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COMPUTADORES: MAQUINAS DE ENSINAR OU FERRAMENTAS
PARA APRENDER?

Eduarde O. C. Chaves”

Em relacBo & questlio da utilizagfo de computadores na educaglo, a
exemplo do que tem acontecido em muitas outras situagDes, teses ou
causas perfeitaments sensatas e defensfveis acabam por se inviabilizar
quando alguns de seus mais ardorosos defensores fazem reivindicagdes
totalmente inverossimeis a seu favor, formecendo dqueles que se opGem
& essas teses Ou CAusas os argumentos de que necessitavam para se radi-
calizar na diregio oposta.

Hustremos em relacdo & nossa questdo.

Que trabalhadores nSo-qualificados ou semiqualificados possam vir a
perder seus empregos para sofisticados robds ou para outros comple-
x0s sistemes de sutomaclo industrial sempre me pareceu uma real pos-
sibilidade. Que professores, porém, possam vir a8 perder os seus empre-
gos em decorréncia da introducdo, ainda que maciga, de computado-
res nas escolas tem sempre me parecido bastante implausivel. Surpreen-
dia-me, portanto, ver que os professores, ou seus porta-vozes, freqlente-
mente externavam este receio nas ocasifes em que se discutia a possibi-
lidade de introduzir computadores nas escolas. Uma fébrica totalmente
ou quase inteiramente automatizada, sem os trabalhadores ndo ou semi-
especializados, & algo perfeitamente imagindvel, Uma escola, porém, to-
talmentes sem professores, apenas com alunos sentados diante de termi-
nais de video, & algo que tenho sérias dificuldades em imaginar, Con-
cluis, pois, que o receio nio passava de parandia de professor.

* Direwor da Faculdsde de Educacio ds UNICAMP, Professor de Filosofie da
Educacio » Teoria do Conhacimento # Coordenador do Nicleo de Informdtica
Aplicada & Educacio.
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Minha surpresa foi grande, portanto, gquando, ao ler um artigd sobre
CAl {Computer Assisted Instruction), de autoria de John Herriott!, en-
contrei a seguinte afirmacio:

““Hé uma possibilidade bastante acentuada de que antes do final das-
te século os estudantes venham a receber toda a sua instrucio atra-
vés de computadores, sem, absolutamente, nenhum contato com
professoras vivos. Isto pode ser feito, @ muito bem."

Herriott ndo estd sozinho. Clive Sinclair, o génio por detrés do Sin-
clair®, afirma:

“Chegaré o dia em gque 0s computadores ensinarfo melhor do que se-
res humanos, porque computadores podem ser t8o pacientes e muito
afinados com as diferencas individuais. O computador substituird
nao sO a Encyclopaedia Britannica mas também a escola.”’

Segundo Sinclair, portanto, junto com os professores, as proprias esco-
las serdo substituidas pelo computador. Charles Lecht, presidente da
Adwanced Computer Techniques Corporation, de Novs lorque, dé o fe-
cho: “Saibam que eu realmente acreditc que maquinas podem fazer
qualquer coisa (sic] melhor do que pessoas' (apud ibid).

Ao ouvir estas visdes do futuro, que os profetas de um novo milénio nos
apresentam, eu me pergunto se estes defensores da introdugdo de com-
putadores nas escolas, ou mesmo da substituigio da escola por compu-
tadores instrucionais, ajudam ou atrapalham a causa dagueles que, preo-
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cupados com a qualidade e a eficiéncia do ensino que & ministrado em
nossas escolas, investigam a melhor maneira de introduzir computado-
res no processo de aprendizagem.

Esta investiga3o, porém, tem que ser feita com plena conscigneia do
fato de que a introduclo de computadores nas escolas ndo é, nem vird a
ser, uma solugSo para todos os problemas pedagdgicos que afligem a
educagdo brasileira. O computador nfo é nenhuma panacéia — como
néo & nenhum monstro de sete cabecas: ele ndo vai nem acabrestar nem
salvar a escola. Ele pode educar, ou entdo deseducar, dependendo da
maneira que for utilizado. Ele nBo & nenhum substituto para o uso da
intelighncia e da criatividade — @ & por isso que alguém j4 disse, a meu
ver com propriedade, que, se algum professor vier a perder seu emprego
por causa da introdugdo de computadores na escola, este professor na
verdade merecia ser substitufdo (se ndo necessariamente por uma md-
quina, pelo menos por outro professor que, fazendo valer sua inteligén-
cia @ sua criatividade, tornasse invidvel sua substituicSo por um compu-
tador).

QOutra questdo que deve ser mantida em mente a0 investigarmos o tema
que esté proposto para discussio & que j4 ndo & mais a hora de se cogitar
da introducSo ou ndio de computadores nas escolas. Esta questdo i estd
decidida, e ndo é pelo MEC ou pela Sacretaria Especial de Informética
(SE1) ela esté decidida por um processo histérico que & irreversivel, in-
clusive no Brasil. A questo que resta discutir & quem vai conduzir esta
introdugdio @ como ela sers feita. Se os educadores nio se propuserem a
assumir esta introducdio, e a conduzi-la, outros © farfio, e os educadores,
mais uma vez, ficarSio na posigo de meros observadores de um proces-
s0 conduzido por quem tem iniciativa. Hoje muitos educadores lamen-
tam o que é feito no pals em matéria de teleducaco, por exemplo. Mas
no momento, num passado que hoje nos parece remoto, em que pode-
riam ter se envolvido, ndo o fizeram (com raras e honrosas excecdes) por
uma série de razdes. Hoje ndo tém o direitp de lamentar. O mesmo
acontecers em relaclo & utilizaglo de computadores na educaclio se a
questdo nio for enfrentada com realismo, inteligéncia e decisdo.
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Uma terceira questdo preliminar, que precisa ser encarada de frente, é a
que indaga se a introduciio dos computadores nas escolas ajudara a
sumentar ou a diminuir a distincia entre as classes sociais., Novamente
aqui a resposta sensata deve realgar o fato de que a utilizag3o de compu-
tadores nas escolas poderd acentuar ou diminuir a distincia entre as
classes sociais, dependendo da maneira que for feita. Se o problema for
deixado meramente 3 iniciativa das escolas, sem a interveniéncia do
poder péblico, somente aquelas escolas que ja atendem ds classes mais
altas & que se envolverfio — e ja estdo envolvidas — com a introdugdo de
computadores na educagdo. As escolas mais pobres, entre as quais se en-
contram, sem excessdo, as piblicas, ficardo a ver navios. Deixar a ques-
tio, portanto, meramente ao sabor das iniciativas particulares & conde-
nar, mais uma vez, as escolas pOblicas a uma educacio de categoria in-
ferior. E necessdrio, portanto, que o poder pablico, na qualidade de re-
gulador, intervenha para tentar igualar, na medida do possivel, a situa-
¢do. Pois o dilema que se coloca, nunca é demais repetir, ndo & se as
pscolas vio ou ndo introduzir o computador na educacio, mas se 50~
mente as escolas particulares e abastadas o fardo ou se todas terdo al-
guma chance. A introduclo é inevitivel: cumpre, a meu ver, encontrar
maneiras de estender o privilégio ao maior nimero possivel de escolas
e, conseqientemente, de alunos.

Por outro lado, & sempre bom lembrar que, se ndo fizermos um esforgo
macico para nos capacitar também nesta érea, ndo resta a menor divida
de que a distincia entre os paises desenvolvidos e 0 nosso aumentard
cada vez mais. 56 isto, a meu ver, {4 justificaria um envolvimento e um
investimento nesta drea. 56 isto ja justifica o Projeto EDUCOM.

Ou vejamos alguns fatos, sb & guisa de ilustragdo. A revista Creative
Computing, de maio do corrente ano (1 083), assinala o fato de que a
Inglaterra & o primeiro pais do mundo a colocar um microcomputador
{ou algum recurso computacional mais potente) em todas as escolas
secundarias do pafs. Através de um projeto chamado “Micros nas Esco-
las” o Ministério da Indistria permitiu que mais de 5.800 escolas secun-
dérias viessem a receber em doa¢io ou adquirir microcomputadores. En-
quanto isso, nos Estados Unidos, legislagdo aprovada no Estado da Cali-
f6rnia levou um so fabricante — a Apple a doar mais de 10.000 micro-




computadores as escolas do Estado. No mesmo Estado da Califérnia jé
hé cursos de formagio de professores para atuar na drea de utilizacdo
de computadores na educagBo — e a Universidade de Stanford, locali-
zada no Vale do Sillcio, foi a primeira universidade americana a criar
um Mestrado em Computagio Educacional, dirigido a professores que
estejam interessados em aprender computagio (especialments progra-
macSo) e a programadores que estejam interessados em aprender edu-
cagSo. O programa contém disciplinas nas dreas de Computagio, Psico-
logia Educacional, Filosofia da Educagio, Teoria do Curricuto, Méto-
dos de Ensino e Avaliaglo, etc. O objetivo fundamental & formar pes-
soal que possa escrever programas de alto nivel técnico e de grande
teor pedapdgico e educacional. Para tanto, & Universidade de Stanford,
em termos de recursos materiais, estd excelentemente equipada: 17
computadores de grande porte, 343 minicomputadores e literalmente
centenas de microcomputadoras ¢ processadores de texto (dados reti-
rados do jornal da Universidade, The Stanford Observer, de fevereiro de
1983).

Diante de tudo isto, e diante da enorme lista de vicissitudes de que
padeca o ensino brasileiro, muitos poderfo ser tentados & adotar a atitu-
de de que, j§ que nunca iremos poder chegar ao ponto de ter e fazer
tudo isto, serd que ndo seria melhor nio fazer nada? Seré que ndo seria
melhor aguardar até que os problemas mais bésicos fossem solucionados
para entlio pensar na introdugBo de computadores nas escolas? Estaé a
receita tipica do inativismo pedagdgico: j§ que niio posso mudar tudo, &
melhor deixar tudo como estd. O problema & que, se o educador ndo o
fizer, outros o farfo, e dentro de pouco tempo teremos um “Info-Curso
20 Grau™, e depois um “Info-Curso 19 Grau”, e depois, quem sabe, um
“Info-Curso™ disfarcado de Vila Sésamo ou Sitio do Pica-Pau Amarelo,
zqmlqmr coisa equivalents — e os filhos dos educadores se deleita-

Mas depois deste predmbulo exortativo, vamos 3 discussio do tema a
que me propus: Computadores e Educaco.

Hé virias maneiras de se entender este bindmio. Deixando de lado a
questio do ensino da Computagio propriamente dita poderfamos clas-
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sificar em trés grupos principais as opinides sobre como se deve enten-
der o binbmio em questdo.

Em primeiro lugar hd agueles que, tendo em vista o fato de que compu-
tadores (e microcomputadores, em particular) acabaram por se consti-
tuir em um novo fendmeno tecnolbgico e social, acreditam que seja Gtil,
indispensivel mesmo, que as criangas venham a aprender alguns fatos
bédsicos sobre os computadores e seu impacto na sociedade. Acreditam
estes gue as criancas de hoje devam estar preparadas para viver em uma
sociedade altamente informatizada e que, portanto, devem ser intro-
duzidas aos computadores o mais cedo possivel, bem como vir a discutir
as questBes relativas ao impacto que a introdugio macica de computa-
dores na vida moderna exerce sobre os individuos e os grupos e as rele-
¢Oes sociais. E isto que normalmente se tem em mente quando se fala
em Computer Literacy ou Computer Awareness. Uma vantagem desta
abordagem & que a questdo (importante, por sinal) pode ser introduzida
em vérios lugares do currfculo académico, com enfoques os mais varia-
dos, ndo sendo necessdrio criar uma disciplina onde o assunto seja estu-
dado (embora no contexto fundamentalmente disciplinar em que nos-
sas escolas atuam esta seja 2 norma). Areas curriculares tradicionais
como Ciéncias, Matemdtica, Estudos Sociais, etc. podem, cada uma de
sua perspectiva, introduzir o thpico aos alunos.

Em segundo lugar, hé aqueles que acreditam que a principal, quicd a
Unica, possibilidade de utilizacSo do computador na educagio ¢ como
um instrumento psra o ensino das matérias do curriculo tradicional.
Normalmente & isto que ¢ tem em mente quando se fala em Compuiter
Assisted for Aided) Instruction (CAl): o computador & visto como um
instrumento, uma ferramenta, que sjuda ou facilita o ensino de matérias
tradicionais {como Matemdtica, Fisica, etc., ou até mesmo Aritmética,
Geometria, Geografia, Histdria).

Em terceiro luger, hé aqueles para quem as abordagens anteriores real-
mente deixam de apreciar o impacto fundamental que os computadores
podem ter no aprendizado da crianga. Segundo estes, o pleno potencial
pedagbgico dos computadores sb serd explorado se os alunos aprende-
rem a programar (e ndo apenas aprenderem apenas fatos sobre o com-
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putador, ou fatos sobre outros assuntos através do computador). Advo-
gados desta tese argumentam que a programagio pode fornecer aos alu-
nos habilidades que n3o seriam desenvolvidas de nenhuma outra manei-
ra. Fala-se aqui, 3s vezes, em Computer Assisted Learning (CAL).

A maior disputa, atualmente, & entre os grupos que defendem a segunda
@ @ terceira das posicBes esbocadas, Ninguém parece discordar de que
aquilo que o primeiro grupo propde & importante e deve ser incentiva
do. Muitos, porém, acham que nio é suficiente — e discordam sobre o
gue deveria ser acrescentado. Acreditam estes também que a methor
maneira de se informar ou conscientizar sobre o computador é através
do préprio computador, e que, portanto, os objetivos a que se dedicam
os defensores da primeira tese poderiam ser igualmente atingidos por
uma das outras duas abordagens.

Sendo assim, vou me concentrar na disputa entre os defensores das pro-
postas resumidas em segundo e em terceiro lugar. Fundamentalmente, a
controvérsia maior ocorre entre os que defendem a utilizegdo do com-
putador basicamente como um instrumento de ensino e os que defen-
dem a utilizagio do computador basicamente como uma ferramenta de
aprendizagem (na verdade, de auto-aprendizagem).

Pode parecer que a questio ndo é tdo fundamental assim e que tudo ndo
passaria de uma questdo de énfase. Contudo, hd aspectos importantes
por detris destas colocagBes. Viou resumir os principais aspectos destas
duas colocacBes, sem pretender imparcialidade — minha preferéncia &
claramente pela segunda — mas tentando ser justo e, na medida do pos-
sivel, objetivo em minhas ponderacBes.

Cerca de 90% (ou até mais} dos chamados "programas educacionais”
existantes no mercado refletem a primeira preocupaciio. S3o progra-
mas destinados a transmitir certas informacbes ou a desenvolver certas
habilidades bésicas, através do exercicio, da prética, de tutorias, etc. O
computador funciona, reste caso, como se fosse um professor, uma mé-
quina de ensinar: ele & um meio instrucional, ele instrui. A aprendiza-
gem que ocorre & totalmente estruturada pelo programa, ou seja, pelo

computador: é o computador que estd em controle da situagdo. Ao alu-
no cabe responder perguntas que lhe s8o feitas ou intervir quando soli-
citado. Sua postura acaba sendo fundamentalmente passiva: ele respon-
de ou intervém gquando solicitado, pelo computador, a fazé-lo.

O computador, neste contexto, & utilizado de uma maneira que mera-
mente substitui ou duplica métodos educacionais tradicionais, sem
que, em decorréneia da utilizagio do computador, seja profundamente
alterado o processo de aprendizagem. Isto faz com que o modelo aqui
analisado, embora introduza o computador na educaco, o faga sem
maiores inovagdes, sem que haja uma transformagdo profunda em obje-
tivos e métodos de ensino tradicionais.

A malor parte do que se faz em CAl nada mais & do que exercicio, pra-
tica repetitiva. Transpdem-se, freqlientemente, textos para a tela, passa
se uma série de informagBes e depois testa-se o aluno, para ver se ele
aprendeu (i.e., memorizou ou compreendeu) o que Ihe foi apresentado.
Em caso positivo, o aluno recebe um certo reforgo positivo; em caso
contrario, alguma recomendagdo para estudar mais, etc. Ou entdo, em
alguns casos, se pede ao aluno que leia algum texto em um livro, ou
que assista alguma aula regular, e depois se testa, através do computa-
dor, o conhecimento assimilado. A Gnica novidade, na verdade, em
situagdes como estas, de resto bastante fregiientes, é a utilizacio de um
medium novo — que & usado, porém, dentro de um contexto inteira-
mente tradicional. A meu ver, este tipo de utilizagio do computador &
um desperdicio de um recurso que potencialmente é muito rico.

Usar o computador para ensinar tabuada ou aritmética elementar,
nomes das capitais, ou nomes de presidentes da repOblica etc., & usar
um equipamento de alto potencial pedagdgico para promover objeti-
vos educscionais bastante tradicionais e, a despeito do medium, através
de métodos bastante condenados quando utilizados sem a auréola de
novidade que o computador permite que eles assumam, Em conseqién-
cia disto, os programas, ainda que tecnicamente bons {com uso de gré-
ficos, simulagbes, etc), acabam sendo instrucionalmente ingénuos, po-
bres do ponto de vista pedagbgico. Estes programas ndo tomam nenhum
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risco, usando o computador quase como se fora apenas uma caixa de
Skinner.

Mas sa é este 0 caso, por que & que estes programas sdo t8o difundidos?
Hé vérias razlies, que gostaria de ressaltar aqui.

Em primeiro lugar, este modelo de utilizagio do computador na educa-
¢Bo introduz um medium novo, mas como ji se mencionou, para alcan-
car objetivos educacionais tradicionais e através de métodos ja de certo
modo consagrados pela pritica lexercicio, repetico, etc.), mesmo que
nllo pela teoria pedagbgica. Assim, o computador ndo intimida tanto e
vemn preencher necessidades que qualquer professor ou pai reconhece
facilmente (aprender tabuadas, geografia, fatos histbricos, etc.). Esta
uma das razdes de sua popularidade.

Em segundo lugar, numa época em que testes de miltipla escolha pe-
dronizados acabaram por se constituir no método de avaliaglo por ex-
celincia, este tipo de utilizaciio do computador formece aos alunos
maneiras individualizadas de se exarcitar, de praticar habilidades baési-
cas ¢ de avaliar o seu progresso,

Em terceiro lugar, a popularidade deste tipo de utilizagio do compu-
tador na educacdo se explica pelo fato de que o conhecimento que se
transmite aqui e o aprendizado que se espera sdo de contormnos razoa
velmente bem definidas e, conseqllenternente, permitem uma avaliaglo
mais “objetiva” do progresso feito, Além disso, os programas que se en-
caixam nesta categoria ndo sBo tio dificeis de programar, existindo, in-
clusive, linguagens criadas especialmente para facilitar a tarefa de cons-
truglo de programas de “instrugSo programada” (PILOT, por exemplo),
bem como vérios tipos de “'pacotes’’ que permitem ao professor a cons-
truglio, de maneira simples, de seu cowsewsre — ou, didacticiel. como
preferem os franceses.

A questio é se vamos utilizar a abordagem meramente porque ela é de
implementacio ou utilizago mais fécil, ou porque ela nSo causa maio-
res transtomos 80 processo educacional e & vida do professor, por se

encaixar dentro de objetivos educacionais tradicionais e de métodos de
ensino convencionais,

Pessoalmente, acredito que esta fungio digamos instrucional que o com-
putador exerce € (embora até Gtil, em alguns contextos) uma de suas
caracteristicas menos interessantes. Sua funcdo educacional mais im-
portante o coloca em papel inteiramente oposto: ndo no de instrutor,
mas no de aprendiz. A tarefa do aluno ndo & aprender do computador,
mas ensind-lo a realizar certas tarefas — programé-lo, enfim,

Aqgui chegamos, portanto, & outra abordagem, Segundo esta abordagem,
o computador & fundamentalmente uma poderosa ferramenta de apren-
dizagem gue, bem utilizada, pode levar ao aprendizado ndo sb de fatos
importantes sobre o proprio computador bem como sobre outros con-
teddos, mas, 8 mais importante, pode levar @ aprendizagem de princi-
pios, técnicas, habilidades que ajudarfo o aluno em seu aprendizado
subsaqiiente, que farfo dele um melhor solucionador de problemas (ndo
sH necessariamente em relagio ao conteddo que estd incidentalmente
manipulando).

Neste modelo de utilizagSo do computador na educagio, a situagdo de
aprendizagem ndo & previamente estruturada. N8o hé, necessariamente,
um determinado conte(ido gue tem que ser aprendido, determinadas
perguntas que tém, cada uma delas, uma sb resposta correta, cabendo
ao aluno descobri-la. Ao aluno cabe, aqui, estruturar o proprio contexto
em que sua aprendizagem vai ocorrer. Ele é encorajado a explorar, criar,
inovar, dentro de situaces de aprendizagem no previamente estrutura-
das. Parte-se do pressuposto de que o aprendizado que ocorre nestas si-
tuaches é mais frutifero e mais duradouro. Ao aluno é permitido er-
rar — se bem que muitas vezes niio seja muito claro o que & erro — por-
que se acredita que erros sio pedagogicamente importantes. Ao aluno
se permite levar adiante uma solugdo para um determinado problema,
ainda que seja 6bvio que a solugio ndo val funcionar, porque se reco-
nhece o valor pedagbgico dessa exploragBo. O aluno, longe de ser um
mero observador que sb reage quando solicitado, passa a ser um partici-
pante ativo no processo de construcdo de sua propria aprendizagem.
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acdo clara da tese de que toda

Quando se escolhe esta segunda opglo esté se optando por muito mais
do que simplesments um outro método de utilizagio do computador na
educaco: esté se optando por uma filosofia da educagio diferente. Mui-
10s educadores |4 mostraram os beneficios da educacio que ocorre atra-
vés do fazer, do explorar, do descobrir, O computador, propriamente
utilizado, toma esta meta alcancdvel de uma maneira nunca antes possi-
vel. Nele, como bem assinalou Seymour Papert, em Mindstorms:
Children, Computers, and Powerful Idess, 0 concreto e o formal se en-
contram, peérmitindo possibilidades pedagogicas diffceis de imaginar
sem o apoio do computador.

Nesta abordagem, alteram-se drasticamente oS objetivos educacionais
tradiclonais e os métodos de ensino convencionais. Todo 0 processo
gducacional é visto de uma maneira totalmente revoluciondria.

Exatamente por isto, nfo & fécil elaborar programas que levem a estes
objetivos. O que s& tem que fazer & criar linguagens, programas utilité-
rios, que déem 80 usuério um namero cada vez maior de recursos que
permitam o desenvolvimento de sua aprendizagem. Exatamente por
atuar no pressuposto de uma aprendizagem ndo previamente estrutura-
da, ests modelo impede que sejarmn desenvelvidos “nacotes” que sd0 en-
tho distribufdos e consumidos. O que & necessdrio desenvolver & todo
um conjunto de recursos, todo um ferramental para a aprendizagem. E
isto que todo o conjunto de linguagens e recursos identificado com o
nome LOGO procura fornecer.

Ao optar por esta abordagem nfo se est sucumbindo & tentacfo repre-
sentada por aguilo que alguns & convencionaram chamar de sindrome
dos testes e medidas: ensinar aquilo que & mais facil ensinar, avaliar
aquilo que & mais facil testar. Néo resta dlvida de que algumas coisas
sBo importantes, mas dificeis de testar e avaliar; outras séo faceis de tes-
tar, mas talvez nio tSo importantes {pode-se substituir a palavra testar
por investigar, aqui, @ 0 que esté sendo dito se aplicaria também a pes-
quisa educacional). O importants & ndo sucumbir 3 tentagdio de promo-
ver a aprendizagem apenas daquilo que & fécil testar, deixando de lado a
aprendizagem daquilo que & importante, para nio dizer essencial, apren-

Concluo, portanto, com uma reafirm

crianca deveria aprender a programar o computador. Isto obviamente
nio quer dizer que todas as criancas devem se tomar programadores
profissionais. Quer dizer, isto sim, que aprender a programar o compu-
tador envolve aprendizados de vérios tipos, ou varios aspectos de apren-
dizado. Em primeiro lugar, estd o aprendizado requerido para dominar
o préprio computador. Em segundo lugar, esté o aprendizado de vérias
técnicas e estratégias para a solugio de problemas. E em terceiro lugar
estd uma compreensiio mais profunda do assunto de que se ocupa o
programa: o conte(ido do programa.

Olhemos, brevemente, e 3 guisa de concluso, cada um desses aspectos.

Um certo sentido de mistério e até mesmo de mégica geralmente cerca o
primeiro contato de alguém com o computador. Embora no intimo se
saiba que se trata apenas de uma méquina com muitos circuitos, teclas,
etc., hé algo acerca do computador que o faz parecer ndo sO quase vivo
como inteligente. A primeira coisa que o aprendizado de programagdo
ensina & que o computador sb faz aquilo que vocé o ensina a fazer.
Como j disse alguém, o computador & um completo idiota, que, entre-
tanto, tem uma excelente meméria e executa ordens com incrivel rapi-
dez. No processo de aprender isto © aluno aprende que & ele quem man-
da, o cérebro que instrui é o dele — & ele, enfim que determina as regras
do jogo.

A descoberta deste fato, juntamente com a descoberta do fato de que o
computador ndo ird resolver nenhum problema que vocé nio consiga re-
solver para ele, ajuda as criancas, além de tudo, a desenvolverem auto-
confianga, a autoconfianga que vem do fato de que vocé & capaz de fa
zor uma méquina poderosa e até misteriosa obedecer as suas ordens.
Esta sensagio de autoconfianga e de dominio sobre a maquina & impor-
tante ndo sb para alunos que tém grau de autoconfianga baixo, mas
também porque, em uma sociedade cada vez mais permeada pela tecno-
logia,  importante que as pessoas crescam imbuidas de um sentido de
que sio elas que devem controlar as méquinas — ndo vice-versa (Ma ins-
truclo programada, quem & controlado por quem?).

der.
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Em segundo fugar, quem aprende a programar o computador desenvolve
uma série de habilidades e estratégias para a solugiio de problemas — e
problemas bastante reais.

Embora as pessoas aprendam a solucionar problemas ¢ a desenvolver
cartas estratégias para fazd-lo, simplesmente vivendo suas vidas, parece
sor terrivelmente dificil ensinar, na escola, métodos de solucdo de pro-
blemas. As razBes desta dificuldade provavelmente estejam relacionadas
com a diversidade das habilidades, dos conhecimentos e da compreen-
sho exigidos para a solugBo de problemas, bem como com a complexida-
de inerente na avaliacBo das estratégias utilizadas para a solugdo de pro-
blemas. As escolas preferem se concentrar em habilidades que podem
sar identificadas, isoladas, e medidas, a se dedicar dquelas que sfo me-
nos tangiveis ¢ mais profundaments inter-relacionadas. Novamente aqui
temos a sindrome dos testes e medidas a que j§ se fez mencio. Ensina-se
0 que s pode mais facilments identificar, isolar e avaliar — e nfo o que
4 menos tang(vel, mais complexo, mais interligado, mais dificil de avaliar.

Computadores fornecem um contexto cheio de problemas excitantss e
strentes para as criancas e as desafiam a solucioné-los. Mesmo as tare-
fas mais simples de programacfio, aqueles voltadas para criangas, como
desenhar na tela, slo suficientemente ricas e complexas para permitir o
desenvolvimento de uma série de habilidades que ajudam na soluciio de
problemas. Ao mesmo tempo hé aspectos envolvidos nesta experidncia
que fazem com que a solugio de problemas neste contexto seja mais
ficll @ meis facilmente inteligivel do que no mundo real.

Ou vejamos. O computador, em primeiro lugar, torna possivel dividir,
com relativa facilidade, um problema em vérios outros pequencs pro-
blemas. Esta estratégia é extremamente (til na solucio de problemas
que, de infcio, parecem demasiadaments complexos para serem solu-

. Em segundo lugar, ao se propor escrever um programa, o alu-
no & forgado a fazer uma descricBo explicita e formal do problema que
ele ird resolver com aquele programa. Isto em si j4 & algo bastante posi-
tivo. Mas 0 mérito no para al. Diferentemente de uma descrigio verbal
0u escrita de alguma coisa, um programa de computador pode ser testa-
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do com facilidade e seu resultado comparado com o esperado. Este pro-
cesso continuo de descricio do problema, proposta de uma soluclo,
testagem da solugdo, revisdo, & de enorme utilidade pedagogica. Ele leva
o aluno a aprender de e através de seus erros — ou seja, numa tradigao
bastante Popperiana, ale reveste o erro de enorme significado pedagégico!

O tercsiro tipo de aprendizado que decorre do estudo da programagao é
o do proprio conte(do ou assunto sobre o qual se estd programado. To-
dos os que ensinam jé tiveram a experiéncia de que ao ensinar determi-
nado assunto a gente freglentemente aprende muito sobre o assunto,
Em programac8o ocorre a mesma coisa: a0 tentar fazer um programa
que leve o computador a executar grifico, ou mdsica, o programador
geralmente desenvolve uma compreensdo (e mesmo uma apreciagdo)
bam mais profunda desses conte(dos do que tinha antes. O mesmo se
aplica a qualguer outro contelddo.

Muitas pessoas imaginam que, porque computadores s8o méquinas, pes-
soas que aprendem desde muito cedo a manejar computadores venham
a se tornar mais “mecénicas” em seu modo de pensar. QOutros imaginam
que pessoas que ndo tenham uma grande inclinagdo para a Matemdtica
nunca vio se tornar bons programadores. Muitos educadores, principal-
mente agueles que trabalham com LOGO, t8ém chegado & conclusdo de
que o oposto, em ambos os casos, & que & o verdadeiro, Toda crianga
pode aprender a programar e ser relativamente bem-sucedida no empre-
endimento, e o aprendizado de programacio ajuda as criangas a desen-
volverem tanto o lado l6gico como o lado intuitivo de sua personalidade.

Estou convicto de que todas as criancas se beneficiarSio, em maior ou
menor grau, é verdade, se aprenderem a programar. Este aprendizado
ajuda tanto criangas como adultos a desenvolverem habilidades e conhe-
cimentos de que necessitam em uma sociedade tecnologicamente avan-
gada. Ao mesmo tempo, estas pessoas experimentardo uma sensagio de
poder criativo sobre seu ambiente, aprendendo, também, com maior
profundidade, os assuntos que estiverem explorando.
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