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RESUMO

Estudos sobre a ineficiéncia das teorias tradicionais de ensino-aprendizagem na formacao de
habilidades cognitivas motivaram o surgimento de modelos de educacdo alternativos,
baseados no uso do computador e da tecnologia da informacdo. Este trabalho propde uma
abordagem para o uso do computador na educacdo, considerando a aprendizagem como um
processo semelhante ao de construcdo de teorias cientificas. Cada fase desse processo
demanda ferramentas especificas, que sdo identificadas neste trabalho. Além disso, descreve-
se um cenario de aplicacdo da abordagem proposta.

Palavras-chave: processo de aprendizagem, software educacional

1. Introducéo

As teorias pedagogicas tradicionais sdo baseadas principalmente na informacéo e na
memorizagdo. Estudos recentes mostram que a aprendizagem propiciada pela aplicacdo dessas
teorias ndo desenvolve no aluno habilidades cognitivas e criativas, para que seja capaz de
analisar e discutir pontos de vista e solucionar problemas, sendo, portanto, ineficiente para
atender as necessidades da sociedade moderna.

Esses estudos motivaram o surgimento de modelos de educacdo alternativos, nao
presenciais e abertos, baseados no uso do computador e da tecnologia da informag&o. Um dos
modelos mais conhecidos é a educacdo a distancia (EAD), mas também nos cursos
presenciais pode-se aproveitar o potencial da telematica para enriquecer o conteudo das
disciplinas curriculares e propiciar a interacdo dos alunos com pessoas de outras
comunidades, trazendo especialistas de todas as areas para 0 ambiente escolar (Lucena, 1997).

Uma pesquisa realizada com 51 escolas brasileiras de 1° e 2° graus (Campos et al.,
1999) mostrou que o total de escolas que adotaram o computador na préatica educacional e o
nimero de equipamentos adquiridos aumentou significativamente nos ultimos anos, as
praticas adotadas, todavia, tém, predominantemente, carater conservador, refor¢cando o
modelo behaviorista de aprendizagem em detrimento das teorias construtivistas, as quais vém
sendo preferidas pela pesquisa académica e pelas diretrizes governamentais, no uso da



informatica na educacdo, por possibilitarem a reorganizacdo da atual estrutura do processo de
escolarizacao.

Este trabalho propde uma abordagem para o uso do computador na educacéo,
considerando a aprendizagem como um processo semelhante ao de construcdo de teorias
cientificas. O aprendiz é visto como um inventor de teorias. Durante o processo, cada
atividade ird requerer diferentes formas de apoio ao processamento da informacédo e tomada
de decisdo, o que demandara diferentes ferramentas computacionais.

A secdo 2 descreve um modelo de processo. A se¢do 3 € destinada a identificacdo de
ferramentas apropriadas a cada subprocesso. A secdo 4 traz o exemplo de uma situagéo
pratica em que a abordagem proposta pode ser aplicada. A se¢do 5 destina-se as consideracdes
finais sobre o trabalho.

2. O processo aprendizagem

A insercéo da telemética no trabalho, na educagéo e no entretenimento é uma realidade
irreversivel. Ndo ha como negar a influéncia que a tecnologia vem exercendo no modo de
viver das pessoas. No que diz respeito a educacdo, € uma perda de tempo insistir em praticas
antigas, inadequadas para formar pessoas com as caracteristicas requeridas pelo mercado de
trabalho e pela vida desta sociedade da informacdo que existe hoje.

Segundo Litto,

“Aos poucos, as atividades realizadas em empresas, ou por adultos trabalhando
em casa, ou por jovens estudando em instituicdes de ensino fundamental, médio
e superior, vado se assemelhando em suas linhas gerais, a saber: (1) identificar
problemas, (2) achar as informacgdes necessarias para sua solucdo, (3) filtrar
essas informacbes segundo critérios de relevancia e pertinéncia, (4) tirar
conclusdes convincentes, e (5) comunicar a terceiros os resultados” (Litto, 2000)

Litto sugere um modelo de processo que vem se mostrando adequado para a educagao
e o trabalho na sociedade contemporanea, transformada pelo advento do computador e das
redes internacionais de comunicagao.

Segundo a abordagem construtivista, a aprendizagem € um processo de invencdo em
que o aprendiz € o agente responsavel que, ao invés de adquirir uma teoria do mundo, busca
construir sua propria teoria. Prop8e-se, pois, um processo, composto por um conjunto de
subprocessos (Menezes et al., 1999), descritos a seguir:

1. ldentificacdo do problema: os alunos identificam o problema a ser solucionado, ou
seja, 0 conceito ou objeto que se deseja conhecer.

2. Observacdo ou Mineragdo: os alunos observam e buscam informacgdes necessarias
para a modelagem do problema identificado.

3. Coleta de Dados: dentre as informagdes obtidas na mineragdo, os alunos extraem
dados importantes.

4. Analise: os alunos desenvolvem comparacdes e avaliagdes com os dados levantados, a
partir de questionamentos e simulagdes apropriados, para chegar a conclusdes a
respeito deles.

5. Sintese: os alunos tiram conclusdes sobre o trabalho, extraindo dele o que ha de (til
para sua aprendizagem, culminando com a identificacdo de regras e procedimentos.

6. Formalizacdo: os alunos apresentam o resultado da sintese, utilizando linguagens
apropriadas ao entendimento de outros (colegas e professores), ou seja, expdem 0S
modelos mentais construidos na sintese.

7. Validagdo: os alunos validam os resultados do trabalho. Essa tarefa pode ser realizada
pelo professor ou pela confrontacdo das sinteses a novos dados.



Assim como no método cientifico, os aprendizes deverdo analisar variaveis, formular
hipdteses e questdes sobre um determinado fenémeno, e realizar uma série de operacgdes
cognitivas, tais como: observar, classificar, medir, procurar padrdes, inferir e experimentar
(Sherman, 1994).

Em cada uma dessas fases, os alunos necessitam do uso de ferramentas e recursos
especificos. Nesse contexto, o professor deixa seu papel tradicional de detentor do
conhecimento e passa a exercer varias fungdes, em especial, a de um motivador, orientador e
colaborador dos alunos. Dessa forma, ele sera responsavel, dentre outras coisas, por
direcionar o trabalho dos alunos, despertar neles o prazer da descoberta, apoiar a interacdo
entre eles, organizar as metas das tarefas desenvolvidas e avaliar se essas metas estdo sendo
atingidas. O aluno, por sua vez, participara mais ativamente da construcdo do proprio
conhecimento, podendo assumir os papeis de leitor, autor e colaborador, durante as tarefas
(Costa & Xexéo, 1996).

3. Inserindo ferramentas para apoio

A seguir, as fases sdo descritas em maior detalhe e é feito um levantamento das
ferramentas computacionais que podem contribuir para a realizacdo de cada uma delas.

3.1. Identificacdo do problema

Tudo comeca com o professor fazendo uma exposicdo do problema, propondo alguns
desafios para os alunos. Os alunos devem entender claramente a proposicdo feita e o professor
precisa checar se o problema foi realmente compreendido, ja que essa € a fase inicial de todo
0 processo e, se ela for mal conduzida, dificilmente as fases posteriores terdo possibilidade de
éxito.

O professor precisara de um recurso para expor o problema. Para isso, podem ser
utilizados: editores de texto; editores de paginas html; scanner e editores de imagem;
programas de apresentacdo multimidia; microfone e programas de gravacao e apresentacdo de
audio; cameras filmadoras e programas de apresentacdo de video; e programas de animacao.

A complementacdo se realiza através de um ciclo de esclarecimento, utilizando-se
programas de correio eletrénico, listas ou foruns de discussdo. Os foruns e as listas sdo
interessantes, porque permitem que outros alunos, além do professor, solucionem as duvidas.
E possivel também usar programas de chat, ou programas de audio ou video-conferéncia.
Outro recurso bastante Util para auxiliar na resolucdo de duvidas é o chamado whiteboard, que
consiste em um editor de imagens compartilhado, que pessoas deslocadas fisicamente podem
usar como se fosse um quadro negro. Para se certificar do nivel de esclarecimento, o professor
pode ainda utilizar um programa de composicdo e avaliacdo de questionarios. A tabela 1
resume a relacdo entre atividades e ferramentas que contribuem para sua execucao.

Finalidades Recursos

Expor o problema Editores de texto; editores de paginas html; scanner e editores de
imagem; programas de apresentacdo multimidia; programas de
gravacdo e apresentacdo de dudio; cameras filmadoras e programas
de apresentacdo de video; programas de animacéo.

Eliminar as davidas Programas de correio eletrdnico; listas de discussdo; féruns de
discussdo; programas de chat, programas de audio-conferéncia;
programas de video-conferéncia; whiteboard.

Checar a compreenséo | Idem eliminar ddvidas + programa de composic¢ao e avaliacdo de
questionarios.

Tabela 1: Recursos necessarios na fase de Identificacdo do Problema



3.2. Observagdo ou mineragao

Nessa fase, os alunos precisardo reunir as informac6es necessarias para a resolugdo do
problema identificado na primeira etapa. Para minerar todas essas informacdes, € preciso
contar com livros, jornais e revistas, dicionarios, um sistema de recuperacdo de paginas da
Internet e outros materiais de consulta. Talvez seja necessério contactar pessoas
especializadas na area para fazer perguntas, o que pode ser feito com um programa de correio
eletronico.

E importante ressaltar a importancia da Internet como ambiente de consulta de
informacgdes, ja que, hoje, ela reine documentos importantes, livros, revistas, jornais e
dicionarios eletrénicos, sites sobre qualquer tema, e pessoas que entendem de assuntos
variados. Para navegar livremente pelos sites da Internet, é preciso utilizar um navegador ou
browser. A tabela 2 apresenta as ferramentas que podem ser usadas nessa etapa.

Finalidades Recursos

Consultar material Materiais: livros, jornais, revistas, dicionarios, sites, filmes,
musicas, mapas, fotos, figuras, codigos de programas de
computador, etc.

Softwares: browser, sistema de recuperacdo de paginas da Internet,
editores variados para midias eletrdnicas

Contactar especialista | correio eletrénico e outros recursos de comunicacdo

Tabela 2: Recursos necessarios na fase de Mineracéo
3.3. Coleta de dados

Apds recolher bastante material sobre o tema de estudo, os aprendizes se deparam com
a fase de coleta de dados, em que é necessario distinguir, dentre as informacdes recolhidas,
aquelas gue realmente importam para o trabalho a ser realizado.

Professores e alunos interagem, realizando, juntos, essa descoberta. Para isso, podem
ser usados 0s mesmos recursos de comunicacao ja citados na tabela 1. Além disso, os alunos
podem precisar de um editor de textos, para fazer resumos de textos importantes; de uma
planilha eletrdnica, para construir gréaficos e organizar os dados; de um programa de edi¢do de
audio, para selecionar partes importantes de uma gravacdo; de um programa de edi¢do de
video, para editar as partes essenciais de um video; de um scanner e de um editor de imagem,
para digitalizar e extrair de uma figura algo que lhes interesse; e tradutores de idiomas, para
traduzir textos que estejam escritos em linguas estrangeiras. A tabela 3 exibe 0s recursos
importantes para essa etapa do processo de aprendizagem.

Finalidades Recursos

Interacéo recursos de comunicacdo tais como: correio, chat, etc.

Manipular os dados editores variados para midias; planilha eletrbnica; scanner;
tradutores de idiomas.

Tabela 3: Recursos necessarios na fase de Coleta de Dado
3.4. Analise
Nesta etapa, os alunos lidam com os dados obtidos, cooperando para tirar conclusdes a

r

partir deles. Pode-se dizer que os alunos “fazem perguntas” aos dados, como: o dado “x” é
verdadeiro? Como “x” pode ser comparado a “y”? O que o dado “z” significa? O que
acontece se eu fizer isso ou aquilo? Essas comparaces, avaliacdes e discussdes contribuirdo
para que os aprendizes compreendam melhor as informacgdes obtidas e tirem suas proprias
conclusdes a partir delas. Mais uma vez, enfatiza-se aqui o desenvolvimento do pensamento

critico, da autonomia e da atitude ativa em relacéo ao aprendizado.



O professor pode participar, corrigindo conceitos mal compreendidos, mas sé se isso
for necessario para evitar um atraso no trabalho, ou um conflito entre os aprendizes. Do
contrério, ele deve deixar que o proprio grupo chegue a suas préprias conclusfes. Uma atitude
bastante apropriada do professor é se colocar como colaborador e também como mais um
aprendiz.

Na fase de andlise, podem ser utilizados os mesmos recursos de manipulacdo de dados
citados na fase de coleta de dados. Além desses, pode-se citar calculadoras, dicionérios, entre
outros.

A tabela 4 apresenta 0s recursos necessarios para a etapa de Analise.

Finalidades Recursos
Interagir com colegas | programas de correio eletronico; listas de discussao; foruns de
e professores discussdo; programas de chat, programas de &udio-conferéncia;

programas de video-conferéncia; whiteboard.

Manipular os dados editores variados para midias eletronicas; planilha eletrbnica;
scanner; tradutores de idiomas; dicionarios; calculadoras.

Tabela 4: Recursos necessarios na fase de Analise
3.5. Sintese

A sintese é a fase em que os aprendizes concretizam o aprendizado, pois é aqui que
eles concluem como o trabalho realizado até entdo pode ajuda-los a resolver o problema
definido no primeiro passo do processo de construcdo de conhecimento. As conclusdes
individuais sdo tdo importantes quanto as conclusdes coletivas.

Durante todas as outras fases, o conhecimento vai sendo construido em forma de
relacbes entre os diversos elementos selecionados. Essas relacbes podem ser registradas
sistematicamente através de tabelas e graficos. Assim, ferramentas como planilhas e editores
podem ser Uteis para registrar essas relagdes, entretanto, a sintese se caracteriza por ser o0 mais
abstrato dos subprocessos pois, essa etapa diz respeito aos modelos mentais que se formam na
mente do aluno, a medida que o trabalho vai sendo desenvolvido.

Nessa fase o0 mais importante é perceber o quanto os alunos aprenderam e
compreender que os limites foram estabelecidos por eles mesmos, de acordo com sua
motivacao e capacidade.

Enfatiza-se a importancia da realizacdo da sintese coletiva, que é o fruto de um
trabalho em equipe em torno do tema estudado. O trabalho em equipe favorece o pensamento
operatdrio, pois desenvolve o raciocinio l6gico e evita que os alunos desenvolvam habitos
intelectuais estereotipados (Minicucci, 1982). A tabela 5 traz as ferramentas que ajudam na
realizacdo da sintese, tanto a individual quanto a coletiva.

Finalidades Recursos

Construir a sintese editores de texto; planilhas; e outras ferramentas que permitam
construir as relacdes entre os elementos coletados e analisados.

Interagir para realizar | recursos de comunicagao tais como: correio, chat, etc
a sintese coletiva

Tabela 5: Recursos necessarios na fase de Sintese
3.6. Formalizagéo

Nessa etapa, os alunos apresentam de forma sistematica o resultado da sintese para que
o0 professor e os demais alunos tenham acesso e compreendam o seu trabalho. O aprendizado
se solidifica e o aluno sente que o resultado de seu trabalho tem importancia e, ainda, que
criticas e sugestdes 0s outros tém a acrescentar a sua producéo.



O que seria, entdo, representar os resultados de forma sistematica? Seria encontrar
uma forma de apresentar um contetdo de modo que ele pudesse ser compreendido. Por
exemplo, em um contetdo de histdria, uma linha do tempo é um tipo de formalismo que pode
ser usado para expressar, claramente, o resultado de uma pesquisa. No estudo dos tipos de
movimento da fisica, pode-se propor a construcdo de programas em Logo, que apresentem 0s
diversos tipos de movimento. Em ldgica, por sua vez, programas em Prolog podem
representar formalmente a sintese construida pelos alunos. O préprio hipertexto, construido
em paginas html, pode ser uma boa forma de representar um contetdo.

Para disponibilizar o trabalho, o aluno pode utilizar programas de correio eletrénico,
foruns ou listas de discussdo. Também € possivel usar o protocolo de transferéncia de
arquivos (FTP), disponibilizando o material em uma area e permitindo que os colegas facam
um download do trabalho. Outra possibilidade é construir paginas html com o contetddo do
trabalho, usando um editor de html. Essas paginas poderdo ser acessadas por um browser, por
qualquer usudrio da Internet.

Os alunos podem ainda apresentar seus resultados em um seminario, que pode ser feito
de forma virtual, utilizando-se um programa de audio ou video-conferéncia, ou mesmo com
um programa de chat. Os recursos levantados para essa etapa sao apresentados na tabela 6.

Finalidades Recursos
Disponibilizar 0| programas de correio eletronico; foruns de discussdo; listas de
trabalho discussao; editor de paginas html; browser.

Realizar semindrios programas de chat; programas de audio-conferéncia; programas de
video-conferéncia; camera filmadora; placa e caixas de som; plug-
in para exibicdo de transparéncias; plug-in para exibicdo de audio
e video.

Tabela 6: Recursos necessarios na fase de Formalizagéo
3.7. Validacéo

Nessa fase, os resultados do trabalho serdo finalmente validados, ou seja, 0s
aprendizes serdo capazes de reconhecer os pontos fortes e fracos do seu trabalho. A validacao
esta diretamente ligada a fase de formalizacdo, ja que o aluno pode comecar a avaliar suas
producdes a partir do feedback recebido de quem teve acesso ao seu trabalho nessa fase.

Outra possibilidade bastante produtiva é a realizacdo de experimentos em que o
projeto realizado seja aplicado para avaliar, em situacdes reais, 0 que os alunos alcancaram.
Em alguns casos, € interessante contar com um laboratério para a realizacdo de experimentos
praticos. Esse laboratério pode também ser construido virtualmente ou podem-se utilizar
ambientes de simulacao.

A tabela 7 traz os recursos relacionados as atividades de validacéo e certificacao.

Finalidades Recursos
Realizar experimentos |laboratério virtual com tecnologia de realidade virtual; ambientes
de simulacdo.

Tabela 7: Recursos necessarios na fase de Validacao
4. Um cenério de uso

No dominio de conhecimento da lingua portuguesa, o estudo das conjugacdes verbais
é dos mais dificeis de obter a participagdo ativa dos alunos. A dificuldade decorre de que o
estudo proposto é mecanico, exigindo memorizagdo de muitas formas, sem que se desafie o
pensamento e a reflex&o. Pode-se imaginar, seguindo o modelo do processo de aprendizagem
anteriormente descrito, outras formas de estudar esse mesmo contetdo, de modo que 0s



alunos compreendam os elementos que compdem a estrutura verbal e as possibilidades de
flexdo que permitem ao verbo indicar a pessoa do discurso, a localizacdo do fato no tempo e
as diversas atitudes do falante com relagdo ao fato que enuncia. Essa outra forma de estudar o
verbo permitiria ao aluno engajar-se em uma exploracéo rica e motivadora.

4.1 Aplicacéo da metodologia

O processo se inicia com a definicdo do problema. Parte-se da leitura de um texto, que
motive a discussdo sobre o verbo e sua fungéo na frase. Essa discusséo permite a concluséo de
que o verbo concorda com o sujeito em namero e pessoa. O professor, utilizando estruturas
frasais retiradas do texto, encaminha a reflexdo, para a percepcdo de que o verbo, além de
indicar a pessoa do discurso, localiza o fato no tempo e caracteriza 0 modo com que o falante
enuncia o fato (atitude de certeza, de divida ou expressdo de vontade). Essa é a fase de
observacao ou modelagem inicial.

O passo seguinte é levar o aluno a perceber que hd um elemento estrutural na forma
verbal (vogal tematica) que permite agrupar os verbos em trés conjugacgdes. Sdo distribuidos
textos para que se destaquem todos os verbos.

Passa-se entdo a andlise, em que os alunos vao realizar uma série de operacgdes
cognitivas sobre os dados disponiveis (verbos), tais como: filtrar, comparar, agrupar 0s
similares e classificar. Os dados poderdo ser analisados, a partir das seguintes perguntas: o
que as ocorréncias do mesmo tempo verbal ttm em comum? E o que tém de diferente? O que
as ocorréncias da mesma pessoa tém em comum? E o que tém de diferente?

Ao responderem a essas perguntas, cada aluno estar4 descobrindo os elementos
béasicos (radical e desinéncia) para a construcdo das regras de formacdo dos verbos, ou seja,
construindo sua sintese. A natureza da sintese é a de modelos conceituais que ocorrem na
mente do aluno e, para que essa sintese seja visualizada pelos colegas e pelo professor, precisa
ser formalizada, usando, por exemplo, arvores de decisdo (Menezes e Valli, 1997). Os alunos
apresentardo a turma suas sinteses e todos, apoiados pelo professor, poderdo apresentar
situacOes de conflito, questionando as regras formadas, o que levaria o apresentador a retornar
as fases anteriores do processo, para rever suas conclusdes.

Um desses desafios pode ser o seguinte: situar o verbo “por” e seus derivados em uma
das trés conjugacoes, justificando a escolha. O verbo “p6r” ndo possui a vogal tematica no
infinitivo, o que pode levar os alunos a conclusio de que ha uma quarta conjugacdo. E
necessario esclarecer, apos as tentativas dos alunos, que esse verbo foi originado do verbo
“poer” mas perdeu a vogal tematica, Situando-se, assim, na segunda conjugacao.

4.2 Utilizando o computador

Podem-se identificar alguns pontos que dificultam o desenvolvimento dos
procedimentos acima descritos. Em primeiro lugar, € muito tedioso copiar cada verbo
encontrado no texto, o aprendiz vai, com razdo, reclamar, percebendo a tarefa como um
sacrificio. A realizacdo das operacGes de analise, também, implicariam um fazer e refazer de
listas de palavras que eliminaria o prazer do desafio e da descoberta, por ser atividade
mecanica e tediosa. Considerando-se ainda o tempo necessario para a exposicao das sinteses,
e subsequentes indicagdes de conflito, pelo exame das regras, uma-a-uma, para a retomada
das reflexBes que as validassem, tem-se uma dimensdo dos aspectos que dificultariam em
muito a aplicacdo dessa técnica.

E possivel, a partir dessas consideracdes, visualizar como 0 processo poderia ser
substancialmente facilitado com o auxilio do computador. Escolhe-se, para ilustrar, 0 uso da
planilha eletronica (Menezes e Valli, 1997). O texto poderia estar em um arquivo digital. O
aluno, ao encontrar uma palavra de interesse, poderia copia-la automaticamente para uma
célula de planilha, dispondo todas as palavras encontradas em uma unica coluna. Na fase de
andlise, a planilha dispe de operagdes sobre colunas tais como: ordenar, filtrar e selecionar.



Para a fase de formalizacdo, o aluno poderia escrever as regras usando a linguagem de
descricdo de valores de células. Agora, 0 mais interessante: o professor ndo precisaria ver o
que cada aluno fez em um primeiro instante; ele forneceria ao aluno um conjunto de palavras
apropriadas e o proprio aluno poderia submeter as suas regras ao exercicio dos verbos
sugeridos, usando a mais importante das capacidades do computador, a analise de resposta.

4.3 Abordagem sdcio-construtivista

Sabe-se por Vygotsky (Pozo, 1998) que o desenvolvimento da aprendizagem em
grupo possui inimeras vantagens. E importante, pois, destacar os ganhos do trabalho em
grupo no processo descrito. Na fase de coleta, os alunos poderiam ler textos diferentes, de sua
livre escolha, compartilhando entre si os arquivos de dados, o que ampliaria 0 seu
vocabulario. Na sintese, apos terem o conhecimento formalizado, os alunos poderiam se
organizar em grupo, para comparar os resultados obtidos, identificando o que houvesse de
melhor em cada solucéo e produzindo uma nova sintese. 1sso reduziria sensivelmente o tempo
de exposicdo e ainda propiciaria maior concentracdo de atencdo pelo trabalho em grupos
menores. E possivel, ainda, organizar um novo grupo de debate, formado por representantes
de cada grupo menor, para uma nova rodada de discussdo e reelaboracao (painel integrado),
produzindo assim uma sintese geral da turma, a ser apresentada e discutida pelo professor
com a classe toda.

5. Considerac0es finais

Uma questdo recorrente, quando se fala em informatica educativa é: qual o software
que eu devo usar para a minha disciplina? Em geral, imagina-se que, em algum momento,
alguém vai trazer um catalogo, indexado, que dé por encerrado o problema. Considerando a
quantidade de assunto a ser explorado e a riqueza de caminhos que uma aprendizagem pode
tomar, entende-se que a questao deve ser tratada de outra maneira.

Neste trabalho, foi apresentado um modelo para o processo de aprendizagem e foram
identificadas algumas operacOes tipicas de processamento de informacdo e de tomada de
decisdo, que podem ser simplificadas, e, as vezes, até mesmo viabilizadas, a partir do uso de
ferramentas bésicas da informatica. Por exemplo, observa-se que a planilha eletrénica é um
instrumento de maltiplos usos no apoio a aprendizagem. A secdo 4 lista o apoio da planilha a
trés fases importantes: analise, formalizacdo e validacdo. Na verdade, ela pode ser usada
durante todo o processo, até mesmo no apoio a sintese, através da criacdo de tabelas de
correspondéncias entre conceitos, e na experimentacdo, com modelos de simulacao.

Por fim, entende-se também que o processo como um todo pode ser melhorado a partir
da criacdo de ferramentas projetadas dentro dessa perspectiva, ou seja, ferramentas de apoio
ao processamento da informacdo e a tomada de decisdo dentro do contexto de construcao
cooperativa do conhecimento.
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