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O progresso tecnolégico das ultimas décadas e os avangos tedricos da psicologia
passaram a demandar novas concepgdes de situagdes de aprendizagem e novos métodos
pedagégicos de educagio. A atividade do aluno passou a ter um papel central no desen-
volvimento cognitivo e na formagio de todo e qualquer conhecimento, cujas repercusses
incidem na maneira de se conceber o ensino e o papel do professor. Além disso, com a
inclusio das novas tecnologias em ambientes escolares de ensino e aprendizagem, houve
modificagdes substanciais em tais ambientes, o que exige conhecimento para a sua ade-
quada utiliza¢ao.

A preocupagio com esse tema ¢ fruto de nossa atividade diddtica e do fato de ainda
verificarmos dificuldades dos professores (que formamos) em utilizar, de modo adequado
e produtivo, as tecnologias digitais em seu dia-a-dia. Tentaremos desenvolver esse tema,
baseados em duas teorias: a cognitivista de Piaget, amplamente difundida no mundo
todo, gerando seguidores preocupados com a aplicacio de suas teorias, como Seymour
Papert (micromundo LOGO ou “geometria da tartaruga” — ambientes de exploragio,
descoberta e aprendizagem com a possibilidade de o aluno elaborar, modificar e melhorar
seus proprios projetos, baseado na inteligéncia artificial e na teoria de Piaget) na compu-
tacdo e Louis Johannot (1947) no Ensino da Matemdtica, e a corrente conhecida como
Seqiiéncia Fedathi (BORGES NETO, 2001), criada por nds e desenvolvida por um
grupo de educadores do Laboratério Multimeios da Faculdade de Educagio da
Universidade Federal do Ceard — UFC.

A primeira publicagio deste grupo remonta a 1993 e encontra-se nos cadernos de
Pés-Graduagao da Faced — UFC, n. 1, v. 2. Nio nos ateremos a discutir os pros e os contras
de cada corrente como Yves de La Taille (1990) o fez em sua tese de doutorado sobre os
trabalhos de Papert, mas tentaremos refletir sobre aquilo que consideramos adequado,
segundo nossa visdo e formagio, sobre o que podemos obter de vantagens com o uso do
computador, em relagao ao desenvolvimento do raciocinio 18gico. Esperamos também
conseguir mobilizar os professores a organizar situagoes de ensino que levem o aluno a
pensar por si mesmo, a analisar e a questionar os conteddos dados pela escola.

UMA BREVE REVISAO DA TEORIA DE PIAGET

A teoria do desenvolvimento cognitivo de Jean Piaget ou do desenvolvimento légico
se compde de quatro estdgios, e cada um representa as transformagdes cognitivas por que
passa a crianga. Esses estdgios ocorrem sob determinadas condigoes: 1) a sucessao das condutas
¢ constante, independente de aceleragoes/atrasos que alterem a idade cronoldgica, em fungao
das préprias experiéncias e estimulacoes do meio; 2) cada estdgio ¢ definido por uma
estrutura de conjunto que define todas as novas condutas préprias dessa fase; 3) essas
estruturas pressupoem grande integragdo, pois cada uma ¢é preparada pela antecedente
e incorporada 4 seguinte. Em suma, no terreno da inteligéncia cada estdgio prepara o

préximo, portanto, nio hd saltos evolutivos (RAMOZZI-CHIAROTTINO, 2005).
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Para Piaget (1978), o desenvolvimento mental envolverd a¢bes que exigirdo uma
organizagio progressiva, como uma adaptagdo, cada vez mais precisa, a realidade, pois:

...0 desenvolvimento orienta-se, essencialmente, para o equilibrio [...] ¢ portanto, uma equili-
bragao progressiva, uma passagem continua de um estado de menor equilibrio para um estado
de equilibrio superior (p. 11).

[...] Toda agdo — isto é, todo movimento, pensamento ou sentimento — corresponde a uma
necessidade. A crianga, como o adulto, s6 executa alguma agio exterior ou mesmo inteira-
mente interior quando impulsionado por um motivo e este se traduz sempre sob a forma de

uma necessidade, que ¢ sempre a manifestagao de um desequilibrio (p. 14).

No modelo piagetiano, o sistema cognitivo interage com o ambiente captando dados,
que apds serem processados assumem a forma de informagées. Através de multiplas
interagdes, esse sistema passa por mudancas evolutivas que ampliam a capacidade de
utilizar essas informagdes para integrar-se, da melhor forma, ao mundo. As experiéncias
ou agdes do individuo com o meio propiciam a elaboragdo de representa¢bes mentais da
realidade, que nio sao simples cépias do que ¢ experimentado como real nessas interagdes.

Esses dois momentos sio chamados por Piaget de assimilagio e acomodagio. A assi-
milagio implica interpretagio e construgao de dados externos que devem ser incorporados
aos conhecimentos preexistentes. A acomodagio, por sua vez, modifica o sistema cog-
nitivo para adequar-se ao que ¢ percebido como dado externo.

Segundo Piaget (1978, p. 15),

...toda vida mental e organica tende a assimilar progressivamente o meio ambiente, realizando
esta incorporagio gragas s estruturas ou érgios psiquicos, cujo raio de agdo se torna cada vez
mais amplo [...]. Ora, assimilando assim os objetos, a agdo ¢ o pensamento sdo compelidos a
se acomodarem a estes, isto &, se reajustarem por ocasiao de cada variagao exterior. Pode-se
chamar “adapta¢ao” ao equilibrio destas assimila¢oes e acomodagoes.

Esse intercAmbio ativo e simultineo, de assimilago e acomodacio a elementos externos
ainda nao-assimilados, provoca uma mudanca na estrutura interna desse sistema, e é af que
ocorre o desenvolvimento cognitivo. Neste modelo, portanto, a mudanca cognitiva do
pensamento pode evoluir gradualmente com a maturagio, a interagio e a experiéncia.

Dos estdgios de desenvolvimento cognitivo, que s3o o sensério-motor, o pré-opera-
tério, o operatério e o formal, interessam-nos aqui apenas os dois tltimos, quais sejam:
o0 operatério-concreto e o operatério-formal. O operatdrio-concreto se caracteriza pela
necessidade de, ao se apresentar uma situagio a ser resolvida, um problema a ser solu-
cionado, termos a situagdo instanciada e explicita, podendo ser manipulada concreta-
mente. Em matemdtica, falamos de légica proposicional, em que as idéias e os elementos
verdadeiramente significativos s3o integrados e relacionados aos argumentos utilizados
para a resolu¢do da situagio. Nesta l6gica, os objetos precisam ser instanciados, mostrados,
manipulados, daf o sentido do concreto, e, por isto, a representagio mental no é tao
flexivel, pois ainda se baseia no objeto real.
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A medida que se desenvolve a presente légica, o pensamento comega a se organizar
em fungio de modelos que representam a situacio dada sem haver necessidade de ter-
mos uma reprodugio real da situagdo, “pois o conhecimento supera o préprio real para
inserir-se no possivel e ligar diretamente o possivel ao necessirio sem a mediagdo indis-

pensével do conceito” (PIAGET, 2002, p. 48).

O pensamento formal é capaz de avaliar os dados do problema, ou de criar uma
situagdo hipotética plausivel sobre o problema, verificar ou testar sua teoria através de
experimentos para ver o que realmente acontece e, s6 entdo, aceitar, rejeitar ou refor-
mular sua hipdtese, verificando se ela ocorre, logicamente ou nao, na realidade. “Como
as hipédteses sao proposicoes, o aluno passa a trabalhar com operagoes intraproposicionais
de classes, relagoes etc” (PIAGET, 2002, p. 48).

Esse tipo de abstragdo interiorizada corresponde a abstragio légica e matemadtica, que
¢ reflexiva, pois se constituiu de uma reflexdo interna, de uma reorganizacio, de uma
projecao que se depreendeu das agbes para um plano mais elevado, mais complexo e
superior de pensamento.

A nogio de metacognicio implica estar consciente dos préprios processos cognitivos,
isto ¢, saber como ¢ o seu raciocinio e quais podem ser as suas estratégias de pensamento.
Envolve também saber que sabe, avaliar o que faz, ter conhecimento acerca do préprio
conhecimento, o que permite monitorar ativamente a eficdcia das estratégias cognitivas
que ¢ capaz de empregar para a resolugdo de uma dada situagao.

Para Flavell, Miller e Miller (1999, p. 130):

A capacidade de um individuo empregar e reempregar suas forcas cognitivas inteligentemente
a0 longo do tempo de acordo com as necessidades ¢ as circunstincias que mudam parece ser
essencial para uma adaptagao bem sucedida as situagdes de vida complexas e instdveis que a
maioria de nés enfrenta — na escola e fora dela.

O pensamento formal §, portanto, de natureza metacognitiva, pois envolve o pensar
sobre os préprios processos de pensamento, isto ¢, pensar sobre hipdteses, proposigoes
e possibilidades, muitas vezes imaginadas, que podem ou nio ser fundamentadas em
representagdes do real.

O modelo construido (STANAT; MCALLISTER, 1977) se encarregard disso, ¢ a
possibilidade de se trabalhar com essa forma de representar uma realidade permite: a)
generalizar situagdes, ou seja, de uma determinada situagdo partir-se para outra bem
diferente; b) fazer simulages e ensaios; ¢) levantar hipSteses a priori. Na légica mate-
mitica, esse tipo de pensamento corresponde a uma légica de primeira ordem (como
assim denomina STANAT, 1977, p. 20), ou légica dos quantificadores, como ¢ denomi-
nada pelos matemadticos (DAVIS; HERSCH, 1986).

Daremos um exemplo de uma experiéncia que realizamos na Faculdade de Educacio
da UFC, em um curso de Diddtica da Matemdtica, que, esperamos, clarifique as no¢oes
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sobre estes dois estdgios e aquilo que estamos discutindo. Apresentou-se um problema
para os alunos em que era colocado: dois trens em velocidade constante partiam das
cidades A e B na mesma dire¢ao, com velocidades respectivas de 40 ¢ 60 km/h, sendo a
distAncia entre A ¢ B de 30 km. Apds quanto tempo os dois carros se encontrariam?

Para essa situago-problema apareceram vdrias solugoes, dentre elas: alguns alunos,
concretamente, desenharam os trens, as cidades e conseguiram resolver o problema.
Outros partiram para a utilizacio da 4lgebra, para as férmulas, ou representaram grafi-
camente o problema, sem a necessidade do desenho.

Em resumo, os primeiros, ou aqueles que resolveram a situagdo-problema represen-
tando a solugdo em forma de desenho, bem préxima do dado, estariam no estdgio opera-
tério concreto, enquanto que os tltimos, os que usaram férmulas ou abstracdes, estariam
no estdgio formal. Estes, provavelmente, seriam capazes de generalizar o problema, usar
a mesma situagdo em um contexto bem mais geral, enquanto que os outros talvez nio.
Queremos deixar claro, entretanto, que apenas com esse exemplo nio poderfamos jamais
classificar em qual estdgio de desenvolvimento cognitivo estariam esses alunos.

A SEQUENCIA FEDATHI

A Seqiiéncia Fedathi se baseia no ensino por resolugio de problemas explorado por
George Polya, nos anos 70, e foi desenvolvida no Laboratério de Pesquisa Multimeios da
Universidade Federal do Cear4, inicialmente para o ensino de matemdtica, mas atual-
mente ¢ utilizada de forma mais abrangente, em outras dreas, como o ensino de ciéncias
e o ensino assistido por computador. A maior diferenga entre a nossa a proposta ¢ a de
Polya (1978) estd no fato que esta é centrada no individuo, enquanto a Seqiiéncia Fedathi
¢ centrada na mediagdo que deve ocorrer entre o professor e alunos.

Ao ser apresentado um problema (aqui entendido como qualquer situagio que ¢
colocada e que precise de uma resposta, satisfatéria ou nao) a um individuo, dependendo
de suas respostas, poderio ser categorizadas etapas que ele utiliza quando foi solicitado a
resolver esse problema.

Inicialmente, quando uma situagio ¢ apresentada a um individuo, ele faz uma tomada
de posigio, ou seja, ele recorre a uma base de conhecimentos especificos que poderdo ser
mais eficazes para a resolu¢do da referida situagdo. Em seguida, passa por um periodo de
maturagio, onde a situagio ¢ amadurecida, associada, organizada e comparada com outras
j4 conhecidas, em busca de uma solu¢io para o problema. Apés o relaxamento de encontrar
a solugdo, parte-se em busca da prova, que é uma solugio mais otimizada, mais elaborada,
mais sistematizada e sem redundancias. Esta solucio permite partir-se para generalizaces,
para elaboragbes de modelos tedricos. Ao conjunto desses estdgios chamamos Segiiéncia
Fedathi.

No ensino tradicional e, principalmente, no ensino de matemdtica, os dois estdgios
intermedidrios sdo geralmente esquecidos ou pouco valorizados. Esse esquecimento dd
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origem a problemas na aprendizagem e o ensino se constitui simplesmente como um mero
repassar de férmulas, um ensino por meio de regras, repeticoes ou receitas, em vez de um
ensino que leve & compreensao e ao significado que o aluno deve ter daquilo que aprende
e, assim, adquira autonomia para construir seu proprio conhecimento.

Essa concepgio muda o papel do professor, que indiscutivelmente é fundamental,
mas nio ¢é apenas o de transmitir conhecimento, mas de criar as condi¢es para que o
aluno seja desafiado e aprenda a pensar e agir. O professor também deverd ser capaz de
fazer uma avaliagio metacognitiva das produgdes dos alunos, verificando que estratégias
de aprendizagem utilizaram. Deverd ainda fazer com que os alunos tomem consciéncia
sobre seus processos de resolugio de problemas e a que modalidades de pensamento
recorreram durante a elaboragio daquele conhecimento, para que possam transferir as
mesmas estratégias de um dado contetdo para outros.

Afinal, se é nos dois niveis intermedidrios (maturagio e solu¢io) que temos possibili-
dade de realizar ensaios e erros, de fazer e refazer o problema, de pensar em simulagaes,
de elaborar e levantar hipdteses, apresentando-o em uma linguagem mais préxima do
nosso conhecimento, por que sio tdo pouco explorados pelos professores? Existem outras

formas de trabalhd-los? Sera possivel atingir esses estdgios com o uso das tecnologias digitais?

ATITUDES A SEREM TOMADAS AO SE
TRABALHAR COM UM COMPUTADOR

O uso das novas tecnologias digitais abre novas e interessantes possibilidades de
conhecimentos e aprendizagens, mas envolve também perigos e limitagdes, dependendo
de sua utilizagdo. Quando se interage com um computador, h4 diversas atitudes que se
pode tomar. Dentre elas, podemos citar:

1) Trabalhar com programagio. H4 programas de programagao para todos os gostos
e niveis: 0 LOGO, soffware de autoria, planilhas eletronicas, até a mdquina de Post,
invento do russo V. Uspensky (1985), que ¢ uma mdquina programdvel, sem chips e
memdria, criada em tiras de papel, a partir da tese de doutorado do matemdtico
Emile Post;

2) Software de ensaios e simulagdes. Alguns jogos, como o Carmen SanDiego, aplicativos
do tipo Modellus (http://phoenix.sce.fct.unl.pt/sce/pessoas /vdt/), Cabri-Géometre
(http://www-cabri.imag.fr), programas do tipo CAD ou ainda o sitio da Estacio
Exploratorium (http://www.exploratorium.com);

3) Resolug¢ao de problemas. A resolugio de problemas ¢ colocada no sentido bem amplo,
como proposto por Polya (1977), partindo da resolugao de uma equagio diferencial
parcial, passando pela tradu¢do de um texto e chegando 4 manipulagdo de figuras;
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4) Consultar bases de dados, utilizando o material disponivel e uso de hipertextos ou
hipermidias na rede Internet;

5) Mdquinas de Ensinar;
6) Uso de sistemas enciclopédicos ou tutoriais eletrdnicos;

7) Desenvolvimento de Projetos Educacionais Interdisciplinares. Essa ¢ a modalidade
mais em vigor nos colégios que trabalham com Informética Educativa, na concepg¢ao
de Borges Neto (1999). A grande questao ¢ saber se o aluno aprende computagio, os
temas propostos a serem desenvolvidos, ou ambos. Segundo nossa experiéncia com
as escolas que visitamos, ou que s3o visitadas por nossos alunos, a aprendizagem
maior ¢, essencialmente, de computagio. A interdisciplinaridade ¢ uma porta para o
ensino de computagio, até porque o professor especialista nio participa, em regra
geral, desse processo, ficando a maior responsabilidade do andamento das tarefas dos
alunos com os responséveis pelos laboratérios.

8

=

Tele-presenca. Espécie de ensino a distAncia mediada por um professor, onde hd um
software sendo trabalhado por alunos, compartilhado e assistido pelo professor, a
distancia. Experiéncias deste tipo podem ser encontradas na pdgina do projeto 7ele-
Ambiente: desenvolvimento de ferramentas adaptativas e interativas aplicadas no ensino
a disténcia, encontrada em <http://www.multimeios.ufc.br> e financiado pelo CNPq,
Finep e Funcap.

Essa lista engloba apenas algumas das formas de trabalhar com os computadores, mas
h4 indmeras outras exploradas hd longo tempo na literatura especializada. Colocamos
apenas essas formas porque elas ajudario a nos deter em alguns aspectos que consideramos
muito pertinentes, ¢, assim, poderemos correlaciond-las as teorias de Piaget e & Seqiiéncia

Fedathi.

A INFORMATICA E O DESENVOLVIMENTO DO RACIOCINIO LOGICO

Nio entraremos na discussio de aspectos metodoldgicos ou se a forma de trabalhar
com os computadores é adequada ou nao. O que pretendemos fazer ¢, a partir da
listagem de atitudes tomadas ao se trabalhar com um computador, refletirmos se hd
favorecimento ou nio do desenvolvimento do pensamento légico.

Algumas atividades com o uso da informdtica possibilitam desenvolver:

a) Raciocinio algoritmizado: Essa atividade é claramente encontrada nos tépicos 1, 2 e 4
descritos acima. Baseado nos estdgios de Piaget, na medida em que se decompde um
raciocinio em etapas, pode-se passar a trabalhar com situagdes muito mais gerais e
complexas. Ou seja, partir do concreto para o abstrato.

b) Previsoes: Encontra-se fortemente no tdpico 2. O ensaio das previsdes possibilita
inferir o que pode acontecer a uma situagio se modificarmos certas hipdteses. Raciocinar
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sobre hipéteses-hipotéticas ¢ uma atividade do operatério formal. O raciocinio formal
se inicia com a possibilidade e, subseqiientemente, chega a realidade. A situagio ¢
examinada detalhadamente para verificacio de toda e qualquer possibilidade de
solucgdo, e, s6 entdo, sistematicamente, é procurada a solu¢io real da situa¢io-
problema. Além disso, desenvolve a autonomia do aluno, pois ele pode levantar suas
hipéteses, fazer inferéncias, tirar conclusdes. Atividades assim podem ser trabalhadas
no Cabri-géometre, no software Modellus ou mesmo no GeoMeios, disponivel na
Web em http://geomeios.multimeios.ufc.br.

~

¢) Simulagdes (visualizagdes, andlises de situagdes instanciadas): Esta ¢ a aplicagdo, ao
nosso ver, mais adequada das tecnologias digitais na educagio. Através de simulagio
(tomando-se o sentido mais amplo), de representacio de um problema no computador,
de anilises de situagbes particulares e ligadas ao problema, pode-se criar um novo

paradigma para a educagao.

Vejamos um exemplo bem simples em matemdtica. Suponhamos que temos um
software que permite desenhar tridngulos e medir seus 4ngulos e somé-los. Ora, esses
Angulos sao objetos de tridngulos construidos, de modo que, ao se deslocar os seus vértices,
a nova soma é automaticamente calculada. Tradicionalmente, s6 se experimenta algumas
vezes, ndo mais que trés. No computador, entretanto, em poucos segundos, s2o possiveis
milhares de tentativas. Qual a pista que esta experimentagdo nos dé4?

Quando nio se gosta de matemdtica, pode-se dissecar um olho ou um sapo em
www.exploratorium.com.

Essas atividades desenvolvem a autonomia do aluno ¢ o trabalho em cima de hipéte-
ses, fazendo com que todo o conhecimento de que dispoe possa ser avaliado, remodela-
do, transformado e ampliado, em novas interpretagdes e mais complexas relagoes. Entao,
ndo sio estas caracteristicas as QUE MAIS SE DESTACAM no tipo de raciocinio
préprio do operatdrio formal?

CUIDADOS COM ESSA UTILIZAGAO

As novas tecnologias na educagio, em especial as digitais, no serdo seguramente os
tnicos ou os melhores recursos para resolver problemas da educagio. Sao apenas algumas
das ferramentas did4tico-pedagégicas no ambiente escolar, que, se forem bem trabalhadas,
poderdo dar muitos frutos, mas, caso contrdrio, podem se tornar uma nova “matemdtica
moderna” (KLINE, 1976).

Em rela¢ao ao desenvolvimento do raciocinio légico, lembramos que certos soffwares
possibilitam o desenvolvimento de habilidades cognitivas que necessitam uma atengio
especial por parte do professor para que possa identificd-las e utilizd-las adequadamente
com seus alunos em sala de aula, as quais denominamos:
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Ao Acaso: Uma resposta dada ao acaso implica uma escolha intuitiva, pois a pessoa
que responde ndo possui nenhum procedimento légico a priori, nenhuma pista ou indicio.
E apenas um “chute”.

Tentativa e Erro: Apés testar alguns procedimentos aleatérios, a pessoa isola os que
ndo levaram as respostas certas ¢ tenta outros até acertar. Nio levanta, necessariamente,
hipéteses.

Ensaio e Erro: A pessoa tem uma hipétese, que testa para tentar a solugdo correta.
Nio ¢ um procedimento aleatério, ¢ algo pensado e submetido a teste, intencionalmente.

Dedugio: Procedimento tentado s6 apds uma inferéncia ou andlise « priori de tentativas
j& adotadas em algumas outras situagdes ou mesmo nessa.

Nio havendo por parte do educador uma media¢io adequada, o estudante corre o
risco de ficar limitado apenas aos dois primeiros itens em suas respostas (o que equivale
as etapas 1 e 3 da Seqiiéncia Fedathi), quando o desejdvel é que as atividades did4tico-
pedagdgicas propiciem estimulagbes para o desenvolvimento de respostas a situagoes
colocadas nos planos do Ensaio ¢ Erro e da Dedugio.

Ou seja, como o soffware sempre d4 uma resposta (output), e isto estd mais presente
em aplicativos do tipo tutorial ou com os browsers de navega¢io na Internet, o aluno
estard desenvolvendo seu raciocinio ao procurar obter uma resposta e, a partir dai, refletir
e decidir qual resposta serd a mais adequada para a situagio apresentada.

O desenvolvimento exagerado das duas primeiras habilidades (Ao Acaso ¢ Tentativa e Erro)
ocasiona um obstéculo epistemoldgico ao desenvolvimento do raciocinio por hipéteses,
ndo bindrias, no qual o préprio individuo deverd ser capaz de fazer suas inferéncias, tirar
suas conclusbes e conseguir justificd-las, ndo aceitando apenas a resposta da maquina.

Esperamos, enfim, que nossas reflexdes possam contribuir para um uso mais adequado
e diversificado da informitica educativa na sala de aula, ao destacar formas de se trabalhar
com os estudantes e com os computadores, de modo que se possa favorecer o desenvol-
vimento de seu raciocinio 18gico e tornd-los capazes de pensar, elaborar e resolver proble-
mas, ou, ainda, dar-lhes uma outra interpretagio, construindo novos conhecimentos.
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As tecnologias digitais

Digital technologies in the development of rational logic
Abstract

This text analyses the modes of utilizing educational informatics for the development of rational thinking
of students, referring to the theories of Piaget and the Fedathi Sequence, created by us and developed by
a group of educators at the laboratory of Multimidia research at the Faculty of Education of the
Universidade Federal do Ceard. It presents forms of using computers, types of applications and softwares,
listing a series of attitudes which need to be taken in interacting with theses machines, and necessary for
the development of autonomy, as well as the capacity of creating and working with hypotheses. On the
other hand, a few precautions are pointed out which the teacher, as mediator, must take when using
computers so that his students develop their logical thinking and be capable of thinking and building
their own knowledge.

Keywords: Digital technologies. Educational informatics. Logical thinking. Piaget. Fedathi sequence.

Les technologies digitales dans le développement de la pensée logique
Résumé

Ce travail analyse différentes formes d'utilisation de Uinformatique éducative pour le développement de
la pensée logique des éleves en faisant référence aux théories de Piaget et de la Séquence Fedathi, créée
et développée par un groupe d’éducateurs au sein du Laboratoire de Recherche Multimidia situé & la
Faculté d’Education de ['Universidade Federal do Ceard. Il présente des fagons d'utiliser les ordinateurs
et logiciels, en listant des attitudes qui doivent étre prises pendant linteraction avec ces machines, nécessaires
au développement de autonomie et de la capacité de créer et de travailler avec des hypothéses. Par ailleurs,
nous mettons en évidence quelques précautions que le professeur, comme médiateur, doit prendre quand
il utilise des ordinateurs de maniére & ce que les érudiants développent leur raisonnement logique et
soient capables de penser et de construire leur propre connaissance.

Mots clefs : Technologies numériques. Informatique éducative. Raisonnement logique. Piaget. Séquence Fedathi.

Las tecnologias digitales en el desarrollo del raciocinio l6gico
Resumen

El trabajo analisa modos de utilizacion de la informdtica educativa para el desarrollo del raciocinio lgico de
los alumnos, recorriendo a las teorias de Piaget y la secuencia Fedathi, creada por nosotros y desarrollada
por un grupo de educadores del laboratorio de investigacion multimedios de la facultad de educacion de
la Universidade Federal do Ceard. Presenta formas de usar computadoras, tipos de aplicativos y softwares,
listando una série de actitudes que se debe tomar al interagir con esas maquinas, necesarias al desarrol-
lo de la autonomia, de la capacidad de crear y trabajar con hipdtesis. Por otro lado, se destacan algunos
cuidados que el profesor, como mediador, debe tener con el uso de los computadores para que los alumnos
desarrollen su raciocinio légico y sean capaces de pensar y construir su propio conocimiento.

Palabras-clave: Tecnologias digitales. Informdtica educativa. Raciocinio légico. Piaget. Secuencia Fedathi.
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