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INFORMATIZACAO DA CRIANCA:
UMA EXPERIENCIA FORA DA ESCOLA*
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RESUMO

O trabalho relata resumidamente o processo de informatizagao
de criangas interagindo espontaneamente, com um microcomputa-
dor com 64 KB e um drive. A descrigdo focaliza fases especificas
que envolveu o processo de desenvolvimento é crescimento da
crianga nessa area. Inicia pela motivagédo pelos jogos seguindo-se
as fases de desenvolvimento de programas em linguagem BA-
SIC; exploragao do modo gréfico de baixa resolugéo e alta re-
solugdo com o uso de cores: exploragdo do movimento dos dese-
nhos ou animagdo; exploragdo do som e composi¢do musical;
utilizagdo do microcomputador para auxiliar as tarefas escolares
(Matematica, Portugués e Inglés); exploragio dos PADDLES na
programagdo e uso da Linguagem LOGO no desenvolvimento de
programas com utilizagdo dos comandos gréficos. Destaca-se no
relato o desenvolvimento de habilidades cognitivas e aspectos
afetivos. Conclui-se o trabalho alertando para os aspectos
discriminativos da sociedade atual, em especial, no que se refere &
escola, concernentes & aceitagdo e rejeigio do computador como
instrumento educativo.

INTRODUGAO

Este Relato pretende mostrar, de forma resumida, o processo de
informatizacdo de criangas, interagindo diretamente com um microcomputador

*Trabalho apresentado na Semana Académica promovida pela UFRGS, setembro
1983,
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de maneira espontinea, livre de hordrios e sem planos de ensino pré-
determinados. £ uma experiéncia onde as criangas constroem a sua
aprendizagem, uma experiéncia de auto-aprendizagem.

O relato certamente estd marcado por percepgdes e sentimentos que envolvem
uma interagdo ligada por lagos afetivos profundos e influenciada pelo entusiasmo

. de uma mie que n3o s6 contempla, mas vive intensamente o crescimento de seus
filhos nessa drea.

Os personagens principais do cenério s3o meus dois filhos: Felipe de 13anose
Fabio de 8 anos; um microcomputador da familia, Apple (microengenho) com 64
— Kbytes de memoéria, um drive de 5 1/4, com possibilidade gréifica de alta
resolugdo com § cores e baixa resolugdo com 16 cores. Além disso, possibilita a
exploragdo do som.

Eu observo e interajo com eles, registro os acontecimentos e os relatos que as
criangas fazem de suas experiéncias, quando n3o estou presente.

Para facilitar a descrigdo que envolveu o crescimento de ambos nessa area, o
relato foi dividido em fases, ressaltando etapas que marcaram o processo.

1* FASE: Motivagédo pelos Jogos

Esta fase caracterizou-se,basicamente, pelo entusiasmo na explo -

ragao dos jogos e pela motivagao que antecedeu a chegada do micro -
computador.

O entusiasmo inicial das criangas foram os jogos que receberiam como
brinde pela aquisigdo do microcomputador que representava, naquele mo-
mento, uma maquina de jogar.

Antes da chegada do microcomputador foram manuseados pelo Felipe
os Manuais do Sistema de Operagao e um livro de Introdugdo a Linguagem
BASIC.

Com essas duas fontes de consulta ele resolveu organizar um glossario
dos comandos BASIC, fazendo a sua classificagdo em ordem alfabética, di-
ferente daquela apresentada no Manual.

Felipe nunca havia demonstrado interesse por datilografia e passou a
usar a maquina para datilografar sua classificagao. Alegava ele que, embora
demorasse mais datilografando, ja treinaria no teclado da maquina que era
similar ao do microcomputador e assim ficaria mais facil e rapido digitar os
comandos que desejasse quando fosse usar o equipamento.

Com a chegada do microcomputador, na primeira tarde, o ponto alto foi
a utilizagdo dos jogos. Felipe comandava a colocagao do disquete, a catalo-
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gagdo e a chamada dos jogos. O Fabio apenas jogava. Passaram a tarde ex-
plorando esse disquete.

Observei que os jogos nos quais eles venciam facilmente o microcompu-
tador, ou seja, aqueles que nao apresentavam mais nenhum desafio, como o
“jogo da velha”, foram em seguida abandonados.

Observei também que em alguns jogos, embora pudessem jogar sozi-
nhos, preferiam competir juntos contra o microcomputador. Assim, divi-
diam as teclas para jogar e combinavam os movimentos de agao para o jo-
go.

(2® FASE: Desenvolvimento de Programas)

Esta fase caracterizou-se pela exploragdo: (a) de comandos BA-
SIC contidos no Manual de Operagao e (b) do Sistema de Operagao
em Disco.

No segundo dia o Felipe iniciou sua fase de programagao, usando co-
mandos graficos de baixa resolugdo (fez seu 1° programa: ver a 22 fase).

Durante a semana que transcorreu o Felipe utilizou 0 microcomputador
dividindo o tempo em jogos, explorando comandos, consultando o Manual
de Operagdo e o Sistema de Operagdo em disco.

Nao pude observar diretamente todos esses momentos do processo inte-
rativo com o microcomputador. A noite, ele relatava as descobertas feitas
com relagdo aos comandos.

O Fabio tinha apenas interesse -em jogar. Nao sabia operar com o dis-
quete. Solicitava-a mim ou ao Felipe para colocar os jogos.

O Felipe ja havia aprendido a inicializar um disquete, salvar um progra-
ma, dar nome, proteger, desproteger e elaborar pequenos programas. Todas
essas operagoes aprendeu sozinho durante a semana transcorrida, consul-
tando e fazendo tentativas.

Fez sozinho o seu segundo programa, que chamou SOMA para que o
Fabio pudesse utilizar.

Observei que ele havia consultado uma revista especializada na area da
informatica. Informou-me que ja havia feito tentativas de copiar programas
de jogos dessas revistas mas que o microcomputador acusava erros. Des-
cobrira que haviam comandos incompativeis porque os programas tinham
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sido desenvolvidos para outros tipos de equipamentos (TK 82; CP 500; CP
200; CP 300; DGT 100) com comandos BASIC diferentes.

O Fabio s0 manifestou interesse em programa: apos observar o irmao
programando jogos. Isto ocorreu quando estavamos com o microcomputa-
dor hd um més, periodo em que ja operava com o teclado escrevia no-
mes, movia o cursor € manuseava sozinho o equipamento para a colocagao
de jogos.

Inicialmente, seus programas de jogos consistiam em desenhar na tela
um labirinto, com tragos, e letras, colocando nimeros nas passagens. Ele jo-
gava movendo o cursor pelos caminhos que havia definido e, ao passar
sobre os.numeros, dizia ter alcangado aqueles pontos.

Felipe comegou a ensina-lo. Os primeiros comandos aprendidos pelo
Fabio foram PRINT, VTAB, HTAB e a maneira de programar e salvar o
'programa.

Assim, ele programou desenhos usando esses comandos. Fez seu primei-
ro programa, que ele mesmo gravou e denominou AUTOMOVEIS. Para
tanto, usou letras, nimeros e tragos. (Fig. 1).

A partir desse programa criou outros desenhos que denominou COR-
RIDA, BALAS DE CANHAO E CAMISAS.

3% FASE: Exploragao Grafica de Baixa Resolugado

Esta fase caracterizou-se pela exploragao de comandos graficos
de baixa resolugao e de cores, tendo como produto desenhos sem mo-
vimento.

Ja no 2° dia o Felipe passou a explorar os comandos graficos de baixa
resolugdo e as 16 cores possiveis contidas no sistema.

Decidiu fazer uma casa.

Chamou-me a atengdo a rapidez com que ele usava os comandos e a se-
guranga com que definia os pontos na tela, dando corretamente a posigao
prevista.

Foi seu primeiro programa, chamou-o CASA e usou as cores verde, la-
ranja, azul e marrom. (Fig. 2).

Criou outros programas, explorando esses comandos graficos.

O Fabio so passou por essa fase quando estavamos com o computador
ha trés meses.
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Ensinei-o a usar os comandos GR, PLOT, COLOR, HLIN, VLIN.

A partir disso e fazendo perguntas executou seu primeiro programa e
chamou-o GOLEIRO (Fig. 3).

IRUR GOLEIRG
»

4® FASE. Exploragao Grafica de Alta Resolugdo

Esta fase caracterizou-se pela exploragao de comandos graficos
de alta resolugdo e de cores. Foi atingida somente pelo Felipe. O Fa-
bio participou apenas com sugestoes na escolha de cores e desenhos.

O inicio dessa fase ocorreu para o Felipe no segundo fim de semana que
estavamos com o microcomputador.

O Fabio queria desenhar na tela uma nave que ja havia desenhado em
um papel.

Felipe sugeriu utilizar o modo grafico de alta resolugao, explorando co-
res.

Resultou em um programa de 60 passos que foram digitados pelo Feli-
pe, com sugestoes de todos sobre tamanho da nave, prédios e cores. O pro-
grama foi denominado ATAQUE. (Fig. 4).

Durante a semana que se seguiu, o Fabio adquiriu mais seguranga no,
uso do micro. Passou a operar sozinho com o disquete na selegdao de jogos.

O Felipe continuou consultando os materiais impressos, descobrindo a
funcionalidade dos comandos e listando também os programas dos jogos de
revistas especializadas na area.
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5% FASE: Exploragdao do Movimento

Esta fase, possivelmente motivada pelos diversos tipos de jogos,
envolveu inicialmente, a exploragdo de diferentes comandos graficos na
tentativa de dar movimento aos desenhos.

Foi uma etapa atingida somente pelo Felipe. Fez varios programas. Para
exemplificar, ele elaborou um programa que chamou MISSAO ALASCA
porque queria fazer uma nave movimentar-se na tela. (Fig. 5).

Mostrou-me o programa e observei na listagem do mesmo uma série de
comandos que eu ndo sabia que ele ja os dominava. Gravou o programa
sem ainda conseguir mover a nave.

Ap0s alguns dias, continuou esse programa. Chegou a determinar duas
alturas diferentes para a nave, cuja escolha seria do jogador. Completou o
programa movendo a nave em trés velocidades diferentes, também a escolha
do jogador. Utilizou pela primeira vez subrotinas.

Influenciado pelos primeiros programas do Fabio, elaborou alguns jogos
ndo explorando desenhos com alta ou baixa resolugdo. Utilizou comandos
PRINT para desenhar figuras e deu movimento a elas. Exemplo: Formula 1
e Jogo do 21 (Fig. 6).

Ja estavamos, neste momento, com o microcomputador, ha um més.
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6* FASE: Exploragdao do Som

Esta fase caracterizou-se pela exploragao dos 255 sons contidos
no sistema operacional. Inicialmente, o som foi explorado na compo-
sigdo musical e, posteriormente, utilizado nos jogos elaborados. Fo-
ram criados diferentes sons para chamar atengdo em etapas iniciais,

intermediarias e finais dos mesmos.

Utilizando uma revista especializada na area, o Felipe copiou um
programa musical que denominou SOM. Fez varias tentativas para
descobrir as notas musicais que o programa apresentava. Ao des-
cobri-las gravou as miusicas que sabia tocar na flauta. criando os pro-
gramas MUSICAS 1 e MUSICAS 2. As musicas gravadas foram:

MUSICAS 1
Marcha Soldado
Cai Cai Baldo
A linda rosa juvenil
Oh Minas Gerais
Eu sou pobre, pobre...

Como pode o peixe vivo.
MUSICAS 2
. Escravos de Jo
. Ciranda, Cirandinha
. Samba Lelé
. Meu lim3o, meu limoeiro.
. Terezinha de Jesus
. Como pode o peixe vivo

F01 sua primeira experiéncia explorando o som. Mais tarde, criou
um programa transformando as teclas do micro em piano que eram
utilizadas pelo Fabrio para tocar as musicas que também sabia exe-
cutar na flauta.

Varios jogos foram criados pelo Felipe, explorando o som. Criou,
por exemplo, 0 jogo GENIUS que envolve nove niveis de dificuldades
quanto a discriminagdo auditiva.

Ja programava agora, explorando som, movimento e cores simul-
taneamente.

AN I S

O WN
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7* FASE: Exploragdo do microcomputador nas tarefas escolares

Esta fase envolveu o uso do microcomputador em tarefas escola-
res que necessitassem das operagOes aritméticas, raiz quadrada...

Foram utilizados jogos para facilitar a retengdo da grafia de pala-
vras € numeros.

Durante a semana, o Felipe mostrou o resultado de dois ditados feitos
em aula e os erros que ele havia cometido.

Resolveu colocar no “Jogo da Forga”, as palavras que nao havia escrito
corretamente. Listou o jogo e substituiu as palavras. Assim jogava fixando a
grafia das mesmas.

Durante o periodo de férias. o Felipe criou e modificou varios progra-
mas.

Comegou a utilizar comandos de aleatoriedade em seus programas.

Com o inicio das aulas, o Felipe criou para o Fabio um programa que
chamou TABOADA.

Fez o programa em uma hora. Utilizou sistemas aleatorios para men-
sagens de respostas corretas e incorretas. Colocou um contador para res-
postas corretas e a possibilidade de escolha de qualquer nimero. Fabio de-
nominou este programa de JOGO DE TABOADA.

O Felipe fez um programa para o Fabio adivinhar palavras, tipo o jogo
Senha, envolvendo trés niveis de dificuldade. Chamou-o de DOMINIO DE
PALAVRAS.

Com os varios jogos adaptados e criados pelo Felipe, observei que os
dois passaram a jogar mais esses do que os jogos ganhos como brinde na
compra do equipamento. Os primeiros jogos ja estavam completamente
abandonados.

A busca de novidades fazia com que Felipe programasse cada vez
mais jogos e assim dominava cada vez mais o sistema e os comandos da lin-
guagem BASIC.

Ja estavamos com o microcomputador ha trés meses e meio.

Este ja era o resultado do dominio que os dois possuiam.

Ambos programavam com maior rapidez e seguranga. Observei que o
Felipe levava algumas horas para adaptar programas que, em situagoes
anteriores, gastava varios dias para realiza-los.
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Ele dizia que cada programa criado ou adaptado por ele era uma nova
experiéncia de aprendizagem. Sempre aprendia algo novo e descobria novos
macetes.

Ja conhecia todos os comandos BASIC.

A curiosidade era também muito grande. Adquiri disquetes de progra-
mas estatisticos, os quais o Felipe explorou e solicitou explicagoes sobre de-
terminadas técnicas.

Desenvolvi alguns programas de técnicas estatisticas e ele fez as intro-
dugoes dos mesmos, explorando diferentes efeitos graficos na denominagao
das Técnicas.

82 FASE: Exploragdo do PADDLES

Esta fase envolveu a exploragdo dos PADDLES na elaboragao
dos programas.

Os PADDLES foram adquiridos, quando estavamos com o microcom-
putador ha um més.

Inicialmente eles foram utilizados para operar com os jogos, substituin-
do dessa forina, as teclas do equipamento.

A primeira utilizagdo dos PADDLES ocorreu quando o Felipe, com o
Manual do Microegenho, copiou um programa que chamou ACIONA-
DOR DE JOGOS, Com isso, o Fabio, usando os PADDLES, desenhava
na tela escolhendo a cor. Varios desenhos foram feitos pelo Fabio apos
aprender o mecanismo de utilizagdo dos PADDLES.

Bem mais tarde (ha dois meses com os PADDLES) o Felipe iniciou um
jogo que chamou SELP, explorando o uso dos PADDLES que completou
algum tempo depois. Esse jogo foi escrito por ele em forma de artigo e enca-
minhado para publicagdo a Revista Micro Sistemas. O seu artigo foi aceito
pela revista com a sugestdao de resumi-lo.

O jogo envolve a exploragdo de som, movimento, cores e uso dos PAD-
DLES.
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92 FASE: Exploragao da linguagem LOGO

- Esta frase s0 aconteceu neste momento porque até entdo, a lin-
guagem nao estava disponivel para eles. Envolveu, inicialmente, a ex-
ploragao de cores e desenhos. Posteriormente, ocorreu a inclusao de
som e movimento.

A exploragdo da linguagem LOGO FOI MUITO FACIL PARA O Fe-
lipe.

O Fabio quis aprender a mover a tartaruga. O Felipe ensinou a ele trés
comandos: FD, RT e LT e, com isso, comegou a desenhar tragos na tela e
testar o quanto a tartaruga, andava ou girava, conforme os valores que co-
locava.

O Felipe utilizou muito o Manual do LOGO para fazer seus progra-
mas. A persisténcia era muito grande, apesar do mesmo estar escrito em in-
glés.

Demonstrou varios comandos graficos que ja sabia usar através de de-
senhos. Listou e explicou para mim os comandos que ja dominava. O
LOGO estava apenas ha uma semana em casa e ele ja dominava, aproxima-
damente 50 comandos. A transferéncia de aprendizagem de uma linguagem
para outra, possivelmente, facilitou esse processo.

Ele criou varios programas em LOGO, explorando a mudanga de cores
de forma automatica, utilizando o sorteio de pontos na tela para desenhos
de figuras como estrelas e incluindo diferentes sons. Na ordem criou: Rish
(Fig. 7), Eyos e Brasil (Fig. 8), explorando diferentes figuras e cores, envol-
vendo quadrados, retangulos, circulos e estrelas: Star utilizando sistemas
aleatOrios com sorteio de diferentes pontos na tela para desenhar uma
estrela: Movi-turtle que explorou o uso dos PADDLES para acionar a tarta-
ruga: MASK (Fig. 9) que explorou, além de cores, o som e criou, ainda,
uma espécie de FLASH mudando sistematicamente a cor de fundo...
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De outra parte, o Fabio ficou observando o Felipe durante a primeira se-
mana e surpreendeu-me quando comegou a usar o LOGO, desenvolvendo
um programa que utilizava o comando REPEAT. Dizia para mim que o Fe-
lipe fazia assim. Ja sabia a medida correta do angulo reto para fazer quadra-
dos. Nao tinha presente ainda a distdncia que a tartaruga andava com os
valores colocados. Muitas vezes completava os comandos que calculava pe-
quenos demais.

Aprendeu a explorar as diferentes cores. Fez varios programas com flo-
res € bandeiras. Logo adiante ensinei-o a grava-los no disquete. Pela sequén-
cia, criou FB.1, quadrados superpostos com fundo de cor (Fig. 10). JAR-
DIM, desenhou quatro flores diferentes em forma, cor a altura (Fig. 11);
BANDEIRAS, desenhou uma bandeira colocando uma estrela na parte es-
querda superior. Esses programas foram gravados pela figura. Desenvol-
veu, também, desenhos, gravando o programa, como o Pirata e CARA que
consiste em uma espécie de mascaras. (Fig. 12).

Muitos detalhes foram excluidos deste relato. Muitos programas e acon-
tecimentos que permearam essa descrigdo foram omitidos por limitagao de
espago. O que esta relatado atende a uma selegao feita por mim e que até
pode ter deixado de incluir detalhes importantes para a compreensdo da se-
quéncia que envolveu o crescimento do Felipe e do Fabio.

Certamente muitos aspectos destacam mais o crescimento do Felipe
porquanto, no espago de tempo descrito, ele utilizou mais o equipamento e
desenvolveu mais programas do que o Fabio, o qual possivelmente para
atingir crescimento similar ao do irmao levaria um tempo muito maior.

O saldo, passado quatro meses e meio, de toda essa experiéncia pode ser
visto pelo dominio que ambos adquiriram com relagdo ao manuseio do
equipamento, conhecimento de diferentes linguagem BASIC, e
LOGO e aplicagoes destas através da programacéo de desenhos, jogos e
outros sistemas interativos.
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Gostaria ainda de fazer alguns comentarios relacionados, principalmen-
te, ao desenvolvimento de aspectos nas dimensOes cognitiva e afetiva.

O microcomputador se constitui em um elemento desafiador para as
criangas, propiciando o desenvolvimento de habilidades na solugao de
problemas.

Assim, quando eles queriam programar um desenho, um jogo, uma mu-
sica ou qualquer outro tipo de desafio que se propunham, as questoes basi-
cas que surgiam eram: Como fazer? De que forma iniciar? Que comandos
usar? Em que sequéncias? etc...

Levantavam entdo alternativas de solugdo (hipoteses) para cada etapa
da programagao, que eram testadas e avaliadas e, dependendo do resultado,
eram incorporadas ou rejeitadas. Quando ocorriam rejeigoes, era feita uma
busca as fontes de informagdo para levantar novas alternativas e experi-
menta-las.

Dessa forma, estavam desenvolvendo habilidades de lidar com alternati-
vas, seleciona-las testa-las, tomar decisOes, buscar novas informagoes e ex-
perimenta-las com vistas a procurar a solugdo do problema colocado por
eles. Assim procedendo, aprenderam a enfrentar desafios e a desenvolver
uma persisténcia na busca de solugGes.

A motivagao sempre era muito grande em todas as etapas do processo.
A curiosidade em descobrir esse mundo novo e atraente oferecia inumeras
possibilidades em simular experiéncias diversificadas e estimular a imagi-
nagao.

Para a solugdo de cada problema existem diferentes caminhos. A so-
lugao representa um produto pessoal como fruto da criatividade de cada
um. ‘

As situagOes desafiantes criadas, principalmente, pelo Felipe, levaram--
no a consultar diferentes fontes. Passou entao, a ler mais operando-se, a par-
tir dai, uma sensivel melhoria na sua fluéncia verbal.

A curiosidade levou-o a explorar as fungGes e aplicagoes matematicas,
ampliando seu dominio nessa drea, como: sistema de coordenadas, proces-
sos aleatorios, técnicas estatisticas, sistemas binarios, decimais e hexadeci-
mais, até entdo ndo estudados por ele na escola.

Ademais, maior dominio da lingua inglesa passou a ser necessaria para
ele compreender o significado dos comandos, a leitura dos Manuais e as
mensagens emitidas por alguns programas.

Maior interagdo com o irmao e dedicagdo em ensina‘lo a programar,
além de gastar seu tempo e esforgo pessoal desenvolvendo programas para
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ajudar o irmao nas suas tarefas. O programa TABOADA, por exemplo, €
uma das aplicagoes menos nobres do computador e € das modalidades mais
criticadas. O seu valor maior esta nessa dimensao de atengdo ao irmao,
além da programagdo em si.

Essa maior interagao estendeu-se aos colegas que passaram a frequentar
nossa casa, e, principalmente, com relagao a mim. Eu diria que o microcom-
putador nos aproximou mais. O Felipe dialoga comigo de igual para igual.
Trocamos idéias e sugestOes nas programagoes.

Ele adquiriu maior confianga em si mesmo, evidenciando um aumento
na auto-estima, pois passou a ser o professor da casa. Tem bem presente o
seu crescimento nessa area e se acha muito bom e inteligente em progra-
magao.

Essa experiéncia vivida por mim e que acabo de relatar foi, de um lado,
altamente gratificante pelas mudangas positivas que pude observar nos
meus filhos. De outro lado, foi frustrante porque a escola, como esta organi-
zada hoje, dificilmente teria propiciado a eles ou a qualquer aluno que dese-
jasse, oportunidade como essa. Dificilmente a escola conseguiria criar um
ambiente onde a crianga teria acesso livre a um microcomputador, para rea-
lizar espontaneamente suas experiéncias interativas, assumindo o controle
sobre o equipamento, enfim elaborando programas que atendessem as suas
necessidades cognitivas.

Neste momento, pela experiéncia que eu vivi, considero importante essa
interagao porque ela leva a crianga a pensar, a desenvolver o raciocinio 16-
gico, a ser criativa.

A pluralidade de arranjos e de caminhos que ela pode tomar, mesmo
com os limites dos comandos de uma linguagem de computador, sdo infini-
tos e isso propicia flexibilidade de pensamento.

Existe nessa interagao a novidade que estimula a curiosidade; o desco-
nhecido, que desafia; o original que favorece a criatividade, pois ndo se
esgotam, como ja refleti as possibilidades de reestruturar os elementos, cujo
produto é fruto da imagina¢ao de cada um.

Frente a problematica de usar-se ou nao computadores nas escolas, sur-
gem reagOes antagOnicas. De um lado, ferrenhos defensores que alegam que
essa tecnologia solucionara os problemas da escola. De outro, mordazes
criticas dos perigos que esse uso pode representar associadas a discursos do
tipo: como imaginar computadores na escola tendo presente a nossa realida-
de escolar, cheia de dificuldades, onde nao se atende sequer a merenda-esco-
lar.

Educ. e Real., Porto Alegre, 10(3): 111-126, set./dez. 1985 123



A meu ver, tal dicotomia para enfrentar esse desafio que ¢ o computa-
dor, fundamenta-se em uma abordagem do problema de forma genérica e
superficial. Ndo sera possivel tomar uma posigao a respeito do computador
na escola sem que se discutam os diferentes usos que possa ter esse instru-
mento e sem que se desenvolvem estudos, pesquisas € experiéncias, nessa
area.

O que podemos afirmar, com seguranga, € que 0 processo € irreversivel.
Estamos vivendo a era da informatica. O computador esta penetrando com
uma forga irresistivel em grande numero de estabelecimentos de ensino de 1°
e 2° graus. A enorme expansdao da informatica educacional verificada e
comprovada amplamente na maioria dos paises industrializados, ameaga
refletir-se também no nosso pais, apesar da precariedade do nosso ensino
publico, do caos pedagodgico, das dificuldades, das desigualdades e outros fe-
nomenos que todos os educadores conhecem e ndo se cansam de apontar.

As desigualdades possivelmente serdo ampliadas a curto prazo, quando
a escola particular, ja adquirindo seus equipamentos, e promovendo expe-
riéncias a seus alunos, ira reforgar ainda mais a discriminagao ja existente
entre o0 ensino particular e publico.

A discriminagdo existente ira acentuar-se no preparo de uma sociedade
informatizada onde alguns alunos terao essa oportunidade desde cedo (ensi-
no particular), e outros talvez jamais a tenham (ensino publico).

E necessario pensar nisso; cada vez mais ¢ sentida a necessidade de pro-
mover uma discussdao mais ampla; uma formagao acelerada de especialis-
tas, um conhecimento maior sobre essa realidade computador que esta ai e
parece que veio para ficar; uma delimitagao dos efeitos positivos e negativos
do uso desse recurso na escola através de estudos e pesquisas.

Nas palavras de Aduan (1983), devemos evitar a tomada de posigoes
aprioristicas e nos dedicarmos, a defini¢do dos limites e possibilidades
do uso do computador, principalmente em um momento de crise como o
que estamos vivendo, no qual nenhum possivel aliado pode ser leviana-
mente descartado.

Nas palavras de Machado (1983)

“Nada € bom somente por ser novo

Nada ¢ mau somente por se afastar das rotinas

tradicionais

Bom ou mau sera o uso que se venha a fazer dele”.
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ABSTRACT

The present study briefly describes the informating process in children interacting spontaneously
with a 64 KB and one drive computer. The specific stages involving the children’s developing and
growing process in this area is here focused. This study begins with motivation by games followed by
programs development in the BASIC language, use of low and high resolution colored graphic forms,
works with design movements or animation, explores sounds and musical composition, utilization of
microcomputer to help in school homeworks (Mathematics, Portuguese and English), use of
PADDLES in the programming and exploring LOG O language in thedevelopment of programs using
the graphic commands. The development of cognitive abilities and affective dimensions are here
stresses. The study ends calling attention to descriminating aspects of nowdays society, specially those
concerning acceptance and non-acceptance of computers in school as an educational instrument.
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