacionais.”
(STAHL, 1990, p. 79).

Em avaliagdes de varias pesquisas e experiéncias com uso de bancos de
dados, STAHL (1990, p. 70) indicou um conjunto de objetos educacionais que
podem ser alcangados com auxilio desta ferramenta:

- aquisigdo de habilidades cognitivas de nivel inferior como ordenar,
combinar e classificar;

- aquisigdo de habilidades cognitivas de nivel superior como descobrir
relagoes entre os dados, planejar a partir dos dados, criar e testar hipoteses e elaborar

conclusdes;



- uso de dados para analisar o mundo como cientistas sociais;

- aumento do nimero de informagdes acessiveis;

- situagdes de aprendizagem sociais e interativas nas quais os alunos
aprendem em colaboragio com os companheiros € assumem sua propria
aprendizagem;

- desenvolvimento de um curriculo mais significativo para uma sociedade
baseada na informagio, relacionando as dreas da aprendizagem; |

- experimentagio ¢ discussdio de valores democraticos;

- ampliagiio da compreensiio entre as pessoas através do acesso eletrdnico a
dados intemacionais;

-mudanca do papel do professor de principal fonte de informagiio para

facilitador da aprendizagem.

Editores de toxte

Os editores de texto romperam com a escrita linear pela possibilidade de se
retrabalhar o texto imimeras vezes e de uma maneira relativamente facil. Todos esses
programas tém, como caracteristicas comuns, fungdes de apagar, copiar ou mover
textos; fungdes de formatagdo basica do texto em relagdo as margens, espagamento
entre as linhas, etc, permitindo melhoras progressivas no texto.

"A diferenga basica entre um editor de texto ¢ uma maquina de escrever ¢
que, na maquina, o texto ¢ impresso na medida em que vai sendo digitado, € em um
sistema automatico de edigdo de texto pode ser integralmente digitado antes de ser
impresso, possibilitando sua alteragfio e revisido ainda na tela." (SANTOS, 1991).

A facilidade de corregio dos erros permite corrigir apenas o que estd mal e
deixa intacto o que ndo requer revisGes. Alguns editores possuem dicionario
ortografico, o que facilita a escolha da palavra na grafia correta. Estas possibilidades
fazem a redacgio de trabalhos parecer menos "ardua" para os estudantes.

""Mas uma coisa sabemos, os usuirios dos editores sentem mais prazer ao

escrever e acabam escrevendo mais. Isso, em si, pode ser um resultado mais
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Certas criangas que possuem dificuldade de escrita (por motivos de falta de
coordenagiio motora ou escrita poucd legivel) adquirem a possibilidade de methor
aprendizagem fazendo uso de editores de texto no computador. Adquirem mais
confianca quando visualizam seus textos na tela.

NIREMBERG (1993, p.12), Ph.D do Departamento de Espanhol e Portugués
da University of Southern California - Los Angeles, afirma que "a complexidade do
software pode influenciar consideravelmente os resultados de estudos nesta drea. [...]
O conhecimento prévio do software ou a falta do mesmo também poderia afetar os

experimentos neste campo de forma inusitada.”

Editores graficos

Alguns programas desta categoria permitem elaborar cartSes, convites de
festas, faixas, papéis de carta e calendarios. Possuem biblioteca de "clip art”
(ilustragdes prontas) com opg¢des de desenhos, bordas e fontes de letras pre-
definidos. Qutra opgédo sdo os programas CAD (Computer Aided Design), elaborados
para auxiliar desenhistas técnicos. Existem ainda os programas de desenho livre e os
de apresentagdo, "cuja finalidade ¢ criar e aperfeigoar gréﬁcos e fabelas de modo que
fiquem visualmente agradaveis e facilitem a compreensdo dos dados representados.”

(PFAFFENBERGER, 1992, p. 399).

Sistemas de hipertexto @ multimidia

Os sistemas de hipertexto permitem o acesso ndo sequiencial a um ou mais
documentos. O usudrio pode ir lendo ou pesquisando de acordo com critérios por ele
estabelecidos: pode saltar, a partir de uma palavra, frase ou assunto, para outro texto
com assuntos relacionados ao tema inicial.

| "Hipertexto € um sistema que permite criar e manter conjuntos de trechos de
texto, ou outra informagdo, conectados de forma ndo-seqiiencial. Quando, além de

texto e graficos, o gistema suporta outros meios, tais como fotografias, filmes,
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animag¢io, voz ou musica, recebe o nome de hipermeio ou hipermidia.” NIELSEN
(1988) citado por DTPOLITTO (1989, p. 74).

O ﬂuxogrmna construido por DTPOLITTO mostra, simbolicamente, o que
serta um sistema de hipertexto. O primeiro desenho seria a representacdo do

documento principal, contendo marcagdes que estdo conectadas a outros textos.

...desde o  nascumento da idéia de

documento ndo-linear...

... entre elas, Engenharia de sofiware...

Selecionando o texto sublinhado "nascimento da idéia”, passariamos para

- outro texto sobre o assunto desejado. Por exemplo, surgiria o seguinte documento:

Em 1945, Vanevar Bash apresentou a idéia de

um dispositivo para folhear...

O mesmo aconteceria com o texto "Engenharia de software” :

Neptune suporta wm ambiente CASE...
que armazena os componentes de projeto de

desenvolvimento de software. ..

Isso significa o acesso direto éo itens de interesse sem necessidade de
percorrer linearmente todo o texto.

Existem varios sistemas de hipertexto, entre os quais se destacam: ZOG,
Intermedia, Notecards, Document Examiner, Neptune ¢ WE (Writng Environment).
"O Intermedia enfatiza o preparo ¢ a difusio de licdes no computador, permitindo que
os alunos introduzam anotagOes ¢ relatérios particulares e os relacionem com o

' material preparado pelos professores.” (D'IPOLITTO, 1989, p. 74).



34

A tecnologia multimidia possibilita a criagiio de um documento audio-visual
composto de textos, imagens, dados, nimeros, graficos ¢ sons. Até hd pouco tempo
08 pfogramas de editoragiio eletrénica e as impressoras a laser transformaram o
computador numa grafica. Com os sistemas multimidia, o computador entra no

universo dos estiidios de televisio.

Sistemas de comunicacdo

O langamento de novos satélites, a evolugdo causada pelas fibras oticas, os
sistemas de rede e a microeletrénica sdo alguns dos responsaveis pelos grandes
avangos dos sistemas de comunicagdo, criando o que ¢ denominado correio
eletrénico, ou seja, comunicagdo via computadores. Em breve estaremos avaliando

os usos da teleinformatica em vez de informatica.

Pode-se definir telecomunicagdes como a ciéncia da conexfio e transporte da
informagéo; preocupa-se sempre com a possibilidade de utilizagfo de um
servigo por um maior nimero de pessoas.

A informdtica pode ser entendida como a ciéncia do armazenamento,
recuperacfo ¢ transformagfio da informagéio; teve sempre como preocupagfo
a velocidade e a capacitago de processamento do sistema.

Considerando-se que a feleinformdética ¢ a convergéncia das duas, configura-
se como a ciéncia da conexfio, transporte, armazenamento, recuperagéio e
transformagfio da informagfio. Caracteriza-se pela permanente tentativa de
tornar a informagfio acessivel (ou seja, estocdvel, recuperivel e
transformavel) a um maior nimero de pessoas. (BARROS; D’AMBROSIO,
1988, p. 10). | |

O uso das telecomunicagdes oferece a abertura de um espago compreendido

entre dois extremos: a centralizagdo ou a democratizagdo da informagdo.

Tecnicamente, podemos derrubar as paredes da Escola com as redes de
comunicagfio. Poderemos cobrir o pais com Educagio a Distincia,
aproximando pessoas, enriquecendo as trocas através da corhmlicapﬁo
bidirecional, interativa, via satélite. Acessar qualquer biblioteca, consultar
bancos de conhecimento, ajudar as novas geracdes a falar uma lingua de
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entendimento universal, vencendo as bafreiras de ragas, classes e culturas, j4
estd ao alcance da Escola bésica comum. Nos coméqamos a fazé-lo no
LEC/UFRGS usando iiadio-Packet desde 1991, via radio amador, sem custos
de comunicagio. (FAGUNDES, 1992, p. 84). |

A televisdo ¢ muito usada na educagdo a disténcia tornando o conhecimento
acessivel para um grande nimero de pessoas. O computador, com sua caracteristica
individualizante, também exerce um papel significativo nessa transmissdo do saber.
Nas palavras de LA TAILLE (1990, p. 69), " televisio pode dar um mesmo

professor para muitos, o computador poderia dar um professor para cada um."

No anexo 2 encontra-se uma listagem com os programas mais usuais de

todas as categorias descritas neste capitulo.



PROGRAMACAO

A programagdo ¢ um meio para comandar um computador e o método de
compreensio, co}diﬁca‘cio em uma linguagem de programagio, execugdo e avaliagdo
ou depuragio de um problema proposto. Na dtica de VITALE (1991, p. 22),
"prograrﬁar, em termos simples e transparentes, ndo significa apenas resolver
problemas; significa sobretudo aprender a expressar problemas e suas solugdes como
um todo organico."”

HARDY (1984, p. 5) divide a atividade de programagdo em trés visdes
diferentes. No primeiro caso, a importincia esta no produto final: vender ou usar o
programa. O analista se interessa pela resolugéo informatica do objetivo a ser
alcangado sem se preocupar com os problemas envolvidos para alcangar o objetivo
proposto. No segundo caso, a importincia estd no programa. Envolve, entdo, uma
situagio de contextualiza¢do de iniciagdo ou formagdo em informatica relacionando
maquinas, software especifico, etc. Por ultimo, esta o que mais nos interessa, a
aprendizagem pela programagio. A énfase € agora sobre o problema, envolvendo a
analise, descoberta ¢ redescofbeﬁa desse contel'xdo.

Existem diversa.é formas de prograniagﬁo: convencional, estruturada,
modular e orientada a ijetos, entre outras. Estas diferengas acontecem, em parte,
pela vinculagio do ato da programagdo com a linguagem de programagio que esta
sendo utilizada. A escolha das linguagens para uso no pfocesso da informética
educativa atém-se mais ao método de programagio estruturado.

Deste modo, "a linguagém de programagio aparece, num primeiro momento
como um fator complicador, pois, para que o aluno possa traduzir seu algoritmo em
algo executdvel pelo computador, ele precisa adquirir um novo codigo, ou seja,
gastar algum tempo a mais para aprender algo que ndo se confunde com o conteido
do préprio algoritmo." (LA TAILLE, 1990, p. 131).

Nio se pode afirmar que uma linguagem, a priori, € superior a outra no que

concerne aos "modos de pensar” que suscita sua manipulagdo. Na verdade, uma pode
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ser superior 4 outra no limite a programagio de deteﬁninados problemas ou em razio
do mator nimero de recursos que oferece, ¢ ndo porque "uma levaria a mente as
avenidas desimpedidas da inteligéneia enquanto outras a levariam a becos sem
saida." (LA TAILLE, 1990, p. 133).

O objetivo principal da programagio estruturada é dividir o programa em
varios blocos independentes entre si, de modo que o conjunto de todos esses blocos,
conhecidos como procedimentos, € que formam o programa principal.

"Procedimento ¢ uma lista ordenada de comandos usados para descrever a
solugdo de um problema. O computador deve seguir os comandos num procedimento
em ordem sequencial e chegar a solugdo." (AVERY, 1986, p. 13).

A vantagem principal de construgdo com uma linguagem estruturada ¢, de
per si e por natureza, pedagogica: programar em uma linguagem estruturada ¢ rezﬂizar
com plenitude exercicio em organizagio de ide€ias, imaginagdo e experimentagdo, que
inclui, por sua vez, dividir o problema, descrever suas partes, testar solugtes, rever
os procedimentos, e assim por diante. (CASTRO, 1988, p. 19).

Além disso, a virtualidade do ato de programar transcende as caracteristicas
das situag8es classicas dos processos de resolugdo de problemas. A programagio
apresenta uma caracteristica suplementar que se traduz na infinidade de objetivos (ou
sub-objetivos) que o sujeito pode se propor. Ao programar; pode-se dividir a tarefa
em diversos pedagos independentes e trata-los como diferentes problemas.
(DUFOYER, 1988, p. 77).

O processo de programagio ndo ¢ modular. As formas finais de
apresentagio desse processo se diferenciam muito em relagdo a quem programa. O
que se pretende, em relagio ao uso da programagio no contexto escolar, ndo ¢
avaliar a qualidade da programagio e sim a compreensdo do problema proposto e sua
resolugdo. "Ndo ha razdo nenhuma para que essa programagido seja de nivel otimo,
do ponto de vista da eficacia, da elegancia, da rapidez ou da utilizagdo integral das

possibilidades dos computadores que hoje ingressam nas escolas.” (VITALE, 1991,

p. 21).



No ato de aprender a programar, DUFOYER (1988, p. 88-89) ainda observa
que a crianga que programa aprende simultaneamente diversas coisas, desenvolvendo
habilidades de descrigdo formal; aprendendo a codificar ¢ a objetivar suas agdes,
forgando a descrigdo de maneira precisa do resultado de uma transformagio que
submetemos a um objeto; descobrindo, ao ensinar uma mdquina, informagdes sobre
seu proprio modo de pensar.

Partindo do pressuposto de que, através do ato de aprender a programar, "a
crianga adquirira fortes habilidades cognitivas gerais e capacidade de planejamento,
desenvolvimento de estratégias heuristicas e reflexibilidade”, GATTI (1988, p. 28) se
indaga se a aprendizagem de programagio leva a aquisi¢ido de conceitos ¢ formas de
pensamento que podem ser transferidos a outros dominios de conteudos. Ou se leva a -
melhores habilidades de solugdo de problemas.

Tais questionamentos encontram-se sem resposta univoca. LA TAILLE
(1990, p. 129) constata, por exemplo, que, até o momento, "as pesquisas ndo tém
demonstrado que o exercicio de programagfio tenha um efeito dramdtico sobre o
desenvolvimento cognitivo, nem sobre o que significa transferéncia de habilidades de
um dominio para outro. Este autor considera que ainda é cedo para, empiricamente,
estabelecer alguma evidéncia a esse respeito. Em compensagio, o que se pode fazer
desde ja, é analisar um pouco o que seja esta atividade, em que reside sua
originalidade."

O apelo as teorias psicolédgicas, entdio, se justifica ¢ ¢ em PIAGET que os
enunciados sdo mais permedveis e ressonantes. Segundo STAHL (1990, p. 66),

desenvolvimento cognitivo pode ser definido, numa perspectiva piagetiana,
como a reorganizagfo de estruturas psicoldgicas em fingdo de interagdes
entre o organismo ¢ seu ambiente. ...} Do ponto de vista educacional, para o
desenvolvimento cognitivo, os alunos n3o absorvem conhecimento, eles
criam, exploram e integram conhecimento. A aprendizagem envolve a criagdo
e as mudangas dos estados e das estruturas do conhecimento, mudangas
necessdrias para acomodar novas experiéncias, e a solugfo de problemas, a
descoberta e a pesquisa apresentam-se como estratégias adequadas para a
constru¢do do conhecimento.
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Por fim, cabem ainda duas observa¢des, que ddo ao<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>