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edicao brasileira de /nformadtica para a educagdo basica -

Um curriculo para escolas é uma parceria da UNESCO

com a Secretaria de Educacao a Distancia do MEC e a
Universidade de Brasilia, por intermédio de seu Departamento de
Ciéncia da Computagao, com apoio do Centro de Selecao e de
Promocao de Eventos - CESPE.

O langcamento acontece em momento muito oportuno: o
governo brasileiro, por meio da Secretaria de Educagio a
Distancia - SEED, acaba de lancar o Programa Nacional de
Informatica na Educacdo - Proinfo, que até o final de 1998 deve
propiciar treinamento a cerca de 30 mil professores e a instalagao
de uma Rede Nacional de Informatica para a Educagao, com uma
capacidade adicional de 100 mil computadores interligados.

Este trabalho ja foi editado em inglés, francés, russo e
espanhol. A edicdo em lingua portuguesa serd difundida nao s6
no Brasil, mas em toda a Comunidade dos Pafses de Lingua
Portuguesa - CPLP.

O curriculo aqui proposto foi elaborado, sob os auspicios
da UNESCO, por um grupo de trabalho da International
Federation for Information Processing - IFIP  coordenado pelo
professor Tom van Weert, da Universidade de Nijmegen,
Holanda, e procura refletir as diversas possibilidades para
introducao da informatica na escola bésica.

Sem risco de perda de coeréncia, o curriculo permite uma
certa flexibilidade para adaptar-se a diferentes circunstancias
culturais. A expressao “educacido secunddria” (secondary
education), por exemplo - substituida no titulo da versao brasileira
por educacao bésica - foi traduzida no texto literalmente, para
respeitar a abrangéncia do curriculo de outros paises. No Brasil,
no entanto, deve ser entendida como educagao dirigida as series
finais do ensino fundamental e ao ensino médio.

A UNESCO, a Secretaria de Educagdo a Distancia do
MEC, e a Universidade de Brasilia estdo certas de que esta
importante contribui¢do a comunidade educacional encontrara o
aplauso de professores, especialistas em curriculo, estudantes,
administradores e politicos preocupados em possibilitar as

melhores oportunidades educacionais a todos.
Claudio Menezes
Conselheiro de Informaética e
Telemdatica da UNESCO
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INTRODUCAO

Objetivos gerais

A Unesco tem como objetivo assegurar que todos os paises, tanto desenvolvidos
quanto em desenvolvimento, tenham acesso ao que h4 de melhor em educagio, de
forma a preparar os jovens a viverem plenamente seu papel na sociedade moderna e
contribuirem ativamente para a geragdo de riquezas.

A tecnologia da informagdo (TI) tornou-se, em um curto espago de tempo, um dos
alicerces basicos da sociedade industrial moderna. O entendimento da TI e o dominio
de suas habilidades e conceitos sdo agora considerados por muitos pafses como
parte do seu niicleo de educagio, ao lado da leitura e da escrita. Esta drea de estudo
recebe o nome abrangente de informatica.

Com o intuito de fornecer ajuda concreta e prética a todos os paises que integram a
Unesco, foi solicitada a Federagdo Internacional de Processamento de Informacéo
(IFIP) a especificagdo de um curriculo de informdtica para a educagio secunddria,
com base na experiéncia de seu grupo de trabalho especializado (GT 3.1) e com
subsidios de outros especialistas convidados. O curriculo foi projetado de forma a
poder ser implementado integralmente em todo o mundo, para estudantes em idade
escolar equivalente ao nivel secunddrio.

Todos os projetos governamentais que visam prover uma educacfio mais abrangente
para todos os cidaddos devem levar em conta 0S recursos financeiros disponiveis.
Devido a importancia central da tecnologia da informagcio nas sociedades modernas,
a introducio da informatica nas escolas secunddrias deverd ser prioridade em
qualquer agenda politica. Este documento fornece uma abordagem prética €
realistica para o curriculo de informatica, o qual pode ser adotado rapidamente, a

um custo minimo.

Justificativas para o Aprendizado de Informatica

A tecnologia da informagdo atualmente permeia o ambiente comercial e sustenta 0
sucesso das modernas corporagdes, bem como prové os governos com sistemas de
servigos a custos efetivos. Ao mesmo tempo, as ferramentas e as técnicas da
tecnologia da informagéo sdo de grande valor ndo sé nos processos de aprendizagem,
como também na-organizagdo e na geréncia das instituicdes de ensino.




A tendéncia de crescimento da demanda por profissionais qualificados fornece uma clara
demonstragdo da necessidade efetiva do aprendizado de informdtica em todos os niveis
(fonte: Schul Computer Jahrbuch, Ausgabe ‘93/94 , Metzler Schulbuch Verlag, pagina 17):

1970

Profissionais sem
qualificagdo em Tl 95%

2000

Usudrios das ferramentas de
Tl em suas profissées

Usudrios profissionais de Tl 1,5%

Profissionais deiinformgtica 0,5%

1970

2000

Profissionais de informética (cientistas da computaciio)
1970:  0,5% da populagdo profissional
2000: 4% da populagio profissional

Profissionais de outras disciplinas com qualificacio em informética
1970:  1,5% da populagdo profissional
2000: 20% da populagdo profissional

Profissionais competentes no uso de ferramentas da informética
1970: 3% da populagéo profissional
2000: 40% da populacio profissional

Profissionais sem qualificaciio em tecnologia da informaciio
1970:  95% da populagdo profissional
2000:  36% da populagio profissional

Sob a luz desses claros indicativos, torna-se bastante oportuna a iniciativa da Unesco de
promover a introdugdo da informdtica em todas as escolas secunddrias, em todos os pafses.
A missfo do Grupo de Trabalho 3.1 da IFIP de projetar o curriculo recomendado foi
baseada em sua extensa experiéncia no efetivo desenvolvimento da informdtica na
educagéo durante os tiltimos 25 anos.

Tom van Weert, coordenador do Grupo de Trabalho 3.1, da IFIP, para a Educagdo Secundaria.
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Secdo 1 - O Formato Curricular

Metas

O grupo de trabalho teve por objetivo produzir um documento que definisse abordagens
préticas e realfsticas para o curriculo de informédtica na educagéo secunddria, tanto para paises
desenvolvidos quanto em desenvolvimento, que pudesse ser implementado, de acordo com 0s
recursos existentes, rapidamente e a um custo minimo.

O curriculo foi projetado de forma modular, para que as autoridades em educagdo pudessem
selecionar elementos que sejam adequados a seus objetivos € ao estdgio de desenvolvimen-
to de seus paises. Uma descri¢do detalhada de cada objetivo € também fornecida, para que os
autores possam produzir materiais didaticos que se adequem a cultura local e as suas condi-
¢Oes de desenvolvimento.

Em qualquer sistema educacional, o nivel de recursos disponiveis impde restri¢des ao grau em
que uma nova matéria possa ser introduzida no curriculo escolar, especialmente onde apenas as
necessidades mais bésicas tenham sido atendidas até entdo. Entretanto, a informética € tdo
importante para o futuro industrial e 2 economia de um pas que o investimento em equipamento,
treinamento de professores e suporte aos servigos necessarios para a efetiva implantagao de um
curriculo de informética deveria ter alta ordem de importancia em qualquer conjunto de priori-
dades governamentais. O curriculo proposto considerou esses problemas de recursos e especifi-
cou os requisitos minimos para uma efetiva implementagio em diferentes circunstancias.

Consideracdes Basicas

A introdugio de qualquer novo curriculo requer cuidadosa preparagao, gerenciamento, recur-
sos, treinamento de professores e suporte continuo. A experiéncia mostra que a informética
ndo é excecio. Muitos dos seus elementos podem ser melhor inseridos em outras dreas de
interesse. O curriculo de informética proposto poderia, por exemplo, ter uma parte signi-
ficativa de seu contetido relacionada com matematica, ciéncias, linguas e estudos sociais.
Quando isso nio for pratico ou oportuno, devido a fase de desenvolvimento (veja abaixo), é
recomendével que o curriculo seja implantado como uma entidade separada, utilizando, quando
possivel, outras matérias como ilustragio pratica e exemplo.

Diferentes paises estariio em diferentes fases de desenvolvimento com relagdo ao uso da
tecnologia da informagfo no governo, no comércio e em toda a sociedade. Trés fases distintas
podem ser identificadas:

Fase de automacdo — onde a infra-estrutura essencial estd sendo desenvolvida e tanto a con-
versio dos sistemas existentes quanto o projeto das solugdes de informética estdo sob respon-
sabilidade exclusiva da equipe técnica.

Fase de informagdo — caracterizada pelo movimento em diregio ao usudrio individual ou para
o uso das ferramentas de computagio, com forte influéncia do usudrio no projeto dos sistemas
automatizados.

Fase de comunicacdo — é o estdgio mais avangado caracterizado quando os computadores
estdo ligados em rede e seu uso reside na colaboragdo entre 0s usuérios; nessa fase, a informética
passa a ser considerada uma parte essencial da infra-estrutura.

Para auxiliar no suporte 4 implementagdo em paises particulares, o curriculo tem sido especi-
ficado para pafses na fase de informagdo. Algumas adaptagdes serdo necessdrias para paises
em estdgios anteriores ou mais avangados de desenvolvimento. Algumas recomendagdes adi-
cionais sobre problemas de implementag&o serdo fornecidas na Segéo 4. )




Projeto do Curriculo de Informética

O curriculo recomendado foi organizado sob a forma de Unidades, agrupadas em Médulos,
0s quais foram projetados para os diferentes niveis da educagéo secunddria. Dependendo das
circunstancias locais, entretanto, as unidades poderdo ser usadas em outros niveis.

Os Mddulos de Nivel Fundamental sdo direcionados para aqueles estudantes em idade de
decisdo entre permanecer no estudo ou assumir um emprego (geralmente, por volta dos 16
anos). As unidades do estdgio fundamental sdo agrupadas adiante em um Médulo Nicleo de
Alfabetizagdo em Computagio, o qual é considerado de Educacdo Geral, direcionado para
todos os estudantes, juntamente com o Médulo Nucleo Eletivo de Alfabetizacio em Compu-
tagdo, o qual é também incorporado ao Nivel Fundamental Geral. Um comentério é fornecido
o qual indica quais dos médulos acima possuem natureza Profissionalizante, apropriada para
os estudantes que ingressardo para o trabalho, apés a conclusio do Nivel Fundamental.

Os Médulos Opcionais de Alfabetizagio em Computagdo estdo incluidos tanto no Nivel Fun-
damental quanto no Avangado; duas unidades de programagio sdo incluidas, que sdo os pré-
requisitos para aqueles que desejam prosseguir para o Nivel Avanc¢ado em Informitica.

Os Médulos Avangados sao direcionados para os estudantes da escola secunddria que dedicam
todo o seu tempo ao estudo. Aqui também eles sdo agrupados em Unidades dentro de um
Médulo Geral, dirigido aos estudantes que desejam fazer um curso de nivel superior, e um
Mddulo de Ensino Profissionalizante, para os estudantes que ingressam no mercado de traba-
lho apds um perfodo de treinamento técnico.

Terminologia

As defini¢Ses a seguir serdo usadas em todo o trabalho:

Informdtica: a ciéncia que lida com o projeto, a implementagdo, a avalia¢fio, o uso e a manu-
teng¢do dos sistemas de processamento de informagdo, incluindo hardware (equipamentos),
software (programas), aspectos organizacionais e humanos, bem como suas implicacées in-
dustriais, comerciais, governamentais e politicas (Unesco/IBI).

Tecnologia da informdtica: as aplicagdes da informdtica na sociedade.

Tecnologia da informagcdo: a combinagao da tecnologia da informdtica com outras tecnologias
a ela relacionadas.

10



Secio 2 - Objetivos Principais do Curriculo de
Informéatica

1. ALFABETIZACAO EM COMPUTACAO

Os estudantes deverdo ser capazes de usar computadores de forma inteligente € competente na
vida didria.

As mudangas radicais recentes no ambiente de trabalho e nas qualifica¢des necessdrias para
um desempenho efetivo significam que as escolas secundérias deveriam objetivar a inclu-
sd0 no nucleo de seu curriculo principal, pelo menos dos elementos fundamentais de alfa-
betizacdio em computacio como aqui definidos.

Esse objetivo principal deverd, preferencialmente, ser alcangado dentro da Educagdo Geral no
Nivel Fundamental.

2. APLICACAO DAS FERRAMENTAS DA TECNOLOGIA DA INFORMACAO (T1) em QOUTRAS AREAS
DE INTERESSE .

Os estudantes deveriio ser capazes de usar as ferramentas da tecnologia da informacio
para resolver problemas rotineiros em outras dreas de interesse.

Esse objetivo principal deverd, preferencialmente, ser alcangado dentro da Educagio Geral,
nos Niveis Fundamental e Avangado.

3. APLICACAO DA INFORMATICA EM OUTRAS AREAS DE INTERESSE
Os estudantes deverio ser capazes de usar métodos e técnicas da informatica em combina-
¢iio com as ferramentas da tecnologia da informacéo para resolver problemas em outras

areas de interesse.

Esse objetivo principal deve, preferencialmente, ser alcangado dentro da Educag@io Geral no
Nivel Avanc¢ado.

4. APLICACAO DA INFORMATICA NAS AREAS PROFISSIONAIS
Os estudantes deverao ser capazes de usar métodos e técnicas da informatica em combina-
¢éio com as ferramentas da tecnologia da informacéo para resolver problemas profissio-

nais no ambito do comércio e da indistria.

Esse objetivo principal deve, preferencialmente, ser alcangado dentro da Educagdo
Profissionalizante no Nivel Avangado.
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Objetivos Curriculares no Contexto da Educacgio Secundaria
EpucACAO GEerAL AO NiVEL FUNDAMENTAL

O foco principal estd nos Objetivos Principais 1 e 2, citados na pagina anterior:
Alfabetizaciio em Computacio

Aplicacio das ferramentas da TI em outras dreas de interesse

Cémo complemento, existe opcionalmente um foco de atengio no Objetivo 3:
Aplicaciio da Informdtica em outras dreas de interesse

EbucacAo GeraL AO NiveL AVANCADO

Tendo atingido plenamente o objetivo 1 (Alfabetizagdio em Computagio), o foco de atencgio
passa a ser centrado nos Objetivos Principais 2 e 3:

Aplicacéo das ferramentas da TI em outras dreas de interesse

Aplicaciio da informéatica em outras dreas de interesse

O Objetivo 3 envolve a seguinte seqiiéncia de habilidades para a resolucdo de problemas,
utilizando as técnicas e ferramentas da informética, denominadas de modelagem metodolégica
do problema, projeto da solugio algoritmica, programagio da solugdo de forma genérica ou de
maneira especifica para computadores e uma avaliagdo da solugdo proposta. Isso pressupde
que os estudantes tenham desenvolvido um modelo funcional para um sistema de computagio
¢ seu ambiente de programagdo.

EbucAaGAO PROFISSIONAL AO NiVEL AVANCADO

Aqui, o foco estd sobre o Objetivo Principal 4:

Aplicaciio da informética nas dreas profissionais

Os estudantes deverdo ser capazes de, metodicamente, modelar, projetar, conceber e implementar

sistemas de informago relativamente simples, com o auxilio de ferramentas orientadas a
problema, podendo identificar problemas relativos no gerenciamento do projeto.

12



Secio 3 - As Unidades Curriculares

EpucacAO GERAL AO NiVEL FUNDAMENTAL
Alfabetizagdao em Computacao
Objetivos

Os estudantes deverio ser capazes de:

1. manipular o equipamento bésico (hardware) e os recursos dos programas (software) de um
sistema de computagio;

2 usar e controlar as ferramentas de software (programas) orientadas a aplicagdes
especificas;

3.resolver problemas rotineiros de forma algoritmica;

4.identificar as mais importantes conseqiiéncias sociais, econdmicas e éticas da TL.

As Unidades de alfabetizacdo em Computagio para o Nivel Fundamental foram divididas em
dois mdédulos:

Médulo Nacleo Médulo Ndcleo Eletivo

C1* Equipamento (Hardware) E1 Projeto e Uso de Bancos de Dados
C2* Ambiente do Sistema Operacional E2 Projeto e Uso de Planilhas Eletronicas
C3* Tendéncias em Computagdo E3 Carreiras Profissionais em Informatica

C4  Introdugdo ao Uso do Computador

C5 Edigdo de Texto

C6 Trabalhando com Bancos de Dados

C7 Trabalhando com Planilhas Eletronicas
C8 Trabalhando com Graficos

C9 Discussdes Eticas e Sociais

C10 Escolha de Ferramentas de Software

* Estas Unidades poderdo ser integradas a outras Unidades Nicleo, quando isso for
aplicavel.

Como complemento, dois Mddulos Opcionais sio especificados para uso no Nivel Funda-
mental ou no Nivel Avangado:

MODULO DE PROGRAMAGCAO OPCIONAL (VEJA O COMENTARIO SOBRE A IMPLEMENTACAO
ABAIXO)

P1 Introdugio 4 Programagao;
P2 Projeto Top-Down de Programas (do Geral para o Detalhado)

MobuLo Geral De OpCOES

Op! Habilidades em Digitacdo Op7 Modelagem e Simulagdo
Op2 Editoragdo Eletronica Op8  Sistemas Especialistas

Op3 Computadores e Comunicagio Op9 Robdtica e Dispositivos de
Op4 Criagao Grifica Retroalimentagdo (feedback)
Op5 Trabalhando com Multimidia Opl0 Miusica

Op6  Projeto Assistido por Computador Opll Estatistica

(Computer Aided Design - CAD)

A ESPECIFICACAO PLENA DE TODAS AS UNIDADES ACIMA E FORNECIDA NO ApenDICE 1
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Implementacdo das Unidades Fundamentais

As recentes mudangas radicais no ambiente de trabalho e nas qualificagdes necessérias para
um desempenho efetivo significam que a escola secunddria deveria objetivar pelo menos a
inclusdo dos clementos existentes no niicleo de alfabetizacio em computacio definido
aqui, no niicleo principal de seu curriculo.

Isso significa que todas as escolas deveriam ter como meta abordar o Médulo Nicleo do Nivel
Fundamental para todos os estudantes. O Médulo Nicleo Eletivo fornece uma experiéncia
ampla sobre projeto e uso de banco de dados e planilhas eletronicas, de especial valor para
aqueles que estejam procurando emprego como operadores de entrada de dados ou futuros
secretdrios; bem como inclui um médulo sobre carreiras profissionais em informatica.

Unidades de Cursos Profissionalizantes

As unidades de Nicleo Eletivas serdo de especial interesse para aqueles estudantes que ingres-
sardo para o trabalho ao final do Nivel Fundamental. As Unidades Opcionais seguintes tam-
bém terdo o seu valor nos cursos profissionalizantes:

Habilidades em Digitacdo (Opl), combinada com a Unidade de Niicleo de Edi¢do de Texto
(C5), podem conduzir ao emprego de operadores de entrada de dados e secretdrios, colaboran-
do para a adogdo em institui¢des de ensino profissionalizante que fornecem treinamento
adicional para secretérios.

Editoragdo Eletronica (Op2) e Criagdo Grdfica (Op4), combinados com a Unidade de Niicleo
de Aplicagdes Grdficas (C8), serdo de grande valia para aqueles que desejam trabalhar como
designers gréficos ou almejam postos em grificas e editoras.

Trabalhando com Multimidia (Op5) sera de grande auxilio para estudantes que procuram
trabalho em publicidade ou em departamentos de relagdes publicas em grandes companhias.

Projeto Assistido por Computador (Op6) serd de importancia imediata para aqueles que pro-
curam emprego na drea de projetos de engenharia, arquitetura e qualquer outra ocupagio que
requeira a elaboragdo de desenhos técnicos.

Informéatica em Outras Disciplinas

O objetivo 2 de Alfabetizagdo em Computagdo e os Objetivos Principais 2 e 3 determina que
os estudantes sejam capazes de aplicar as Ferramentas da TI e as Técnicas da Informdtica em
outras dreas de interesse. Ao Nivel Fundamental, esses requisitos podem ser obtidos pelo uso
de uma selego de exemplos fornecidos no Apéndice 2 - Informatica em outras Disciplinas. Os
estudantes encontrardo também nesses exemplos um estimulo para o seu préprio trabalho em
outras matérias, bem como uma forma de enriquecimento dos seus estudos em informadtica.

Professores podem buscar a integragéo do uso dos computadores dentro do dominio das outras
matérias, de forma que muitos dos objetivos da Alfabetizacdo em Computaciio possam ser
atingidos sem a necessidade de um curso separado.
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Médulo de Programacio Opcional

O Objetivo 3 da unidade de Alfabetizagdo em Computagio requer que os estudantes tenham a
habilidade de resolver problemas rotineiros de forma algoritmica. Isso é mais facilmente obti-
do pela inclusdo das duas unidades P1 e P2 do Médulo de Programagdo Opcional dentro do
Médulo Niicleo do Nivel Fundamental. Nesse contexto, a palavra algoritmo deve ser interpre-
tada em um sentido amplo, evitando-se uma defini¢do matematica mais estrita. Dependendo
da situagdio local e da disponibilidade de recursos, esse objetivo pode ser atingido tanto pelo
Médulo de Programagdo quanto pela extragio da solugdo do problema pelo uso de ferramen-
tas de software dentro das Unidades Nucleo, evitando o excesso do tratamento algoritmico
formal em um estdgio inicial. Como uma alternativa, esse objetivo poderia ser atingido dentro

de um Curriculo Nicleo em Matematica.

Médulo Geral de Opgoes

E recomenddvel que essas Unidades de Alfabetizagdo em Computac@o sejam usadas ou no
Nivel Fundamental ou no Avangado, sujeitas aos requisitos especificos do Nivel Fundamental
descritos anteriormente.

Todas as unidades devem ser estudadas por aqueles que desejam possuir um amplo conheci-
mento dos computadores na vida moderna, mas temos de reconhecer que os recursos disponi-

veis podem limitar o grau em que esses estudos poderdo ser apoiados em exercicios praticos
nas escolas secunddrias.

Recursos requeridos

Nos Apéndices, cada Unidade de Descrigdo indica os recursos minimos necessdrios para a
implementagio com sucesso, fornecendo sugestdes para recursos extras opcionais.

UNIDADES DE NiVEL AVANCADO
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EpucAGAO GERrAL A0 NivEL AVANCADO
Os objetivos da Alfabetiza¢dio em Computacdo deverdo ser alcancados ao Nivel Fundamental.
Aplicagio das ferramentas da TI em outras dreas de interesse

Os estudantes deverdo ser capazes de usar as ferramentas da tecnologia da informac3o para
solucionar problemas em outras dreas de interesse.

Aplicagéo da Informética em outras dreas de interesse (para estudantes selecionados)

Os estudantes deverdo ser capazes de metodicamente modelar e resolver problemas relativamen-
te complexos usando tanto ferramentas de uso geral como ferramentas orientadas a problemas.

MODULOS DE ALFABETIZAGAO EM COMPUTAGAO

Ambas as Unidades especificadas no Médulo de Programagdo Opcional (P1 e P2), podem ser
estudadas no Nivel Fundamental, ou devem ser estudadas em primeiro lugar neste nivel. Além
disso, de acordo com a disponibilidade de recursos, todas as Unidades do Médulo Geral de
Opgbes (Op1 - 11) poderiam ser estudadas de forma a atingir os objetivos da Alfabetiza¢do em
Computagdo neste nivel avangado.

Mo6DbuLo GeraL AvANGADO

Trés unidades sio especificadas para atin gir os objetivos da Educagio Geral em Informética ao
Nivel Avangado:

GAl Fundamentos de Programagio e Desenvolvimento de Software
GA2  FElementos Avangados de Programagio
GA3  Aplicagbes de Modelagem

As ESPECIFICACOES COMPLETAS DAS UNIDADES AcMA sA0 FORNECIDAS NO APENDICE 3
Aplicacdo das ferramentas da Tl em outras areas de interesse

Para atingir esse objetivo, os estudantes deverdo possuir ampla experiéncia no uso das ferra-
mentas de TI em outras disciplinas como descritas no Apéndice 2; deverdo também ter estuda-
do aunidade GA3, usando a Programagéo Orientada a Problema (veja a descrigdo da unidade).

Aplicagdo da Informatica em outras dreas de interesse

Para uma abordagem completa da Informitica, os alunos deverio cursar todas as trés unidades
GA1, GA2 e GA3. Isso habilitar4 os estudantes a ingressarem na educag#o superior com conhe-
cimento bésico e habilidades em programagao de sistemas e no desenvolvimento de software,
assim como experiéncia pritica em modelagem.

Implementagao

Ambas as unidades (P1 e P2) do Médulo de Programagéo Opcional devem ser estudadas antes
das Unidades Gerais Avangadas em informatica.

A unidade GA3 - Aplicagdes da Modelagem - pode ser estudada em paralelo com a unidade
GA2, para que s¢ obtenha um contexto mais realistico no trabalho sobre 0s elementos avangados
de programagio.
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EbucACAO PROFISSIONALIZANTE NO NiVEL AVANCADO

Objetivo

Os estudantes devem ser capazes de, metodicamente, modelar, projetar, implementar e implan-
tar sistemas de informagéo relativamente simples com ferramentas orientadas ao problema,

podendo ser capazes de identificar problemas relativos ao gerenciamento do projeto.

Trés unidades sfo especificadas para atingir os objetivos da Educagio Profissionalizante em
Informadtica no Nivel Avangado:

MO6DULO PROFISSIONALIZANTE AVANCADO

PA1 Sistemas de Informac¢des Comerciais

PA2 Sistemas de Controle de Processos

PA3 Gerenciamento de Projetos

As EsPeCIFICACOES COMPLETAS DAS UNIDADES ACIMA SAO FORNECIDAS NO APENDICE 4

Implementacio

Ambas as unidades (P1 e P2) do Médulo de Programacio Opcional devem ser estudadas antes
de se ingressar no Médulo Profissionalizante Avangado em Informatica.

As Unidades recomendadas como de cardter opcional, para estudantes em formagao profissio-
nal no Nivel Fundamental, devem ser consideradas como pré-requisitos.

Um nivel técnico superior de competéncia pode ser obtido pelo estudo da Unidade GA1 a
partir do Médulo Geral Avangado, antes de se iniciar a seqiiéncia PA1, PA2 e PA3

Ao invés de estudar as unidades PA1, PA2 e PA3 em seqiiéncia, a unidade PA3 pode ser
usada para gerar um contexto realistico no qual os objetivos das unidades PA1 e PA2 po-
dem ser alcangados.
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Relacionamentos entre as unidades

Aplicagdo da Informdtica em
outras dreas de interesse

Geral

Profissionalizante

Aplicagdo da Informdtica em
reas profissionais

Aplicagdo das Fer- Apéndice 3 Apéndice 4
ramentas da TT em GA3* GA3** PA1 PA2 PA3
outras reas de A
1ntcres:se T GA2
Apéndice 2 Apéndice 2 +
_ GA1** >
A \ A

Avancado
Fundamental

Aplicagfo das ferramentas
da TI em outras
4reas de interesse

Apéndice 2

A

Alfabetizagio em Computagdo

Apéndice 1
C1-C10

Opl-Opll
E1-E3

P2

1

P1

*) Programagdo orientada ao problema
*¥)  Programacdo de propésito geral

Cursos Profissionalizantes incluem
C1-C10; E1-E3; Op1,2,4,5,6;
P1 e P2 opcionalmente
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Secio 4 - Discussdo Geral sobre a
Implementagao

E fato conhecido que todos os paises em desenvolvimento gostariam de adotar um curriculo
que pudesse ajudd-los a alcangar mais rapidamente os pafses mais avangados tecnologicamente.
Mas é importante que os primeiros passos do processo de desenvolvimento ndo sejam ignora-
dos totalmente, caso contririo a dependéncia de suporte técnico de outros paises poderd trazer
resultados indesejdveis.

As escolas devem estar atentas ao fato de que os desenvolvimentos relacionados com a
informética na educa¢@o podem ser muito rapidos, e podem também ser separados em fases,
similares aquelas do desenvolvimento da tecnologia da informag@o na sociedade em geral. As
descri¢des a seguir sdo formuladas para ajudar a determinar que fase de desenvolvimento cada
pais alcangou, permitindo que eles escolham a agdo apropriada. A transig¢do entre as fases é
muitas vezes gradual, mas se as escolas e autoridades esto cientes da dire¢@o dos seus desen-
volvimentos, elas estardo aptas a planejar acdes futuras.

Fase de Automacao

Apenas alguns poucos computadores estdo disponiveis para um grande nimero de estudantes,
freqiientemente mdquinas que ndo sfo de dltima geracdo, com baixa velocidade de
processamento e baixa qualidade de recursos de impresséo. Os programas aplicativos sdo
baseados em linguagens de prop6sito geral (Basic, Pascal), tipicamente um processador de
texto simples, um sistema de arquivos simples e, possivelmente, uma planilha eletrdnica
simples. Os professores possuem oportunidade limitada de treinamento e suporte externo;
muitas vezes a escola possui um tinico professor especialista. Os computadores podem tanto
estar reunidos em um laboratério especifico quanto estar espalhados pelas salas de aula. Os
estudantes normalmente nio t&ém prioridade no uso das maquinas e possuem pouca ou nenhu-
ma habilidade na digitagdo. A informdtica é usualmente um curso separado, com uma integragio
limitada com outras matérias.

Em termos curriculares, essa fase requer unidades em programacdo de computadores para
alunos selecionados e considera¢des a respeito dos impactos sociais causados pela introdugio
de sistemas automatizados. Os recursos disponiveis para as unidades de Alfabetizacdo em
Computacio podem ndo estar disponiveis.

As diretrizes do IFIP, em Boas Priticas, estdo contidas em Integrando a Tecnologia da Infor-
macdo dentro das Escolas (ver Apéndice 5) fornecem conselhos préticos no planejamento da
transicio da fase de automagdo para a préxima, a fase de informagéo.

Fase de Informacio

As escolas estfio se tornando usudrias majoritdrias dos computadores pessoais, € muitas maté-
rias tém iniciado sua integra¢do com elementos de tecnologia da informagéo para o suporte ao
ensino ou como conteddo curricular. Politicas nacionais e regionais estdo em acfo para
avaliar e suprir hardware, software, além de informacoes sobre sistemas e aplicacdes que circu-
lam livremente.

A principal caracteristica da Fase de Informac#o é a interagdo entre a institui¢do de ensino e a
tecnologia da informacéo. Na fase de Informacao, a educagio é deslocada da centraliza¢do no
professor em dire¢do a uma educagfo centrada no estudante, sob a pressdo da sociedade que
precisa de estudantes com outras competéncias; esse deslocamento tem como suporte a
tecnologia da informacdo. Por outro lado, o aumento das capacidades técnicas e o uso da
tecnologia da informagdo impulsionam as institui¢des de ensino na mesma dire¢fo. A Fase
de Informagfo é caracterizada pela integragfo da tecnologia da informagdo na educagdo.

19



As escolas deverdo ter um nimero bem dimensionado de computadores disponiveis para seus
alunos. Esses computadores estardo disponiveis para os estudantes individualmente e estardo
espalhados por toda a escola. Os computadores estardo conectados a uma rede local com
recursos de armazenamento e impressio. Todo o conjunto de aplicativos avangados deverd
estar disponivel aos alunos. A equipe da escola, professores e diretores, usam computadores
para suporte ao seus trabalhos. Especialistas em manutengdo e suporte de computadores
estardio disponiveis. Pode haver vérios professores que sdo especialistas no uso de computa-
dores e no ensino de suas disciplinas. Os estudantes ji podem ter adquirido as habilidades no
uso do computador, tanto em casa quanto na escola. A informética é, em grande parte, inte-
grada em outras disciplinas.

O curriculo secunddrio agora inclui a alfabetizagdo em computagio para a maioria dos estu-
dantes, além do uso de ferramentas aplicativas em outras dreas de interesse, bem como méto-
dos e técnicas de informatica, tais como a programagaio.

Maiores informagdes a respeito dos problemas e possiveis solugdes associados a Fase de
Informagio podem ser encontradas nas diretrizes do IFIP, em Boas Praticas, contidas no Inte-
grando a Tecnologia da Informagdo dentro das Escolas (ver Apéndice 5).

Fase de Comunicagdo

A Fase de Comunicagio estd, neste momento, emergindo a partir de experimentos isolados e
progressos especificos. Precisamente como a educagio ird ser afetada ainda néo estd claro. De
qualquer modo, essa fase serd caracterizada pela integragdo plena da tecnologia da informagéo
no gerenciamento e na transferéncia do ensino, e no uso das redes de computadores para a
comunicagio e a colaboragdo entre os usudrios de computador, tanto na escola como nas
organizagdes externas.

Nas escolas, professores e estudantes estardo conectados a uma rede de computagdo. O curricu-
lo do nivel secunddrio ird incluir Conhecimentos Basicos e Gerais em Tecnologia da Informa-
¢fio, que serdo mais profundos e abrangentes que os de Alfabetizagdo em Computagdo. A
Tecnologia da Informagéo estard completamente integrada no processo de aprendizagem. O
uso da Tecnologia da Informagfo estard também totalmente integrado em outras matérias, e
o uso criativo avancado fard dessas ferramentas a base dos métodos de modelagem e técnicas
da informdtica. A informdtica orientada as aplicagdes serd privilegiada.
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Evolucao da Tecnologia da Informacgado e da Educagao

Requisitos

Fase de automacao

l

|
|
i
|

Fase de informacio

Fase de comunicacéio

Para saber sobre...

teoria da arquitetura do
computador;
processamento formal;
histéria da informadtica e
tecnologia da informacdo

que ferramenta para que tipo de tarefa?
(algumas operagdes, com suas
caracteristicas, sdo escondidas sob o
método de comunicagio com o usudrio -
user interface; n6s estamos passando do
mundo analégico para o digital -
relégios, telefones, CD...)

arquitetura de redes de
computadores

Para fazer com...

editor de texto; compilador;
ambiente de programacao cldssico;

diferentes formas (interfaces) de
comunicacdo (linguagens); ferramentas
(ed. texto, planithas...) usadas de forma
criativa e racional

recuperagdo da
informacao;
colaboragao

Para ter isso

algoritmos; programagao

macros (programacdo por gravacio de

processos orientados para

feito por... procedural; . agdes); programagdo por processamento i objetos
. Logo; i de textos, nlanilhas... ‘
Robética ‘ ;
l o « ! P . ~
! Caracteristicas- sem uso pessoal; tarefas t€m que | usudrio individual; . integracdo;
i * t £~
chaves | ser programadas em modo . tarefas feitas por cidlogo; compartithamento ce
i avangado... nio gerenciadas por rso de ferramentas Fecursos;

didtogo

£im co computacdor ce uso
indivicua!

Metas:

1. Prevarar o futuro sem ficar sonhando com o presente
2. Detectar e interpretar caracteristicas ndo-mutdveis




Consideragdes Praticas Adicionais

A informdtica é uma disciplina essencialmente pratica. As habilidades em informdtica sdo
mais bem adquiridas com o trabalho pritico em computador; o desenvolvimento do conheci-
mento em informdtica é mais efetivo dentro de um ambiente pritico.

Isto imp6e problemas quando existem restri¢des ao fornecimento de equipamentos de su-
porte aos cursos de informadtica, porém € importante que isso seja considerado durante a
elaboragio da estratégia de implementagdo, lembrando-se da necessidade da experiéncia
prética e dos arranjos necessérios para aquisi¢do, gerenciamento e manutencgio do equipa-
mento de computagio. N

Se a quantidade de equipamentos for limitada, pelo menos os professores de informitica
devem ter sempre acesso a um equipamento de computagio, de preferéncia antecipadamente
a introdug@o dos mesmos para os estudantes. Idealmente isso deve ser associado a um curso
formal de treinamento que torne os professores inteiramente familiarizados com o contetido e
a pratica da informética. Muitos professores, particularmente inspirados, podem buscar alter-
nativas para compensar a falta de equipamentos para os estudantes até que o fornecimento
destes melhore. Deve-se salientar que o fornecimento de equipamento adequado € uma condi-
¢do necessdria para as escolas que desejam entrar na Fase de Informac&o.

As Unidades Curriculares indicam exemplos de aplicagdes que auxiliam a introduzir os obje-
tivos no contexto. Nem todos os paises serdo capazes de implementar todas as sugestoes, mas
os professores estardo aptos a procurar exemplos do tipo que se adapte mais proximamente &
cultura e a experiéncia dos seus préprios estudantes.

Centros de Recursos

Muitos paises onde a informdtica estd sendo introduzida com sucesso possuem centros de
recursos para o treinamento basico de professores, para a aquisi¢do, avalia¢ao e disseminagéo
de equipamentos e programas, tratando também da preparagio, impressdo ¢ distribuicio de
material diddtico para professores e estudantes, idealmente, envolvendo professores nas fases
de desenvolvimento e avaliacio.

Os centros de recursos podem ser nacionais ou locais. Eles representam bom investimento
financeiro no inicio da introdugédo do curriculo de informdtica e podem ser importantes fontes
continuas de suporte a professores, & medida que a tecnologia e o pafs caminham em diregéo
a fase de comunicagéo. Bons exemplos também podem ser encontrados onde existem facilida-
des de comunicagéo entre os professores de computagio e o centro de recursos, como através
de correio eletrdnico, permitindo a atualizagdo dos conhecimentos e habilidades em nivel
local, sem o custo financeiro e temporal de uma viagem para fora da escola.

Apesar das dificuldades que os professores possam encontrar enquanto planejam introduzir o
curriculo recomendado, eles podem ser encorajados pelo entusiasmo que muitos alunos tra-
zem para suas aulas de informética. A matéria é contemporinea, estreitamente ligada com o
mundo real de hoje e de amanha, e esse estudo assegura que os estudantes estejam preparados
_para viver com confianga dentro das regras da sociedade do futuro. Professores que gostarem
do desafio de aprender informdtica para si préprios irdo naturalmente capitalizar essa motiva-
¢fo também para seus estudantes.
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1 X4

Estagio de 1
Implementacio —

Inicial

Segundo

Terceiro

i

Avancado

Hardware insuficiente;

Poucos professores apropriados;
i Alguns entusiastas;

{  Nenhum graduado em Ciéncia
da Computagdo

Mais hardware;

Professores para treinar outros em
servi¢o (um por escola);

Nenhum graduado em Ciéncia da
Computacio

Mais hardware;

Mais professores para treinar
outros em servigo;

Alguns graduados em Ci€ncia
da Computagio

|
|
|

Mais hardware avangado;
Muitos professores com
dominio em computagio;
Virios graduados em
Ciéncia da Computagio

Secundério Janior

Idades 12 - 16 anos

Todos os alunos
Méddulo Nicleo
Unidades C1 - C10

Todos os alunos
Médulo Niacleo
Unidades €1 - C10

Todos os alunos
Modédulo ELETIVO
Unidades E1- E3

Todos os alunos
Moéduto Niicleo
Unidades C1-C10

Todos os alunos
Modulo ELETIVO
Unidades E1- E3

Alunos selecionados
PROGRAMACAO
OPCIONAL
Unidades P1- P2

Secunddrio Sénior

Idades 16 - 19 anos

A maioria dos alunos
Médulo Nucleo
Unidades C1 - C10

_ Apenas alunos selecionados

Médulo ELETIVO
Unidades E1- E3

Todos os alunos
Modulo ELETIVO
Unidades E1- E3

A maioria dos alunos
Moédulo OPCIONAL
Unidades Opl- Opl1

Alunos sel~ecionados
PROGRAMACAO OPCIONAL
Unidades Pt- P2

Todos os alunos
Moédulo OPCIONAL
Unidades Opl- Opl1

Alunos selecionados
PROGRAMACAO OPCIONAL
Unidades P1- P2

A maioria dos alunos
Méduto OPCIONAL
Unidades Op!- Opli

Alunos selecionados
Médulos AVANCADOS
Unidades GA1- GA3
Unidades PA1- PA3
Conduzindo para Créditos
Avancados

Toda a programacao serd
ensinada no nivel superior

Os estudantes entram no nivel supe-
rior com alguma experiéncia em
programacio

Os estudantes entram no
nivel superior com alguma
experiéncia em programagio

Alguns podem obter Crédi-
tos Avangados para cursos

de nivel superior enquanto
ainda estfio na escola

Um exémplo que ilustr

como as unidades podem ser introduzidas 2 medida que os recursos e equipamentos se tornam disponiveis.
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Apéndice 1
Unidades de Alfabetizacio em Computagao

ContetGdo

MobuLro NUcLEo MobuLo NUctLeo ELETivo

C1* Equipamento (Hardware) El Projeto e Uso de Bancos de Dados
C2* Ambiente do Sistema Operacional E2 Projeto e Uso de Planilhas Eletronicas
C3* Tendéncias em Computagdo E3 Carreiras Profissionais em Informatica

C4 Introdugdo ao Uso do Computador

C5 Edigdo de Texto

C6 Trabalhando com Bancos de Dados

C7 Trabalhando com Planilhas Eletrdnicas
C8 Trabalhando com Graficos

C9 Discussdes Eticas e Sociais

C10 Escolha de Ferramentas de Software

* Estas unidades podem ser integradas a outras unidades do Médulo Nucleo, quando isso for
aplicavel.

Moédulo Geral de Opgoes

Opl Habilidades em Digitagdo Op7 Modelagem e Simulagao

Op2 Editoragdo Eletronica Op8 Sistemas Fspecialistas

Op3 Computadores ¢ Comunicagao Op9 Robética e Dispositivos de
Retroalimentagdo (feedback)

Op4 Criagao Grafica Opl0 Mdsica

Op5 Trabalhando com Multimidia Opll Estatistica

Op6 Projeto Assistido por Computador (CAD)
Médulo de Programacio Opcional

P1 Introdugdo a Programagdo
P2  Projeto Top-Down de Programas

O Apéndice 2 fornece exemplos de como as unidades de alfabetiza¢do em computagio
acima podem estimular o uso de computadores em outras disciplinas.
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Unidades para Cursos de Nivel Avancado especificados nos
Apéndices 3 e 4:

Mo6buLo GerAL AVANCADO {APENDICE 3)

GA1 Fundamentos de Programacio e Desenvolvimento de Software
GA2 FElementos Avangados de Programacio
GA3  Aplicacdes da Modelagem

MoDULO PROFISSIONAL AVANCADO (APENDICE 4)
PA1  Sistemas de Informagdes Comerciais

PA2  Sistemas de Controle de Processos
PA3  Gerenciamento de Projetos
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Médulo Central

UnNIDADE C1 - EQUIPAMENTO (HARDWARE)

Esta unidade deve ser estudada para fornecer os conhecimentos basicos necessérios para as
outras unidades.

Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de identificar e entender o funcionamento dos principais
componentes de um sistema de computagao tipico, bem como entender e identificar as fun-
¢bes de vdrios periféricos.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverfo ser capazes de:

1. identificar os principais componentes do hardware em uso (isto &, a CPU, os dispositivos
de entrada, de safda e de armazenamento de dados); ’

2. demonstrar e entender as fungdes dos principais componentes do hardware em uso;

3. identificar vérios dispositivos periféricos (como modem, fax-modem, plotter, scanner);
4. demonstrar um entendimento das fungdes dos vérios dispositivos periféricos;

5. demonstrar um entendimento da rede de computadores em uso (quando aplicavel).

Contexto

Os estudantes deverdo entender plenamente como os computadores trabalham e quais ele-
mentos do computador estdo sob o seu controle. Eles néo devem ser mistificados pelo com-
putador e devem ser capazes de entender quais elementos podem ser melhorados e por qué.
Os alunos devem também conceber que qualquer pessoa inteligente e interessada pode cons-
truir o seu préprio computador a partir dos seus componentes.

Contetido

Os estudantes devem ser capazes de diferenciar os componentes bésicos de um sistema de compu-
tago ¢ entender as fungdes dos vérios dispositivos periféricos. Se um periférico ndo estiver disponi-
vel para a demonstragio no local de estudo, os alunos devem visitar instalagdes que o possuam.
Recursos

Recursos minimos necessdrios

Diagramas, modelos de componentes bésicos de computadores; ilustragdes de suas fungdes;
amostras reais ou ilustragdes dos dispositivos periféricos.

Recursos extras opcionais

Videos, visitas a instalagdes de computago, kits de montagem de computadores.
Programas que mostram o funcionamento da méquina, como o Computerworks.
Computador antigo, mas néo obsoleto, para desmontar.

Conexoes

Com todas as outras unidades.

Metodologia

Explicagdes com diagramas, video e objetos reais; se necessério, viagens a campo.
Experiéncia pratica na montagem de modelos de computador ou em dispositivos periféricos.
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UNIDADE C2 - AMBIENTE DO SISTEMA OPERACIONAL

Esta unidade dever4 ser estudada para fornecer os conhecimentos bésicos necessdrios para as
outras unidades.

Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de entender as principais fungoes do ambiente de um siste-
ma operacional e utilizar suas funcionalidades em relagiio aos principais programas aplicativos
em uso.

Obijetivos secundarios

Os estudantes devem ser capazes de:

1. demonstrar um entendimento das principais fungdes do ambiente de um sistema operacional;
2. explorar as caracteristicas do ambiente do sistema operacional existente (no nivel apropri-
ado) com relag@o aos principais programas aplicativos utilizados;

3. usar as fungdes de rede de computadores (quando disponivel) no nivel apropriado.

Contexto

Esta unidade visa familiarizar os estudantes com as nogdes bésicas sobre 0 sistema operacional
do computador (com o minimo necessario), de forma que eles possam usar o sistema compe-
tentemente para realizar suas tarefas.

ContetGdo

Os estudantes devem saber o que é um sistema operacional e quais s30 os tipos de sistemas
disponiveis para os varios modelos de fabricacdo de computadores. Eles deverdo também
saber os vérios comandos e passos necessdrios para realizar uma variedade de tarefas, tais
como formatar e copiar arquivos, criar diretérios e subdiretérios, gerenciar discos rigidos
(winchesters), recuperar formatagdes e delecdes efetuadas por engano, salvar e renomear
arquivos. Onde aplicdvel, os estudantes também devem se familiarizar com as fun¢Ges apro-
priadas da rede local LAN (Local Area Network) ou darede remota WAN (Wide Area Network)

disponiveis para eles.
Recursos

Recursos minimos necessarios
Computador, sistema operacional.

Recursos extras opcionais

Manuais de facil entendimento do sistema operacional em uso.

Programas de ensino dirigido (tutoriais), tais como Teach Yourself DOS, DOS Tutor.
Conexdes

Com todas as outras unidades.

Metodologia

Demonstragio de cada comando do sistema operacional.
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UNIDADE C3 - TENDENCIAS EM COMPUTACAO

Esta unidade deverd ser estudada para fornecer os conhecimentos bdsicos necessérios para as
outras unidades.

Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de explicar a situagdo atual e as tendéncias em computagio
em relacéo as bases e desenvolvimentos do passado.

Obijetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de explicar a situagdo atual e as tendéncias em computagio
em relagdo as bases e desenvolvimentos do passado em: a) hardware; b) software; ¢) métodos
de operacio.

Contexto

Para onde estamos indo? Para que possamos responder a esta pergunta, devemos saber de onde
estamos vindo. O mundo da computagfo serd muito diferente até que os estudantes ingressem
no mercado de trabalho, mas muitas das mudancgas podem ser previstas se estudarmos as
tendéncias de hoje. Além disso, temos de saber algo sobre a histéria da computago para que
possamos entender a terminologia e os procedimentos utilizados atualmente.

Contetido

Os estudantes devem entender os principais estdgios da evolugio dos computadores ao longo
dos anos. Isso deve ser visto a partir dos seguintes pontos de vista: histéria inicial (descobertas,
mdquinas de calcular, decodificagio de sigilo); desenvolvimento da CPU (melhoramentos na
velocidade e no poder de processamento em oposi¢do & queda de prego, tamanho e consumo de
energia); dispositivos de entrada de dados (desenvolvimento a partir de cartdes perfurados até o
mouse € reconhecimento de voz); dispositivos de saida de dados (do teletipo até o monitor de
video); e dispositivos de armazenamento (dos cartdes perfurados até o disco rigido); software
(da alteragio de chaves e fiagdo até ferramentas gréficas); processamento de textos e documen-
tos (tornando os “escrit6rios sem papel”); e métodos de operagio (desde o processamento em lote
e de tempo partilhado até as redes locais e remotas; processamento multitarefa e distribuido).

Recursos

Recursos minimos necessdrios
Fotos e desenhos de computadores antigos.

Recursos extras opcionais

Livros apropriados, recortes de jornal sobre novos lancamentos de hardware e software, artigos
de jornal sobre modelos de equipamentos e programas que estdo para ser langados agora ou
no futuro, videos, exemplos de hardware, software e periféricos.

Conexdes

Com todas as outras unidades.

Metodologia

Pesquisa baseada no préprio estudante.
Visita a instalagdes com equipamentos de computagfo antigos e recentes.
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UNiDADE C4 - INTRODUCAO A0 Uso Do COMPUTADOR
Esta unidade € destinada a estudantes que nunca usaram computadores.
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de usar computadores de forma competente, para produzir
coisas simples como posteres, faixas, cartazes, convites, calendérios e desenhos.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. demonstrar habilidade no uso do computador para produzir posteres, faixas, cartazes, con-
vites, calend4rios e cabegalhos, utilizando programas adequados para iniciantes;

2. experimentar o prazer e o estimulo no uso de computadores.

Contexto

Esta unidade visa ensinar aos estudantes como usar um sistema de computagfio. A primeira
experiéncia no uso do computador deve ser divertida e estimulante. Jogos educativos, bons
pacotes de Ensino Assistido por Computador - EAC e programas graficos simples sio uma boa
introdugfo ao uso do computador pela primeira vez.

Contetdo

Os professores devem fornecer exercicios direcionados e significativos, de modo que os estu-
dantes tenham um objetivo especifico a atingir. Se necessério, os professores podem ilustrar as
fungdes dos vérios componentes do computador em termos de entrada, processamento, saida
de dados e meméria.

Os estudantes deverdo saber como operar um sistema de computagéo e seus periféricos, bem
como os comandos necessérios para usar os programas, de modo a produzir os resultados
solicitados.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Computadores para pequenos grupos de trabalho; programas de f4cil uso como Printmaster,
Printshop, Bannermania ou KidPix.

Impressora.

Recursos extras opcionais

Exemplos de vdrias criagdes utilizando os programas escolhidos.

Outros programas, como Storybook Weaver, My Story.

Conexodes

Com todas as outras unidades.

Metodologia

Atividades centradas no estudante.
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Todas as criangas das escolas secunddrias, em todos os paises, precisam de
fundamentos da tecnologia da informagdo (pdgina 7)
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UnNipADE C5 - EpICAO DE TEXTO
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de usar processadores de texto hdbil e inteligentemente, de
forma a produzir documentos legiveis e estruturados para vdrias disciplinas.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. produzir documentos legiveis;

2. produzir documentos estruturados;

3. produzir varios documentos;

4, discutir as vantagens e desvantagens de um processador de texto em diferentes situagdes;
5. tomar decises conscientes sobre qual processador de texto deve ser usado para uma
tarefa dada.

Contexto

Ser hébil no uso de um processador de texto é essencial na sociedade moderna. Poucas pessoas
utilizam maquinas de escrever se dispdem de um computador, que representa uma melhor
alternativa. Sdo claras as vantagens no uso de um processador de texto em comparagido com o
método usual de escrever em papel ou de datilografar em uma méquina de escrever. Os estu-
dantes devem apreciar o uso dos processadores de texto e serem encorajados ao uso destes
para realizagdo de seus deveres escritos. O objetivo ndo ¢ treinar digitadores qualificados ou
secretirios, mas sim o conhecimento de um processador de texto e a habilidade no teclado,
que sdo de grande valia para quem estd procurando emprego.

Contetdo

Os estudantes deverdio primeiramente aprender a usar o processador de texto sob a supervisio
de um professor, que deverd demonstrar e enfatizar como é simples o seu uso. Os estudantes
deverdo comegar a digitar um exercicio simples, porém significativo. Eles deverdo saber como
utilizar vérios recursos (como negrito, itdlico, sublinhado, margens justificadas, centralizagéo,
texto sobrescrito, subscrito, tipologia, cabegalhos e rodapés) fornecidos pelo processador de
texto e, onde possivel, serem capazes de usar recursos adicionais, tais como insercéo de textos,
corretores ortograficos, corretores gramaticais, diciondrios convencionais, de sinbnimos e de
anténimos.

Atividades significativas em um processador de texto incluem a elaboragdo de cartas pessoais
ou comerciais, convites e listas para eventos na escola. Os estudantes deverdo estar aptos a usar
o processador de texto de forma independente, para produzir varios documentos que sejam
legiveis € estruturados de uma forma bem apresentdvel. Eles deverdo também estar aptos a
tomar decisdes sobre se o uso de um processador de texto para determinada tarefa é o método
mais eficiente ou ndo.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador por estudante, software de processamento de textos;

Materiais preparados pelo professor (folhas de exercicios, arquivos de exemplo).
Recursos extras opcionais

Manuais sobre os processadores de texto, de facil entendimento;

Projetor de telas (datashow), artigos de revistas sobre processadores de textos;
Aniincios e folhetos sobre os processadores de texto disponiveis no mercado.
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Conexdes

Equipamento (Hardware), Ambiente do Sistema Operacional, Escolha de Ferramentas de
Software, Tendéncias em Computacio, Introducdo ao Uso do Computador, Digitacio,
Editoragdo Eletrénica, Computadores € Comunicagio.

Metodologia

Os professores podem criar exercicios simples, a partir de exemplos gravados em disco;
inicialmente, eles podem solicitar aos alunos que abram, modifiquem e gravem novamente
0s arquivos; em seguida, podem aumentar o grau de dificuldade do exercicio com o uso de
cabegalhos, rodapés, diciondrios comuns e de sindnimos e antdnimos, corretores gramati-
cais e ortograficos.
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UnNiDADE C6 - TRABALHANDO coM BANCOS DE [DADOS
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de usar, de maneira competente, um banco de dados
predefinido.

Objetivos secundarios

Os estudantes devem ser capazes de:

1. entender algumas das fases mais relevantes da resolugfio de problemas;

2. identificar problemas que podem ser resolvidos com o uso de um banco de dados;

3. usar um banco de dados para armazenar informagdes;

4, esbogar e interpretar as informagdes de um banco de dados existente, de maneira racional e
estruturada. '

Contexto

Em uma grande variedade de negécios da vida didria, dados sdo armazenados em bancos de
dados gerenciados por computadores que estdo se interligando, como, por exemplo, as reser-
vas de companhias aéreas e as reservas em hotéis. Mais e mais informagdes sobre as pessoas
estio armazenadas em bancos de dados — os estudantes deverdo estar atentos para a necessida-
de de prote¢io dos dados que possuam cardter pessoal.

Contetdo

Os estudantes analisam diferentes aplicagdes do dia-a-dia onde bancos de dados sdo utiliza-
dos. Quando possivel, deverdo ser usados exemplos nos quais a necessidade de se fazer a
protecio de acesso aos dados seja Gbvia, tais como: registros de estudantes, informagdes sobre
o fluxo e necessidades de turistas.

Usando exemplos adequados, o professor deve preparar a estrutura apropriada do banco de
dados. Os alunos deverdio entdo coletar os dados necessérios, por exemplo, por meio de entre-
vistas para as quais eles devem ter elaborado um questiondrio préprio. Os dados seréo introdu-
zidos no banco de dados. Diferentes listas devem ser produzidas e discutidas.

Durante o processo de uso do banco de dados, os estudantes virdo a entender alguns aspectos
da resolugéio do problema, tais como o projeto, a entrada e modificagio de dados e consultas
ao banco de dados.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador por grupo de estudantes.

Bancos de dados simples, contidos dentro de pacotes integrados.

Alguns paises fornecem bancos de dados simples para uso educacional ou programas com
interfaces amigdveis para o usuério, a precos razoaveis.

Recursos extras opcionais
Um computador por aluno, programas de ensino dirigido (tutoriais),
Projetor de telas (datashow), arquivos de cartdes.

Conexoes

Todas as outras Unidades Nicleo; a Unidade Niicleo Eletiva de Projeto e Uso de Bancos de
Dados € a préxima etapa.
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Muitos elementos do curriculo de TI podem estar inseridos em outras
matérias (pdgina 9); por exemplo, ciéncias (veja também a pdgina 81)
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UNIDADE C7 - TRABALHANDO COM PLANILHAS ELETRONICAS

Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de entender e fazer uso de planilhas eletronicas predefinidas.
Obijetivos secundarios

Os estudantes devem ser capazes de:

1. demonstrar um entendimento do que as planilhas eletronicas s3o e o que fazem;

2. usar planilhas eletronicas jd preparadas para mudar valores de variveis e observar os vérios
efeitos resultantes;

3. demonstrar um entendimento dos usos das planilhas eletrdnicas.

Contexto

Planilhas eletrénicas sdo ferramentas extremamente dteis para o trabalho individual ou em
grupo, com amplo uso na indistria e no comércio. Os estudantes deverdo entender o que € uma
planilha eletrdnica e a facilidade da manipulagdo de suas varidveis, observando os efeitos
dessas variacoes.

ConteGdo

Os estudantes sio apresentados ao conceito de planilha eletronica e de seus componentes. Eles
manipulam a planilha eletrdnica por meio da mudanca de valores dentro das células, podendo
também, talvez, mudar férmulas para observar os efeitos. Gréficos baseados nos valores intro-
duzidos nas células podem ser gerados automaticamente. Os alunos devem apresentar a capa-
cidade de entender os usos das planilhas nas tarefas didrias.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Sistemas de computadores para grupos de trabalho, programa de planilha eletrbnica.
Planilhas preparadas pelos professores.

Recursos extras opcionais

Planilhas pré-preparadas.

Projetor de telas (datashow), programas de ensino dirigido (tutoriais).

Conexodes

Com todas as outras Unidades Nicleo; a Unidade Nicleo Eletiva de Projeto e Uso de Planilhas
Eletrdnicas como préxima etapa.

Metodologia

Demonstragdes, atividades préticas.
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matérias (pdgina 9); por exemplo, ciéncias (veja também a pdgina 81)
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UNIDADE C8 - TRABALHANDO cOM GRAFICOS

Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de usar representagdes graficas, de forma apropriada.
Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. identificar o uso das diferentes formas de representagdo grafica na vida didria;

2. entender a ligacdo entre dados e graficos;

3. converter dados na representacdo grafica mais adequada;

4. resumir dados em representagdes graficas apropriadas;

5. usar representacdes graficas apropriadas para ilustrar documentos;

6. identificar as conseqiiéncias das diferentes formas das representagSes gréficas para um mes-
mo conjunto de dados;

7. identificar casos em que seja apropriado o uso de gréficos e selecionar a forma de apresentaggo.

Contexto '

“Uma figura vale mais do que mil palavras” Uma grande variedade de relatérios é ilustrada por
diferentes representagdes graficas, por exemplo: gréficos de linha, gréficos de barras ou grafi-
cos de setores (tipo torta). Os dados podem ser exibidos de forma apropriada ou ndo. Uma
representagdo inadequada pode levar a uma interpretagao errénea dos dados originais. A fami-
liaridade com as formas de uso dos grificos ird auxiliar os alunos a poder mostrar o seu
trabalho de forma clara em outras disciplinas e durante a sua vida profissional.

Contetido

Os estudantes analisam diferentes aplicagdes do dia-a-dia onde representacdes gréficas sdo
usadas. Sempre que possivel, exemplos Gbvios do uso inapropriado de gréficos devem ser
exibidos. Exemplos podem ser encontrados dentro do ambiente escolar, em dados sobre a
comunidade, no mundo dos negécios e em jornais didrios ou semanais. Dados atuais e dados de
anos anteriores podem ser comparados e ilustrados de diferentes formas.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador para cada grupo de alunos, com pacotes de programas gréficos.
Médulos graficos ja incluidos em planilhas eletrénicas e pacotes integrados.
Exemplos da inddstria e comércio.

Recursos extras opcionais

Programas gréficos avangados.

Projetor de telas (datashow).

Conexoes

Com todas as outras Unidades Niicleo; a Unidade Opcional de Criagdo Gréfica pode ser a
préxima etapa.
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matérias (pdgina 9); por exemplo, reconhecimento de voz em diferentes linguas

(veja também a pdgina 83)
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UNIDADE C9 - Discussoes ETicas E Socials
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de entender as questdes sociais, éticas e econdmicas asso-
ciadas ao uso dos computadores.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de demonstrar entendimento sobre:

1. os beneficios e prejuizos do uso dos computadores na sociedade em geral;

2. as vantagens ¢ as desvantagens econdmicas do uso dos computadores;

3. as questdes éticas que sdo levantadas a partir do uso dos computadores.

Contexto

Os estudantes deverdo estar a par do fato de que os computadores nem sempre contribuem de
forma positiva para a sociedade. Eles deverdo ser capazes de avaliar a seriedade das questdes
sociais, econdmicas e éticas ao longo dos anos. Eles deverdo entender que podem haver abu-
s0s & comportamentos anti-éticos por parte daqueles que controlam as instalagdes de informética.
Os alunos deverdo ser avisados sobre esse tipo de comportamento ¢ deverdo saber como isso
pode ser corrigido.

Contetido

Espera-se que os estudantes compreendam conceitos basicos sobre crimes em computagéo,
fraude, justica, propriedade intelectual, privacidade da informagao, associagdo entre automagao
e desemprego e seguranca de dados em computagio (roubo, hackers, virus).

Recursos

Recursos minimos necessdrios
Nenhum.

Recursos extras opcionais
Recortes de jornal e histérias sobre crimes em computagdo.

Conexoes
Com todas as outras unidades.
Metodologia

Discussdes e pesquisas individuais ou por grupos de estudantes.
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Muitos elementos do curriculo de TI podem estar inseridos em outras
matérias (pdgina 9); por exemplo, matemdtica (veja também a pdgina 82)

46



UNIDADE C10 - ESCOLHA DE FERRAMENTAS DE SOFTWARE
Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de analisar diferentes problemas, com a finalidade de deci-
dir qual ferramenta de software é a mais apropriada para a obtenggo da solugdo desejada.

Contexto

Durante o curso de Alfabetizagio em Computagio, os estudantes adquirem conhecimentos
sobre diferentes tipos de ferramentas de software. Ao final do curso, eles deverdo ser capazes
de selecionar a melhor ferramenta disponivel para uma determinada tarefa.

ContetGdo

Esta unidade pode ser estudada de duas formas:

a) os estudantes devem identificar a ferramenta disponivel mais adequada para um problema
dado; ou

b) os estudantes podem fornecer exemplos de outras aplicagdes para as ferramentas que eles
conhecem.

Deve estar claro que aqui existe uma intersegéo entre as ferramentas disponiveis, por exem-
plo, informagdes podem ser armazenadas ou em um banco de dados ou em uma planilha
eletrdnica.

Recursos

Nenhum recurso especial é necessério.

Conexoes

Com todas as outras unidades.
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Diferentes paises estardo em diferentes fases de desenvolvimento:
Fase de Informagdo (pdginas 9, 19, 21)
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Médulo Nacleo Eletivo

UNIDADE E1 - ProjeTO E Uso pe BANcos De DADOS

Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de criar e usar bancos de dados de maneira competente.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. entender algumas das fases mais relevantes da resolugio de problemas;

2. identificar problemas que podem ser resolvidos com o uso de bancos de dados;

3. projetar e criar bancos de dados; ‘

4. obter dados e introduzi-los no banco de dados;

5. extrair e interpretar informagdes de um banco de dados existente, de maneira estruturada e
racional;

6. entender os principios da protegcdo de dados pessoais.

Contexto

Esta unidade amplia a experiéncia obtida no estudo da Unidade Nicleo Trabalhando com
Bancos de Dados. A familiaridade com os principais bancos de dados comerciais é uma gran-
de vantagem para quem procura emprego.

Contetdo

Usando exemplos adequados, os alunos projetam questiondrios apropriados e coletam os da-
dos. A partir dai, eles primeiro elaboram a estrutura do banco de dados e depois introduzem os
dados. Alguns campos poderdo ser mal projetados e terdo de ser refeitos. O banco de dados
terd de ser reestruturado até que um sistema aplicativo esteja estabelecido.

Durante o processo de uso do banco de dados, os estudantes se familiarizardo com alguns dos
principais aspectos da solu¢io dos problemas: projeto, entrada e modificag¢do de dados e, entdo,
o uso da aplicagdo criada. Os principais tipos de dados numéricos e de texto devem ser aborda-
dos. Se o sistema fornecer uma linguagem de programacio, como dBase, os principais elemen-
tos de programacao, como condi¢des ¢ lagos de repeti¢fio, também devem ser abordados.

As andlises do uso de banco de dados podem demonstrar como processos comerciais operam.
Por exemplo, terfamos sérios problemas para uma nova companhia aérea, se esta no fizesse
uso de um sistema de reserva de passagens. Os alunos poderdo também ser familiarizados com
bancos de dados de grande porte (Very Large Databases — VLDB) e sistemas de informag&es
geogrificas — SIG.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador por grupo de estudantes.

Bancos de dados simples, contidos dentro de pacotes integrados.

Alguns pafses fornecem bancos de dados simples para uso educacional ou programas que
tenham interface com o usudrio amigivel, a precos razodveis.

Recursos extras opcionais
Gerenciadores de banco de dados que permitam programagio, como DBase.
Projetor de telas (datashow).

Conexoes

Esta € uma extensdo da Unidade Nucleo Trabalhando com Bancos de Dados.
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UNIDADE E2 - PROJETO E UsO DE PLANILFHAS ELETRONICAS
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de projetar e criar planilhas eletrbnicas para resolver um
dado problema.

Obijetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. identificar quais problemas podem ser resolvidos com o uso de planilhas eletr6nicas;
2. entrar e proteger cabegalhos em linhas e colunas;
3. variar a largura de colunas;

4. alocar valores para colunas;

5. criar férmulas corretamente;

6. copiar férmulas;

7. rearranjar entradas em linhas;

8. rearranjar entradas em colunas;

9. importar informacGes a partir de variadas fontes;
10. exportar informagdes para variados destinos.

Contexto

A habilidade de criar e usar planilhas eletrdnicas tornou-se essencial para todos os envolvidos
no gerenciamento financeiro, pesquisa e muitas outras atividades comerciais. As planilhas
tém como vantagem o fato da inser¢do e a manipulacdo de dados serem mais fdceis que nos
bancos de dados, podendo gerar saidas gréficas instantdneas. A habilidade de usar planilhas
eletrénicas eficientemente € uma vantagem decisiva para quem busca emprego.

Contetdo

A criacdo de uma lista de hobbies da turma pode ser um bom exemplo inicial. Os estudantes
devem, entfio, criar pelo menos uma planilha para esbogar um orgamento no qual o nimero de
situacdes (what-if) cresca. Se a planilha permitir, 0 processo inverso também deverd ser utilizado.

Os estudantes deverdo criar planilhas simples para receber os dados e calcular o resultado de
um experimento ou de uma pesquisa de opinido em, pelo menos, uma outra disciplina. Um
bom nimero de aplicagdes para as planilhas ird surgir naturalmente em muitas atividades
escolares. As planilhas também podem ser usadas na criagfio de listas nas quais diferentes
rearranjos de classificagfio sejam necessérios.

Recursos

Recursos minimos necessdrios
Programa simples de planilha eletr6nica.
Um computador para cada grupo de trabalho.

Recursos extras opcionais

Impressora.

Video de treinamento ou programa de computador.
Projetor de telas (datashow).

Conexoes
Unidades Niicleo relacionadas com Bancos de Dados, Unidade Niicleo Eletiva de Projeto e

Uso de Planilhas Eletronicas. Esta é uma extensdo do Mdédulo Nicleo Trabalhando com
Planilhas Eletrénicas.
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Diferentes paises estardo em diferentes fases de desenvolvimento:

Fase de Comunicagdo (pdginas 9, 20, 21)
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UNIDADE E3 - CARREIRAS PROFISSIONAIS EM INFORMATICA

Objetivo

Os estudantes deveréo ser capazes de descrever as oportunidades profissionais no campo da
computagado, com as respectivas qualificagbes necessdrias.

Contexto

As descrigdes dos cargos e tarefas dos profissionais de tecnologia da informagio (1) muitas
vezes tém origem em outras 4dreas, nio sendo necessariamente auto-explicativas, mesmo para
pessoas que possuam formagio em computagio. Muitos estudantes contemplarfo a possibili-
dade de uma carreira profissional em TI. Eles deverdo ser ajudados a tomar uma decisdo
consciente.

ContetGido

Os estudantes deverdo pesquisar e relatar quais s3o as carreiras disponiveis na inddstria da
computagdo, incluindo o desenvolvimento de sistemas e a drea de servicos.

Recursos

Recursos minimos necessdrios
Biblioteca com volumes sobre oportunidades profissionais.

Recursos extras opcionais
Programas de apresentacdo de semindrios.
Equipamentos de projecio.

Conexdes
Moddulo Niicleo Tendéncias em Computagio.
Metodologia

Essa pode ser uma boa oportunidade para enviar estudantes, individualmente ou em grupos,
para além dos limites da escola, a fim de realizarem entrevistas com profissionais de TI e
interpretarem as informagdes obtidas. Eles podem utilizar um processador de textos e uma
ferramenta de apresentagéo para, de forma apropriada, ilustrar os resultados da pesquisa. Grafi-
cos com levantamento de qualificagbes também podem ser criados. Uma planilha eletronica
pode ser usada para comparar varidveis, por exemplo, investimento em treinamento versus
potencial de retorno.
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Mobdulo Geral de Opcoes

UnNipADE Op1 - HABILIDADES DE DIGITACAO

Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de usar o teclado de forma efetiva e eficiente.
Objetivos secundarios

Os estudantes deverflo ser capazes de:
1. encontrar todas as teclas sem demora;
2. usar os dedos corretos na digitagdo.

Contexto

A falta de habilidade para usar o teclado de forma eficiente fatalmente fard do uso do compu-
tador uma experiéncia frustante para os estudantes. Procedimentos incorretos de digitagio
podem limitar a velocidade com que os estudantes podem armazenar dados, fazendo com que
o aprendizado futuro dos procedimentos corretos de digitagdo se torne mais dificil. O ensino
de digitagdo cega (sem olhar o teclado) nio é o objetivo deste curso. Os professores podem
ensinar as técnicas de digitagdo como uma unidade autdnoma ou integrada com outras.

Conteido

Jogos podem ser usados para familiarizar os estudantes com o teclado; incluso de programas
tutoriais para ensino de técnicas de digitagdo e atividades de aprendizagem assistida por com-
putador, requer o minimo do teclado para entrada de dados. A digitagdo de programas simples
e de caréter pratico em linguagens de programagéo para iniciantes, como Loogo ou Boxer,
podem auxiliar o preparo para posterior uso de linguagens de programagao. Tarefas efetuadas
em processadores de texto e a elaboragéio de publicagdes simples irdo dar sentido a esses
primeiros exercicios técnicos e levar a uma situagfo bastante prazerosa, envolvendo outras
unidades.

Recursos

Recursos minimos necessdrios
Um computador por estudante.

Recursos extras opcionais

Guia de digitagdo comumente disponivel; programas adequadamente projetados para ensino
de digita¢do, como o Mavis Beacon Teaches Typing ou Typing Tutor.

Videos demonstrativos de destreza na digitagéo.

Conexoes

Unidades Nicleo; Editoracdo Eletrdnica.

o BT B

55



.,.-'.-

127 ,:; ,w %

e
/ R ﬁfﬂiﬁy'}’% R o0
.".. L .-':. H | ..

L.V, LE Ty
Ry

o

Muitas unidades sdo de especial interesse para estudantes que estdo prestes a entrar no
mercado de trabalho, por exemplo, editora¢do eletronica (pdginas 14, 57)




UNiDADE OP2 - EDITORACAO ELETRONICA
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de entender o uso de programas de editoragdo eletronica e
us4-los de forma hdbil, para produzir documentos de aspecto profissional.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. demonstrar entendimento dos softwares de editoragdo eletronica;

2. converter um texto oriundo de um processador de textos em um arquivo funcional para um
ambiente de editorago eletronica; .

3. produzir documentos de aspecto profissional com a ajuda de um software de editora¢@o
eletrénica.

Contexto

Embora o uso de programas de editoragdo eletronica (desk top publishing — DTP) ndo seja tdo
essencial quanto o uso de processadores de texto, eles sio, todavia, ferramentas bastante Uteis.
Os estudantes deverdo saber apreciar as vantagens do uso de programas de DTP para produzir
documentos de aspecto profissional. Isso estimulard os alunos na utilizagéo de programas de
DTP, onde estes forem mais adequados a criagdo de documentos com diagramagdo especifica.

ConteGdo

Os alunos devem dominar os principais conceitos e terminologias de DTP, tais como: colunas,
ajuste de espago (kerning), fontes (tipos de letras), tamanhos de fontes e cabegalhos. Eles
também deverdo ser capazes de usar um programa de D'TP para converter um texto oriundo de
um processador de textos em um arquivo funcional para o ambiente de editorago eletronica.

Os alunos deverio ser ensinados a manipular um arquivo de modo a produzir um documento
atrativo. Os alunos poderio ser solicitados a produzir um jornal escolar, com pelo menos duas
colunas, e livretos sobre eventos escolares.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador por estudante.

Software de editoragfo eletrdnica.

Exemplos de documentos produzidos pelo professor com o programa de D1TP.

Recursos extras opcionais

Exemplos de publicagdes que utilizam técnicas de DTP, panfletos, documentos criados com 0
programa de DTP.

Manuais de facil entendimento do programa de editoracéo eletronica.

Conexoes

Com todas as outras unidades.
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Nuada ¢ mais motivador para os estudantes do que a comunicagdo com alunos
estrangeiros na lingua nativa deles, em outros paises (pdgina 59)
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UnNIDADE Op3 - COMPUTADORES E COMUNICACAO
Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de entender como a combinagao de computadores e teleco-
municagdes criou o mais rdpido e versatil meio de comunicagio.

Objetivos secundarios

Os estudantes deveriio ser capazes de:

1. identificar os vérios métodos de comunicagdo via computador;

2 demonstrar um entendimento da transferéncia eletronica de fundos;

3. enviar e receber mensagens utilizando o servigo de correio eletronico (e-mail);

4. se comunicar com os quadros de avisos eletronicos (bulletin board system - BBS) para ler e
deixar mensagens, enviar (upload) e receber (download) arquivos;

5. enviar, receber, ler e imprimir fax usando um fax-modem ¢ uma ferramenta de software -
apropriada. '

Contexto

Em uma sociedade informatizada, é cada vez mais necessério obter informagdes de forma
répida a partir de uma fonte apropriada, e trocar, de modo veloz, informacgdes com outras
pessoas espalhadas pelo mundo. Os estudantes deverdo conhecer os meios disponiveis e a
forma correta de acessd-los.

Contetido

Os alunos deverdo entender os vérios meios de comunicagdo eletrdnica, tais como correio
eletronico, BBSs, transmissio via fax ou modem. Devem também ser capazes de escolher o
melhor meio de transmissdo e de recep¢do de dados para cada situagdo.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador por grupo de estudantes; programas de comunicagio.

Acesso a sistemas eletronicos de quadro de avisos (BBSs).

Recursos de correio eletrénico e fax.

Recursos extras opcionais

Projetores de tela e teldes.

Diagramas e ilustragdes.

Conexdes

Com todas as outras unidades.

Metodologia

Experiéncia prética.
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UNIDADE Op4 - CRIACAO GRAFICA
Obijetivo

Os estudantes deverdio ser capazes de utilizar as ferramentas grificas apropriadas para criar
material visual necessdrio a uma grande variedade de propésitos.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. analisar uma determinada tarefa e selecionar a melhor ferramenta grafica entre as varias
disponiveis;

2. importar imagens (gréficos) a partir de outras fontes, inclusive utilizando um digitalizador
de imagens (scanner), se este estiver disponivel;

3. utilizar os programas gréficos para desenhar e animar figuras criadas a partir de outras
fontes;

4. produzir material grifico atrativo e apropriado a cada situagéo.

Contexto

O mundo é baseado na visdo. E muito importante para os estudantes que desejam criar mate-
rial visual saber como usar o computador e os programas graficos mais adequados a produgdo
desse material.

ConteGdo

Os alunos deverdo conhecer os varios programas grificos existentes e ser capazes de escolher
qual é o melhor para executar uma tarefa especifica. Eles devem ser competentes no uso
desses programas e na criagdo de documentos que incluam grificos para uma grande varieda-
de de outras disciplinas.

Recursos

Recursos minimos necessdrios
Um computador por estudante; programas gréficos.

Recursos extras opcionais

Virios periféricos extras de entrada e de saida de dados, exemplos de vérios materiais graficos
produzidos por computador.

Conexodes

Com todas as outras unidades.

Metodologia

Demonstragio, experiéncia prética, projetos.
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UNIDADE OP5 - TRABALHANDO COM MULTIMIDIA
Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de planejar e executar apresentagdes que utilizem multimidia,
de forma eficiente.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. gerenciar os componentes estiticos da multimidia, tais como texto com ilustracoes;

2. gerenciar os componentes dindmicos da multimidia, tais como sons com animagdes;

3. gerenciar a incorporago de som e video gerados a partir de fontes externas, tais como fitas
de dudio ou videodiscos.

Contexto

Os estudantes deverdo estudar a evolucdo da tecnologia de multimidia (desde a representagdo
analégica de dados até a digital) e estar aptos a identificar os principais componentes de uma
apresentagdo em multimidia (sons, textos, hipertextos, desenhos, animagdes). A capacidade

de preparar uma apresentacdo em multimidia ¢ uma habilidade valiosa no mercado de traba-
lho atual.

Contetdo

As atividades desenvolvidas sdo estreitamente dependentes do equipamento disponivel, do
sistema e das ferramentas de multimidia existentes. Elas devem envolver sons (musica), textos
(editorago eletrdnica), ilustragSes (graficos) e sistemas de comunicagio.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador apropriado, com dispositivos multimidia internos e externos.

Programas aplicativos para desenvolvimento e apresentacao.

Recursos extras opcionais
Caixas de som, projetor de video, programas profissionais avangados.

Conexoes

Com todas as outras unidades.
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Muitas unidades sdo de especial interesse para os estudantes que estdo prestes a ingressar
no mercado de trabalho, por exemplo, Projeto Assistido por Computador (pdginas 14, 65)
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UNIDADE OP6 -~ PROJETO AssISTIDO POR COMPUTADOR
(Compurter Aipep Desion - CAD)

Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de produzir projetos necessérios a outras disciplinas, utili-
zando um pacote apropriado de CAD. :

Objetivos secundarios

~ Estes objetivos deverdo ser instituidos em cooperagdo com especialistas em outras disciplinas
curriculares. Eles sdo os mais apropriados para incentivar a habilidade dos estudantes na exe-
cugio de tarefas que incluem:

1. projetos simples e esbogos em duas dimensdes:

2. projetos em trés dimensdes;

3. criar formas e curvas especiais;

4, sombreamento;

5. rotagdo;

6. insercdo de textos.

Contexto

O programa de CAD € o “processador de texto” da prancheta de projetos. Ele permite que
mudangas possam ser feitas sem que se tenha de redesenhar todo o projeto existente, permitindo
que elementos criados possam ser usados repetidamente. Isso faz com que, atualmente, seja
impossivel imaginar um estddio de projetos graficos sem um sistema de CAD. Mesmo que os
sistemas de CAD disponiveis para escolas no sejam tdo sofisticados quanto os utilizados no
trabalho profissional, os estudantes sero iniciados nas técnicas e conhecerdo as vantagens de
um CAD, onde este for aplicdvel. Experiéncia com programas de CAD ~ mesmo que seja com
apenas um dos modelos mais simples — pode, por si s6, gerar oportunidades de emprego.

Contetido

Os estudantes envolvidos em outras disciplinas que requerem o uso de pranchetas para projeto
gréfico deverdo passar pela experiéncia de fazer 0 mesmo trabalho com um programa de CAD.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador para cada estudante.

Um pacote de programas simples para CAD.
Uma impressora adequada.

Recursos extras opcionais

Um tragador gréfico (plotter) apropriado.
Telas de grande tamanho.

Programas ou videos de treinamento.

Conexodes

Projeto e Uso de Planilhas Eletronicas. A elaboracio de uma tabela de materiais que seriam
necessdrios para criar um projeto grafico é um uso perfeito para planilhas eletrbnicas. A
conexdo entre tamanho, quantidade de material e elaboragio do orcamento para o trabalho
grafico cria uma oportunidade para um trabalho avangado com planilhas eletronicas.
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Os estudantes deverdo ser capazes de simular situagdes da vida real, como a poluigdo de
um rio ou o pouso de uma aeronave (pdgina 67)
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UNIDADE OP7 - MODELAGEM E SIMULACAO
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de identificar os principais parimetros de uma situagido
real, dar forma ao modelo que lhe é apropriado e explord-lo, interpretando resultados e deter-
minando como o modelo criado enquadra-se na realidade.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. usar modelos existentes, variando pardmetros relevantes e interpretando os resultados;

2. modificar um modelo existente, variando pardmetros relevantes e interpretando os resultados;
3. modelar situagdes com pequeno nimero de pardmetros, explorando o modelo criado e
interpretando os resultados.

Contexto

Muitas vezes, ao ensinar ou ao explicar detalhes de um fendmeno na escola, a exposi¢io pode
ser feita de uma forma excessivamente dedutiva. O manejo, mesmo no nivel elementar, da
modelagem de uma situagfo simples leva & comparagio entre os aspectos dedutivos e a abor-
dagem exploratéria (simulagfo versus modelagem). Esta unidade oferece a oportunidade de
se resolver alguns problemas reais, ao invés de se trabalhar apenas com problemas “artifici-
ais”. Desse modo, as experiéncias estabelecem a ponte entre a abordagem experimental e a
tedrica (formal).

Contetido

Uma boa introdugio pode ser obtida por meio da simulagdo e da experimentagio que envol-
vem problemas ja resolvidos (com um modelo existente). Os exemplos incluem decaimento
radioativo, mudancas em valores de pH e alteragdes populacionais. Exemplos de programas
existentes sdo Lemonade e Simulador de Véo.

A modifica¢@o dos modelos existentes, apds a execugdo da simulagfo para tentar entender as
relagbes mais importantes entre os principais parimetros, ajuda a esclarecer a base necessdria
para o entendimento do processo de modelagem real. Exemplos possiveis incluem o
balanceamento entre oferta e demanda, efeitos de poluigio e o controle de uma empresa.

A partir de observagdes concretas, muitas vezes visuais, os alunos podem construir um esbogo
do sistema que lhes permita a reprodugdo do comportamento observado, de uma forma mais
adequada.

Os estudantes poderdo fazer uso de planilhas eletrdnicas ou de outra ferramenta especial de
modelagem, se esta estiver disponivel.

Recursos

Recursos minimos necessdrios
Um computador para cada grupo de estudantes; um programa de planilha eletronica.

Recursos extras opcionais

Programas comerciais existentes, como Simearth, Simlife, Simcity.

Ferramentas especificas com interfaces graficas inspiradas em sistemas dindmicos (Stella,
Modus, Extend).

Ferramentas especificas que lidam com célculos numéricos ou simbélicos (Mathematica, Derive,
Mathlab, Mapple).
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Conexoes

Esta unidade pode representar o primeiro passo em dire¢o a Unidade Geral Avancada Aplica-
¢Oes de Modelagem.

Metodologia
Embora muitas abordagens diferentes sejam possiveis, dependendo da escolha e das ferra-

mentas disponiveis, é essencial, ao se ensinar esta unidade no Nivel Fundamental, limitar-se a
modelos simples, mesmo em se tratando de situagdes complexas.
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UNIDADE OP8 - SISTEMAS ESPECIALISTAS

Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de criar ¢ demonstrar o uso de um sistema especialista.
Obijetivos secundérios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. manejar sistemas especialistas criados por outros;

9 usar ferramentas de soffware adequadas 2 criagdo de sistemas especialistas que possam ser
usados em outras disciplinas;

3. identificar situagdes em que o uso de sistemas especialistas seja apropriado.

Contexto

A criagio de sistemas especialistas ¢ uma excelente forma de ensino. Embora o produto final
possa ser de uso limitado, o processo de criacdo do sistema especialista direciona a mente do
aluno para os problemas relevantes — possivelmente como nenhuma outra atividade possa
fazé-lo.

Contetido

Virias disciplinas irdio propiciar diferentes oportunidades para sistemas especialistas. Esses
sistemas podem variar desde tarefas simples, como mudar e classificar uma forma regular, até
tarefas complexas, como a classificagdo de exemplares botinicos ou mesmo a previsdo do
tempo, efetuando o cédlculo das probabilidades existentes entre viérias possibilidades.
Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador para cada grupo de estudantes.

Sistemas especialistas simples.

Recursos extras opcionais
Impressora.

Conexdes
Sistemas especialistas avangados usualmente permitem a importagdo de dados a partir de bancos

de dados ou planilhas. Onde a safda indica probabilidade, ela poderd ser apresentada na forma
grafica. Criar o seu proprio sistema especialista é uma excelente tarefa de programacao.

Metodologia

E bastante apropriado o trabalho em pares ou grupos de alunos. As discussdes sobre as regras
envolvidas nos sistemas especialistas s@o uma excelente forma de aprendizado.
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UNIDADE OP9 - ROBOTICA E DISPOSITIVOS DE RETROALIMENTAGAO (FEEDBACK)
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de operar robds simples e usar dispositivos de feedback
simples.

Obijetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1 controlar um aparelho robotizado especifico;

5 identificar as situacdes nas quais dispositivos com feedback sejam Gteis;
3. usar um dispositivo de feedback simples.

Contexto

Esta unidade é uma forma de ligagdo com a produgdo industrial de um pais. O nimero de
robds e de dispositivos com feedback estd crescendo rapidamente, com conseqiiéncias no
mercado de trabalho e nas qualificagdes das pessoas contratadas pelos empregadores. Os estu-
dantes deverdo ter um entendimento sobre a operagdo de robds, como eles vém sendo cada
vez mais usados em: a) situagdes de perigo; b) melhoramentos na qualidade de produtos ¢ ¢)
reducdo dos custos de mio-de-obra.

Conteido

Os estudantes devem usar programas simples, ou com interfaces com o usuério previamente
preparadas, para controle de robd. Eles também poderdo tentar construir um dispositivo de
robd simples.

Os alunos poderdo usar dispositivos de feedback e sensores simples em experimentos em
outras matérias, como microfones em Fisica ou termOmetros e medidores de pHem Quimica.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um dispositivo robd programdvel simples — com seu préprio teclado ou conectado ao compu-
tador — para cada grupo de estudantes.

Dispositivos sensores de feedback simples que possam agir como entrada para programas
apropriados.

Recursos extras opcionais

Robé, com controle por hardware ou software.

Hardware e Equipamento para construir robds na escola.

Ferramentas como LEGO-LOGO, Fischertechnik.

V4rios kits com o equipamento e 0s programas necessérios estio disponiveis, como os da IBM
¢ da Briiderbund Labkits.

Conexoes

Equipamento, Tendéncias em Computagio, Discussdes Eticas e Sociais, Programagéo.
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Os estudantes deverdo ser capazes de criar e tocar miisica utilizando
hardware e software (pdgina 73)
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Unipape Opr10 - MUsica
Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de criar composigdes, partituras e arranjos musicais reque-
ridos pela disciplina, usando os equipamentos € O$ programas apropriados.

Obijetivos secundarios

No nivel requerido pela disciplina, os estudantes deverfio ser capazes de:

1. explorar o uso dos equipamentos e programas apropriados para tocar musicas, modificar e
imprimir partituras;

2. demonstrar dominio no uso de equipamentos e programas apropriados para compor pe¢as
musicais;

3. demonstrar dominio no uso de equipamentos € programas apropriados para fazer arranjos
musicais.

Contexto

Programas j4 disponiveis permitem que partituras musicais possam ser escritas e editadas
utilizando-se o computador da mesma maneira que um pacote de processamento de textos
pode ser usado para editar um documento. A msica pode ser executada e ouvida por meio de
equipamentos adequados. Os alunos que necessitarem escrever partituras deverdo constatar
que o uso do computador facilita o processo. Eles deverio também saber como usar os softwares
apropriados e tirar vantagens para seu uso pessoal.

ConteGdo

O ensino de miisica néo é o objetivo do curso de informética. Antes desta unidade, os alunos
deverfio ser capazes de identificar a correlagio entre partitura e musica. Eles deverdo ser
capazes de modificar um acorde existente com a finalidade de obter um efeito determinado ou
desejado. Eventualmente os alunos poderdo compor partituras originais no computador com
arranjos de suas composi¢es para diferentes instrumentos, sempre usando o computador.

Recursos

Recursos minimos necessdrios
Computador, programas para criagio musical.

Recursos extras opcionais
Conexdo MIDI e os equipamentos associados.

Conexdes
Equipamento, Ambiente do Sistema Operacional, Habilidades de Digitag4o, Edigéo de Texto.
Metodologia

Experiéncia prética.
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UNIpADE Or11 - ESTATISTICA
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de usar pacotes estatisticos simples, no nivel requerido por
outras disciplinas.

Obijetivos secundarios
Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. selecionar a secdo correta de um pacote estatistico e efetuar a entrada de dados;
5. utilizar o resultado obtido no grau de profundidade exigido pela disciplina especifica.

Contexto

O ensino de estatistica ndo é o objetivo do curso de TL. Entretanto, como 0s estudantes utili-
zam estatistica em outras disciplinas, eles deverdo estar aptos a manipular programas estatis-
ticos simples e a gerar resultados que eles possam interpretar no contexto existente.
Contetido

Esta unidade é mais apropriada para o ensino na fase mais avangada do curso secundério. As
disciplinas que sdo mais indicadas para utilizar esta unidade sdo economia, matemdtica, cién-
cias agrérias, biologia e ciéncias sociais. A complexidade e o volume do trabalho estatistico
irdo depender inteiramente do que for requerido pelas outras disciplinas.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador para cada grupo de estudantes.

Programas estatisticos simples.

Recursos extras opcionais

Impressora.

Videos ou programas de treinamento.

Conexoes

Muitos pacotes estatisticos permitem a importago de dados a partir de planilhas eletronicas e
exportam dados para pacotes graficos.

Metodologia

Os alunos que j4 tiveram de fazer cdlculos estatisticos manualmente irdo sempre desejar usar
um programa de computador para este propésito no futuro.
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Modulo de Programacao Opcional

UNIDADE P1 — INTRODUCAO A PROGRAMACAO

Obijetivo global da unidade

Os estudantes deveriio ser capazes de projetar, programar e avaliar algoritmos simples para
problemas orientados a tarefas elementares (o termo “algoritmo” deve ser interpretado em seu
sentido mais amplo).

Contexto

A programagdo, neste nivel, ndo € uma matéria técnica; de um modo geral, isso significa
transformar uma tarefa que vocé pode “fazer por si préprio” por outra que pode ser “feita por
outros”. Isso quer dizer que a descri¢io de uma tarefa ¢ um procedimento que, se for feito com
um detalhamento completo e suficiente, permite que esta seja repetida de forma precisa por
qualquer outra pessoa ou aparelho.

A “automagio” de uma tarefa é o que chamamos de programagao, algumas vezes de progra-
magcdo algoritmica — uma das principais caracteristicas da informética. A forma algoritmica
de pensar e de resolver um problema € necesséria quando usamos ferramentas complexas e
sofisticadas, como planilhas eletr6nicas, gerenciadores de bancos de dados, sistemas
operacionais e até mesmo processadores de textos.

A programagio é uma forma répida, especifica e adequada para que os estudantes ganhem
experiéncia na solugio de problemas. O objetivo ndo é treinar “miniprogramadores”, mas
levar os alunos a terem contato com a forma de pensar dos programadores. Com essa meta em
mente, a sintaxe e outras caracteristicas especificas das linguagens de programacio ndo sdo
importantes e devem ser ensinadas apenas como a base minima necessdria para o trabalho. Os
professores deverdo enfatizar os aspectos metodolégicos na resolugdo de problemas. A pro-
gramagdo, nesta unidade, é mais um meio do que um fim a ser atingido em si mesmo.

Resumo do contetdo da unidade

Esta unidade contém trés atividades principais: projeto de um algoritmo orientado para tarefa
(resolugiio algoritmica do problema), tradugéo do projeto em um programa (programagio) e dar
vida ao programa (implementagdo). Essas trés atividades irdo aparecer sempre de forma sucessiva
e estreitamente ligadas. Apesar das descri¢Oes seguintes tratarem cada atividade separadamente, a
ordem da apresentagio abaixo ndo necessariamente dita a ordem em que elas serfio ensinadas.

1. PROJETO DE UM ALGORITMO ORIENTADO PARA TAREFA (RESOLUGAO ALGORITMICA DO
PROBLEMA)

Objetivos

Os estudantes deverdo estar aptos a:

1. descrever e especificar a tarefa especifica a ser realizada;

2. desenvolver um algoritmo efetivo e eficiente que execute a tarefa identificada, aplicando
um determinado método padrédo simples.

Contetido

Os alunos t2m de identificar e experimentar os passos envolvidos no processo de solugdo de
problemas, aplicando estratégias simples para sua resolugiio, em um determinado formato, de
modo a indicar solu¢des para problemas simples, retirados de seu préprio cotidiano. Exem-
plos de problemas apropriados sdo: simulag¢des simples de lances em jogos de dados, arremes-
so de moedas, célculos sobre férmulas de dreas e volumes, fluxo de empréstimos e depdsitos
monetdrios, movimentos de uma tartaruga em um plano.
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Eixemplos de possiveis ambientes de programagio sdo: L.ogo-Tartaruga, Basic, Pascal ou um
ambiente para controlar um dispositivo fisico (por exemplo, um robd).

Quando os alunos ji tiverem adquirido alguma pericia, eles poderao aprender a dividir as
tarefas que serdo automatizadas em subtarefas menores, dentro de uma tarefa maior e funda-
mental, com nomes apropriados e de significado claro.

2. TRADUGAO DO PROJETO EM UM PROGRAMA (PROGRAMAGAO)
Objetivos

Os estudantes deverdo estar aptos a:

1. transformar os seus algoritmos simples em programas de computador, com o uso de lingua-
gens procedurais.

2. produzir um programa legivel, de facil entendimento, que use intera¢éo com 0 usudrio.

Contetido

Os professores devem escolher problemas simples que apenas requeiram dos alunos o uso de
operagdes simples de entrada, saida e atribui¢io de dados em uma linguagem de programa-
¢do. Onde aplicdvel, os estudantes deverdo determinar tipos e utilizagdes apropriadas para as
varidveis, selecionando para elas nomes adequados e significativos, que representem de forma
clara suas fungGes dentro dos programas.

Os alunos nfo devem ser forgados a utilizar um processador de texto em separado para digitar
os seus programas, devendo preferencialmente utilizar aqueles fornecidos com a implementagéo
da linguagem.

3. DAR VIDA AO PROGRAMA (IMPLEMENTACAO)
Objetivos

Os estudantes deverdo estar aptos a:

1. usar o ambiente de programacdo oferecido para entrar, editar, compilar, corrigir os erros,
aprimorar e executar os programas construidos;

2. fornecer uma descrigiio escrita iitil e significativa sobre o comportamento interno e externo
de seus programas.

Contetido

Os estudantes devem arinazenar e recuperar os programas em disco, para uso futuro e modifica-
¢oes. Eles deveriio aprender a diferenciar entre erros de sintaxe e erros de execugio, identifican-
do as possiveis causas de cada tipo de erro. Os alunos deverdo testar os seus préprios programas
com massa de dados fornecida ou criada por eles, para determinar a corretude e as limitagdes do
programa, aprendendo a fazer saidas impressas e c6pia em papel do cédigo de origem.

Os professores deverdo assegurar-se de que a documentagio produzida para todos os progra-
mas seja clara e adequada, de forma que outros usudrios possam entender a operagdo dos
programas e efetuar futuras modificagdes necessdrias.

Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um computador para cada dois estudantes (um pode planejar, enquanto o outro digita o c6di-
go e efetua os testes).

Linguagens de programag@o simples, preferencialmente com interface gréfica, como o Logo.

Conexdes

Esta unidade, junto com a unidade P2, é uma preparagfo essencial para os Médulos Geral e
Profissional no Nivel Avangado. .
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UNIDADE P2 — PrOIETO ToP-DOwN DE PROGRAMAS
(DO GERAL PARA O DETALHADO)

Objetivo global da unidade

Os estudantes deverdo ser capazes de projetar, programar e avaliar algoritmos estruturados
para problemas que requeiram uma abordagem fop-down.

Contexto

Apbs as primeiras experiéncias com o projeto e a programagao de algoritmos simples na
unidade P1 - Introducfio 2 Programagdo —, os alunos aprenderdo a usar a abordagem fop-
down, utilizando as mesmas ferramentas de projeto e ambiente de programagao. Quando os
problemas comegarem a ficar mais complexos, a necessidade da abordagem top-down tornar-
se-4 evidente. A programagio fop-down é o método normal pelo qual os programas comerciais
sfo projetados e produzidos.

Resumo do conteGido da unidade

A unidade contém trés atividades principais: o projeto de algotitmos pelo método top-down,
traducio do projeto em um programa e dar vida ao programa (implementagio). Da mesma
forma que na unidade P1 — Introdugfio a Programagdo —, essas trés atividades irdo aparecer
sempre de forma sucessiva e estreitamente ligadas. Apesar das descri¢Bes seguintes tratarem
de cada atividade separadamente, a ordem de apresentagio ndo necessariamente dita a ordem
em que elas sero ensinadas.

1. Projero Tor-DownN DE ALGORITMO
Objetivos

Os estudantes deverdo estar aptos a:

1. descrever e especificar o problema a ser resolvido;

2. desenvolver um algoritmo efetivo e eficiente para solugdo de um problema, usando a abor-
dagem top-down, através de um refinamento sucessivo.

Contetdo

Primeiramente, o professor coleciona alguns problemas complexos para serem resolvidos, no
contexto de procedimentos j& implementados e disponiveis no sistema (correspondentes aos
subproblemas do problema original). Num segundo momento, esses procedimentos serdo ana-
lisados e reconstruidos pelos estudantes.

Alguns problemas poderiam ser direcionados ao processamento de cadeias de caracteres
(strings), com o uso das ferramentas oferecidas pela linguagem de programagéo disponivel.
Algoritmos desse tipo sdo importantes, pois tornam evidente que apenas o processamento
formal é esperado dos computadores. Exemplos de problemas adequados sdo: concatenagio,
contagem do nimero de palavras em um texto, escrita do texto em seqiiéncia invertida, mu-
danca de todas as vogais no texto, procura de palavras no texto.

" E importante chamar a atengdo para problemas que fogem ao escopo dessas abordagens for-
mais, como, por exemplo: traducdo, corre¢do ou resumo de textos.
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2. TRADUCAO DO PROJETO EM UM PROGRAMA

Objetivos

Os estudantes deveréo ser capazes de:

1. entender que o computador processa apenas “objetos formais™;

2. transformar os seus algoritmos em programas de computador com uma linguagem procedural,
usando fungdes e procedimentos formais;

3. produzir um programa legivel, de fécil entendimento, que use interagio com o usudrio.

Conteiido

E importante que o projeto de algoritmos na forma fop-down seja transformado em um pro-
grama que tenha procedimentos e fungdes, para que os estudantes possam apreciar a necessi-
dade dessas construgdes.

Antes que o programa seja escrito, os alunos devem avaliar, passo a passo, 0 seu algoritmo em
partes, eliminando os erros de cada médulo. Eles deverdo criar o seu préprio conjunto de
dados para teste, de modo que explorem ndo apenas as diferentes partes do algoritmo, mas
também o algoritmo como um todo.

Os alunos devem usar as seguintes constru¢des de programagio: procedimentos, fungdes, va-
ridveis locais, globais e pardmetros. Devem ser oferecidos procedimentos e fun¢des de ma-
nipulagdo de strings, capazes de agir como ferramentas para a resolugio de problemas de
processamento de texto.

3. DAR VIDA AO PROGRAMA (IMPLEMENTACAO)
Objetivos

Os estudantes deverao estar aptos a:

1. usar um ambiente de programagio padrdo para editar, compilar, corrigir os erros e executar
os programas construfdos;

2. fornecer uma descrigo itil'e significativa sobre o funcionamento interno e externo dos
programas.

Contetido

Os estudantes devem armazenar e recuperar os programas em disco, para uso futuro e modifi-
cagdes. Eles devem aprender a diferenciar erros de sintaxe e erros de execugio, identificando
as possiveis causas de cada tipo de erro.

Os alunos devem testar os seus proprios programas com massa de dados fornecida ou criada
para determinar a corre¢do e as limitages dos programas, aprendendo como obter saidas
impressas ¢ cépia em disco do cédigo de fonte.

Os professores devem assegurar-se de que a documentagio produzida para todos os programas
seja clara e adequada, de forma que outros usudrios estejam aptos a entender o funcionamento
dos programas e a efetuar futuras modificagées.

Recursos

Recursos minimos necessdrios
Um computador por estudante; linguagens de programagio ou ferramentas adequadas.

Recursos extras opcionais
Impressora; projetor de telas.

Conexées

Esta unidade € uma preparagio essencial para os Médulos Geral e Profissionalizante no Nivel
Avangado.
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Apéndice 2
A Informatica em Outras Disciplinas

A Informética pode ser de valor considerédvel no ensino de vérias matérias do curriculo for-
mal, nos niveis fundamental e avancado. Esta se¢io fornece exemplos os quais os professores
desejardo usar por si préprios ou quando promoverem a informdtica de uma forma mais ampla
com outros colegas professores. Os alunos também encontrarfio nestes exemplos um estimulo
para seus trabalhos em outras matérias, além de enriquecerem os seus estudos em informética.

Os professores podem encontrar meios de integrar o uso de computadores dentro de dreas de
interesse, fazendo com que muitos dos objetivos da unidade de Alfabetizagio em Computagio
possam ser atingidos sem a necessidade de um curso separado.

Os alunos da unidade de Nivel Avangado GA3, Aplicagbes de Modelagem, irdo descobrir que
as experiéncias iniciais do uso do computador em outras disciplinas proporcionam um conhe-
cimento ttil para o seu préprio trabalho, além de serem um bom ponto de partida para tGpicos
mais avangados de técnicas de modelagem.

Ciéncias naturais

Edicdo de textos
Os alunos podem utilizar um programa de processamento de textos para escrever os seus
relatérios de experimentos e pesquisa.

Editoracdo eletronica (desk top publishing - DTP)
Os estudantes podem usar o DTP para produzir documentos de aspecto atrativo, especialmen-
te aqueles que requerem uma combinagio de textos e graficos.

Aplicativos grdficos

Os alunos podem usar programas graficos para preparar ilustragdes, com ou sem rétulos (labels),
que podem ser depois importadas para documentos DTP; tais aplicativos podem substituir os
métodos usuais de preparagdo de desenho & méo livre.

Planilhas eletrénicas

Os alunos podem usar planilhas para tabular e calcular o resultado dos expetimentos, ou na
manipulagio de varidveis para observar certos efeitos que assim séo demonstrados mais clara
ou rapidamente. Os estudantes também poderdo solicitar que gréficos sejam desenhados a
partir de valores digitados dentro da planilha eletrénica.

Os professores poderdo preparar gabaritos (templates) para auxiliar os estudantes novatos no
uso das planilhas eletronicas, ou preparar planilhas que ja possuam os valores introduzidos
para, a partir dai, ilustrar os efeitos da manipulagdo das varidveis como uma forma apropriada
de trabalhar com simulagfio e modelagem.

Bancos de dados

Os alunos podem criar bancos de dados tais como as caracterfsticas quimicas dos elementos
na tabela periédica, caracteristicas de plantas, insetos e mamiferos, podendo interrogar o ban-
co de dados para procurar relacionamentos e caracteristicas comuns. Como primeiro passo, 0s
professores podem preparar os bancos de dados e os alunos podem adicionar os dados.

Roboés e dispositivos de feedback

Os estudantes podem construir robds e utilizar a robética para executar experimentos, particular-
mente em Fisica. Usando sondas mecénicas, de temperatura, ou outras para monitorar experimen-
tos, alimentando as leituras diretamente em uma planilha eletronica, € mais facil obter resultados
confidveis e isso faz a classe de alunos trabalhar de forma mais realista. Existem muitas ferramen-
tas e programas que recolhem as leituras, interpretam-nas e apresentam-nas graficamente.
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Comunicagdo

Os alunos podem usar computadores para se comunicar com outros estudantes em uma rede
local, ou com estudantes de outras escolas, tanto locais quanto distantes. Isso permite que
dados sejam agrupados ¢ compartilhados com outros. Como exemplo, podemos citar taxas de
pluviosidade, os valores de pH da chuva em diferentes paises ou a identificagdo de insetos que
86 existam em uma regido (endémicos).

Reconhecimento de voz
Em Fisica e algumas vezes em Biologia, os alunos podem usar dispositivos externos para
gravar sons e usar a andlise computadorizada para estudar padroes e ondas sonoras.

Sistemas especialistas

Os sistemas especialistas escritos por estudantes podem ter pequena valia, mas os alunos aprendem
tanto a partir do desenvolvimento dos sistemas que isso deve ser feito sempre que haja recursos
disponfveis. Um sistema especialista bom, dentro do escopo dos estudantes de nivel avangado,
pode prever o resultado obtido quando dois elementos quimicos diferentes sio misturados.

Modelagem e simulagdo

O desastre nuclear de Three-Mile Island pode ser simulado em sala de aula, sem qualquer
perigo para os estudantes. Enquanto os alunos estiverem executando ou testemunhando a de-
monstra¢do, a repeti¢do da experiéncia acompanhada da modelagem muitas vezes fornece a
eles uma visdo mais ampla e avangada.

Programas de apresentagdo
Os estudantes podem usar programas de apresentagfio para gerar uma seqiiéncia de slides para seus
projetos, experimentos € pesquisas, com vistas a exibi-los para grandes grupos em sala de aula.

Matematica

Planilhas eletronicas

Desde a execugao de cédlculos repetidos até a visualizagdo de padrdes em certas manipulagGes
numéricas, as planilhas podem desempenhar um importante papel no ensino de matemdtica
em quase todos os niveis.

Programas grdficos

Podem-se encontrar pacotes gréficos especializados que mostram a representaco grafica de
qualquer fun¢do matematica fornecida. Também existem pacotes de programas que permitem
que problemas de geometria sejam apresentados no monitor de video.

Estatistica

O uso de ferramentas e programas adequados poupa horas de cdlculos estatisticos € prové
importantes andlises. Os complicados cdlculos manuais gerados a partir de exemplos forneci-
dos da vida real sdo dificeis de manipular; com o computador, situagdes reais podem ser
analisadas mais prontamente.

Projeto Assistido por Computador (Computer Assisted Design — CAD)
Pacotes de CAD podem ser usados em alguns aspectos de geometria, como substitutos dos
pacotes graficos.

Modelagem e simulagdo
Os alunos podem usar pacotes de modelagem simples, como o Mathematica, para terem uma
idéia real do comportamento de fungdes matemadticas.

Linguas

Edicdo de textos

O uso mais comum € a criagio de cartas e outros documentos.

Os professores e estudantes podem criar textos-desafios, nos quais algumas palavras podem estar
faltando ou o texto precise de pontuagdo, plural ou outro tempo verbal. Arranjar uma histéria em
ordem cronolégica ou completar uma histéria apenas rascunhada sdo outras possiveis aplicagGes.
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Editoragdo eletrénica (Desk Top Publishing — DTP)
Além da criagdo de jornais, revistas e posteres, os estudantes vao gostar muito de poder usar
ilustragdes prontas (clipart) para criar documentos de aspecto agradédvel.

Programas grdficos '

Ao tornarem-se aptos a ilustrar o que produzem, os estudantes aumentam o seu impeto de
escrever. Os alunos irdo apreciar os graficos que j4 estdo prontos para o uso e a capacidade de
criar ilustragdes de alta qualidade sozinhos. Alguns programas combinam o poder dos pacotes
simples de DTP com recursos graficos sofisticados.

Robdtica

O comando de robds por meio do uso de comandos em uma lingua estrangeira € uma das tarefas
mais gratificantes para os estudantes, mesmo com um vocabuldrio limitado. Por exemplo, o L.ogo
€ disponivel em inglés, francés, espanhol, grego, alemdo, portugués e em indmeras outras linguas.

Comunicacdo

Nada parece motivar mais os estudantes do que a comunicagio com alunos estrangeiros na
lingua nativa deles, em paises distantes. A disponibilidade do correio eletronico, de sistemas
de quadros de avisos (BBSs), de conferéncia com uso de textos e videoconferéncia tem torna-
do a comunicagdo instantinea possivel. Em locais onde ndo h4 acesso a telecomunicagio
eficiente e barata, a comunicagio por meio de discos enviados pelo correio com documentos
criados em processadores de texto é uma alternativa vidvel.

Reconhecimento de voz e sintese
Com os programas adequados, os alunos podem comparar sua prépria proniincia com os mo-
delos sintetizados, podendo observar tanto aspectos visuais quanto orais.

Sistemas especialistas

Dadas as ferramentas corretas, os estudantes podem escrever programas que usem as regras de
uma linguagem desenvolvida para sistemas especialistas ou manipular a prépria linguagem.
Por exemplo, um sistema especialista simples pode ser escrito para mudar substantivos, em
inglés, do singular para o plural.

Programacgdo
Com o uso de linguagens apropriadas (Logo, Boxer, Lisp, Smalltalk), os alunos podem facil-
mente escrever os seus proprios sistemas especialistas, como indicado acima.

“QUARTA CAPA DE LIVROS” — O ENCORAJAMENTO PARA LEITURA

Este € o exemplo de um projeto interdisciplinar que pode ajudar a atingir os objetivos da
unidade de Alfabetizagdo em Computagdo e integrar os estudantes e professores da escola
com cientistas da informagZo e bibliotecérios.

O projeto
Os estudantes escrevem um texto de quarta capa que seja o resumo de um livro recentemente
lido, com o propésito de despertar em outros o desejo de 1&-1o (isso néo deve ser marketing!).

Digitando o resumo

Os estudantes devem usar um processador de textos para preparar a resenha, adicionando
informagdo sobre si proprios, sua classe e sua escola, além de palavras-chaves, nimero do
ISBN e o préprio resumo, os quais serdio usados pelas bibliotecas da escola e da cidade. Uma
atividade complementar poderia ser a sele¢fio do livro do més.

Criagdo de bancos de dados
Os estudantes podem coletar contribui¢des de outros alunos da mesma classe ou de classes e
escolas diferentes, dentro de sua regifio, para criar um banco de dados das resenhas dos livros.

Uso de banco de dados
Os alunos podem consultar o banco de dados sobre a proxima leitura escolhida, efetuar o pedido
do livro para a biblioteca ou acessar o banco de dados do centro de documentacéo da escola.
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CIENCIAS SOCIAIS

Edi¢do de textos

Em qualquer matéria que requeira a elaboragao de relatérios, ensaios e outros documentos,
pode-se fazer um bom uso de processadores de textos, de pacotes grificos e de programas de
editorag@o eletronica. Estudantes de nivel mais avangado estardo aptos a extrair, a partir de
uma grande variedade de fontes, dados para elaboragdo de apresenta¢des multimidia.

Planilhas eletronicas e bancos de dados

No estudo das ciéncias sociais, planilhas eletrdnicas e bancos de dados servem ao mesmo
propésito: habilitar os estudantes a sistematizar ¢ a organizar informagdes. Por exemplo, os
alunos poderdo fazer uso de planilhas eletronicas para elaborar calenddrios, listas de eventos,
pafses e pessoas envolvidas. Essa lista pode ser organizada por data, por pais ou pelos nomes
das pessoas. Algumas listas s3o de grande valia para os estudos. Estudantes jovens gostam de
coletar informagdes e sentirdo prazer em configurar e em criar um banco de dados, por exem-
plo, sobre os fatos relativos aos paises da Comunidade Econdmica Européia.

Comunicagdo
Os alunos podem usar o correio eletrdnico e o envio de disquetes para se comunicarem com
residentes de pafses que possuam importancia historica ou geogréafica.

Estatistica
Especialmente quando estudam Geografia em um nivel avancado, os alunos podem necessitar
de um pacote estatistico.

Sistemas especialistas

Os estudantes de Geografia poderfio escrever sistemas especialistas sobre problemas como as
condicdes necessdrias para que uma nova vila se estabeleca e cresga como um centro comer-
cial regional.

ARTE

Programas grdficos
Alguns pacotes gréficos permitem a criagdo de ilustragdes originais. Porém, professores de
arte estdo mais interessados na forma pela qual eles podem criar padrdes graficos, padrdes
complementares e padrdes com variedade visual. Por exemplo, no projeto téxtil os computa-
dores habilitam os estudantes a obter o resultado final com menos esforgo do que com qual-
quer outro método.

Editoragéo eletronica (D1P)

No projeto de posteres e de outros materiais impressos, a DTP assegura produtos de nivel
profissional em um tempo minimo, com a opgao de reutilizar ou modificar o projeto conforme
o desejado.

Programagdo

As linguagens de programagio com interface grafica, como o Logo, permitem a criagéo de
padrdes complexos com minimo esforgo. As partes graficas de tais linguagens poderiam ser
incluidas em cursos de design.

MdUsica

A unidade de opgdes gerais Opl0 fornece um tratamento completo desta disciplina
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Apéndice 3
Unidades de Nivel Geral Avancado

Este Mdédulo de Nivel Avangado é especifico para as escolas secunddrias que possuam os
equipamentos e programas necessarios, bem como professores treinados, aptos a conduzir as
unidades.

Idealmente, os cursos deverio ser construidos sobre as unidades GA1 a GA3, em entendimen-
tos com universidades e institui¢oes de nivel superior, de modo que créditos avancados pos-
sam ser obtidos ¢ direcionados para um curso de ciéncia da computagéo de nivel superior.

Obijetivo

Os alunos deverdo ser capazes de projetar e implementar sistemas técnicos baseados em com-
putadores os quais sdo modelos de problemas reais, usando uma abordagem algoritmica de
solucdo de problemas.

Contexto

As unidades GA1 e GA2 juntas representam um conjunto padréo de cursos que sdo comumente
ministrados tanto em nivel secunddrio como em nivel técnico superior, como base de um
estudo de Informdtica. A profundidade e a abrangéncia do curso e a extensdo da prética devem
ser ajustadas para adequarem-se 4 populagdo estudantil, de forma que os alunos sejam capazes
de ingressar no Ensino Superior com os conhecimentos bdsicos e habilidades de programacéo
de sistemas e no desenvolvimento de software.

Os alunos que tenham adquirido essa experiéncia desejardo aplicd-la na programagao e mode-
lagem de problemas complexos em 4dreas como robdética, inteligéncia artificial, computa¢do
grafica e matemdtica. A unidade GA3 prové a base necesséria a capacidade de efetuar tais
modelagens.
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Moédulo Geral Avancado

UNIDADE GA1 - FUNDAMENTOS DE PROGRAMACAO E [DESENVOLVIMEN1O DE
SOFTWARE

Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de projetar e programar sistemas relativamente pequenos,
baseados em computadores, os quais representem problemas orientados a processos.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. seguir os principios basicos de engenharia de software;

2. analisar metodicamente problemas orientados a procedimentos, até conseguir decompd-los
em passos procedurais;

3. aplicar técnicas mais ou menos formais para projetar algoritmos efetivos e estruturas de dados;
4. codificar e implementar programas e subprogramas (médulos) usando um ambiente de
programac@o de propdsito geral;

5. usar um modelo funcional de um sistema de computacgfio ¢ de seu ambiente de programagdo.

Contexto

Os alunos precisam desenvolver habilidades fundamentais tanto para a informética, como
disciplina, como para o desenvolvimento de programas, em todos os niveis. Isso inclui 0 uso
de métodos mais ou menos formais para a andlise de problemas e projetos de programas, com
énfase na cria¢do de programas nfio muito complexos que rednam as especificagdes dadas.e
utilizem uma interface relativamente simples.

Atengio especifica deve ser dada aos tipos de problemas que podem ser programados usando
tipos de dados simples e estruturados (caracteres, inteiros, reais, arrays, etc.); estruturas basi-
cas de controle (seqiiéncia, sele¢iio e repeti¢do); ¢ uma linguagem de programagio de alto
nivel bloco estruturado. ]

A énfase est4 na modelagem completa por meio da abstra¢do do processo em estudo (decom-
posi¢do, top-down em subprocessos e subprogramas). Os métodos de andlise, as estratégias de
projeto e o ambiente da linguagem de programagio utilizados devem dar suporte a esse tipo de
modelagem.

Contetdo

Os estudantes solucionarfo varios problemas, gradativamente mais complexos. Os problemas
sdo esbogados a partir de aplicagdes reais, as quais os alunos possam rapidamente entender e
modelar. Pequenos problemas individuais sdo escolhidos para ensinar como usar novas opera-
¢des algoritmicas em conjunto com elementos que jd sdo conhecidos. Entretanto, alguns pro-
blemas mais abrangentes devem ser incluidos, de modo que os alunos possam utilizar de
maneira integrada tudo o que foi aprendido.

Andlise do problema

Os alunos aplicam técnicas informais e técnicas formais elementares para analisar problemas
simples, orientados a processos em vdrias dreas de aplicacdo, e descrevé-los em termos de
passos de subprocessos.

Projeto

ALGORITMOS: 0s alunos projetam solu¢des modulares por meio da andlise top-down e refina-
mento passo a passo. Eles escolhem e especificam estruturas de dados e algoritmos adequados
ao projeto. As estruturas de dados e as estruturas de controle usadas no algoritmo devem ser

T
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diretamente relacionadas com as estruturas primitivas da linguagem de programagcao estruturada.

INTERFACE com o UsuArio: os estudantes projetam inferfaces com o usudrio para os seus
algoritmos, sob a forma de um conjunto de telas interligadas e dispostas hierarquicamente
(arvore).

ProGRAMACA0: 0 algoritmo ¢ a estrutura modular s@o codificados em uma linguagem de pro-
gramag@o de uso geral.

InpLEMENTACAO E AvaLIACA0: 0 c6digo € entdo concretizado na forma de programa executdvel em
um sistema de computagdo, utilizando-se um ambiente de programacio disponivel. Os alunos
devem testar e remover 0s erros encontrados, além de identificar as limitagdes do programa.

Toépicos

Engenharia de software
processo de resolugdo de problemas, ciclo de vida de software

Andlise

especificagio de entrada, processamento e saida
identifica¢@io de passos e médulos

especificago informal das condic¢des anteriores e posteriores

Projeto
refinamento sucessivo modular top-down
interfaces simples e tteis

Algoritmos

estruturas de controle simples e aninhadas
estruturas de dados simples

estrutura do cédigo, util e legivel

algoritmos elementares de ordenagfio e procura
recursfio simples

projeto de massas de dados para teste

Implementacdo

execucdo, testes e remogdo de erros
documentagio

teste bottom-up

implementagfio incremental
Avaliagdo

comparagdo informal de algoritmos
limitagdes do projeto e do programa

Ambiente de programagdo
componentes de hardware
programas do sistema e compiladores
representaciio dos dados armazenados

Elementos de linguagem de programacdo

tipos de dados simples e estruturados de linguagens, tipos definidos pelo usudrio
avaliacdo de expressdes e fun¢des padronizadas de biblioteca

estrutura de seqiiéncia, controle e iteragfo

interagOes simples e arquivos de entrada e saida do tipo texto

subprogramas e pardmetros

varidveis locais e globais, escopo de varidveis e subprogramas
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Recursos

Recursos minimos necessdrios

Versdo de uma linguagem de programacéo de alto nivel bloco estruturada, como suporte ao
projeto modular de programas e que contenha os tipos de dados e as estruturas de controle
necessarios.

Livros-textos de nivel introdutério com exemplos de aplica¢des do uso da linguagem de pro-
gramacio. Textos mais recentes, sobre introdugio a informética ou sobre modelos de organi-
zagdo da ciéncia da computagdo, os quais tenham sido desenvolvidos na prética e que estejam
dentro dos objetivos desta unidade.

Recursos extras adicionais

Textos adicionais sobre organizagio de computadores, sistema operacional, compiladores e
tradutores de linguagens, representacdo interna da informacdo, engenharia de software e
ciclo de vida dos programas.

Conexoes

Introdugéo a Programagéo (P1);
Programagdo Top-Down (P2);
Sistemas de Informag¢des Comerciais (PA1).

Metodologia

Os conceitos ¢ as habilidades incluidos nesta unidade s@o aqueles que usualmente estdo
presentes em um primeiro curso de informética para estudantes de nivel avangado, os quais
alguns pafses podem achar mais apropriado para institui¢des de ensino superior do que para
escolas secunddrias. Esta unidade & bastante extensa e requer um tempo significativo de
estudo semanal, estendendo-se desde um semestre para mais de um ano. O tempo necessario
depende de experiéncia prévia e da formagdo dos alunos: se ja estudaram Alfabetizagéo em
Computagio ou programagiio em Nivel Fundamental. Dependendo dos objetivos do grupo,
uma subdivisio da unidade pode ser aconselhdvel, organizada em torno dos conceitos ou
principios que estdo em estudo.

A énfase nesta unidade deve ser dada sobre as aplica¢des construidas. Os alunos terdo de
aplicar técnicas e principios, comegando com problemas elementares e aprimorando suas
habilidades para manipular problemas cada vez mais complexos. As habilidades e os concei-
tos aprendidos nas primeiras ligdes sio constantemente reintroduzidos de modo pratico, em
novos problemas que envolvem novos conceitos. Exercicios periédicos e projetos que permi-
tam aos alunos a sintese e a integragfo dos conhecimentos aprendidos também devem ser
incluidos.
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Diferentes paises estardo em diferentes fases de desenvolvimento:
Fase de Informagdo (pdginas 9, 19, 21)
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UNIDADE GA2 - ELEMENTOS AVANCADOS DE PROGRAMAGAO
Obijetivo

Os estudantes deverio ser capazes de projetar, programar e avaliar sistemas relativamente
complexos, baseados em computadores, que modelem problemas orientados a processos em
vérias matérias e 4reas de aplicacéo.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverfio ser capazes de:

1. analisar, metodicamente, e modelar problemas relativamente complexos orientados a pro-
cessos em uma variedade de dreas de aplicagio,

2. aplicar andlise formal moderadamente avangada, técnicas de projeto e abstragéo de dados
para planejar algoritmos eficientes, tipos abstratos de dados e estruturas de dados relativa-
mente sofisticadas;

3. codificar e implementar programas e subprogramas (médulos) usando um ambiente de
programagio de uso geral; ~

4. avaliar e explorar alternativas para o projeto de programas.

Contexto

Os estudantes deverdo desenvolver habilidades para resolver problemas cada vez mais com-
plexos e sofisticados em muitas dreas de aplicagdo. A énfase deve ser dada a modelagem por
meio da abstracio de dados (uma técnica importante para melhorar a confiabilidade e a
reutilizagdo). Atengio especifica deve ser dada aos algoritmos e a estratégia utilizada para
simulagio avangada, de estruturas de dados lineares e ndo-lineares para implementagdo de
tipos abstratos de dados.

Contetdo

Esta unidade estende e complementa a unidade GA1, Fundamentos de Programagdo e De-
senvolvimento de Software. Os alunos irdo resolver vérios problemas progressivamente mais
complexos oriundos de dreas de aplicagio reais.

Andlise de problemas

Os alunos desenvolvem modelos de problemas relativamente complexos orientados a proces-
sos, usando estratégias de projeto, como a modelagem por meio de tipos abstratos de dados.
Eles analisam o sistema para determinar os seus elementos de dados bésicos e fungdes a eles
associadas que sdo utilizados como objetos no sistema.

Projeto

Os estudantes desenvolvem tipos abstratos de dados para os objetos identificados, os quais
podem ser reutilizados por outros projetistas que trabalhem em situagSes que envolvam os
mesmos objetos. Os alunos planejam a solugio para o problema expressando-a em termos
de médulos que manipulam objetos de dados abstratos apenas por meio das fungdes
identificadas. Os estudantes deverdo criar uma interface de comunicagdo com o usudrio
adequada e eficiente.

Programacdo

Os alunos constroem estruturas de dados sofisticadas na forma linear ou em 4rvore, para
representar tipos abstratos de dados. Também criam as fungdes necessdrias para acessar
essas estruturas em linguagens de programacdo de uso geral, que possuam suporte
encapsulamento e ocultagio de dados, tanto diretamente como por meio de simulagédo das
abstragdes de dados. Os estudantes entdo codificam os seus projetos na linguagem de pro-
gramagdo escolhida.
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Implementagdo

Os programas codificados sdo implementados e executados em um ambiente de programa-
¢do. Os alunos primeiramente implementam, testam e verificam a execucéio dos tipos abstra-
tos de dados e s6 entdo passam para a execugio do programa inteiro.

Avaliacdo
Os alunos determinam indicadores de ordem de magnitude para comparar diferentes algoritmos
¢ praticam alguns métodos formais bésicos para verificacdo de programas.

Abordagens alternativas

Quando hd tempo disponivel, as estratégias de desenvolvimento podem utilizar outros
paradigmas, como metodologia orientada a objeto ou a programacio I6gica, que podem ser
explorados se os recursos estiverem disponiveis.

Topicos

Engenharia de software
Projetos confidveis e reutilizdveis.

Andlise

Estratégias de andlise, como andlise de fluxo de dados, utilizando estados pré-condicionais e
pés-condicionais.

Verificagfo formal de programas, assertivas e invariantes.

Projeto
Abstracio de dados e encapsulamento da informagéo.
Interface com o usudrio efetiva.

Algoritmos

Grafos e algoritmos para grafos.

Encapsulamento de tipos abstratos de dados.

Estruturas e tipos dinimicos de dados.

Arvores bin4rias.

Procura em 4rvores bindrias.

Algoritmos avancados de procura.

Algoritmos de classificagfo eficientes, com ordem ndo quadratica.
Método de Hashing (fun¢fo para célculo de enderegos).

Avaliacdo

Anilise de algoritmos para determinagfo aproximada da ordem de magnitude (de tempo e
memoria).

Limita¢des dos algoritmos e problemas insoldveis.

Limites da representacio numérica e métodos numéricos simples.

Elementos de linguagens de programagdo

Armazenamento de dados em listas simples e duplamente encadeadas.
Pilhas

Filas

Estruturas de dados em tabelas ndo-lineares.

Opcional

Aplicagdes em computacio grafica, robdtica e inteligéncia artificial.
Modelagem utilizando programacéo 16gica ou funcional.
Programac@o orientada a objetos.

Algoritmos de processamento paralelo.
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Recursos

Recursos minimos necessdrios

Um ambiente de linguagem de programagcéo de alto nivel estruturada, que suporte programa-
¢do modular e abstragéio de dados.

Livros-textos modernos, de nivel intermedidrio, sobre estrutura de dados e andlise de
algoritmos, que utilizem um método de abstragio de dados.

Recursos opcionais
Ambiente de programagfo l6gica, funcional, orientada a objetos ou de processamento paralelo.

Conexodes
Fundamentos de Programagcio e Desenvolvimento de Software (GAl).

Metodologia

Enfase nos conceitos, teorias e praticas da disciplina, em vez de exaustiva descrigéo da sinta-
xe da linguagem. E aconselhével o uso, se possivel, da mesma linguagem de programagdo
estruturada em ambas as unidades. A unidade tem um conteddo tradicional, o qual € descrito
em vérios textos avangados de estrutura de dados. Os professores e os projetistas do curriculo
deverdio considerar o uso da estrutura desses textos como a base para a defini¢do e a aborda-
gem das subunidades e para o desenvolvimento curricular.
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Diferentes paises estardo em diferentes fases de desenvolvimento:
Fase de Informagdo (pdginas 9, 19, 21)

94



UNIDADE GA3 - APLICACOES DE MODELAGEM
Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de trabalhar em equipe e especificar, modelar metodica-
mente e solucionar problemas relativamente complexos.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de integrar aos conhecimentos adquiridos previamente
habilidades e experiéncia que os permitam:

1. especificar, modelar metodicamente e solucionar problemas relativamente complexos, com
o auxilio de ferramentas de programacao de uso geral;

2. especificar, modelar metodicamente e solucionar problemas relativamente complexos
em outras dreas, com o auxilio de ferramentas de programacio orientadas para essas maté-
rias a problemas;

3. trabalhar em equipes dentro de um projeto comum de modelagem.

Contexto

A habilidade de modelagem é fundamental para a aplicacdo bem-sucedida das ferramentas de
software mais avangadas. Esta Unidade requer dos alunos o uso de varios modelos computacionais,
por exemplo, simuladores e jogos; para identificar as decisdes de projeto e as simplificacdes que
o projetista deve fazer; e discutir a importancia e as conseqiiéncias de possiveis erros.

Os estudantes devem trabalhar em equipes para procurar respostas as questdes do professor
envolvendo a criacdo de modelos nos quais os conceitos, as ferramentas e os métodos da
tecnologia da informacéo ditam as regras. O pensamento na forma algoritmica € uma impor-
tante capacidade para concluir com &xito essas tarefas.

Durante o desenvolvimento do projeto, o professor orientard os alunos usando generalizagGes,
indicando problemas na modelagem, no grupo de trabalho e no desenvolvimento do projeto.

Dessa forma, os estudantes estdo aptos a integrar aos conhecimentos adquiridos anteriormente,
as habilidades e as experiéncias obtidas das suas experiéncias em informdtica e de outras dreas.

ConteGdo

O que é modelagem e quais ferramentas estdo disponiveis?

Os alunos trabalham com exemplos de técnicas de modelagem em informdtica em diferentes
areas de interesse, passando pelas fases do processo de modelagem e identificando as ferra-
mentas classicas de modelagem. Eles estudam as caracteristicas de um grupo de trabalho,
examinam técnicas de gerenciamento de projetos e avaliam os efeitos de pressdes externas
sobre o projeto. Os estudantes também sdo confrontados com exemplos onde a modelagem
implica na simplificacdo da realidade.

Modelagem metédica com o uso de ferramentas apropriadas — o que deve ser feito?

Com uma questdo simples como ponto de partida, a descri¢do do problema é primeiramente
expressa em linguagem natural, sendo depois refinada pelo questionamento apropriado e
pela definicdo dos limites da tarefa. Pede-se entdo aos alunos que apontem os componentes
da “realidade a ser modelada” que sdo relevantes para a constru¢do do modelo e aqueles que
podem ser deixados de lado. Eles devem fornecer explica¢des e justificar suas escolhas sobre
os elementos e as estruturas incluidas ou desprezadas.

Os estudantes colocam no papel as especificagdes precisas do trabalho que deve ser feito e
fazem um plano para sua realiza¢@o. Trabalhando junto com a equipe, eles procuram e esco-
lhem as ferramentas adequadas e as técnicas necessdrias para resolver o problema. Apds
esses passos, eles entdo projetam e constréem a solucdo executavel do problema.

95



Avaliagdo de modelos e do processo de modelagem — como foi feito?

Os alunos primeiramente explicam e justificam suas escolhas de ferramentas, técnicas e
solugbes. Eles entdio investigam a aproximagao da solugdo com a descrig¢do inicial do proble-
ma, refinando sua solugfio original, se necessério. Nesse estigio, eles discutirdo qualquer
efeito social ou politico que possa surgir a partir de uso de modelos incorretos ou excessiva-
mente simplificados de situacdes da vida real.

Tépicos para Modelagem com o uso de Ferramentas de Programagéo Genéricas

O ponto de partida sio as informagdes relativas as técnicas de modelagem, tais como a mode-
lagem entidade-relacionamento. Em seguida, podem ser modeladas situagdes reais como,
por exemplo, crescimento e diminui¢do (como modelos florestais, jogo da vida, etc.), expan-
sdo de doencas, dispersdo de poluentes e espera em filas de atendimento. Primeiro, uma
modelagem algoritmica do problema é feita, sendo entio implementada em uma linguagem
de programagéo de uso geral.

Outros ricos campos de investiga¢io sdo:

e Métodos de Pesquisa Operacional: programagcéo linear, problemas de parti¢do e
determinagio de recursos, problema do caixeiro viajante.

* Probabilidade (langamento de moedas ou rolagem de dados, loterias e roletas). Por exemplo,

um ponto de partida de discussdo poderia ser: “Todos sabem o que € uma roleta em um

cassino. Vocé seria capaz de construir uma roleta ‘eletrénica’ em seu computador e provar
que, jogando nela, eu teria as mesmas chances de ganhar ou perder caso estivesse jogando
em uma roleta da vida real?”

* Problemas graficos como adjacéncia, caminhos possiveis, ciclos e melhor caminho possivel.
Por exemplo: “Este é um mapa simplificado das principais estradas de nosso pais. Vocé
poderia representar esse mapa em um diagrama no computador e fornecer a distancia até
o destino quando dirigindo de uma cidade a outra, por uma das estradas?”

Tépicos para modelagem com o uso de Programagao Orientada a Problema

Aqui, modelos podem ser construidos e simulados em uma drea de interesse em particular,
para a qual existem ferramentas de programagio de propdsito especial. Por exemplo, proble-
mas em Estatistica podem ser modelados e simulados (resolvidos) com um pacote estatisti-
co, modelos para problemas mateméticos podem ser simulados (resolvidos) com uma ferra-
menta matemética, tais como Maple ou Mathematica. Ferramentas genéricas, tais como
planilhas eletronicas, podem ser também usadas para executar uma simulagéo.

O Apéndice 2 fornece exemplos adicionais de problemas de modelagem.
Recursos

Recursos minimos necessarios

Uma linguagem de programagio de uso geral, como o Turbo-Pascal.

Ferramentas de software, como gerenciador de bancos de dados, processador de textos, planilha
eletrénica, dependendo do tipo de problema a ser resolvido, bem como ferramentas orienta-
das a uma 4rea especifica, como, por exemplo, o Mathematica.

Exemplos de simulagdes prontas devem estar disponiveis para avaliagdo e discussdo.

Recursos extras opcionais
Digitalizadores de imagens (scanners), tragadores gréficos (plotters).
Programas gréficos, pacotes estatisticos, Hypertext, Prolog.

Conexdes
Fundamentos de Programacdo e Desenvolvimento de Software (GAl), A Informética em
Outras Disciplinas (Apéndice 2).
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Apéndice 4
Unidades de Nivel Profissional Avancado

Este Médulo de Nivel Avangado é especifico para escolas secunddrias que possuam hardware
e software necessdrios, bem como professores treinados e capazes de conduzir as unidades.

Idealmente, os cursos deveriam ser construidos a partir das unidades PA1 a PA3, em acordo
com universidades e institui¢des de nivel superior, para que os créditos avangados obtidos
fossem direcionados para um curso superior em ciéncia da computagao.

Objetivos

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. planejar, projetar, construir € implementar, metodicamente, sistemas aplicativos
relativamente simples, com a ajuda de ferramentas orientadas a problemas;

2. identificar problemas envolvidos no gerenciamento de projeto.

Ao invés de estudar as unidades PA1, PA2 e PA3 em seqiiéncia, a unidade PA3 deve ser usada
como contexto no qual os objetivos das unidades PAI e PA2 podem ser atingidos.
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Diferentes paises estardo em diferentes fases de desenvolvimento:
Fase de Comunicacdo (pdginas 9, 20, 21)
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Médulo Profissional Avancado

UNIDADE PAT1 - SISTEMAS DE INFORMACOES COMERCIAIS

Esta unidade pressupée que a competéncia no uso dos sistemas de computacdo e as habilida-
des de programacdo jd tenham sido desenvolvidos nas Unidades P1 e P2.

Objetivo geral da unidade

Os estudantes deverdo ser capazes de planejar, projetar, implementar e implantar metodica-
mente, sistemas de informagao relativamente simples, com o uso de ferramentas orientadas a
problema.

1. PLANEJAMENTO DA INFORMACAO
Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de usar métodos formais de anélise de fluxo de dados para
identificar os requisitos de um sistema de informagdes existente.

Contexto

Os alunos deverdo ser capazes de relacionar a atividade de programagéio com o mundo real,
especialmente, o mundo onde se pode encontrar emprego. A relevancia do material ird enfatizar
o valor do curso e tornd-lo mais interessante, tanto para alunos quanto para professores.

Contetido

Os alunos analisariio casos simples como, por exemplo, um depésito ou um escritério de
contabilidade, os quais sio descritos pelas informagdes disponibilizadas. O estudo de caso €
construido de tal forma que nenhuma técnica avangada é necessdria. As técnicas utilizadas
serdo baseadas em diagramas. ‘

Os estudantes irdo trabalhar em grupos, usando diferentes métodos para coletar dados, como
entrevistas e questiondrios. Os formulérios e outros documentos usados na organizagdo do
estudo de caso que serdo analisados como fontes de informagdo acuradas.

As seguintes atividades de estudo sdo parte da fase de Planejamento de Informag@o na unida-
de:

a) elaboragd@o do croqui do fluxo de dados dentro da organizagio dada;

b) quantificar o volume do fluxo de dados dentro da organizagéo;

¢) avaliar a velocidade do fluxo de dados na organizagao;

d) especificar um modelo relacional;

e) identificar as fun¢des a serem fornecidas aos empregados pelo sistema de informagdo.
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2. Proje1o
Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de desenvolver o projeto de um banco de dados simples
com um nimero limitado de fungdes de entrada, recuperagdo, alteragdio e apresentaciio de
dados.

Contexto

O estudo de caso deve requerer apenas poucas funges para serem especificadas e a interface
com o usudrio deve ser simples e padronizada. O professor poderd desempenhar o papel
coletivo dos usudrios.

Contetdo

Durante o projeto do banco de dados, os alunos deverdo proceder com meticulosidade e
detalhamento na especificagfo da estrutura global, na especificacdo das varidveis e na rela-
cdo entre os dados que serdo utilizados. E necessdria a revisio das descrices com os usudri-
os para assegurar-se de que as especificacbes geradas sfo abrangentes e apropriadas.

As seguintes atividades de estudo sdo parte da Fase de Projeto nesta unidade:

a) especificar a estrutura do banco de dados;

b) especificar amostras de dados a serem inseridos no banco de dados;

¢) especificar as fungdes necessdrias e a interface com o usudrio;

d) projetar um programa pequeno, em termos de banco de dados, das fungdes e da interface.

3. IMPLEMENTACAO
Objetivos

Os estudantes deverdo ser capazes de implementar e testar o programa projetado em um
computador.

Contexto

Os alunos irdo normalmente usar um banco de dados programével do tipo dBase ou uma
linguagem de programagio de uso geral estruturada, de preferéncia com uma biblioteca am-
pla de fungGes de banco de dados pré-programadas.

ConteGdo

Antes da execugdo inicial do programa com dados de teste, os alunos necessitardo estabele-
cer critérios a serem usados na avaliagdo, no teste de especifica¢des e na codificagdo. Uma
documentagio apropriada do sistema serd extremamente ttil para auxiliar os alunos a encon-
trar as fontes de erros.

As seguintes atividades de estudo s@o parte da Fase de Implementagio nesta unidade:

a) transformar o programa projetado em um programa real;

b) especificar critérios de testes para o programa;

¢) executar o programa com massa de dados de teste;

d) testar e verificar o cédigo;

e) identificar as 4reas com problemas e providenciar as solugdes.
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4. IMPLANTACAO NA ORGANIZAGAO
Objetivo

Os estudantes deverdo desenvolver a sensibilidade para os problemas associados com a im-
plantagdo de um sistema de informagoes em uma organizagdo.

Contexto

As diferentes fungdes empregadas pela organizagio no estudo de caso devem ser desempe-
nhadas pelos estudantes. O professor podera supervisionar o andamento € 0 papel desempe-
nhado, ajudando na identificagdo dos problemas.

Contetdo

Os estudantes terdo os seus projetos e as especificagGes de seus programas validados com
respeito as situacdes da vida real. Eles irdo categorizar os problemas em classes: modelo de
dados, especificacio, fungdes e interface. O professor chamar4 a atengdo para a importincia
da documentagio.

As seguintes atividades de estudo sdo parte da Fase de Implantag¢do nesta unidade:

a) implantar o sistema de informagdes em uma organizagdo que se comporte como no
mundo real;

b) identificar problemas com o uso do sistema;

¢) sugerir solugdes praticas para esses problemas.
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5. Uso NA ORGANIZACAO
Obijetivo

Os estudantes devem ser capazes de avaliar a efetividade da execugdo de seus programas para
a organizacao.

Contexto

Os alunos irfio executar o sistema simulando a organizagio envolvida. A habilidade técnica
dos estudantes serd colocada em teste em um ambiente semelhante ao da vida real, além de
oferecer aos alunos a oportunidade de avaliarem 2s suas habilidades na identificagio das
capacidades e limitaces de seu sistema.

Contetddo

Usando especificagdes de dados, os alunos avaliardo as capacidades e limitagdes de seu sis-
tema. Erros de interface de hardware e de software terdo de ser corrigidos, aprimorando o
projeto.

As seguintes atividades de estudo so parte da fase de Uso na Organizagdo nesta unidade:
a) monitorar a eficiéncia de seu sistema;

b) avaliar as capacidades e as limita¢des de seus sistemas no tratamento das atividades na
organizagao.

Recursos

A documentag@o de sistemas previamente desenvolvidos pode ser colocada 2 disposigio dos
estudantes.

Embora seja mais préximo as metas de estudantes universitarios, um bom livro de referéncia
em Desenvolvimento de Sistemas poderd ser de grande valia como material de apoio.

Um banco de dados como dBase ou uma linguagem de programagao estruturada de uso geral,
com uma biblioteca abrangente de fungdes de banco de dados pré-programadas, também
deverd ser disponibilizado aos alunos.

Conexdes

Trabalhando com Bancos de Dados (C6); Projeto € Uso de Bancos de Dados (E1).
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UNIDADE PA2 - SistemAs DE CONTROLE DE PROCESSOS

Esta unidade pressupde que a competéncia no uso dos sistemas de computacdo e as habilida-
des de programagdo jd tenham sido desenvolvidas nas unidades P1 e P2.

Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de planejar, projetar, implementar e implantar, metodica-
mente, sistemas de controle de processos relativamente simples, com o uso de ferramentas
orientadas a problema.

1. PLANEJAMENTO DO CONTROLE DE PROCESSOS
Obijetivo

Os estudantes deverio ser capazes de identificar os requisitos de sistemas técnicos que con-
trolem ou automatizem processos dentro de algum ambiente.

Contexto

Os alunos desenvolverdo a consciéncia das vérias fungdes dos sistemas de controle necessd-
rias para 0 monitoramento de sistemas técnicos dentro das organizagdes. Apos isso, eles
trabalhardo em um estudo de caso relacionado com um processo de controle simples, tal
como um robo.

ContetGdo

As seguintes atividades de estudo sdo parte da Fase de Planejamento desta unidade:

a) usar um sistema de controle existente para monitorar sistemas técnicos;

b) especificar os problemas dentro de um ambiente técnico dado;

¢) identificar os requisitos de um sistema técnico de controle, em um dado ambiente;

d) identificar as entradas e saidas de dados que sdo necessdrias para o controle do sistema
considerado;

e) especificar as fungOes necessdrias para controlar o sistema em consideragao.

2. PROJETO DO SISTEMA
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de projetar sistemas simples que controlem ¢ monitorem
processos técnicos. ‘

Contexto

Como preparagdo para o mundo profissional, os alunos deverdo ser capazes de analisar estu-
dos de caso simples relacionados com dispositivos simples, tal como um robd. Eles devem
também possuir a habilidade de efetuar projetos e melhorias em operagdes técnicas do siste-
ma de controle.

Contetido
Usando um estudo de caso, os alunos desenvolverdo técnicas de construgdo de programa que

suporte um sistema existente que opere eficientemente. O estudo de caso deve ser limitado
a0 uso de algoritmos procedurais seqiienciais simples.
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As seguintes atividades de estudo sio parte da Fase de Projeto de Sistema desta unidade:
a) produzir as especifica¢des técnicas dos procedimentos necessdrios;
b) projetar os procedimentos do sistema de controle.

3. IMPLEMENTACAO
Obijetivo
Os estudantes deverdo ser capazes de programar rotinas simples para controle de processos.

Contexto

Os alunos deverdo ser capazes de traduzir os procedimentos projetados em um programa para
um ambiente de programagao orientado a problema (por exemplo, uma linguagem de contro-
le de robd) ou para uma linguagem de programagédo de propésito geral, com uma razodvel
biblioteca de procedimentos de controle predefinidos.

Contetido

As seguintes atividades de estudo sdo parte da Fase de Concepgio desta unidade:
a) construir pequenos programas projetados para suporte as operagdes de controle;
b) especificar critérios de testes para os programas;

¢) executar o programa com a massa de dados de teste;

d) testar e verificar o c6digo;

e) identificar as dreas com problemas e providenciar solucdes.

4. IMPLANTACAO NO AMBIENTE
Objetivo

Os estudantes deverdo desenvolver a capacidade de reconhecimento dos problemas associa-
dos & implantagfo de sistemas de controle em um ambiente (organizacional ou técnico).

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. identificar qualquer problema técnico associado com a implantacdo de programas de siste-
mas de controle;

2. listar os problemas relativos as interfaces de hardware e software.

Contexto

Usando a vida real e ambientes de estudo de caso, os alunos seriio capazes de avaliar e validar
as especificagdes, o projeto e o cédigo dos seus programas. Por exemplo, o robé controlado
pode ser parte de uma linha de producgo. A operagdo da linha de produgdo pode ser simulada
pelos estudantes.

Contelido

Os estudantes terdo os seus projetos e especificagdes de programas validados com respeito as
situagbes encontradas na vida real. Eles classificardo os problemas em: dados, especificagio,
fungdes de controle e interface. O professor deve chamar a atengiio para a importancia da
documentacio.

As seguintes atividades de estudo sdo parte da fase de implantagfio nesta unidade:

a) implantar o sistema de controle dentro de um ambiente que se comporte como no mundo real;
b) identificar problemas com o uso do sistema;

¢) sugerir solugdes préticas para esses problemas.
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UNIDADE PA3 - GERENCIAMENTO DE PROJETOS
Objetivo

Os estudantes devem estar cientes das principais varidveis que influenciam o progresso e o
sucesso de um projeto, devendo ser capazes de planejar atividades de grupo, dentro de um
dado prazo de tempo, n3o muito extenso.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de:

1. identificar os objetivos de um projeto e todas as varidveis (sociais, politicas, financeiras,
econdmicas, culturais e de recursos humanos) que tém maior possibilidade de afetar a
implementaco do projeto;

2. planejar as atividades da equipe e usar ferramentas gréficas de planejamento.

1. FASE DE PLANEJAMENTO DO PROJETO
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de identificar os objetivos do projeto e saber avaliar as
varidveis que podem afetar o sucesso da implementag&o.

Contexto

O trabalho em equipe é essencial no ambiente da moderna tecnologia de informagéo. Os
alunos deverio trabalhar em um projeto, como um grupo na fase de planejamento (ver tam-
bém as unidades PA1 e PA2). Deve estar bem claro que os estudantes compreendam e apreci-
em seus respectivos papéis como membros da equipe.

ConteGido

Os objetivos e os pardmetros do projeto tém de ser definidos com a certeza de que todas as
varidveis relevantes foram consideradas nos estdgios apropriados do projeto. Os alunos de-
vem ser avisados de que uma pesquisa de mercado deve ser empreendida, como forma de
assegurar que as decisoes que afetam o projeto sdo baseadas em informagdo de qualidade.

Objetivos secundarios

Os estudantes deverdo ser capazes de, como parte do processo de planejamento:

a) identificar os objetivos do projeto a ser implementado;

b) definir os objetivos em termos operacionais;

¢) identificar as varidveis sociais, politicas, financeiras, econdmicas, culturais e de recursos
humanos que possam vir a influenciar o projeto.
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2. Fase D CONCEPCAO E IMPLEMENTACAO DO PROJETO
Objetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de planejar as atividades em equipe e utilizar ferramentas
gréficas simples de planejamento.

Contexto

No mundo real, ter os melhores planos nio significa nada se vocé ndo pode “vendé-los”
dentro da organizagdo. Os alunos poderdo fazer apresentagdes simuladas de seus projetos
para as suas respectivas equipes, enquanto outro grupo os avalia, apontando o que eles véem
como problemas, pedindo & equipe que estd fazendo a apresentagdo para que justifique suas
escolhas e estratégias adotadas para o desenvolvimento posterior do projeto.

Contetdo

As seguintes atividades de estudo sio parte da Fase de Concepgdo e da Fase de Implementacio:
a) identificar todos os resultados essenciais do projeto;

b) quantificar os resultados em termos de tempo e recursos materiais, financeiros e humanos;
¢) planejar a aplicagdo de recursos com uma ferramenta simples de planejamento grafico.

3. FAsE DE IMPLANTACAO DO PROJETO
Obijetivo

Os estudantes deverdo ser capazes de relatar a qualidade dos resultados do projeto nas Fases
de Planejamento e Implementagdo, bem como no monitoramento do projeto durante essas
duas fases.

Contexto

No mundo real, nés aprendemos e fazemos progressos pela andlise das partes boas e ruins de
cada projeto, planejando a reutilizagdo das boas e evitando as ruins no futuro. Os alunos
podem discutir, sob a direcdo do professor, como cada varidvel identificada afetou a
implementagdo do projeto e o que pode ser feito para minimizar os efeitos negativos. Cada
equipe deve apresentar um diagrama abrangente do que eles propdem que seja feito.

Contetido

As seguintes atividades de estudo sdo parte da Fase de Implantagio:

a) colecionar dados relevantes para a qualidade da implantagio do projeto;
b) identificar os fatores que influenciam o projeto adversamente;

¢) sugerir o que poderia ter sido feito para aumentar a eficiéncia do projeto.
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Apéndice 5
Bibliografia

Para a maioria das unidades, livros podem ser encontrados em diversas linguas, nos quais a
unidade ¢ trabalhada em detalhes como material de ensino. Tais livros podem oferecer orien-
tacdo para escritores € livros-textos que implementem unidades do curriculo, direcionadas
para sua situagio local.

Muitos textos gerais, tratando internacionalmente dos problemas identificados e solugdes
associadas com a Informética e a Tecnologia da Informagdo na Educagdo Secundéria sdo
regularmente produzidos pela Federagio Internacional para Processamento de Informagao
(International Federation for Information Processing - IFIP), Comissédo Técnica 3, Grupo de
Trabalho 3.1. Os textos mais recentes e relevantes disponiveis sdo:

F. Lovis e E. D. Tagg (eds.). Computers in Education. Anais da Conferéncia Européia da IFIP
sobre Computadores na Educagao - ECCE 88, North-Holland, 1988.

A. McDougall e C. Cowling (eds.). Computers in Education. Anais da IFIP TC3 Quinta
Conferéncia sobre Computadores na Educagdo (WCCE 90), Sydney (Austrélia), julho de
1990, North-Holland, 1990.

B. Samways e T. J. van Weert (eds.). Impact of Informatics on the Organization of Education.
Elsevier, 1991.

D.C. Johnson e B. Samways (eds.). Informatics and Changes in Learning. Gmunden (Aus-
tria), Elsevier Science Publishers, junho 1993.

Guias de Boas Praticas

A série Guidelines for Good Pratice, produzida pelo Grupo de Trabalho 3.1 da IFIP, oferece
monografias em Informatica e Tecnologia da Informagio na Educagéo Secunddria, contendo
bibliografias extensas. As monografias abaixo podem ser obtidas por meio do secretariado da
IFIP, no endereco IFIP Secretariat, 19 Place Longmalle, CH-1204, Genebra, Suica.

Harriet G. Taylor, Robert M. Aiken, Tom J. Van Weert. Informatics Education in Secondary
Schools. IFIP Working Group 3.1, Guidelines for Good Pratice, 1991.

Ferran Ruiz i Terago. Integration of Information Tecnology into Secondary Education: Main
Issues and Perspectives. IFIP Working Group 3.1, Guidelines for Good Pratice, Tom J. Van
Weert (ed.), 1993.
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Traducdes e copyright

Este curriculo foi desenvolvido para ser usado por muitos paises, em vdrias circunstancias.
Por seu nivel descritivo, os autores de livros-textos, baseados neste curriculo, estardo aptos a
produzir textos de ensino adequados 2 situagdo local. A Unesco pode oferecer ajuda por meio
do estimulo a conversdo deste curriculo em textos de ensino adequados as condigdes locais.

O curriculo foi escrito originalmente em inglés. Com o intuito de alcangar a comunidade
mundial, sio necessérias tradugdes para, pelo menos, chinés, francés, russo e espanhol. Deve-
se ter o cuidado de envolver os especialistas de direito em qualquer traduc@o. Tais tradugdes
terdo de ser autorizadas pela Unesco.

As ilustragdes podem ser reproduzidas, na condigdo de que sua fonte original seja citada.
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ecnologia da informagdo, que combina

tecnologia da informatica a outras tecnologias,
é um dos elementos bisicos para a construgio de
uma sociedade moderna. E todos os jovens necessi-
tam de conceitos bisicos em tecnologia da informa-
¢do para preparar seu futuro, assegurar melhores
empregos € contribuir com o desenvolvimento do
Pais.

A UNESCO encomendou a especialistas de alo nivel,
de diversos paises, a elaboragio de um curriculo para as
escolas. O resultado é um conjunto de propostas praticas e
realistas, apresentadas de forma modular. Seus componen-
tes podem ser selecionados para alender a objetivos de di-
versas fases de aprendizagem. Podem também servir de base
a produgio de material didatico adaptado a diferentes cul-
turas e circunstincias.

(s modulos fundamentais, destinados a alfabetizacio
em computagdo, indicam como orienlar os alunos para
serem capazes de manipular o equipamento basico
{(hardware) e os recursos dos programas (software); resol-
ver guestoes rotineiras e identificar aspectos sociais, eco-
ndmicos e élicos da tecnologia da informacgao.

Madulos opcionais e avancados dio sugestdes para o
uso desses conhecimentos em muitas aplicagdes de inte-

resse educacional, profissional ou pessoal.

04



	SUMÁRIO



