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0 APRENDIZADO DE LINGUAS E O MICROCOMPUTADOR:
NOVOS HORIZONTES EDUCACIONAIS

Armando Baltra
University of California, Irvine

0 COMPUTADOR NA EDUCAGAD

Um dos resultados da repentina acessibilidade econamica do microcompu-
tador € que multas escolas, pais e professores, encorajados por grandes campanhas pu-
blicitarias, estao agora cotprando microcotputadores, entusiasmados com as expectati-
vas em torno deste instrumento relativamente novo da tecnologia educacional. Nas re-
gioes mais afastadas do pais podera parecer presuncoso pensar em usar o mlcroccnputa-
dor na escola. Porém, tal camo ocorreu com a calculadora eletronica, essas novas me-
quinas estao ficando cada dia mais a0 alcance da educacao. Pelo menos em algumes es-
colas particulares das grandes cidades 1sso ja € uma realidade, e num futuro proximo
elas bem que poderao estar dentro do orcamento normal da escola, tal com ocorreu cam
0 gravador de fita.

0 fato & que os cotputadores chegaram para ficar: e, erbora essa tec-
nologia seja poderosa demais para ser ignorada pela escola, ela ainda nao ganhou to-
tal aceltagao nos melos educacionais. Ha professores cautelosos que pensam que O com-
putador e uma perda de tempo no curriculo, e que estariams frente a uma moda passa-
geira que nao merece a atencao da escola. Outros professores acreditan que a educacao
seré totalmente desuranizada pela maquina, e ainda pior, que 0 professores Serao
substituidos por computadores no futuro proximo.

Qutro grupo de educadores esta francamente con receio de ter que
aprender a usar mais um instrumento tecnologico na profissac. Esses terores aumentam
com o fato de que muitos alunos conseguem dominar a mequina com muito mais facilidade
do que amaioria dos professores, fazendo com que estes se sintam areacados. Alem
disso, existe a preocupacao em alguns setores docentes de que o camputador da 20 alu-
no um controle excessivo do arbiente escolar. Assim, quando o aluno faz descobertas
no camputar nao ha ume manelra precisa de avallar ou monitorar seu progresso. Por ou-
tro lado, ha os que pensam que por causa da mequina a educacao esta se concentrando
soTente nas areas que podem ser ministradas em termos exatos, com resultados minuclo-



sarente medidos. Os que ressaltam este ponto sao 0s que acreditam que nem tudo o que
se aprende pode ser formalmente ensinado em termos quantitativos.

Esses temores nao sao infundados. A informatica vem fascinando a so-
ciedade de tal maneira que nao € dificil cair na tentacao de fazer um paralelo entre
0 computador e o cérebro hurano. Em tenmos educacionals, Chandler (1984) diz que
quando a escola estabelece esse paralelo de ura maneira sinplista, as criangas sao
tratadas como sistemas que manuseiam informacoes, e nao camo exploradoras do mundo. 0
aprendlzado se reduz a coleta de dados medidos em termos de resultados quantlflcados
e nao a procura de significados considerada coro ura atividade da compreensao. Assim,
a educacao se transforma numa imposicao institucionalizada de programas, € nao nuM
arbiente que cria oportunidades para aprender explorando.

Falando sobre 0s perigos do mau uso do corputador, o educador canaden-
se Frank Smith recentemente declarou que pensar que o catputador se torna benefico
com a instrugao programada € como acreditar que uma crianca poderia aprender sobre o
mundo se ela fosse encerrada num quarto escuro com ura janelinha em frente da qual
passam objetos pre-selecionados pelo professor. “Atencao menino, que aqui vem um ca-
chorro. Pronto? Agora vou mostrar a voce um gato. E melhor voce decorar esses dois
ja, porque na aula da amanha veremos um cavalo e uma vaca” (Smith, 1984).

A grande facilidade com que 0 computador processa dados confere a ma-
quina um poder que € muitas vezes confundido cam a inteligencia hurana. Isso ocorre
porque a nivel de raciocinio 10gico o computador supera com larga margem a velocidade
e a exatidao da mente humana. Contudo, o funcionamento basico do corputador tem limi-
tacoes que se tornam serios impedimentos para lidar com a linguagem comunicativa. Es-
sencialmente, a maquina basela-se no conceito de enparelhamento exato, isto e, os
programas ja tem armazenado um conjunto de itens que sao carparados com os dados for-
necidos pelo usuario e evparelhados um a un. O programa esta constantemente verifi-
cando se os dados conferem ou nao cam 0 modelo pre-estabelecido. Desse ponto de vis-
ta, ha sarente duas possibilidades: sim ou nao, confere ou nao confere; 0 programa
segue entao instrugoes especificas sobre o que fazer em cada caso. Pode-se “casar”
nomes, letras, numeros, ou uma catbinacao desses elementos.

Porém essa interagao hamem-maquina, que procura imitar a interacao hu-
mana, por meio do formato “confere/nao confere” constitui um sério problema para o
ensino de cieéncias humanas, porque somente conteudos estritamente delimitados se
prestan a esse paradigra. As perguntas com resposta livre nao sao permitidas, e ate
as respostas curtas (como “Yes, I am”, ou “Oul, je peux”) devem ser minuciosamente
controladas.

Assim, poderiamos construir ura questao em ingles do tipo
MARY IS LISTENING ---- MICHAEL JACKSON

e fazer um programe que cotpare a resposta do aluno com a preposicao”T0”. Se  houver
enmparelharento  exato, 0 programa dira algo positivo. Caso contrario, pedira ao aluno
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que tente de novo. Isso € possivel porque sabemos que neste caso ha somente uma res-
posta correta. Poderlatos até prever oS erros mais comuns e oferecer alguma explica-
$30 que aparecera na tela cada vez que 0 aluno fizer esse tipo de erro.

Imaginemos, porem, um dialogo aberto do tipo:

PETER: “1'M VERY THIRSTY.”
MARY: 7
PETER: YES, PLEASE, 1D LOVE A GLASS.

Neste caso ha um numero enorme de respostas aceitaveis neste contexto. Mesmo se ten-
tassemos prever cada resposta possivel, inevitavelmente encontrariams algum enuncia-
do que um ser humano recorheceria como aceitavel, mas a maquina consideraria errado.
A quantidade de sentencas possiveis numa lingua e virtualmente infinita. Como progra-
mar o inprevisivel? Isso seria uma contradicao: Se € possivel programar ura resposta
a uma situagao dada, entao essa Situagao nao € inprevisivel.

A tentativa de reproduzir na maquina 0S processos mentals do ser huma-
no e o fascinante objeto de estudo da Inteligencia Artificial. A verdade € que nin-
gueém ainda sabe exatamente de que maneira o ser humano cavpreende. Como, entao, pode-
riamos reproduzir esse processo numa mequina? Ja foi dito que tentar desenvolver uma
maquina pensante cam a tecnologia atual € como tentar chegar a lua subindo nos galhos
das arvores mais altas {(Green, 1984). Estaremos assim tao longe do cbjetivo? SO 0
tetpo dira, com o avanco das pesquisas no campo da Inteligencia Artificial. Se algum
dia 0 HAL (o carputador do filme “2001: Odisseia no Espago”) realmente existir, pode-
remos talvez pensar em termos de uma substituicao do professor pela mequina. Lembre-
mo-nos de que esse computador, responsavel pelo funcionamento da nave espacial, nao
sO compreendia a linguagem e a interacao humena, como tarbém tinha vontade propria e
a capacidade de tomar decisoes beneficiando a si mesmo contra os interesses do Sser
hurano.

Faltam sO quinze anos para 2001, mas essa realizagao esta infinitamen-
te longe dos recursos tecnicos atuals. E mesmo que ela venha a ocorrer, nao acredito
que Sseja uma perspectiva desejavel para a humanidade. Podemos entao concluir este
ponto dizendo que no estaglo atual o corputador nac passa de ura ferramenta com gran-
des limitacOes. Nosso dever cam educadores € conhecer tanto essas limitagoes cam as
possibilidades dessa nova tecnologia.

CLASSIFICACAO GERAL DO USO DO COMPUTADOR NO ENSINO DE LINGUAS
Ha inimeras formas de classificar os diversos tipos de software educa-
clonal disponiveis. Para 0s nossos propositos classificaremos os programas de tres
pontos de vista: das areas de desenvolvimento na lingua estrangeira, das modalidades
e aprendizado, e dos tipos de atividades.
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) 0 esquema Seguinte mostra cam Se integram os tres enfoques de classi-
ficacao dos materiais para computador:

AREAS DE_DESENVOLVIMENTO MODAL IDADES ATIVIDADES

) ---APRESENTACOES TECNICAS
PRECISAO LINGUESTICA ==== INSTRUCIONAL ------ > -—-EXERCICIOS REPETITIVOS
---TESTES
---ANALITICOS

---SIMJLAGOES

FLUENCIA COMUNICATIVA ===
---PROGRAMAS-FERRAMENTA
FACILITADORA ---=-- > PROCESSADOR DE TEXTO
BANCO DE DADOS

AREAS DE DESENVOLVIMENTO

£ inportante fazer uma distincao entre dois tipos de atividades educa-
cionais: as que desenvolvem a precisao linglistica, e as que facilitam a aquisigao da
fluencia canunicativa (Baltra, 1984a). Entende-se por precisao lingiiistica a habili-
dade de conseguir corbinacoes exatas do ponto de vista fonologico, sintatico, e lexi-
co; enquanto que a fluencia comunicativa refere-se a habilidade de transmitir e rece-
ber mensagens de maneira eficiente. 0 desenvolvimento desta ultima habilidade enfati-
za a elaboragao e testagem de hipoteses, destacando assim a nogao de que 0 conheci-
mento € criado atraves da experiencia e se modifica camo um processo social e psico-
logico. A filosofia educacional da fluencia comunicativa seria o ensino por descober-
ta, que se entende cam o estabelecimento de vinculos entre o conhecimento previo do
aluno e a nova infonmecao contida na atividade (Anderson & Ausubel, 1965; Anderson
1977; Anderson, R.C. et al 1978; Rurelhart, 1977, 1981; Winograd, 1977). Numa propos-
ta moderna de ensino de linguas e fluéncia catunicativa e tao importante quanto a
preciséo linglistica.

MODAL IDADES DE USO
Segundo David Wyatt (1984), o cowputador tem tres fungOes basicas ou
trés modalidades de uso no aprendizado de linguas, por tras das quais ha tres filoso-

fias bem distintas:
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1) Modalidade Instrucional: O computador como iniciador da instrucao e 0 aluno como
elevento que responde as tarefas propostas pela maquina. Tipos de ativida-
des: exercicios repetitivos e programas tutoriais.

2) Modalidade Colaborativa: O aluno como iniclador e responsavel pela atividade; a
mequina reage e colabora cam as decisoes tomedas pelo aluno. Tipos de ati-
vidades: simulacoes e jogos.

2) Modalidade Facilitadora: O computador como uma ferramenta de trabalho. Tipos de
atividades: processanento de texto e banco de dados.

ATIVIDADES

Finalmente, do ponto de vista das atividades educacionals, vemos seis
categorias de programas:

1) Prograras de exercicigs repetitivos onde o aluno pratica 0 uso da gramatica, voca-
bulario; etc.

2) Programas de apresentacao teorica onde 0 cotputador proporciona conceitos 1ingliis-
ticos e depois fornece exercicios de pratica, as vezes seguidos de testes.

3) Programas _analiticos, onde o computador desmembra um texto e cria tarefas de re-
construcao de acordo com as especificagoes do aluno.

b4) Programaes de testes de conhecimentos sobre um assunto dado.

5) SimulacOes que recriam uma situacao dada, e o aluno € convidado a tomar decisoes
para atingir um objetivo.

6) Jogos que gozam de grande popularidade e tarbem oferecem interessantes possibili-
dades educacionais. Tanto oS jogos cam as simulagOes apresentam situagoes-
problema onde 0 aluno deve buscar a solucao analisando seus erros e tentan-
do novas taticas.

7) Programas-ferrarenta: processadores de texto e bancos de dados, que oferecem ind-
meras possibllidades no campo educacional.

Passaremos agora a analisar com mais detalhes as modalidades de uso do
corputador na educacao e as diferentes filosofias que elas representam. Verems que
além da modalidade instrucional, que e a mais corumente adotada, ha duas outras que
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oferecem possibilidades talvez mais atplas, abrindo novos horizontes para a educagao.

A MODALIDADE INSTRUCIONAL

Os programas que ensinam linguas estrangeiras pela modalidade instru-
cional cotbinam exercicios repetitivos, tutoriais, e testes. Na modalidade instrucio-
nal tipica, o computador tenta imitar o corportamento de um professor intransigente
que controla estritamente o material ao qual o aluno tera acesso, determinando a or-
dem das ligOes e das atividades, fazendo perguntas e avaliando dograticamente as res-
postas, lerbrando todos os acertos e erros, e mantendo um registro do desempenho do
aluno.

Esses programas em geral sao versoes catputadorizadas de atlvidades
que foram originalmente planejadas para outras teécnicas educacionals. Em vez de desa-
fiar 0 aluno a usar seu vocabulério e estruturas gramaticais em situacoes significa-
tivas, as tarefas podem até pedir que ele resporda com enunciados falsos sobre a sua
realidede pessoal. E interessante notar que se 0s mesTos materials fossem apresenta-
dos sem o covputador, seriam criticados por estarem desatualizados em relacao as ten-
dencias metodologicas modernas.

Com, entao, a modalidade intrucional poderia ajudar no desenvolvimen-
to da precisao lingliistica? Ume forma seria utilizar o computador como um instrurento
de estudo individual, semelhante a consulta de um livro numa biblioteca. Ha muitos
alunos que gostam de estudar vocabulario e gramatica trabalhando individualmente com
0 computador.

Contudo, seria multo mals interessante para o aluno utilizar os pro-
graras numa situacao de sala de aula a fim de explorar algum aspecto do Sistema lin-
gliistico. Neste caso o professor participa como um facilitador de atividades de
aprendizado. Higgins & Johns (1984) propoem um tipo de programas, chamados analiti-
cos, que trabalham com o conceito basico do desmerbrarento e analise de um texto para
criar tarefas centradas na lingua.

Ura grande vantagem dos prograras analiticos € que as atividades nao
estao completarente definidas de antemao. A forma da 1igao esta planejada apenas em
termos de estrutura geral, mas as tarefas especificas sao produzidas camp resultado
da interacao com o aluno; este também decide o nivel de dificuldade do exercicio. No
programa CLOZEMASTER, por exemplo, 0 covputador apresenta um texto na tela onde todas
as palavras foram substituidas por tracinhos. A maquina ajuda na tarefa de recons-
truir o texto, fornecendo indicacoes, oferecendo algurmas palavras (nesse caso se per-
dem pontos), ou apresentando o texto completo na tela por alguns segundos. M-SS-NG
L-NKS e e QUARTEXT sao outros programas interessantes que trabalham com 0S  mesmos
procedimentos: todos eles desmerbran o texto de formas variadas e apresentam  jogos
desafiadores que requerem conhecimentos de vocabulario, sintaxe, e da estrutura geral
do texto.
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Todos 0s prograras ate agora descritos, com excecao talvez dos anali-
ticos, orientam-se para 0 desenvolvimento da precisao linaflistica. Para 1sso utilizam
o corputador de maneira instrucional, ou Seja, colocamno na posicao de um professor
onipotente que ministra conhecimentos e exige resultados pre-determinados.

E 0 que dizer da fluencia comunicativa? Como pode o computador auxi-
liar os alunos a adquirirem mais espontaneidade na camunicacao? Vemos que ha duas fi-
losofias de uso da maquina que comegam agora a ser exploradas cam excelentes perspec-
tivas, e que se encaixam melhor dentro dos novos enfoques metodologicos do ensino de
linguas: sao as modalidades colaborativa e facilitadora.

A MODALIDADE COLABORATIVA

Ura maneira de desenvolver a fluencia comunicativa € utilizar o compu-
tador para criar arbiente ricos que facilitem o aprendizado. Chamamos este enfoque de
modalidade colaborativa porque a realizacao das tarefas apresentadas pelo cawputador
requer uma arpla colaboragao entre os alunos. Nesta modalidade € o aluno, e nao o
computador, 0 responsavel pelas atividades educativas, coto jogos € simulagoes. 0
carputador aqui apenas apresenta um problema, espera uma tamada de decisao e depois
fornece os resultados. 0 aprendizado acontece na medida em que 0s alunos, em grupo,
exploran possibilidade, consultam dicionarios, planejam estratégias, discutem possi-
veis solucoes e gradualmente resolvem o problema.

0s programas que podem ser usados nesta modalidade em geral tem as se-
guintes caracteristicas:

1) Crian arbientes onde 0 uso da lingua estrangeira surge como uma reagao natural e
espontanea as tarefas apresentadas.

2) Nao estao centrados na lingua, isto €, o objetivo central da atividade nao € a ma-
nipulacao de vocabulario ou de formas gramaticais, mas o uso da lingua para atin-
gir um outro objetivo. Do ponto de vista do aluno, o objetivo € descobrir un te-
souro, ou chegar no aeroporto a tempo, ou lucrar o méximo com um  empreendimento
carercial. Do ponto de vista do educador, a atividade se destina a pramover a co-
municacao espontanea dos alunos em grupo, utilizando a lingua estrangeira de ma-
neira natural e realista.

3) Incentivan o aprendizado por descoberta, propondo problemas onde 0 aluno assume
responsabilidade pelo curso de acao do jogo.

4) Criam oportunidades para a interacao, pramovendo a dinamica de grupo onde o apren-
dizado esta centrado no aluno, e nao no professor ou na maquina.
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5) Oferecem oportunidades para integrar as quatro habilidades comunicativas. Forne-
cendo situagOes motivadoras, os programas dao condigoes de interagao entre 0s alu-
nos (incentivando o uso oral da lingua), a qual € gerada por um texto escrito
(criando assim situagoes de leitura, e possibilitando exercicios posteriores de
escrita).

6) Dao feedback indireto. Em vez de responder cam mensagens do tipo “errado, tente de
novo”, 0s programas limitam-se a obedecer as instrugoes, e os alunos veem clara-
mente na tela o resultado de sua decisao. Assim, atraves de um processo de tenta-
tiva e erro, os alunos vao se aproximando do objetivo final.

7) Nao tem a obsessao de avaliar constantemente 0 trabalho do aluno, dando notas,
porcentagens de erro, etc..

Essas caracteristicas abrangem varios tipos de programas de computa-
dor: nao somente simulacoes camo o micro-sistema de uma lagoa, ou uma viagem dos pio-
neiros norte-americanos desde o rio Mississipi até Oregon, mas tarbem jogos de aven-
tura, tal caro a exploracao de uma casa mal-assorbrada ou uma floresta misteriosa,
para citar alguns exerplos.

Os _jogos da mudalidade colaborativa nao sao projetados em temos de
habilidades psicomotoras e reagoes rapidas, como os do tipo “fliperara”, mas sim de
raciocinio 10gico. Todos eles apresentam situacOes-problema que exigem inteligencia,
um plane jarento cuidadoso, e a habilidade de fazer anotagOes relevantes. Como os alu-
nos ficam intrinsecamente motlvados para brincar cam 0 computador, temos aqul uma mi-
na de ouro ainda nao explorada de atividades para a sala de aula.

As simulacOes sa0 programas que reproduzem no cotputador aspectos do
universo. As vantagens sao muitas; enumeramos aqui as mals inportantes. Elas trazer a
sala de aula arbientes remotos, pouco camuns, ou impossiveis de reproduzir dentro do
orcamento de uma escola. Mostrando desenhos na tela, o corputador permite um realismo
e um dinamisTo inpossiveis de se conseguir num livro didatico. Alem disso, muitas ex-
periéncias da vida real ocorrem num periodo de tempo muito prolongado para permitir o
aprendizado por descoberta. Uma simulacao no corputador pode apresentar Os mesmos re-
sultados dentro do periodo de uma aula. Além disso, pode-se repetir a experiencia um
numero infinito de vezes.

Do ponto de vista dos processos de aprendizado, as simulagoes, assim
coOm0 0s _odos de aventura, permitem nao somente a aplicacao de conhecimentos previos
a situacoes novas, mas tatbem a analise e interpretacao de dados a fim de elaborar
estratégias. Muitas vezes o trabalho envolvera tarbém a reformulacao de idéias em fa-
ce a novos dados adquiridos no desenvolvimento do programa. Uma simulagao € ainda
mais eficlente quando pode ser integrada com outros materiais {tais como mapas, enci-
clopedias, folhetos, apostilas, catalogos, fitas, videos, etc.), incentivando desta
maneira tathem a leitura e a compreensao oral.
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LONDON ADVENTURE, GRANVILLE, e MUNICH sao simulacoes em ingles, fran-
ces, e alemio respectivarente que colocam o aluno em situagdes como as que ele devera
enfrentar ao visitar um pals estrangeiro-- restaurantes, hotéis, transportes, shows,
etc.

Entre os jogos de aventura, 0s mais conhecidos S@o os de dragoes, cas-
telos, e carvernas (como ADVENTURE, WIZARDRY, ZORK e ENCHANTER), que encontram atra-
ves do microcarputador uma enorme aceitacao no mundo inteiro. Alguns apresentam dese-
nhos com tres ou quatro linhas de texto na parte inferior da tela; outros mostram
apenas 0 texto, dando informagoes a0 jogador sobre onde ele esta, quais sa0 0S obje-
tos visivels nesse lugar, e as saidas disponiveils no momento.

0 objetivo de MYSTERY HOUSE, por exemplo, e achar joias escondidas nu-
ma mansao abandonada e descobrir o assassino de seis pessoas que estao tarbem dentro
da casa (Baltra, 1984b). Em WHERE IN THE WORLD IS CARMEN SAN DIEGO? o jogador deve se
trasladar as cidades mais variadas nos cinco continentes, a procura de pistas que o
levarao a captura de um bando de ladroes internacionais. Para compreender algumas
pistas, O Jjogo requer a consulta do almanaque mundial que acompanha o software,
criando assim Otimas atividades de leitura.

MOTIVACAG INTRINSECA

Ura atividade € intrinsecamente motivadora se incorpora desafio, fan-
tasla e curiosidade (Malone, 1981). Isto traz importantes implicacoes na elaboragao
de tarefas de aprendizado na sala de aula, pois sao as atividades ludicas que criam
un atblente motivador. Um atbiente € intrinsecamente motivador se ha incerteza de
atingir o objetivo final; por 1sso e importante certificar-se de que a atividade nao
e nem muito dificil nem muito facil para o aluno. Portanto, a fungao do professor co-
mo facilitador € importantissima na elaboracao de materiais e atividades com o nivel
adequado de dificuldade. A grande maioria do software educacional € muito previsivel
para ter um bor nivel de desafio. E mals: os jogos incluidos em alguns programas nao
sa0 parte intrinseca do aprendizado, mas simplesmente ”a sobremesa”, o premio para
aqueles que catpletaran os objetivos da 1icao.

De modo geral, nao ha jogo nos programas educacionais, e quando ha um
elemento ludico, ele esta apenas sobreposto a atividade de ensino. Contudo, € encora-
jador ver que alguns novos programas ja comegam a apresentar tarefas cujo objetivo
central nao e simplesrente dar a forma correta de um verbo. Porem na grande maioria
do software educacional atual, a novidade € a supresa, fatores chaves para aumentar a
curiosidade, que se esgotan rapidavente; isto se deve ao fato de que esses programas
ou trabalhar cam exercicios repetitivos, ou fornecem e testam conhecimentos prontos.
0 wuso do corputador na modalldade colaborativa evita esse probleva incentivando o
aprendizado por descoberta, onde o aluno coleta dados e a partir deles constroi novos
conheclmentos (Baltra, 1986).
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Como educadores interessados na nova tecnologia, temos entao duas ta-
refas pela frente. Primeiro, necessitamos incentivar a producao de jogos de aventuras
feitos especialmente para alunos de linguas estrangeiras, mostrando aos professores e
aos fabricantes de software que esse tipo de programa pode ter um grande SUCESSO Nao
s0 educativo como tarbém carercial. Segundo, devemos apoiar a producao destes mate-
rials descrevendo e relatando as atividades comnicativas que podem ser realizadas na
sala de aula com 0s jogos de aventura.

A MODALIDADE FACILITADORA

Entende-se por modalidade facilitadora o uso do camputador como ferra-
menta de trabalho no processamento das informagos usadas para atinglr un outro obje-
tivo.

Para muitas pessoas a existencia do computador jé se justifica pelo
fato de que ele pode ser usado como uma maquina de escrever altarente sofisticada.
Can um programa de processamento de texto, o carputador penmite escrever um texto na
tela e ali mesmo fazer todo tipo de modificagoes antes de imprimi-lo. Alem disso, po-
de-se armazenar o texto em disquetes, que ocupam reduzido espaco, para ser impresso
de novo no futuro. Nao ha duvida que a facilidade cam que se pode modificar o texto
incentiva o trabalho de revisao. Marcus diz que com o catputador o texto ja nao €
mals “esculpldo na pedra”, mas sim escrito na luz. Assim, o escritor trabalha com um
meio mais flexivel e mais fluido que ndo oferece nenhura resistencia a manipulacao
{Marcus, 1985). Utilizando um processador de texto, o ensino da redagao se transforma
num processo intensivo de aperfeigoamento de uma coTposicao; com a ajuda do professor
e talvez dos colegas, o aluno aprende a redigir fazendo rascunhos e construindo o
texto a partir de ideias centrais que vao sendo gradualmente awpliadas e detalhadas.

0 banco de dados € basicamente um fichario eletronico que permite a
procura rapida de informacoes sobre um assunto especifico. Pode-se organizar as fi-
chas em ura ordem determinada, assim como criar e imprimir rapidamente relatorios que
incluem todo o arquivo, ou apenas uma parte dele selecionada por critérios os mais
variados.

0 banco de dados oferece enormes possibilidades educacionals na corpi-
lacao e processarento de todo tipo de informacoes. Assim, ele pode proporcionar uma
enome ajuda na manutencao de registros sobre livros, artigos, etc. Para o professor,
um banco de questoes facilita enormemente a preparagao de provas e exames. As pergun-
tas podem ser organizadas por tipos, tais camo escolha multipla, verdadeiro/falso,
lacunas para preencher, respostas abertas, etc.

No trabalho cam alunos de lingua estrangeira, 0 professor pode prepa-
rar um arquivo com informacoes turisticas da cidade, como restaurantes, hoteis,
transportes, atracoes turisticas, servigos de emergencia, shows, etc. Os alunos pode-
riam depois elaborar folhetos com informagoes variadas para serem distribuidas aos
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furistas que visitam a cidade.

CONCLUSRO

0 microcomputador chegou para ficar. Na educacao ele € uma nova ferra-
menta cam um enorme potencial para apresentar excelentes situagoes de aprendizado de
formas ainda nem suspeitadas. Porem ele nao pressupde que a qualidade do ensino seja
automaticamente superior. E, portanto, a tarefa dos educadores controlar a maneira
como o cotputador e usado na escola.

Talvez 0s desenvolvimentos educaclonals mais interessantes sejam aque-
les onde a maquina e colocada nao na funcao do professor, mas sinplesmente como cria-
dora de situacoes ricas em oportunidades para o aprendizado acontecer. Dentro deste
contexto, as simulagoes e 0s jogos de aventura oferecem possibilidades que agora co-
mecam a ser exploradas para a criacao de um atbiente altamente propicio ao desenvol-
vimento das hebilidades camunicativas nura lingua estrangeira. A longo prazo, O com-
putador pode até ajudar a descobrir mais sobre 0 proprio processo de aprendizado,
desde que 0s pesquisadores, nao se limitando a trabalhar cam o formato da pratica re-
petitiva programada, explorem as possibilidades do microcomputador dentro de uma me-
todologia camunicativa conterporanea.
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