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Resumo

Este artigo ¢ aberto com a motivagdo que
nos levou ao desenvolvimento de trabalhos na area
de Informatica Educativa. Procuramos mostrar
também que as aplica¢des ndo-instrucionais do
computador podem servir como estimulo inicial
para que educadores, mesmo que leigos em
Informética, sejam algados ao patamar de nossa
sociedade contemporanea. Finalmente, discutimos
os diferentes paradigmas da Informatica Educativa
e as modalidades mais comuns do software
educacional. Para cada uma dessas modalidades
relatamos o vivenciamento de experiéncias que
permitiram articular nossas a¢des nessa linha de
pesquisa.

ADSIIACT s it

This article is open with the motivation who
carry us to the development of works on area of
Educative Informatic. We aim also to show who
the no-instructional applications of the computers
can serve as initial stimulus for the educators,
same laics in Informatic, be carry to the stair of
ours contemporaneous society. Finally, we discuss
the different paradigms of Educative Informatic

and the more common modalities of the educational
software. For each one of this modalities we narrate
some of the essaies who enable us to articulate the
actions in this line of research.

ImTOdu950 R RN

Os avangos tecnologicos tém atingido os mais
diferentes setores de atividades. Um pouco mais
de reflex@o a respeito nos leva a questionar os
padrdes atuais de ensino e constatar o abismo
existente entre a teoria junto ao quadro-negro e a
realidade que cerca esse ambiente.

Se, por um lado, a palavra “informatizagdo” é
freqiientemente pronunciada nos mais diferentes
locais, a sala-de-aula imortalizou a (praticamente
unica) metodologia que vem sendo praticada pela
esmagadora maioria dos educadores, que € a aula
tradicional.

Embora os recursos de software e de hardware
se multipliquem numa escala descomunal e embora
tenhamos o contato direto ou indireto com esses
recursos, por inumeras vezes, em nossas atividades
cotidianas, alguns ainda no se aperceberam desse
novo tempo.
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Se a sociedade evoluiu a partir de formas
artesanais e utilizando-se de vias fluviais, ganhou
um progresso fabuloso com a Revolugéo
Industrial, com reflexos nas ferrovias e,
posteriormente, nas autovias, culminando com as
aerovias, hoje a realidade nos propde as “infovias”,
onde as telecomunica¢des e um aparato
computacional nos conduzem a um novo patamar.

A Educagio sempre esteve vinculada a fase
vivida pela sociedade em sua continua evolugéo,
e, no momento atual, seu engajamento, embora
setorizado, ¢ facilmente constatado através do
crescente numero de estudantes e pesquisadores
que compdem uma importante classe de usuarios
da Internet. No Brasil em especial, embora os
setores governamentais tenham iniciado um
processo de incentivo a provedores de acesso, sdo
as [.LE.S. e outras institui¢des de pesquisa,
conectadas a essa rede mundial, que permitem o
trafego de quase 70 mil usuarios.

Entre outras caracteristicas, a Educagao esta
ligada a transmissdo integrada da cultura, pelos
meios que a propria cultura possibilita. Em nossos
dias, a leitura desses aspectos deve ser feita sob a
realidade da rapida disseminagdo dos recursos de
software e hardware. E a cultura da aldeia global,
onde os satélites sdo os meios de transmissdo da
cultura e onde a midia eletronica adicionam-se
produtos de tecnologias como a do cd-rom e da
multimidia, num fenémeno que resulta cada vez
mais no “laser” cedendo espaco a instrugédo e
SETVIgOos.

Por outro lado, entre os fatores envolvidos
com a aquisi¢cdo de conhecimentos, sem duvida
os estimulos do ambiente sdo decisivos. Nesse
sentido, vemos que 0s recursos computacionais,
antes rotulados como “potenciais”, hoje penetram
a realidade de um aprendizado mais produtivo,
sensivel a diferentes capacidades, colaborativo e
flexivel as tendéncias.

Ha, evidentemente, que se considerar os meios

materiais para a execugo do trabalho educacional,
sua extensao e profundidade; ndo devemos, porém,
esquecer a constante metamorfose que envolve a
industria da computagio na busca de tornar seus
produtos mais acessiveis e adequados as tendéncias
(atualmente, por exemplo, afastando-se de
sistemas centralizados e oferecendo suporte ao
downsizing). Um reflexo disso € o uso ostensivo
de microcomputadores nas atividades indiretas da
Educag¢do, notadamente nos
administrativos.

Ponderando tudo isso, pode-se dizer que o
reelamado abismo existente entre o “teatro do
quadro-negro e giz” e a sociedade informatizada
ndo ¢ intransponivel, ja que a Educagio estd
envolvida num processo que se multiplica por si
mesmo com sua realizacdo. Os recursos
computacionais podem garantir a eficacia do
processo nos mais diferentes momentos e formas
que possam se apresentar, seja visando a
conservagdo ou a criagdo do conhecimento.

Assim, julgamos ser possivel contribuir para
um processo onde o material pedagogico esteja
evoluindo para o software personalizavel e, através
do qual, possam conviver a assimila¢do de
conhecimentos e os espiritos da investigagdo e da
criatividade.

Acreditamos que isso possa ser viabilizado
com a exploragdo do potencial de varios programas
aplicativos e ambientes computacionais,
desenvolvendo-os, se necessario, e dando-lhes uma
conotagdo de “meio de ensino e aprendizagem”
com metodologia apropriada.

A seqiiéncia deste artigo ¢ dedicada as
diferentes formas de implementagdo desta
proposta, corroborada por resultados praticos
obtidos com trabalhos relativamente simples,
implementados por alunos de graduagfo sob nossa
orientagcdo, mas que, pelo senso pratico,
incrementaram um particular interesse por essa
arca.

Servigos



1. Aplicagdes imediatas do computador na
Educacio

Como em outros setores, as aplicagdes do
computador na educagio sdo inumeras, sejam elas
empregadas direta ou indiretamente.

Sem duvida, as aplica¢des ndo-instrucionais
comumente introduzem a informatizagdo nos
setores educacionais, normalmente junto as tarefas
do pessoal técnico e administrativo e nas atividades
de professores e alunos, realizadas fora da sala de
aula.

Embora aparentemente fora do escopo da
proposta da Informatica Educativa, tais aplicagdes
devem ser consideradas, ja que a percepgdo das
possibilidades e a construgdo de uma consciéncia
critica a respeito passam obrigatoriamente pela
instrumentagao.

Assim, a informatizac¢do da mesa do professor

pode ser iniciada, simples e eficazmente, com o
ambiente operacional Windows e seus aplicativos
assessorios. Assim, entre outros recursos, o
educador, sintonizado com os padrdes da sociedade
informatizada, pode, de imediato, utilizar-se de um
relogio (analogico ou digital), uma calculadora
(padrdo ou cientifica), um ou mais arquivos de
fichas, bloco de notas e agenda de compromissos
(com calendario e alarme programéavel).
O uso mais intensificado dos recursos
computacionais ndo ¢ problematico, se conduzido
através do Windows, ja que oferece as facilidades
da interface grafica e a universaliza¢do das
operagdes de seus diversos aplicativos, sendo 0s
mais conhecidos:

¢ Access for Windows: é uma ferramenta de
gerenciamento de dados, simples o suficiente para
os iniciantes e capaz de atender satisfatoriamente
aqueles mais experientes em bancos de dados. Com
esta ferramenta, € possivel automatizar os sistemas
de controle académico, material bibliogréfico,
sistemas de consultas de dados interrelacionados,
etc.

e Excel: é um aplicativo de manipulacdo de
planilha com ilustragdo automatica do
comportamento dos dados numéricos. Pode ser
usado na preparacdo de relatorios, registros
cumulativos, elaboracdo de horarios,
acompanhamento de projetos e aplicagdes diversas

que envolvam o processamento numérico dos
dados.

e Word for Windows: é um processador de textos
consagrado até mesmo como padrao para trabalhos
técnicos. E sempre surpreendente para seus
usuarios e, através de assistentes e modelos, oferece
suporte ao projeto e elaboragdo desde memorandos,
oficios e correspondéncias até folders, teses e
certificados.

Enfim, com tais aplicativos, pode-se imaginar
inumeras outras aplicagdes que agilizam e
conferem maior qualidade aos trabalhos no meio
educacional, ja que operam num ambiente que 0s
integra.

Assim, esse ferramental nio apenas prové o
educador da instrumentag@o necessaria e suficiente
para que possa atuar de maneira mais produtiva e
compativel com o estagio tecnologico atual, mas
também dissemina mudancgas significatives no
ensino, ja que introduz uma nova forma de
manipular as informagdes.

2. Aplicacdes instrucionais do computador no
ensino e aprendizagem

O uso de computadores na ecucagdo ndo ¢ uma
novidade recente. Varias sdo as rotulagdes
atribuidas a essa atividade no que diz respeito as
formas de uso direto do computador em fungdes
instrucionais e respectivas modalidades de
software (ver, por exemplo, Santarosa, 1982).

Entre as formas de uso, destacamos duas delas que
se contrapdem: o sistema CAI (Computer Assisted
Instruction), que envolve uma interagdo homem-
maquina, em que o material instrucional ¢



fornecido ao aluno, sob controle do computador
sem a intervengdo direta do professor, e o sistema
CSI (Computer Supported Instruction) que se
identifica com todas as aplicagdes do computador
como auxiliar na sala de aula, em que a maquina €
usada por um instrutor para auxilia-lo na
consecugdo de seus objetivos.

Valente (1993), trata esta questdo,
polarizando a abordagem pedagégica em torno do
computador, software e aprendiz. Em um dos pdlos
o computador, através do software, € tratado como
“maquina de ensinar” e a instrugo ¢ auto-dirigida.

No polo complementar, o aprendiz procura

representar suas idéias através de um software,
“ensinando” o computador. Neste caso, o
computador ¢ usado como uma ferramenta para a
realizagdo de uma determinada tarefa.

Nas modalidades de software, identificadas
com o sistema CAl ou com a abordagem que
considera o computador como “maquina de
ensinar’, temos: os tutoriais, os programas de
exercicio-e-pratica, os programas de simulagéo e
0S JOgOs.

Extrapolando a proposta que trata o
computador como ferramenta de um aprendiz, para
considera-lo como ferramenta de um usuario (que
pode ser um instrutor), chegamos ao sistema CSI.
Neste caso, as modalidades de software sdo mais
abrangentes, destacando-se os aplicativos na
produgdo de materiais didaticos, as tecnologias de
comunicagdo e as linguagens de programagdo de
uma maneira geral, como meio de resolugdo de
problemas.

Nido ha lugar para uma disputa entre os
sistemas CAl e CSI, pois ambos continuaréo tendo
destinagdes convenientes, mas sim, de uma
rediscussdo do emprego dos atuais recursos
computacionais na capacitagdo do individuo e
transformagdes no meio em que vive.

Trata-se de posicionar o educador a respeito
e coloca-lo em contato com tal instrumental,
afastando mitos com o discernimento do nivel
necessario de apropria¢éo de conhecimento scbre

a tecnologia utilizada.

Acreditamos ser oportuno aqui lembrar
Galileu, que sintetiza essa intengdo, quando
afirmava: “Ndo se pode ensinar alguma coisa a
alguém; pode-se apenas auxiliar a descobrir por si
mesmo”.

Portanto, sob esta nova Otica, tem-se a
revitalizagdo do papel do educador e seu
envolvimento em atividades criativas de condi¢des
de aprendizagem, interdisciplinares mais
produtivas e de estimulo a busca do conhecimento.

2.1 Programas de exercicio-e-pratica

A caracterizagdo desta modalidade ¢ dada
pelo feedback imediato sobre um material de
revisdo de topicos abordados em sala de aula. Sdo
programas que exploram recursos visuais € Sonoros
e interagem diretamente com o aluno, requerendo
sua resposta e efetuando uma avaliagdo
cumulativa. No sistema CAl, cumprem um papel
de auxilio & memorizagdo e desenvolvimento de
habilidades especificas. A utilizagdo do software
¢ feita através de uma comunicagdo bilateral
méquina-aprendiz e ao instrutor cabe a elaboragio
personalizada do material didatico, a indicagdo dos
topicos a serem exercitados e o acompanhamento
e complementagdo do aprendizado.

Nessa modalidade, implementamos um
sistema de questionarios, genérico o suficiente para
atender a qualquer area de conhecimentos,
permitindo o tratamento de questdes com resposta
direta, de completar, de associagdo ou de multipla
escolha. Num moédulo destinado ao professor, o
sistema permite o cadastramento e a atualizagéo
de arquivos de questdes e respostas, diferenciando-
as pelo topico especifico e grau de dificuldade.
Num modulo do usuario, o sistema gera
automaticamente um questionario sobre o topico
escolhido, mesclando questdes de diferentes graus
de dificuldade, avaliando e permitindo o acesso as
respostas e registrando um historico cumulativo
de desempenho.



Em outro trabalho, no mesmo padrio de
modularizagdo, implementamos um sistema

computacional para ensino de Inglés.
Abandonamos o modo “texto” para trabalhar com
a versatilidade do modo “grafico” e exigir do
aprendiz uma maior interago, tanto em termos de
raciocinio como de ag@o. Foram implementados
programas para trés tipos de exercicios: palavras
cruzadas, de ligagdo de figuras e palavras e de
arrastar figuras. Além da propria evolugdo da
metodologia em desenvolvimento, esse trabalho
tratou do posicionamento mais ativo do usudrio
diante dos apelos dos elementos graficos e do uso
do mouse. Entretanto, caso o professor queira, em
seu modulo, expandir os cadastros de figuras, sdo
necessarios alguns cuidados e conhecimento de
técnicas de elaborag@o ou captura de formas
gréficas.

2.2 Programas tutoriais

Podemos dizer que tais programas sio
descendentes diretos da instrugdo programada.
Constituem-se de instru¢ées especificas sobre um
determinado topico, e uma férmula de controle que
indica procedimentos de como dar continuidade
ou como passar a uma seqiiéncia recuperadora,
podendo ainda efetuar um controle através do
conhecimento que acumula sobre o aprendiz.

Ainda que, nestas condi¢des, tais programas
sejam rotulados de “tutorial inteligente”, algumas
criticas sdo dirigidas a eles. Uma delas refere-se
ao numero limitado de opgdes de que o aprendiz
pode fazer uso, devido as dificuldades de
programagdo em antecipar-se a combinatoria das
respostas. A solugdo, acreditamos, devera exigir a
incorporagdo de técnicas de Inteligéncia Artificial
¢ reconhecimento de padrdes. Também sdo alvos
de criticas a superficialidade das intervengdes dos
programas ¢ o dimensionamento excessivo dos
Tecursos necessarios, cuja solugio € subjetiva e esta
ligada 4 qualidade dos produtos.

Nossa experiéncia com esse tipo de software
esta relacionada com a implementagdo de um
sistema voltado para a automatiza¢do de alguns
aspectos do Método Kumon para o ensino de
Matematica. Nessa proposta, projetamos um
sistema tutorial com ramificagdes ao nivel de cada
topico dentro da aplicagdo, oferecendo ao aluno
uma breve explicagio sobre o topico abordado e a
metodologia de resolugdo dos problemas
associados. Na seqiiéncia, o software gera uma
série exaustiva de exercicios, identificando erros e
coletando estatisticas de desempenho. Com o
objetivo de alcangar um publico maior, procuramos
empregar configuragdes bastante simples, porém
ja identificadas com o ambiente Windows.

Ainda nessa modalidade, ¢ comum a
utiliza¢do do rétulo “tutorial ndo inteligente” para
o software de instru¢do automatizada. Com os
recursos atuais, podemos incluir nessa categoria
0s programas que se utilizam de recursos graficos,
textos, sons e até animagdo, sem estabelecer uma
intera¢do com o aprendiz, embora possam
apresentar-se como meios de viabilizar operagdes
de avango, retrocesso ou movimentos nio lineares
sobre o material didatico.

Nessa categoria, o uso de hipertextos tem
sido intensificado nos aplicativos desenvolvidos
para o ambiente Windows, como sistema de ajuda
a0 usuario. Entretanto, podem, por si s6, atender a
propositos mais especificos. Nesse caso, a
amplitude das aplicagdes ¢ surpreendente, podendo
atingir as mais diversas atividades.

O mercado dispde de varios softwares de
apoio a essas tarefas, e, através de estudos
comparativos para aplicagdes especificas, temos
procurado identificar as solugies e recursos para
os problemas com a metodologia de trabalho.
Assim o fizemos com um software que aborda a
historia da micro-informatica = estamos também
aplicando a um sistema para ensino-aprendizagem
da geografia do Estado do Pezrana. Trabalho de
pesquisa bibliografica a parte, o5 resultados sempre
sdo estimulantes. Contudo, € preciso conhecer a



capacidade do aplicativo utilizado e as técnicas de
conexdo e navega¢do no texto, incorporagdo de
imagens, uso de cores e destaques para a geragdo
eficiente de produtos com qualidade satisfatoria.

2.3 Simulacao e jogos

Esta modalidade envolve a interagdo com
modelos representativos de um sistema real ou
hipotético, visando a percepg¢do de conceitos e
propriedades, a avaliagdo de hipoteses ou o
desenvolvimento de estratégias.

Os jogos educacionais, atraentes pela
diversdo que proporcionam, conduzem a uma
proposta de exploragdo ao invés da instrug@o.
Entretanto, convivem com o desvio da atengdo para
seu real proposito. A aprendizagem por simulagio
se processa pela intervengdo junto aos
componentes do modelo e observagdo das
implicagdes decorrentes. Além do projeto de novos
sistemas, o emprego de modelos ¢ justificado em
sistemas que inspiram risco de qualquer natureza,
dificeis de serem observados pelos
relacionamentos intrincados em que os elementos
se envolvem ou pelo fator tempo, ou ainda
situacdes vivenciadas apenas de uma forma
imaginaria.

No escopo em que estamos considerando, a
simulacdo pode ser classificada em estatica e
dindmica. Na simulagdo estatica, os elementos e
seus relacionamentos estdo bem determinados,
apenas seus atributos ¢ que podem ser modificados
para a observagdo de como isso afeta o sistema.
Por outro lado, na simulagdo dindmica, pode-se
promover alteragdes na composi¢ao dos elementos
do modelo, sejam elas em quantidade ou nos
relacionamentos.

Normalmente nem o professor nem o aluno
sdo desenvolvedores, mas usuarios de um software
¢ a simulagdo apresenta-se como uma atividade
complementar. Os componentes, seus atributos €
relacionamentos devem ser discutidos pelo
instrutor, para que o aprendiz tenha a percep¢do
do sistema representado, as simplificagdes feitas
e as hipdteses assumidas.

Além de fascinante, a simulagdo permite
colocar em pratica algumas idéias que, em
condigdes normais, exigiriam a suplantag¢do de
problemas de diferentes ordens, como o de
implementar um laboratério de Fisica, semelhantes

aqueles que tinhamos nos bons tempos de colégio.

Nesse sentido, passamos a orientar o
desenvolvimento de projetos modulados, visando
principalmente os experimentos de mecanica, ftica
e eletricidade.

A metodologia da simulagdo compreende a
entrada de pardmetros para os elementos
experimentais e a observagéo do processo atraves
de recursos de animagdo. Nos experimentos de
mecanica, estudam-se questdes ligadas ao atrito
de um corpo sobre uma superficie ou a tensdo em
cordas pela “aplicagdo” de uma forga combinada
com o uso de roldanas ou molas. Nos experimentos

. de otica, o usuario do sistema escolhe um

determinado tipo de lente, posiciona um objeto e
observa a incidéncia de “raios luminosos™ € o
correspondente “comportamento” da imagem. Nos
experimentos de eletricidade, o usudrio pode
escolher os componentes e “construir” um circuito,
avaliando suas propriedades perante a passagem
de corrente elétrica.

Uma vez dominada a metodologia de
desenvolvimento, o “laboratdério” tende a
enriquecer que a qualidade e variedade de
experimentos. Espera-se disseminar este sistema
junto a escolas de 1simbolo 176 \f “Symbol™\s 12
e 2simbolo 176 \f “Symbol” \s 12 graus, que
passariam a ter condi¢des de permitir aos alunos
vivenciarem situagdes mais elaboradas, com um
minimo de recursos.

2.4 Os aplicativos e a produgio de materiais
didaticos

Esta modalidade talvez seja a mais
representativa da mudanga pela qual estd passando
o ensino. O professor assume definitivamente o
papel de criador e desenvolvedor do material
didatico e estratégias de ensino e os aplicativos
sdo suas ferramentas.

Pela versatilidade dos recursos e usando-se
de criatividade, é possivel abstrair o uso a que o
aplicativo foi originalmente destinado, para dar-
lhe a conotagdo de software educativo. Além disso,
o proprio trabalho desenvolvido pode ter um efeito
multiplicador, em que o aluno também ¢
participante ativo, balisando o trabalho do
professor e propondo novas seqiiéncias
alimentadoras desse processo.



Evidentemente, isto exigira que o professor esteja
afinado com os fundamentos do recurso
empregado e com a clareza de seus objetivos, ja
que vemos nessa modalidade uma proposta de
libertd-lo da dependéncia que normalmente se
estabelece entre o fornecedor e o usuario do
software.

O produto desse trabalho pode ser
empregado no reforgo ou complementagio de uma
instrugdo, por exemplo, através da navegacio em
hipertextos, revisdo de uma apresentagdo através
de um "viewer", ou mesmo na pesquisa de
informagdes armazenadas em um banco de dados.
Entretanto, é no desenvolvimento de determinadas
habilidades que pode brotar o trabalho criativo do
professor.

Recentemente concluimos um trabalho onde
0 acessorio Paintbrush do Windows foi empregado
por uma metodologia em que simultaneamente
foram trabalhados o aperfeigoamento da
coordenagdo motora e da percepgdo visual e os
conceitos especificos da aplicagdo, no caso, os
conceitos basicos da teoria dos conjuntos. Nessa
proposta, cada tela retine varias figuras e propde
uma situagdo identificada a uma propriedade da
teoria estudada, como pertinéncia e unicidade,
além das operagdes de unifio e intersecgio.

Através do mouse, o aluno desenvolve,
entao, o exercicio sob a orientagdo do professor,
selecionando e wusando uma determinada
ferramenta, como tesoura, pincel ou borracha, ou
empregando formas geométricas, texto ou cores.
Assim, pela andlise da situag@o e pela resposta
através de uma acdo que emprega sempre um
recurso diferenciado, o aluno leva a consecugio
seu aprendizado, ndo mondtono, e incentivado a
continuidade.

O fundamental dessa modalidade ¢ o contato
do professor-desenvolvedor com esse ferramental.
Uma vez despertado o interesse e compreendido o
alcance dos recursos, a busca por novas tecnolo gias
¢ estratégias serd uma conseqiiéncia, marcando
definitivamente o acesso do profissional de ensino
neste novo tempo.

2.5 Tecnologias emergentes e a disseminacio do
conhecimento

Tendo por base as mudangas dos paradigmas
educacionais para a aprendizagem, imaginamos
que as propostas de tedricos da educago, como
os psicOlogos Jean Piaget e Lev S. Vygotsky ou o
pesquisador Seymour Papert, somente serdo
viabilizadas em sua plenitude através das
tecnologias de transmissdo de informagdes. A
exploragdo individual, orientada, colaborativa e
diversificada, requer inevitavelmente ferramentas
€ métodos de acesso em rede.

O simples intercdmbio de material didatico
entre instrutores e alunos através de eletronic mail,
a consulta a especialistas on-line ou o acesso a
fontes remotas sdo demonstragdes do potencial das
redes e das perspectivas da abordagem educacional
mais ampla.

Por outro lado, falamos aqui de programas
para diferentes propositos, com diferentes recursos
e destinados a diferentes ambientes. Como podem
tornar-se acessiveis perante esta heterogeneidade?
E outro aspecto, de suma importancia, atendido
pelas redes, gragas aos protocolos de comunicaggo.
Mais do que isso, outros recursos de transmissio
sdo empregados de forma transparente ao usuario
e com grande eficiéncia. E o caso, por exemplo,
da divisdo automatica de arquivos em pacotes
remontados no destino e o uso de roteadores, que
buscam rotas mais rapidas, evitando
congestionamentos.

Essas e outras facilidades, aliadas ao dominio
publico, permitem ao aprendiz adotar um ritmo
proprio e, sem constrangimentos, vasculhar
recursos e informacdes das mais diferentes
naturezas e propdsitos.

2.6 Aprendizado pela resolucio de problemas

A resolug@o de problemas genéricos através
do computador, sem duvida, acrescenta, a quem
faz uso deste recurso, novas maneiras de raciocinar
¢ expressar-se. A necessidade de empregar uma
linguagem de programagdo, por si s6, exigira
defini¢des inequivocas e a observagdo de
limitagdes intrinsicas. Mas a busca de objetividade
e de maior precisdio despertara a necessidade de
empregar-se estratégias de desenvolvimento.



Um bordio classico em Informatica diz que
“amelhor linguagem de programag@o ¢ aquela que
dominamos”. Seja iniciante ou ndo, sempre se
espera que o dominio de uma linguagem de
programagio seja um processo suave, o suficiente
para “ensinar” a maquina a respeito do que €
preciso fazer. Entretanto, para que o aprendizado
seja produtivo, 0 ambiente onde a linguagem esta
inserida deve propiciar condigdes satisfatorias para
a verificagdo imediata de possiveis erros € para a
pronta execugdo dos projetos, buscando agilizar a
depuragdo e o aprimoramento das idéias.

Sob tais condigdes, o ambiente LOGO

tornou-se um dos mais conhecidos, tanto pela
proposta pedagogica da aprendizagem pela
construcdo do conhecimento, como pelos aspectos
computacionais. A linguagem foi desenvolvida por
Papert (1980), pesquisador do MIT -
Massachusetts Institute of Technology - visando,
essencialmente, o desenvolvimento de projetos
graficos através de comandos a um cursor de uma
tela. Mas sua rapida disseminagdo deve-se, sem
duvida, a simplicidade semantica e sintatica e a
facilidade de estruturagéo de projetos.

Na tentativa de contribuir para um maior
alcance e condigdes de atualizagdo dessa proposta,
estamos desenvolvendo uma versio do LOGO para
o ambiente Windows. Visando uma programagao
essencialmente simbdlica, projetamos e
desenvolvemos uma “planilha grafica”, em que o
desenvolvedor do projeto se utiliza apenas do
mouse para selecionar o comando desejado, numa
barra de ferramentas, e inseri-lo adequadamente
na planilha, estruturando assim o seu projeto. Desta
forma, espera-se atender também a usuérios ainda
nio alfabetizados ou pessoas que, por algum
motivo, nio tenham condi¢des de usar o teclado,
mas que possam desenvolver um trabalho através
do mouse.

Este trabalho com o LOGO ¢ gratificante,
quando observamos populagdes especificas, como
deficientes auditivos, usando este ambiente para
levar a efeito um aprendizado com vagar mas

constante, e o desenvolvimento de vérias
habilidades.

Conclusao

A diversificagdo e a multiplicagdo de recursos
computacionais, aliadas a criatividade e a abstragdo
para renovadas aplicagbes qualifica essa linha de
trabalho como, no minimo, promissora.

As rotulagdes aqui consideradas para as
diferentes modalidades ndo devem, de forma
alguma, estabelecer obstaculos ou restrigGes ao
desenvolvimento das aplicagdes. Mas, para que
estas propostas se efetivem, antes de tudo, deve
haver uma conscientizagfo das pessoas envolvidas
de que estamos em um novo tempo, que o ambiente
em que vivemos mudou, que o vocabulério e os
habitos cotidianos sdo outros, € que, portanto, a
Educagdo deve ser repensada.

No centro de tudo, e mais do que nunca, esta
o professor, como condutor do progresso social.
Entfo, ¢ a ele que nos dirigimos, para que se motive
¢ assuma, de uma vez por todas, sem medos e com
real interesse, o seu papel de criador de condigdes
de aprendizagem, com os pés no chdo, mas
consciente dos recursos que a Educagdo tem a
disposi¢do.
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