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CONRADO, S. M. P. R. Informatica educativa e projetos de trabalho: a busca do
desenvolvimento de competéncias. 2001. 180f. Dissertagdo (Mestrado em Educagao) —

Faculdade de Filosofia e Ciéncias, Universidade Estadual Paulista, Marilia.

RESUMO

As escolas estdo sendo equipadas com computadores e necessitam de parAmetros na
implantagido metodolégica de instrumentos eficazes em constru¢do da aprendizagem. O
conhecimento de experiéncias educacionais bem sucedidas com a utilizagdo dessa
tecnologia na montagem de Projetos de Trabalho pode possibilitar a exploragio de
novos caminhos na busca do desenvolvimento de competéncias. Para isso foram
registradas aqui varias abordagens sobre o uso do computador no ambiente escolar,
tendo como base alguns pressupostos tedricos. A pesquisa bibliografica centrou-se em
autores e educadores especialistas em Informatica Educativa e competéncias, bem
como na atuagao de alguns ndGcleos que desenvolvem uma metodologia baseada em
Projetos de Trabalho associada ao uso do computador. Com esse objetivo, expdem-se
dificuldades encontradas durante sua implantagio e relata-se a execugio de alguns
projetos, que apresentam o computador como parte importante no processo. A
pesquisa de campo foi feita em duas escolas particulares de Educacio Infantil e Ensino
Fundamental e em uma escola ptblica de Ensino Fundamental e Médio, que havia
recebido computadores do MEC. Naquelas, relatou-se o desenvolvimento de alguns
Projetos de Trabalho com enfoque nas atividades ja executadas no Laboratério de
Informética, apresentando os ambientes computacionais e nesta, alguns aspectos

relacionados & implantagdo. Apresentam-se ainda algumas reflexdes sobre os saberes

necessarios ao educador para desenvolver projetos de trabalho em ambiente

computacional.

Palavras-chave: Educagao - Informatica; Projetos de Trabalho; Educagio -habilidades-

competéncias.




CONRADO, S. M. P. R. Educational informatics and working projects: the search for

competences’ development. 2001. 180p. Master’s degree dissertation, Sao Paulo State

University, Marilia.

ABSTRACT

Schools are being equipped with computers and need parameters for the
methodological use of effective instruments to build the act of learning. The knowledge
of successful educational experiences with the use of this technology in preparing
Working Projects may allow the exploration of new paths in the search for
competences development. Several approaches about the use of computing in school
environment, based on some theoretical concepts are mentioned and discussed here.
The bibliographic research focused on authors and specialists on Educational
Informatics and on competences, as well as on the action of some nuclei that develop a
methodology based on Working Projects associated with the use of competences.
With this objective, the difficulties found in the process were exposed and the
execution of some projects that have competence as an important factor are reported.
The study was performed in two private schools and in one public school, which had
received computers from MEC (Ministery of Education and Sports). In the former
schools, it was reported the development of some educational projects, focusing on
previously executed experiences on the informatics laboratory, presenting the
computational environment. In the latter, some aspects related to this implantation
(1999) and the results presented in 2000 were reported as well. Reflections about the
competences which are necessary for the teacher in order to carry out Working

Projects in the computational environment are also presented here.

Keywords: Education- informatics; working projects; education - abilities —
competences.
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CONTEXTUALIZANDO

“Antes o mundo das pessoas se resumia a encontros na praga; hoje o individuo viaja pelo

mundo na sala de sua casa’

Nélson Pretto

A convivéncia do homem atual com varios tipos de midia (televisao, radio,
outdoors, jornais, revistas, TV a cabo, redes de comunicagéo remota do tipo Internet), num
bombardeio disrio de video, som e imagem , provocou o nascimento de um novo homem
que, apesar dessa “ditadura” dos instrumentos de comunicagdo de massa, ndo deixa sua
humanidade e ainda quer ser feliz. O poder da midia, da imagem e do som, aliado ao
impulso pela busca da felicidade, tem feito com que hoje se acredite que quem fuma, pode
pular de pdra-quedas e ter muitos amigos, que nio importa estar desempregado, passando
fome com seus filhos, com sua dignidade abalada, o importante é saber que se seu filho
tomnar o iogurte da marca tal, crescera forte e sadio....

Fazemos parte dessa populagio invadida e condicionada pela midia. Hoje
o que se deve pensar j4 vem pronto na tela da televisio ou através do monitor de um
computador, quer seja um CD ROM multimidia ou a Internet. Antes, ao se ler um livro,
imaginavam-se os cenarios € os personagens; hoje, as imagens ji estao prontas, geradas
conforme o interesse de outros e introduzidas radicalmente na meméria das pessoas para de

14 ndo sairem por um bom tempo, visto que, como se sabe, os recursos de multimidia elevam

os indices de retengio dos conteGidos. Se bem utilizada, toda a carga de informagio’,

alavancada pelos meios de comunicagdo de massa, podera solucionar muitos dos problemas

do cotidiano relativos & sadde, preservagdo do meio ambiente, combate s drogas e outros.

" informacio - Cibern. Uma fonte de informagio emite uma mensagem escolhendo uma combinagio particular entre o conjunto das
mensagens possiveis, formadas a partir de simbolos de um repertério (alfabeto, palavras, notas musicais, cédigos bindrios, etc.). A
informagdo €, portanto, uma medida da possibilidade de selegdo quando escolhemos uma mensagem no conjunto, independentemente do
sentido que se di a esta mensagem { ou seja, do conteddo). A recepgio clara de uma mensagem depende da refacio sinal/ruido { que se
expressa em decibéis, relagdo entre o sinal (til e os sinais parasitas). (fonte: Grande Enciclopédia Larousse Cultural)
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A enorme gama de informagdes que o homem atual tem a sua
disposicio pode torni-lo figura participante de mais processos de democratizagio do

que se imagina. Ocorre, porém, que nem sempre informagdo se transforma em

conhecimento?. Nio basta ser bem informado para conhecer a verdade. E necessério

possuir senso critico’ para discernir o certo do errado, o belo do feio maquiado, o que
engana do que é enganado. Através do conhecimento, o homem podera discutir,
buscar justica, lutar por ideais.

Além da familia, cabe também & escola o papel de preparar esse
homem atual, possuidor de vérios instrumentos de virtualizagdo - conceito que serd
abordado mais adiante - 2 sua disposicao e que podem tornar isso possivel: a juncdo do
conhecimento, do poder e do senso de justica. Ser bem orientado na utilizagio desses
instrumentos de virtualizagio contribui para que o homem atinja seus objetivos.

A esse homem que busca também nas redes de informagao televisiva,
na informética ou na imprensa, novos caminhos para a construgdo do conhecimento
Pierre Lévy - chamado de O pensador da tecnocracia e Filésofo da nova era — dedica
em sua obra um espaco relevante. E é em Lévy que se tém buscado as bases para
contextualizar o ensino neste final de século.

Esse novo homem, classificagdo & qual a geragdo do final do século
XXI| pertence, pode ser chamado de Homem Virtual - além de viver num mundo
irreal, propagado pelas midias, esse homem € virtual, ou seja, nao é o que acredita ser
e sim o que o fazem acreditar que é, cabendo a Escola a fungdo de mediadora na
descoberta de sua identidade.

O que vem a ser a virtualizagao? Do latim medieval virtwalis
(derivado de virtus, forga, poténcia), virtual é o que existe em poténcia e nao em ato.

Segundo Lévy (1996, p.12-15), por virtual se entende “um processo
de transformagao de um modo de ser num outro” ... “a pura e simples auséncia da

existéncia’.

2 conhecimento — Conjunto dos dominios onde se exerce a aprendizagem; exercicio filoséfico ou cientifico de obtencio de saber:
os vérios ramos do conhecimento especulativo. Teoria do conhecimento, sisterna de explicagio das relagdes entre o homem e o
mundo. (fonte: Grande Enciclopédia Larousse Cultural)

* Senso critico, faculdade de julgar o valor de alguma coisa apds havé-lo submetido a um exame prévio. (fonte: Grande
Enciclopédia Larousse Cultural)
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O processo de virtualizagio, entdo, ¢ aquele que transforma a
existéncia de algo em sua auséncia e essa imagem virtual, apesar de representar o real,

tem a sua identidade e pode ter sua nio—existéncia contestada. A representacio de um

mundo virtual, através da iconografia’, mostra outra forma de comunicagdo que

remonta A criacdo da escrita, pois o alfabeto nio é nada mais do que a representagio
do fonema, através de um simbolo ou um icone. Na representagio iconografica
existem vérias formas de comunicagéo, pelo uso de muitas midias.

Ao substituir uma mensagem por um icone, objeto virtual que
representa o real, o homem espera conseguir retorno mais rapido na comunicagao que
pretende.

Fazem parte dos processos de virtualizagio: o saber ler e escrever na
gramitica, a arte de raciocinar e dialogar da dialética e as diversas formas de
argumentagdo da retérica. A essa relagdo poderemos estar acrescentando o ladico,
como principal agente de comunicagdo que pode estar em qualquer um desses
processos, de forma independente ou complementar.

O mercado de trabalho nio é mais formado somente por
especialistas, isto é, pessoas que sé conhecem o assunto que estudaram. Se ndo houver
atualizagdo e a devida aplicagdo dos conhecimentos a realidade, o funcionério
desqualificado poderd ser substituido por alguém mais qualificado ou por uma
maquina.

Antes a transmissdo do conhecimento dava-se como nas relagdes pai
— filho, artesdo — aprendiz, quando o saber era transmitido quase inalterado. Hoje a
aprendizagem ¢ permanente. Qualquer um pode ter acesso A informagdo, quer seja
sentado A frente do aparelho de TV ou navegando na Internet. O corpo do Homem
Virtual é um “enorme hipercorpo hibrido” (Lévy, 1996, p.33), isolado, porém parte de
um gigantesco corpo, formado pelas mais diferentes misturas de seres da mesma

espécie - a humana - que langa seu brago virtual ao longo das redes de comunicacio.

* iconografia - s.f. ( Do gr. Fikon, imagem + graphein, descrever.) |. Estudo descritivo das imagens relativas a um personagem, um
tema, uma obra, um periodo, um pais, etc. —2. Conjunto das ilustragdes de uma publicagdo ( livro, revista, etc.). (fonte: Grande
Enciclopédia Larousse Cultural)




Conectando os hyperlinks’, transforma-se em fluxo, langando-se na estrada virtual em
busca da informagio ou conexdo desejadas.

Enquanto o trabalhador classico se desloca de sua casa para a
empresa, um lugar onde esta localizada sua mesa de trabalho, o teletrabalhador, em sua
empresa virtual, compartilha recursos via teleprocessamento, em redes de comunicagio
remota, transforma seu espago particular em pablico, expde seus pontos de vista,
participando de fSruns virtuais de debate na Internet. Estd aqui e 14, gracas a
telepresenca.

O atual homem virtual parece ser capaz, ou sentir-se capaz, de ir a
qualquer lugar, obter qualquer tipo de informagio ou fazer qualquer coisa
impunemente, porque perdeu sua identidade. Niao ¢é mais ele. Faz parte do
hipercorpo, um enorme grupo de desconhecidos, conectados por um interesse comum,
agindo sem a impunidade tradicional... pelo menos é o que parecem pensar...

No decorrer da histéria da Humanidade, o livro sempre foi o
depositario do saber. As bibliotecas do século XVIII, na Franca, por exemplo, ja

possuiam enciclopédias que remetiam os leitores de um volume a outro, na busca de

informagdes, como uma espécie de hipertexto® - um texto vivo que possibilita navegar

numa rede de informagdes, de um livro para outro, de uma referéncia para outra.
Naquela época, porém, além do saber ser restrito a classes sociais privilegiadas, entre
elas o clero e a burguesia, o manuseio da informacao era lento e trabalhoso.

Com o passar dos séculos, a informagdo comegou a ser acessada
mais agilmente, via novas midias que foram surgindo, como imprensa, ridio, TV e
redes remotas de telecomunicagdo. Enquanto, antes, a informagio passeava no dorso
de um cavalo, confiada a um carteiro herdico, levando as vezes anos para chegar a seu

destino, hoje ela viaja na velocidade do modem’, em byres por segundo®.

* hiperlinks ~ palavras-chave representativas de tema desernvolvido em outros documentos que, quando clicadas, abrem esse outro documento para o
usudrio. (Help!, 1996, p 294)

® hipertexto — “os textos produzidos em ambientes de autoria constituiam os nés cristalizando os conceitos em circulagio (Pellanda, 2000, p.83)

! modem — s.m.( Abrev. de MOdulador e DEModulador.) Conjunto constituido por um modulador e um demodulador, combinados em um mesmo
aparelho, que permite ligar um terminal de tratamento de informagio a outros terminais de mesma rede de telecomunicagao. O modulador coloca o
sinal de dados na banda de freqiiéncia desejada para transmissao; o demodulador recoloca o sinal na banda corveniente para seu tratamento. (fonte:
Grande Enciclopédia Larousse Cultural)

* bytes por segundo — bps — a unidade usada para medir a velocidade de transmissao de dados digitais. (Help!, 1996, p. 273); bytes - sm. (ingl.) |.
Quantidade de informagao ( 8 bits em geral) considerada por um computador como unidade a ser processada. 2. Conjunto de bits consecutivos
transmitidos ou tratados como um todo. ( fonte: Grande Enciclopédia Larousse Cultural)
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A passagem ao hipertexto é uma virtualizagao da linguagem como a

conhecemos hoje. Estamos rodeados de informagdes e tecnologia, hipertextos que

nada mais sdo que livros “vivos” a que um emaranhado de /inks sao conectados. Eles

levam o leitor 4 navegacio no ciberespago, concentrando-se em fazer parte da grande
teia que une o planeta e em pertencer 2 gigantesca /nteligéncia coletiva (Lévy, 2000, p.
[4) que une os internautas, ( ex. comunicagio’ em chars da Internet; troca de
mensagens em tempo real, que permitem a participagao simultdnea, numa conversa ou
debate, de diversos usuarios da rede).

Quando esteve no Brasil, em 1994, Lévy definiu o espago
cibernético como sendo ‘um espago de interagio humana” que ji tem uma
importancia enorme sobretudo no plano econdmico e cientifico, certamente,
importancia essa que sera ampliada e estendida a varios outros campos cComo, por
exemplo, Pedagogia, Estética, Arte e Politica..

Um espago virtual simula situagdes reais de conectividade e
estabelece com o usuério uma relagdo de espago — plenitude, oferecendo toda espécie
de produto, desde compras em shopping virtuais, até universidades virtuais de ensino a
distancia. Lévy enfatizou , ainda, que é como se uma enorme mem©ria informatizada se
formasse e todos os computadores pudessem invadi-la e dela extrair informagdes.

Quando Lévy fala sobre uma inreligéncia coletiva, percebe-se o
quanto de infinito h4 nessa relagdo virtual entre homem e ciberespago. As virias
possibilidades como a conectividade — com as inGmeras formas de se ligar a objetos,
lugares , palavras ; a semiética — na representagio iconogrifica encontrando sua maior
forga; a axiologia — relacionada a conceitos de valor e a uma energética, que produz
uma possibilidade infinita de sentimentos relacionados a icones.

As alternativas de conexdes nessa rede oferecem ao homem uma
navegacao dindmica, que o leva a inGmeros espagos de informagao concebidos para
dar a quem os consultar a oportunidade de modificar, deslocar, relacionar de outras

maneiras conceitos antes arraigados e agora maleaveis, manipulaveis, na velocidade do

’ comunicagdo-s.f. (Do lat. Communicatio) interagio; troca de mensagens.
" Palestra realizada no Festival Usina de Arte e Cultura, em Porto Alegre, outubre/94, denominada A emergéneia do cyberspace e
as mutagbes culturass (1994)
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hipertexto. Traduzindo em outras palavras, esse texto dindmico é o Universo desse
mundo virtual : um texto préprio ao uso do atual Homem Virtual, repleto de
informagdes, vivo !

Na mesma ocasido Lévy propds um exercicio de pensamento :

Suponhamos que a gente disponha de todos esses equipamentos atuais, mas
ndo se tenha uma escrita alfabética, por exemplo. Vamos imaginar que fosse
preciso inventar uma escrita nio dependendo da escrita alfabética e sim de

todos esses equipamentos. Vocés acham que inventariamos uma escrita

alfabética? (Lévy, 1994)

Pierre Lévy acha que nao, pois a escrita serve para anotar sons e hoje
temos infinitos meios de gravar e transmitir sons. | em-se uma linguagem que ele
denomina de animada.

A velocidade que o hipertexto proporciona faz com que a informagao
se transforme em fluxo, do qual o coletivo parece ser portador. Alguém esti agora aqui

e, no momento seguinte, pode se transportar para um maravilhoso hotel seis estrelas, na

Africa. “Passear” virtualmente em suas salas, acompanhar o sinuoso movimento

sugerido pelas cascatas de suas piscinas e imaginar que estd participando de uma
excursdo virtual, bastando para isso ir acionando os /inks e fazendo as conexdes mais
diversas.

O livre arbitrio, de que o homem é possuidor, faz com que os
caminhos de cada um e de todos nem sempre sejam os mesmos. Nas estradas virtuais
dos hipertextos, essa livre escolha pode ser exercitada a todo momento, possibilitando
momentos de pura e real viagem.

A virtualizagao do corpo e a agilidade que se oferece ao homem,
nesses novos caminhos da informagdo, similar ao sonho de todas as noites e do qual
nao se lembra, levam-no a mundos que nao se imagina ou a situagdes inesperadas e

surpreendentes.




Essa visio de concepcio de corpo pessoal, que na verdade se
assemelha a um gigantesco corpo virtual, preocupa na medida em que ha necessidade

de se confiar nesse homem e na sua capacidade de perceber o que é bom e o que ndo

¢. Ao mesmo tempo, traz a esta pesquisadora uma esperan¢a de que a fuga pelas

estradas da Internet faga com que o jovem se esqueca de se drogar, pois essa viagem €

mais emocionante e magica, poderosa e segura que o caminho sem volta das drogas.
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JUSTIFICATIVA

O ensino na era do Homem Virtual deve ser visto através dessa
realidade contextualizada e ir além dos instrumentos tradicionais. Deve explorar
espacos de leitura com hipertextos, salas de discussdes, pesquisas em sites da Internet
ou TV educativas, numa visio centrada na aquisicio e na utilizagio da informagao.

A Universidade, como centro de saber e cultura, precisa estar atenta
a essas mudangas. O aluno mudou e os educadores precisam acompanhar o
pensamento 4gil e preciso desse homem do futuro, que ji freqiienta a sua primeira
escola: a sala de TV de sua casa; o shopping com as muitas opgdes eletronicas; as ruas
e esquinas informatizadas dessa Era do Virtual. Quando se viaja nas asas cibernéticas
da imaginacdo quase pronta, a preocupagio do educador extrapola a informagéo e sua
aquisi¢io e alcanca o uso do conhecimento dentro de um sentido moral e ético.

Em pesquisa em cinco universidades brasileiras (USP, UFRJ, UFRN,
PUC/RS e UnB), Pretto constatou deficiéncia quanto ao manuseio dos recursos
audiovisuais que possuiam e sua utilizagio inadequada ou sem finalidade definida.
“Dificuldades que iam desde o desconhecimento dos materiais disponiveis para suas

dreas até a operacionalizagio dos equipamentos necessdrios’ (Pretto, 1996, p.212).

Os recursos da Informatica ndo podem ser vistos s6 como
instrumentalizagdo do docente. Se o docente nado souber como utilizé-lo didaticamente,
esses recursos nio garantem aprendizagem.

A Escola deve ensinar o aluno a ler o mundo também através de
outras linguagens, tem que saber lidar com esses instrumentos para uma nova leitura
(Mello, 1997). Guiomar Namo de Mello procura avaliar a situagio das escolas no

Brasil frente ao avanco tecnolégico e propde a utilizagio da midia na melhoria do

Ensino no pais, enfatizando a necessidade de capacitagio do corpo docente no uso de

metodologias eficientes.




Se bem orientado, o aluno tem condig¢ées de utilizar todos os recursos
que a midia oferece, manipulando os conceitos adquiridos 2 medida que necessite

deles, pois é com esse tipo de abordagem que o aluno aprende. Adquirir habilidade no

manuseio e senso de utilizagdo dos instrumentos que produzem  informagdo

possibilitam aproveitamento dos veiculos de informacido - Internet; colecdes e
enciclopédias multimidia; jogos e videos educativos; TV a cabo — acessando noticias
que chegam em tempo real.

De posse das informagdes, o aluno deve desenvolver o senso critico e
saber analisar os dois ou mais lados de uma questdo, ter autonomia no aprendizado.
Isso pode ser um meio de promover o aprimoramento da cidadania e da ética,
tornando o sujeito figura participante dos fatos politico-sociais de seu pais.

A postura do professor, que hoje deve ser um mediador do
conhecimento, um tutor ou facilitador na busca de respostas as situagdes que se
apresentam, vem colaborar muito com essas mudancas. O educador, segundo
Dertouzos (1998), ¢ a principal peca quando se articula o uso de programas para
aprender que, na verdade, nao ajudam no desenvolvimento da criatividade ou da

capacidade de aprender.

Esses instrumentos de sintese mecanicista nao sao muito tteis para o ensino,
e devem servir basicamente como auxiliares subordinados, apoiando
instrumentos de aprendizado melhores e nossa atividade criativa.

(Dertouzos, p. 235, 1998)

A Informatica Educativa tem sido utilizada para favorecer o processo
ensino/aprendizagem, a aprendizagem com autonomia, COMo Co-autora Nos aspectos
afetivos, sociais e cognitivos do ser humano, auxiliando na elaboraciao de Projetos de

Trabalho, como recurso didatico poderoso, proporcionado pelo uso de varias midias.




Por sua vez, a Metodologia de Projetos de Trabalho tem enfoque
principal no aprender a aprender, em que o aluno se utiliza de todo tipo de informagao
que seja possuidor ou a que tenha acesso para seu aprimoramento pessoal. Como
exemplo desse tipo de metodologia, utilizada em Cursos de Nivel Superior e Técnico
Profissionalizante, a ABP - Aprendizagem Baseada em Problemas - ¢ uma dessas
possibilidades. Baseada no estudo de casos, possui propostas que tornam a
aprendizagem significativa (Ausubel, 1980), pois o educando transforma a informagao

em conhecimento, visto sua aplicagao a realidade.

Ao contextualizar o tempo e o espago cibernético onde trafega a
informagdo e o homem que se lanca em busca do conhecimento num mundo virtual,
utilizando os mais atuais recursos tecnoldgicos, justifica-se esta pesquisa: a busca de um

processo de aprendizado, no qual o sujeito seja orientado a utilizar os conhecimentos

adquiridos no curriculo formal e informal na aquisigdo de novas competéncias'' através

do uso de novas tecnologias, em especial, o computador e seus recursos.

Figura importante nesse processo, o educador deve estar apto a
identificar as vérias competéncias adquiridas em cada estagio cognitivo (da crianga/do
adolescente), através da ética da aprendizagem com autonomia , fazendo wuso do
computador (ou nao), sabendo analisar a influéncia da telematica a servico da
Educagio e seus efeitos nocivos/benéficos.

Nos documentos da Cepal'? foram relacionadas as principais
tendéncias da economia internacional, que determinam as exigéncias que os paises tém
a enfrentar nessa nova era. Entre os || itens apresentados, destacam-se os enfoques

crentificos, tecnoldgicos e técnicos, que podem proporcionar um espago comum de

'! competéncias- qualidade de quem é capaz de resolver certo assunto, fazer determinada coisa; capacidade, habilidade, aptidio
(Ferreira, 1988)

2 COMISSAO ECONOMICA PARA A AMERICA LATINA E O CARIBE [et all] (Org.). Educagdo e Conhecimento: eixo da
transformacio produtiva com equidade. Brasilia: IPEP/CEPAL/INEP, 1995,




desenvolvimento, favorecendo as trés dimensdes especificas que devem ser enfocadas
na Educagio.

Destaca-se, assim, o saber cientifico, proporcionando além da visao
de outras ciéncias, a elaboragio de teorias descritivo-explicativas e o uso das
tecnologias, favorecendo a pesquisa cientifica. Além do saber cientifico e tecnolégico,
a escola deve proporcionar ao aluno a utilizagdo de métodos que resolveriam os
problemas de maneira mais pratica e segura, favorecendo a verificagio e o controle dos
resultados. O saber técnico seria, entdo, uma conseqiiéncia dos dois anteriores, pois
forneceria flexibilidade suficiente ao educando para aplicar seus conhecimentos com
eficiéncia .

Com base nessas exigéncias do mercado e repensando a educagio
nesse sentido, esta pesquisa ficou estruturada da forma que segue.

No capitulo |, investigam-se obras de autores que langam um novo
olhar sobre como o aluno deve fazer novas leituras do mundo.

No capitulo 2, fez-se a descri¢do de alguns instrumentos pedagdgicos
importantes para que essa nova leitura se consolide, com énfase nos Projetos de
Trabalho e no computador como instrumento facilitador de alguns processos que
possibilitam o desenvolvimento de competéncias.

No capitulo 3, buscou-se a fundamentagdo em programas de
Informatica Educativa j4 em funcionamento. Alguns tiveram seu desenvolvimento
relatado. Avaliaram-se alguns projetos que nio tiveram continuidade.

No capitulo 4, foi feito o registro sobre a execugdo e os resultados

de alguns Projetos de Trabalho acompanhados pela pesquisadora, enfatizando o

ambiente computacional.
No capitulo 5 faz-se uma reflexao sobre a pesquisa, destacando os
conhecimentos necessarios para a utilizagao eficiente do computador como instrumento

pedagégico.




Conclui-se esta investigagdo com consideragdes finais sobre o
assunto pesquisado.

Buscou-se uma forma de disponibilizar alguns Projetos de Trabalho
ao leitor gravando os Anexos em CD ROM onde encontram-se também planos, tabelas
e quadros que auxiliaram na execucao e andlise dos dados. Foram acondicionados no
CD também algumas elaboragées de Gardner e Antunes, que muito auxiliaram na

avaliagdo dos projetos, bem como o relatério de acompanhamento realizado da EE

“Amilcare Mattei” e no Curso de Capacitacio de Educadores em Informatica

Educativa. O CD ROM vem acompanhando esta dissertagdo, no anverso da
contracapa, sendo que sua utilizagio serd orientada ao longo do corpo do texto ou no
préprio Anexo.

As fotos constantes desta dissertagdo, tanto do corpo do texto quanto

do CD ROM sao de responsabilidade da pesquisadora.
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CAPITULO 1-A METODOLOGIA E O REFERENCIAL TEORICO

1.1 A Metodologia

Foi encontrada em Thiollent (1986, p.24), ‘“uma proposta
metodoldgica e técnica...” que oferecesse subsidios & pesquisa “sem os excessos da postura
convencional ao nivel da observagdo, processamento de dados, experimentagdo..” e
introduzisse “maior flexibilidade na concepgdo e na aplicagdo dos meios de investigacdo
concreta”. Essa metodologia, do ponto de vista cientifico, é denominada pesquisa —
agao.

Quanto aos procedimentos metodolégicos, além da bibliografia

consultada, de visitas a instituigdes que praticam a metodologia de Projetos de

Trabalho, o fato de ser responsével pelo Laboratério de Informética de duas escolas
particulares de Educagio Infantil e Ensino Fundamental e de ter participado do
Comité de Informética de uma escola estadual da cidade de Marilia, tem permitido &
pesquisadora acesso a muitas informagdes importantes sobre o assunto ao qual se
dispde a discorrer . Soma-se ao fato sua formagio como Educadora, graduada em
Matematica, Fisica e Desenho Geométrico, licenciatura plena obtida em 1975 e
possuir pratica pedagégica de 15 anos, no uso da Informatica Educativa em escolas.
Iniciou o uso de computadores na educagdo em 1986 no Depto. de Metodologia de
Ensino e Educagao Comparada da Faculdade de Educagio da Universidade de Sao
Paulo (USP), num projeto de pesquisa finalizado em 1988, sobre “Linguagem de
Programagio LOGO”, que envolveu alunos da Escola de Aplicagio daquela
Universidade e das escolas da periferia do Butant3, bairro da Capital.

A anilise qualitativa de dados baseou-se no relato de observagio e
avaliacdo dos resultados de alguns Projetos executados por alunos de 4 a 15 anos, num
periodo de quatro anos, entre 1994 e 2000, desde a fase de sua concepgdo e

planejamento até as mostras documentadas.




Numa investigagdo do tipo pesquisa — agao

Podemos considerar que, internamente ao processo, encontramos
qualidades que nido estio presentes nos processos convencionais. Por
exemplo, podemos captar informagées geradas pela mobilizagao coletiva
em torno de agdes concretas que ndo serfam alcangadas nas circunstancias
da observagdo passiva. Quando as pessoas estdo fazendo alguma coisa
relacionada com a solugdo de um problema seu, h& condigées de estudar
esse problema num nivel mais profundo e realista do que no nivel opinativo

e representativo, no qual se reproduzem apenas imagens individuais e

estereotipadas. (Thiollent, 1986, p. 24)

Assim é que a pesquisadora se colocou frente ao registro dos projetos

- ora como facilitadora; ora como observadora; ora como mentora das propostas ; ora

como coadjuvante no desenvolvimento dos Projetos - com o intuito de realizar uma

pesquisa — agao, pois sabe-se que

Seu objetivo consiste em analisar as caracteristicas dos vdrios métodos
disponiveis, avaliar suas capacidades, potencialidades, limitagées ou

distor¢ées e criticar os pressupostos ou as implicagdes de sua utilizagao.

(ibid., p. 25)

Ainda que fosse dificil nao se comprometer ou intervir na execugao

dos Projetos, pois o envolvimento sempre é maior do que aquele que sé observa e

registra, buscou-se neutralidade, principalmente na avaliagio efetuada ao final de cada

projeto.




1.1.1. Situando os objetos de pesquisa

Colégio Criativo — escola particular de Educagio Infantil e Ensino Fundamental, cujo
pablico alvo é A, B e C”, que utiliza a Metodologia de Projetos aliada & Informatica
Educativa desde 1994 e onde a pesquisadora atua como responsével pelo Laboratério
de Informética e facilitadora na execugio dos Projetos de Trabalho. O Método de
Ensino do Sistema Etapa é utilizado atualmente nas aulas do curriculo comum em
substituigdo ao Sistema Positivo usado até 1998, em todos os segmentos, excegao feita
a Informética, confiada A pesquisadora pela Direcao da escola. O colégio segue uma
linha sécio-interacionista, favorecendo o aprender a aprender, estimulando habilidades,

competéncias e o trabalho em grupo.

COLEGIO AGUA VIVA- situado em bairro classe B, C e D, atende cerca de 200
alunos entre Educagdo Infantl e 7* série do Ensino Fundamental. Em
acompanhamento realizado no ano de 2000, na fungio de Coordenadora de Projetos
em Informéitica, a pesquisadora articulou trés grandes Projetos, dos quais serdo
mencionados resultados de um em especial. Como o colégio faz parte de um projeto
social mais amplo, que atinge uma faixa da populagio mais carente, misturam-se as
classes sociais - B, C € D - o que, na hora do desenvolvimento dos projetos, s6 traz
enriquecimento, por serem evidenciados os vérios lados de uma questdo. O colégio
segue uma linha tradicional, que pode ser comparada a padrées da escola piblica,
apesar de utilizar-se de um material didatico — Dom Bosco - que tem uma proposta

atual com relagdo a metodologias.

EE “Amilcare Mattei”- escola publica estadual situada em bairro classe B e C da cidade

de Marilia, atendendo alunos de 5 série do Ensino Fundamental a 3* série do Ensino

" fonte de referéncia : BERRY, L. PARASURAMAN, A . Servigos de marketing: competindo através da qualidade. Sio Paulo:
Maltese, 1992




Médio, de classes heterogéneas C, D e E. Como mestranda da Unesp e mae de aluna,
a pesquisadora participou em 1999 do Comité de Informatica formado pela Diregao e
Coordenagio do estabelecimento de ensino, com a finalidade de agilizar a implantagao
de aulas de Informéitica para os alunos, no Laboratério que estava montado e

aguardava orienta¢des do NTE a que a referida escola é subordinada.

1.2 O referencial teérico

A pesquisa bibliografica direciona-se ao olhar de autores consagrados,

que discorreram sobre assuntos relacionados a competéncias e aprendizagem, aos

PCN', novas tecnologias da informagao e Projetos de Trabalho.

A revisdo literaria descrita a seguir relaciona-se, obviamente, ao tema
dessa dissertagio - [Informdtica Educativa e Projetos de Trabalho: a busca do
desenvolvimento de competéncias.

A investigacdo apdia-se em autores como Pierre Lévy, que ja foi
citado na contextualizagdo desta pesquisa, e outros, separados em trés blocos. No
primeiro, abordam-se Dertouzos, Papert e Valente, que tratam do uso da Informética
na Educagao; no segundo, Dimenstein e Hernandez, que constatam a importancia e as
dificuldades das mudancgas na educagao, buscando enfoque nos Projetos de Trabalho
e, no terceiro e Gltimo, Gardner, Goleman, Antunes e Perrenoud que tratam das

competéncias do ser humano.

* PCN- Parametros Curriculares Nacionais, “referéncias para a renovagio e reelaboragio da proposta curricular, reforgam a
importincia de que cada escola formule seu projeto educacional, compartilhando por toda a equipe, para que a melhoria da
qualidade da educagio resulte da co - responsabilidade entre todos os educadores” (Brasil, v.1, p.9, 1997)




1.2.1. Computadores e Educagio: Dertouzos, Papert e Valente

Michael Dertouzos tem referéncia especial na revisio literaria por
ressaltar a importdncia da presenga do professor na montagem de projetos e no
acompanhamento dos alunos quanto ao uso do computador na sua execugao.

Nascido em Atenas, Michael Dertouzos € diretor do Laboratério de
Ciéncia da Computacio do M/T (Massachussets Institute of Technology) onde atua
desde 1974 como consultor das empresas Siemens e BASF e colabora com a equipe
do presidente Clinton na 4rea de infra-estrutura de informagdo. Gragas a dupla
cidadania, auxilia o governo grego e entidades da comunidade européia em questoes
de tecnologia de ponta. Além de tudo isso, é Professor de Ciéncia da Computagéo e
Engenharia Elétrica do MIT, desenvolvendo vérios projetos usando computadores.

O MIT possui alguns dos laboratérios mais bem equipados do
planeta e seus pesquisadores estio constantemente pensando no futuro. A midia tem
apresentado o panorama futurista programado para o século XXI|: robds que
reconhecem o dono e que sdo capazes até de identificar se uma pessoa esta feliz,
surpresa, triste, sé pela compressio em partes do rosto de uma pessoa frente ao
computador; reservas de v6o com o computador respondendo a perguntas simples
como quais sdo os vBos para determinado lugar ou pregos das passagens; formigas rob6
aprendendo a se organizar em grupo para conseguirem carregar maior quantidade de
alimento; holografia, realidade virtual, robés que pensam. O que antes parecia s
ficgao, em laboratérios como o MIT, tudo € possivel. Por essa razio, Dertouzos é uma
referéncia importante para quem esta se aprofundando em assuntos sobre Informética e
querendo entender melhor o panorama de utilizagdo da informagao no século XXI.

Nas palavras de Bill Gates'”, em seu best seller, VWhat will be?How

the new world of information will change our lives, editado em 1997, com tradugio

'* Mega-empresério da comunicagio, dono da Microsoft, empresa americana responsével pelo monopélio quase que absoluto de
softwares aplicativos utilizados no mundo (http://itpress.de/dertouzos.htm — 04/06/1999)




para o portugués em 1998, Dertouzos escreve sobre o futuro, ndo sé nos aspectos
tecnolégicos, mas também oferecendo uma visdo de como a vida podera ser. Traga um
panorama do que possivelmente acontecerd conosco no século XXI, com relagdo ao
uso da informacgio.

Dertouzos (1998) registra, em temas como A cara do fururo, Como
sua vida vai mudar e Reconciliando tecnologia e humanismo, o que pensa sobre
mudangas na sociedade e na humanidade.

Os temas relacionados & vida abordam a mdsica, o conforto pessoal,
arte, jogos, cirurgia robdtica, performance industrial, guerra e paz, tudo num contexto
visionério das possibilidades de transformagdo do mundo, chamando a atengio para o
que pode ser negativo, principalmente com relagdo ao ensino (ibid., 225-242):
experiéncias e perspectivas, licbes de casa, simuladores, projetos e criatividade,

orientadores e professores automaticos. Prevé profundas mudangas 4 vista, entre

muitas, a de que a educagio serd afetada pelo Mercado de Informagdo. Isso posto,

resta saber se as mudangas melhorardao de fato o ensino. Segundo o autor, cabera aos
atuais Educadores o cuidado para que essas melhorias ocorram e se utilize do jeito
certo o computador para estimular o aprendizado. Para Dertouzos, s6 um mestre
humano dedicado pode ajudar o aluno a compreender e aperfeigoar sua intui¢io para
entender o que trafega nos hipertextos. Em relacdo ao uso de simuladores “... ideass
para o desenvolvimento de habilidades motoras; as versées disponiveis j4 provaram sua
eficiéncia”, faz um breve comentario sobre o fato de que, durante muitos anos, muita
energia foi dedicada a ensinar matemaética, lingua, histéria e ciéncia para as criangas,
mas pouco esfor¢o sistemético se dedicou a aspectos importantes do relacionamento
humano. Note-se aqui a importancia atribuida por ele ao contato com o ser humano
professor - mais do que transmissor do conhecimento- mediador entre o acesso a

informagao e o uso que se faz dela .




Com relacdo a projetos, criatividade e licoes de casa, admite que
podemos aprender melhor ao construirmos do que desmontar algo que desejamos
compreender. Segundo ele, instrumentos tecnolégicos que ja apresentam modelos néo
sdo muito Gteis ao  ensino, ‘pedagogicamente, a abordagem nio € muito
esclarecedora”. Usar tutoriais, que trazem tudo pronto, equivale a ouvir de um
professor “Funciona assim e pronto”, sem maiores explicagdes. Contudo, em parceria

com um mestre humano, dedicado... “ (Dertouzos 1998, p. 230)

Os orientadores e professores automaticos seriam uma extensio
natural dos instrumentos de sintese, relacionando-se com os usuarios, fazendo
perguntas e interagindo. O acompanhamento passo a passo de progressos e ndo
avangos” no aprendizado ficariam registrados para posteriores acertos no
acompanhamento sistematico dos alunos. Porém, segundo ele, implementar
professores automaticos exigiria inteligéncia e milhdes de délares em programas que
simulam  a inteligéncia humana para torna-los eficazes. E mais vidvel, também

economicamente, manter o aprendizado com um professor humano.

O novo mundo da informagdo ji estd diretamente vinculado as gestées
centrais da educagao - aquisigdo, organizagao e transmissao de informagao,
bem como na simulagido de processos que representam o conhecimento e
utilizagdo de instrumentos como e-mail e trabalhos em grupo, na mediagdo
entre alunos e professores na relagao ensino/aprendizagem. O mercado de

Informagao mudard o papel das escolas, universidades e da comunidade

educacional. (ibid, p. 235)

O aprendizado A distncia fard muito sentido, por exemplo, sendo
alternativa a quem a escola virtual seja a melhor solucio para sua necessidade. Na

maioria dos casos, porém, as abordagens do aprendizado 2 distancia nao funcionam tao




bem quanto os sistemas tradicionais, pois a educagio é muito mais do que a
transferéncia de conhecimentos dos professores para os alunos e “...é provdvel que os
empregadores se mostrem relutantes em contratar pessoas formadas virtualmente,
dando preferéncia aos diplomados em escolas de tjolo e cimento” ( Dertouzos, 1998,
p. 240-1).

A escolha de Dertouzos, para termos uma visio do que pode ser o

futuro do ensino nessa Era da Comunicagao, deve-se ao fato de ele reconhecer que

... acender a chama da vontade de aprender no coragdo dos estudantes, dar
o exemplo e criar vinculos entre professores e alunos sio fatores essenciais
para o sucesso do aprendizado. Estas necessidades bisicas ndo podem ser

satisfeitas pela tecnologia informatica. (ibid.,, p. 240)

Excluir do cenério educacional a figura do educador seria o0 mesmo
que dizer que o debate deixou de ser importante, pois essa seria a nova postura que se
exige do novo educador: ser o mediador entre o aluno e a informagio recebida,
promovendo o pensar sobre. Ativando o uso do senso critico, esse profissional faz com
que as informagdes ndo sejam aceitas sem serem avaliadas, faz com que elas se
transformem em conhecimento, em saber consciente.

Ja Schaff revela-se propicio a aceitar uma revolucio no ensino

baseada no autodidatismo, admitindo que

...diditica  propiciada pelos ‘autématos falantes” que transmitem

conhecimentos em diversos campos e estio programados de forma a

estabelecer um “didlogo” com o estudante, fazendo-lhe perguntas e

corrigindo as respostas equivocadas ... o que anuncia uma revolugdo total

no sistema de ensino: podem servir como auxiliares no trabalho tradicional




dos professores ou podem substitui-los no caso de adultos autodidatas.

(Schaff, 1998, p. 72-3)

Ressalte-se, porém, a importdncia do debate promovido entre

pessoas que estudam o mesmo assunto. No caso de adultos autodidatas que se utilizam

do ensino a distAncia, deveriam ser determinados parAmetros mais rigidos para cursos
que adotem esse sistema de ensino, determinando encontros reais — palestras, debates —
e virtuais entre as pessoas, tipo video-conferéncia, além dos habituais fGruns ou chats
pela Internet, para que niao houvesse um isolamento intelectual e quem recebesse a
informagao pudesse transforméa-la em saber consciente.

Dertouzos observa ainda que o gerenciamento eficaz de bibliotecas
serd crucial para a qualidade das instituicdes de ensino do futuro, assim como as
facilidades obtidas pela capacidade de vencer distdncias, transmitir informagoes
importantes e promover a integragio entre grupos. Reconhece que o ensino, visto sob
a Otica da tecnologia, s6 serd bem administrado se aliar o tecnoldgico ao
didatico/pedagdgico em atividades que déem énfase ao aprendizado com autonomia e

a mediagio do educador no processo ensino/aprendizagem.

Outro referencial teérico, relacionado diretamente a computadores e
educacio, seria Seymour Papert. Segundo Valente, no prefacio da edigéo brasileira de
Mindstorms: children, computers and powerful ideas - Logo: computadores e
educacao - Papert é um ‘educador que acredita no poder das idéias e que vé no
computador o catalisador das idéias que poderdo revolucionar o sistema educacional”
(Papert, 1986, p.7).

Fascinado por engrenagens desde a infancia, Papert usou essa paixao

na cria¢cdo de uma linguagem de programagido muito simples e natural, que viria




impulsionar a introducdo dos computadores no ensino no Brasil, principalmente a partir
da década de 80: a linguagem de programagio LOGO'.

Essa linguagem possui comandos simples, através dos quais os alunos
interagem com um objeto cibernético que “habita” a tela do computador, construindo
figuras geométricas em ambientes de instru¢io programada, micromundos’, no qual
figuras animadas compdem sofisticados espacos de interagdo grifica, de palavras e
listas. Num processo que se assemelha a Inteligéncia Artificial utilizada em projetos
avancados, os alunos conseguem “ensinar” A tartaruga — nome dado ao objeto
cibernético que se desloca na tela do computador, numa interagéo lidica e afetiva —
procedimentos simples como fazer um QUADRADO, ou PULAR, ou ANDAR DE
PATINS, e outros. Registros desse tipo de utilizagdo poderao ser melhor apreciados
nos projetos da pesquisa de campo que constam desta dissertagao.

Papert ( 1994, p.71), entdo integrante da equipe do MIT Medja Lab,
aborda a experiéncia do governo da Costa Rica, que criou uma Fundagdo para
supervisionar a implantagdo de computadores nas escolas. Acompanhando de perto as
experiéncias acontecidas naquele pais, relata experiéncias com alunos em varias
situagdes. Destaca, também, a importincia dos recursos humanos nas variadas formas

de implantar o computador nas escolas.

O problema pratico central é encontrar meios através dos quais professores
que se encontram em locais diferentes em termos de disposicio para
trabalhar em fungao da mudanga possam fazé-lo. Nio pode haver uma

mudanga uniforme de lado a lado — qualquer tentativa de fazer isso reduzird

o ritmo da mudanga para o do menor denominador comum. A sociedade

ndo pode dar-se ao luxo de manter atrds seus potencialmente melhores

'8 (Papert, 1986) - livro que apresenta toda histéria de construgao da linguagem e sua aplicagio inicial.
"7 micromundo — "um subconjunto da realidade, pequeno mas também completo no qual pode-se aprender sobre um dominio
especifico mediante descoberta e exploracio pessoal.” (Rieber, 1992, p.94)




professores apenas porque alguns, ou até mesmo a maioria, ndo estao

dispostos. (ibid., p.76)

Reconhece que aquele que ndo vé que o uso das novas tecnologias
da informagio como forma de melhorar a pesquisa e favorecer o processo
ensino/aprendizagem, como um ambiente propicio ao aprendizado e a construgao do
pensamento, nio acompanhou o seu tempo. Ainda que existam os que relutam em

aderir, muitos j estdo em busca de recursos para enriquecer suas aulas.

Discipulo de Papert, José Armando Valente, Coordenador do

Nicleo de Informética Aplicada & Educagdo - Nied, da Universidade Estadual de

Campinas, desenvolveu seu Projeto Pedagégico em LOGO - em seu doutorado no
Massachussets Institut of Technology (MIT) - por entender o que essa linguagem de

programacao, quando usada nas escolas, pode proporcionar.

O aspecto pedagdgico do Logo estd fundamentado no construtivismo
piagetiano. Piaget mostrou que, desde os primeiros anos de vida, a crianga
JA tem mecanismos de aprendizagem que ela desenvolve sem ter
freqlientado a escola. A crian¢a aprende diversos conceitos matematicos
por exemplo: a idéia de que em um copo alto e estreito pode ser colocado a
mesma quantidade de liquido que existe em um copo mais gordo e mais
baixo. Essa idéia ela aprende utilizando copos de diferentes tamanhos. E

com Isso ela desenvolve o conceito de volume sem ser explicitamente

ensinada. (Valente, 1993, p. |8)

Falar de Valente ¢ falar de LOGO que, segundo sua concepgao, ¢é

um ambiente de construgdo, em que se encontram folhas de papel em branco - para
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manipulagio de icones e pincéis, definigdo de procedimentos formulados pelos alunos
e/ou por quem manipula os comandos da linguagem.
A proposta da folha em branco é muito ligado ao conceito de
vismo'® d i ltados advém da i dao d
construtivismo’®, em que, da mesma maneira, os resultados advém da interagido do

aluno com o programa, criando, construindo.

Portanto, a existéncia de diferentes modalidade de uso do computador na
educagio tem o objetivo de atender diferentes interesses educacionais e
econdmicos. A coexisténcia destas modalidades é salutar e a decisao por
uma outra modalidade deve levar em consideragdo a diversidade de
varidveis que atuam no processo de ensino-aprendizagem. Se isto for feito,
o computador poderd ser um importante aliado desse processo. Caso
contrdrio, ndo devemos esperar muito dessa tecnologia, pois ela ainda nao é

capaz de fazer milagres. (Valente, 1993, p. 22)

Muitos programas de computador - alguns com recursos multimidia e
de gerenciamento de arquivos - também proporcionam esse ambiente de criagdo ou
geracdo dos micromundos que LOGO proporciona e ja tém sido utilizados na

elaboragao de projetos.

. o controle do processo de aprendizagem, esti nas maos do aprendiz e
ndo nas maos do professor. Isto por que a crianga tem a chance de explorar

o objeto "computador” da sua maneira e ndo de uma maneira ja pré-

estabelecida pelo professor. E a crianga que propée os problemas ou

projetos a serem desenvolvidos através do Logo. (ibid., p.19) -

"% construtivismo — conjunto de atitudes e métados que fazem parte das teorias de Jean Piaget (1896-1980) (fonte: Grande
Enciclopédia Larousse Cultwral)
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Encontra-se também em Valente (1993, p. 3-23) uma excelente
contextualizagdo histérica sobre a utilizagdo de computadores na educagdo e uma
anilise sobre os varios aspectos que envolvemn uma implantagéo dessa categoria.

Sendo uma das pessoas que integra o comité assessor do Programa
de Informatizagdgo do Ensino — PROINFO (nesta dissertagdo, cap. 3.5), esta
pesquisadora acredita que, desta vez, se conseguird atingir o objetivo de levar o

computador 3s escolas pablicas, com exceléncia.

1.2.2 Os Projetos de Trabalho — mudangas na Educagéo: Dimenstein e

Hernandez

Gilberto Dimenstein, académico - visitante do Centro de Direitos
Humanos da Universidade de Columbia, em Nova York, onde desenvolve e
acompanha projetos sobre o uso de novas tecnologias na Educagdo, é membro do
Conselho Editorial da Folha de Sao Paulo e participa ativamente de projetos ligados a
Educagdo , como na TV Futura. Por seu trabalho voltado principalmente a crianga e
ao adolescente, recebeu o Prémio Crianga e Paz da Unicef.

Enquanto jornalista, relata o fato de que

Pelo menos 1,5 milhdo de criangas nos Estados Unidos estudam apenas em
casa, ensinadas pelos pais ou com o auxilio de professores particulares. Elas
sdo devidamente registradas no distrito educacional e ndo estdo impedidas

de entrar na faculdade. Sistemas multimidia facilitam o aprendizado, ao

misturar texto, imagem e som. (Dimenstein, 1998, p.18)

Dimenstein esteve ministrando palestra a professores da Fundagao
Bradesco, nesta cidade, em abril de 1998, da qual esta pesquisadora teve oportunidade

de participar. Na ocasiao ressaltou a importancia da convivéncia do aluno com outros
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de sua idade, apesar de reconhecer a validade do que viu nos Estados Unidos onde

cada vez mais o ensino virtual é visto como alternativa. Apontou como solugdo para a

indigéncia educacional a unido de toda a comunidade, a comegar pelas universidades,

admitindo a necessidade de, primeiro, preparar o corpo docente para receber e usar o
computador para, sé depois, escolher o que se quer ensinar e, entdo, determinar como
ensinar.

Apontou os projetos como essa possibilidade, sendo que pode ser até
que o computador seja usado apenas como coadjuvante na confecgao, pois ele ndo
precisa ser a ‘estrela” no processo. Alids, neste caso, o educador seria figura

importante em todo o processo.

Na mesma linha de reflexao, Fernando Hernandez - Professor titular
da Faculdade de Belas Artes da Universidade de Barcelona, Espanha, dos cursos de
doutorado e pés-graduagio - realiza varios estudos sobre a necessidade de “repensar a
educagio”, de maneira especial, a partir dos Projetos de Trabalho. Ja manteve varios
encontros com educadores brasileiros (Hernindez, 2000), quando tiveram
oportunidade de conversar sobre essas mudangas e formagado de professores.

Tamanho vinculo com o Brasil se formou que, quando lhe foi
apresentada a proposta de traducédo de seu livro Educacion y cultura visual, props-se
a fazer adaptagdes a cultura brasileira e, mais, aos PCN (nessa dissertagao, cap. 2.2.4),
que atualmente norteiam as propostas curriculares.

Seu livro - Transgressio e mudanga na educagdo: os projetos de
trabalho- foi usado para fundamentar parte desta pesquisa, apesar de Hernidndez
considerar que, para o Brasil, esse assunto é um luxo e uma sofisticagdo,- caso nao
sejam produzidas mudangas radicais nas escolas. Tais mudangas referem-se as
condigdes materiais, ao salario dos professores e & mudanga no reconhecimento social

sobre a importincia do trabalho docente.
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Para o ambiente computacional, os Projetos de Trabalho adquirem
importancia devido ao fato de nio se basearem em contetdos. Em se tratando do uso
dos computadores, o aluno nio ird aprender no Laboratério de Informatica da escola o
mesmo que as escolas especializadas oferecem: o uso mecanicista do software. A partir
do momento em que o Projeto de Trabalho necessite utilizar um soffware em especial,
os alunos receberao instrugdes basicas para manuseé-lo, suficientes para desenvolver o
projeto.

Hernandez enfatiza a contribuigdo de Dewey, de maneira especial,
aquela em que afirma que o pensamento tem sua origem numa situagdo problematica
que deve ser resolvida mediante uma série de atos voluntarios (Dewey , apud
Hernandez, 1998, p. 67).

A Metodologia de Projetos de Trabalho tornou-se uma ferramenta
importante na constru¢do do pensamento, pois torna a aprendizagem significativa,
fazendo com que o aluno transporte para a realidade o que aprendeu nos livros e na

sua experiéncia de vida.

1.2.3. As competéncias sob o olhar de Gardner, Goleman, Antunes e

Perrenoud

Psicélogo do desenvolvimento, Howard Gardner assumiu com uma
pequena equipe de pesquisadores da /arvard Graduate School of Education uma
investigacado que viria mudar os rumos da Educagdo tradicional. Sua proposta era
pesquisar A Natureza e Realizagao do Potencial Humano. Conhecer mais sobre a
cognigdo humana e fazer o registro. Nio imaginava o quanto seria importante,

principalmente para os Educadores, os resultados daquela pesquisa.
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Seu objetivo acabou se tornando o de  “... chegar a visdo do
pensamento humano mais ampla e mais abrangente daquela aceita pelos estudos

cognitivos da época” (Gardner, 1995b, p.3).

Tendo como “alvo” particular as teorias de Jean Piaget, cuja

prevalecente concepgio de inteligéncia era vinculada a capacidade das pessoas de

darem respostas sucintas, de modo rapido, a problemas que requerem habilidades
lingiifsticas e l4gicas, ele chegou & conclusdo de que, se tivesse observado que os seres
humanos possuem talentos diferentes, talvez nao tivesse chamado tanto a atengio
sobre o tema de sua monografia. Porém, quando deliberadamente escreveu sobre
inteligéncias mdltiplas, ele chamou a atengéo da comunidade académica para algo que
ja se vislumbrava, mas ndo existia confirmagdo: que existiam outras inteligéncias além
da lingiiistica e da légico-matematica.

De Estruturas da mente — titulo de sua monografia - originou-se o
livro Inteligéncias Mdltplas: a teoria na prética, que se tornou best seller em vendas,
com tradugdo em vdrias linguas, utilizado por esta pesquisadora para contextualizar

competéncias.

Daniel Goleman, psicélogo, PhD pela Universidade de Harvard,
realizou estudos referentes ao controle das emogdes, afirmando que a emogao ¢ fator
essencial para o desenvolvimento da inteligéncia do individuo, ndo havendo ‘uma
Joteria genética”para definir vitoriosos e fracassados no jogo da vida (Goleman, 1995).

Ele procurava provar em sua tese que, embora haja maneiras de
determinar o temperamento de uma pessoa, muitos dos circuitos cerebrais da mente
humana siao maleaveis, podendo ser trabalhados, nao pressupondo um destino

imutavel.
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Buscam-se, nesta dissertagio, argumentos para mostrar a importancia
da emogéo no desenvolvimento de projetos — nos quais o aluno se envolve - e de cuja

- o - - s
execugao resultem sempre “finars felizes”.

Celso Antunes, autor de 200 artigos, crénicas e ensaios sobre
Geografia, ensino e educagdo e de cerca de 170 livros, esteve recentemente em
Marilia, participando como docente da Jornada de Educagio do Interior Paulista, de
12 a 15/04/2000, enriquecendo os Educadores com sua experiéncia em desenvolver
competéncias no ser humano. Fez também relatos interessantes sobre experiéncias de
professores que usam como instrumento as inteligéncias e a emog3o.

Além de farto material diditico para a 4rea em que é formado
(Geografia), Antunes elaborou estratégias e jogos para incrementar suas aulas e oferece
aos Educadores em geral esse material de virias formas: em video, na Internet, em
livros - didaticos, paradidaticos, pedagégicos, com temas académicos ricos em
informagdes e ilustragdes.

Ao estudar Gardner e a teoria das Inteligéncias Mdhiplas, aquele
educador elaborou técnicas de documentar os resultados alcangados na aplicacio de
seus jogos e experimentos. Antunes (1998) nos fala sobre o significado da janela das
oportunidades e oferece fichas sintese de experimentos realizados em diferentes
oportunidades (que utilizamos na andlise de alguns projetos e estio em Anexo A),
estabelecendo relagdes entre as inteligéncias descritas na teoria de Gardner e as
habilidades e agentes do processo de aquisicio do conhecimento, nas mais variadas

situagoes.

E bastante estimulante para toda a humanidade a identificagio de diversas

inteligéncias no ser humano e as acentuadas diferencas entre o homem e a
mulher quanto ao uso deste ou daquele hemisfério cerebral. Ainda que

exista uma longa estrada a ser percorrida nesses estudos, j4 é admirdvel
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saber que somos mais diferentes do que se imaginava que pudéssemos ser.

(Antunes, 1998, p.24)

O encontro com Antunes, na jornada citada, reforgou o fato de ter
sido escolhido como pardmetro do referencial teérico desta dissertagdo. Sua
experiéncia no contato direto com o educando estd registrada em cada linha de suas

obras.

Ainda no campo do desenvolvimento de competéncias temos um
estudioso no assunto, Philippe Perrenoud, sociélogo sui¢o, Doutor em Sociologia e
Antropologia, professor da Universidade de Genebra, especialista em praticas
pedagégicas e em competéncias. Segundo Perrenoud (1997), competéncia em
educagido ¢ a faculdade de mobilizar um conjunto de recursos cognitivos, tais como
saberes, habilidades e informagdo para solucionar uma série de situagdes.

E notavel em Perrenoud, além de sua importante pesquisa sobre as
competéncias, a forma como enfatiza o trabalho em grupo. Enquanto a execugdo de

outros exercicios escolares nao tém conseqiiéncias para outras pessoas, a abordagem

por competéncias ataca problemas reais, pois a cooperagdo é fundamental para o

sucesso do grupo. E pensando no sentido cooperativo € no compromisso assumido

perante o grupo que o aluno percebe que, se nao fizer sua parte do trabalho,
prejudicara todo o grupo, “As pedagogias de projeto vao nesse sentido, ou seja, o aluno

assume novas responsabilidades para com terceiros” (Perrenoud. 1997, p. 70).
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CAPITULO 2 - O OBJETIVO E OS PRESSUPOSTOS TEORICOS

Procura-se, aqui, situar os conceitos basicos para estruturar esta

investigagdo a partir do objetivo central, apresentado a seguir.

2.1 O objetivo

A educagio brasileira atravessa uma fase de transformagdes muito
importantes para o pais. A reformulagio do ensino é baseada na nova Lei de Diretrizes
e Bases para a Educagio Nacional (Lei n? 9394, de 20 de dezembro de 1996, Diario
Oficial [da] Unido- p. 27833, arquivado sob n? 96/112, Orgio: Presidéncia da
Republica, vigéncia — 10 anos a partir de sua publicagio), proposta que se faz
acompanhar de vasto material referente a parAmetros para a Educagio, os quais podem
ser seguidos pelas escolas de Educagio Infantil, Ensino Fundamental e Médio,
visando 2 unidade nacional, o respeito ao regionalismo e adequagdo ao novo
panorama da Educago.

Concomitantemente a isso, tém sido disponibilizados computadores
para algumas escolas de Ensino Fundamental e Médio - com recursos avangados de
hardware e software - necessarios a implantagio da proposta, os quais possibilitam aos
alunos o acesso a tecnologia ainda na escola.

Em vista disso, a prética pedagégica desta pesquisadora e o registro
dos Projetos de Trabalho desenvolvidos em Laboratérios de Informatica, adquirem
significativa importancia ¢ sua divulgacdo poder4 contribuir para que se verifique que é
possivel trabalhar com projetos e computadores com as mais variadas faixas etérias,
dependendo da forma com que se aborda o assunto ¢ a motivagio que se apresente.
Tal documentagio podera ser importante para a comparagio de resultados obtidos por

este ou aquele grupo. Tal préatica foi iniciada, conforme se informou anteriormente, na
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na década de 80 (1986-1988), na FEUSP, quando houve a oportunidade de testar a
mais nova tecnologia disponivel para ser utilizada na sala de aula - o microcomputador.

Hoje, quando mais de 14 anos se passaram, ainda se percebe a existéncia de

dificuldades na implantagio do computador como ferramenta de ensino/aprendizagem

nas escolas.

Os educadores nio podem mais fechar os olhos A realidade que se
apresenta : em plena Era do Homem Virtual, no advento da Globalizagio, na qual as
informagdes do mundo chegam a todos através da televisio, radio, video e
computadores, a relutincia de muitos professores em nao utilizar os recursos da
Informatica nao encontra respaldo. Percebe-se que ainda ndo assimilaram totalmente a
importancia de despertar em seu aluno o aprendizado com autonomia, processo em
que o computador é o maior facilitador. As informagdes correm soltas, a disposi¢ao de
quem quiser utilizi-las. Esse novo aluno deve ser preparado para desenvolver senso
critico suficiente para filtrar informagdes e wutiliza - las.

Para que a educagido do cardter ocorra ¢ necessirio encontrar
mecanismos. Uma das possibilidades seria o desenvolvimento de Projetos de Trabalho
que, além de promover a reflexdo e envolver os pais ¢ a comunidade, oferecem um
ambiente propicio ao aprender a aprender, ampliando horizontes e desenvolvendo as
competéncias latentes no aluno. Neste caso o computador seria um instrumento
importante, pois facilita esses processos, mesmo que nao seja essencial sua utilizagdo
para que isso ocorra,

Esta exposi¢ao procura delinear um objetivo e fornecer meios para
atingi-lo : apresentar resultados de Projetos de Trabalho que oferecam ambientes
propicios ao desenvolvimento de competéncias, através do uso de computadores na
sua execugao, estabelecendo relagdes entre os sujeitos da pesquisa — alunos de 4 a 14

anos - e o objeto de observagdo: o computador e sua utilizagio em Projetos de

Trabalho.
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2.2 Os pressupostos tedricos

Considerando-se pressupostos como fatos antecedentes necessarios
de outros (Ferreira, 1988), buscam-se, em cada assunto, itens importantes que
delineiem o cenario para quem desejar enveredar pela pritica de uso da Informética

Educativa em ambientes de Projetos de Trabalho .

2.2.1. A informatica

A Informética, enquanto Ciéncia, deve ser visualizada através da
Stica mecanicista e cognitivista, pois o computador e as linguagens que o fazem
funcionar foram concebidos com base no pensamento natural, humano (Marchelli,
1990). Na busca das raizes do que se tornou a Ciéncia da Informagao Automatica - a
Informatica - encontra-se a Cibernética.

Norbert Wiener definiu Cibernética como a ciéncia do controle e da
comunicagdo, no animal e na miquina (Wiener, 1970), ou seja, o conjunto de regras
utilizadas para que a mensagem codificada seja traduzida e compreendida (além de
armazenada), através de um objeto que realize simulagées computacionars (como o
computador ou o cérebro do homem).

Cibernética, termo relacionado, entdo, a automagdo, pode parecer
uma terminologia restrita & tecnologia - computadores e robds - porém tem um
significado mais amplo e complexo, cuja origem remonta a época de Platao (427-347
a. C. ), em que era usada no sentido da arre de psloragem ou na arte de guiar em geral.
(Guillaumaud, 1970, p.11)

Independente do fato de os sistemas em geral perderem ou nao

energia, se auto-regularem ou apresentarem qualquer outro mecanismo caracteristico a
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algum em particular, pode-se afirmar que todos eles obedecem & méxima do modelo

(fig. 1) de processamento da informagao: o Ciclo Bésico de Processamento de Dados:

ENTRADA PROCESSAMENTO

Figura | — Ciclo basico de processamento de dados (Norton, 1992)

Guillaumaud considera a “transformagio” como um faro incluso e
resultante na saida, pois nio comenta o ato intermediirio entre Entrada e Saida,
sendo a transformagao comentada como perda ou acréscimo (Guillaumaud, 1970, p.
46 — 53). Considera assim até quando comenta sobre a informagido penetrando no

sistema do servomecanismo:

A informagdo, ao contrdrio da energia, ndo se conserva necessariamente.
Ela pode admitir perdas. Mais simplesmente, ela pode se acumular no

sistema sob forma de meméria. (ibid., p.49)

Ambos, “comparador” e memdria, sdo pertencentes a fase
denominada Processamento da Informagao. Temos:
comparador , no papel de mediar duas informagdes (a de que

ele é possuidor como verdadeira e a que entra);

e a membria, antigamente considerada uma possibilidade de

fazer parte do mecanismo de um autémato (1bid., p.25), hoje um
dos recursos mais importantes utilizados em computagdo e

informagao.
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E, quanto A entrada e saida, reflete “... denominaremos “entrada”

o conjunto dos elementos fornecidos ao mecanismo por seu meio externo e “saida” o

conjunto dos elementos que ele fornece por sua vez” (Guillaumaud, 1970, p.26).

Sobre o uso da Légica, Guillaumaud oferece uma definigio
muito apropriada, visto que até hoje esses conceitos sao basicos tanto na construgio de
programas de computador, como na do pensamento humano. Compreende-se
facilmente a contribui¢io da légica para a construgio de mecanismos como as
maquinas de calcular ou de traduzir - que reproduzem a atividade da inteligéncia
humana , por ela delineada.

Determinadas sentengas reproduzem as funcées ldgicas
fundamentais, usadas na montagem de circuitos eletrénicos ou eletromecanicos . Sao

elas:

“conjungaoc”

“disjungao”

i - »”
nao negagao

“se...entdo” “implicacac”

Sua utilizagdo, ontem e hoje, confirma-se na comunicagio natural
entre as pessoas e em sentengas da ldgica de elaboracio dos programas de
computador.

Na sociedade e dentro do contexto escolar, principalmente, a
importdncia da comunicagdo € primordial. Segundo Bowditch (1992, p. 80) os

empresarios passam mais de 75% do tempo se comunicando . No ambiente escolar

esse indice pode ser considerado mais elevado, pois, havendo comunicacio, o
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ambiente sera propicio para que o aluno exercite o que aprendeu ou se comunique
para dirimir ddvidas.

Segundo Dertouzos “Em seu nivel mais simples, todas as atividades
fascinantes que ocorrerdo no Mercado de Informagdo sdo viabilizados pela geragao,

processamento, transmissdo e recepgdo de informagdo” (Dertouzos, 1998, p. 391).

Compreender o conceito de comunicagdo, indicado pela

representagio entrada -> processamento -> saida, ¢ perceber que tudo decorre desse

ciclo e, dependendo da maneira como sao processadas as informagdes, os resultados se

apresentam.

O interesse por esse assunto € intrinseco, visto que os ambientes
educacionais — assim como os computacionais - baseiam-se primordialmente na
comunicagio e nas formas de receber e transmitir a informagdo. Para aprofundar mais

o assunto € necessario conhecer melhor os tipos de comunicagao que existem.

Entre os modelos de processos de comunicagdo existentes, o de
Shannon'>Weaver ~ (Shannon, 1949) adapta-se tanto aos esquemas de auto-
organiza¢io® quanto aos de aquisicio das informagdes pelo ser humano.

Entre as vantagens que o cérebro humano teria com relagio a
maquina estd a sua capacidade de manipular idéias vagas, de contornos ainda
imperfeitamente definidos. Ao lidar com esse tipo de informagdo, os atuais
computadores sdo praticamente incapazes de se autoprogramarem. Frente a poemas, a
novelas e pinturas, o cérebro humano parece sentir-se capacitado a trabalhar muito
bem, enquanto qualquer computador rejeitaria esse material como inapropriado.

(Debrun, 1996, p. 75-6)

9 . 3 e .
¥ Claude Elwood Shannen - matemdético norte-americane (Gaylord, Michigan, 1916). Com W.Weaner foi um dos fundadores
da teoria matemitica da informagao. ( fonte : Grande Enciclopédia Larousse Cultural)

“ Auto-organizagdo — “cada vez que o advento ou a reestruturacio de uma forma acontece ao longo de um processo, se deve

principalmente ao préprio processo ..." (Debrun, 1996)
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A evolucio do hardware, nas dGltimas décadas, assemelha-se , em

muitos aspectos, ao aprendizado natural e seletivo que se manifesta na histéria da

evolugio da espécie humana, o qual levou & melhoria das espécies - tao bem estudado

e relatado por Darwin e Mendel — aquele, com suas pesquisas sobre a evolucio e
selecido natural das espécies e este, com o cédigo genético e as influéncias do meio.

Percebe-se que a evolucio da maquina segue padrdes regulados pelo
mercado consumista e pelas leis do capitalismo através da manipulagio exercida pela
midia - sempre apresentando novas ofertas e a promessa de maravilhas na aquisi¢ao das
maquinas de Gltima geracdo - tornando o individuo instrumento de sua ganancia, pois
nem bem se inicia o dominio daquele autémato computadorizado recém adquirido, ja
se apresentam novos. E, contradizendo essa prépria reflexdo, percebe-se que, ainda
que se considere desmedida a busca da perfeicio dos computadores de
dGltima geragcdo, os novos recursos oferecidos tornam necessarios os up grades
sucessivos das nossas maquinas, para que se possa acompanhar os avangos
tecnoldgicos dos programas que nelas rodam.

Nesse particular, a diferenca entre o homem e a maquina sio os
processos quimicos biolégicos a que corpo e cérebro humanos sdo submetidos, fazendo
com que novas regulacdes acontecam naturalmente, para melhor ou pior. Nas
maquinas, por enquanto, essas transformacdes no hardware geralmente tém a

interferéncia humana para acontecerem.

O computador ndo é um centro mas um pedago, um fragmento da trama,

um componente incompleto de uma rede calculadora universal. (Lévy,

1996, p. 47)

Lévy faz uma constatagdo tranqiiilizante a respeito do computadot,

pois percebe-se que ele é incompleto sem o homem no seu comando, apenas um

componente virtual dessa imensa rede universal.
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Mc Luhan ( 1964, p. 80) cita o Mark // - um computador movido a
valvulas e eletricidade - e prevé o mundo globalizado de hoje. Pela sua visao de futuro,
o amanha ser4 fantasticol Um mundo em que todos serdo uma imensa aldeia conectada
numa sé missdo: a de integrar as pessoas na busca da igualdade, na possibilidade de
todos terem os mesmos direitos & informagao, em que todos se tornem cidaddos de um
s6 dominio - o mundo. Essa previsio, porém, esbarra na possibilidade de manipulagao
da Informagao pelo detentor do poder. Quem garante que ela serd utilizada para o
bem?

Ainda na década de 60, antevia Mc Luhan :

Mas com a eletricidade e a automagio, a tecnologia dos processos
fragmentados de repente fundiu-se com o didlogo humano e com a
necessidade de levar em consideragdo integral a unidade humana. De
repente, os homens passaram a ser némades & cata de conhecimentos —
némades como nunca, informados como nunca, livres como nunca do
especialismo fragmentario, mas envolvidos como nunca no processo social
total: com a eletricidade, efetuamos a extensio de nosso sistema nervoso
central, globalmente, inter-relacionando instantaneamente toda a

experiéncia humana. (ibid., p. 401-2)

Gragas a sua visdo futurista, ele j& previa a grande quantidade de
informagdes que comegaria a correr pelo mundo, e ji conseguia imaginar como seria
dificil para cada segmento da populagio administrar isso. A globalizagdo, hoje,

desconcerta ao colocar noticias de escindalos de artistas ao lado de noticias de

interesse social ou governamental, como se tivessem a mesma importancia. A vida

privada das pessoas é exposta a telespectadores, todos os dias, e quem aparece nao se

importa em mostrar sua intimidade em rede nacional, adentrando, via TV, os lares

AV
AVAVAY

T
1 2 3 4 5 6 7unespw 1l 12 15 14 15 1l 14



com exposi¢ao de baixarias e misérias humanas. Propaganda para que outros repitam a
mesma cena? Por que ndo? “Vocé pode aparecer na TV, se fizer o mesmo !”

Na esteira da tecnologia avangada, a cdpia, apropriagao indevida ou
pirataria, tém constituido um fato caracteristico da Gltima década. Nunca se falou tanto
em direitos autorais como no século XX. Tanto pela quantidade de produgdes a que
agora se tem acesso, quanto pelo fato de ser mais facil apertar uma tecla e ji ter pronta
uma pesquisa que antigamente demoraria muito para ser feita. Um fato, porém, deve
ser observado: caso sé existam pessoas copiando das outras, um dia ndo haverd quem
produza algo original.

Como observava Mc Luhan :

Quando os computadores sdo corretamente utilizados, pode-se constatar,
com evidéncia, que contribuem para aumentar a diversidade das faculdades
individuais. Uma rede de computadores tornard acessivel em alguns
minutos, aos estudantes do mundo inteiro, qualquer conhecimento. Entio o
cérebro humano nio mais terd necessidade de desempenhar o papel de

gaveta onde se guardam informagées especificas, e a memoria, mais

aliviada, mudard de fungao”. (Mc Luhan, 1969, p.24)

A maior preocupagao dos docentes, em vista disso, deve ser a de
ndo aceitar pesquisas de paginas e péaginas impressas sobre determinado assunto. O
professor deve exigir as conclusdes a que o aluno chegou com relagido ao assunto

pesquisado. Tal postura favoreceria a capacidade de o aluno raciocinar, pois o papel

da memoéria, como Mc Luhan previu, mudou. A troca do raciocinio pelo

armazenamento ¢ fator de evolugao, caso seja sempre estimulado.
Pode-se observar que a cibernética influi na pesquisa e

elaboragdo de conceitos. Aspectos cognitivos do ser humano - principalmente os
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relacionados as inteligéncias (Gardner, 1995b) — sao estimulados pela pesquisa e pelo

processamento das informagdes obtidas via recursos da Informatica.
Pode-se observar através de representagdes como essa da figura 2

que o computador foi construido baseado no cérebro do homem.

PROCESSAMENTO

Figura 2- Ciclo basico de processamento da informagao —entrada = processamento -> saida ,
acontecendo no cérebro humano (utilizado banco de cliparts do Microsoft Publisher, organizado por
Conrado)

O homem possui 6érgios de comunicagdo com o exterior e para
transmissdo de sensagdes para seu cérebro — o maior instrumento cibernético que
existe. Compare-se a (fig. |) com a (fig. 2) para observar as semelhangas.

Esses 6rgdos no homem sdo, basicamente, os dos sentidos: olfato,
audigdo, tato, paladar e visao. Espera-se que a intuigdo, da qual acredita-se que o ser
humano é possuidor, nunca seja possivel & maquina, pois é um dos fatores que o
diferencia delas.

Varias invengdes contribuiram para a evolugao dos computadores em

geral e o surgimento da Informatica, “céncia que visa ao tratamento automdtico e
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[6gico da informagdo, através do uso de equipamentos e procedimentos da drea de
processamento de dados” (Ferreira, 1988).
Ao se introduzirem informagdes no computador , este ird transformar

os dados em byres, formados pelo conjunto de 8 bits (o zero e o um).

Cada capacitor (um dispositivo eletrénico que armazena eletricidade),
carregado com linha de enderecamento representa o bit 1. Um capacitor
descarregado representa o bit 0. Um computador utiliza bits | e 0 como

ndmeros bindrios para armazenar e manipular todas as informagdes.

(White, 1993, p. 37)

Comparando-se essas informagdes percebe-se que, no ser humano,
os byres podem ser as informagdes recebidas do mundo exterior, através dos 6rgaos dos
sentidos, levadas por células nervosas até serem transformadas em impulsos no
cérebro que, enviados através dos neurdnios e armazenados em algum lugar, tornam-se
memoérias do homem (ex.: a permanente, a temporiria ou outras). Esse dado
armazenado (ex.: sensag¢ao de dor, cor, queimadura) serd subitamente requisitado pela
mente para atender um fato externo ao corpo, quando necessario.

O cérebro, tao perfeito nas suas conexdes neurais, encarrega-se de
procurar os dados armazenados de que necessita prontamente. Por exemplo: na
mem&ria permanente estarado contidos dados do tipo- o nome, telefone, como andar de
bicicleta, ler, escrever, fazer as operagdes basicas da matematica (adigao, multiplicagao,

subtragdo e divisao); na meméria temporaria ficardo dados que podem ser esquecidos

como - operagdes com radicais, andlise sintatica e morfoldgica, regras ortograficas,

telefones que nao sdo muito utilizados... e, enfim, uma meméria de massa, manipulavel,
que seriam as agendas, livros e cadernos, que nos ajudam a resgatar dados. Para o

computador relacionam-se A ROM ( Read Only Memory) - a meméria permanente; a

AV
AVAVAY

T
2 3 4 5 6 7unespw 1l 12 13 J4 1l1s 16

17



RAM (Random Access Memory) - a meméria temporaria e ao hard disk (ou

winchester) - a memoria de massa.

No cérebro humano, acontece o equivalente ao que acontece no
computador : hi seleg¢do dos mnputs e emissao de outputs .

Para se entender o funcionamento dessas partes que formam um
todo, recorre-se ao conceito formulado por Shannon e seu famoso esquema (observar
fig. 3) , demonstrando como se da a comunicagdo da maquina com o meio externo e
como € armazenada a informagdo que dela resulta. No computador, quando um
remetente- emissor - envia uma Informagao (mensagem) a um destinatario — receptor,
através de um canal (analégico), essa mensagem é codificada pelo emissor e
decodificada pelo receptor - que deverd conhecer o cédigo, sendo o ciclo de

entendimento da mensagem nao sera completado.

EMISSOR
INFORMAGAO ~ Canal de ligagdes do periférico
levada do mundo = de entrada de dados 4 placa-
exterior ao mée, que leva a informagio ao

computador, captada Microprocessador e a
pelos periféricos de Fransforma em
Entrada de dados impulsos eletrénicos

sdo encaminhados para
processamento das
Informagdes

CPU Impulsos eletrénicos

1

RECEPTOR

Destino - a CPU, que processa a informagio
e devolve a resposta, armazenando os dados
nas memdrias auxiliares (RAM, Winchester
e outras)

RECEPTOR

Receptor |- armazena

Receptor 2- armazena e
dados na meméria tipo x

dados na meméria tipo y

Figura 3 — Armazenamento e processamento das informagdes e o papel da meméria nesse
esquema - baseado no diagrama de um sistema geral de comunicagdo — adaptado de Shannon
(1949) por Conrado
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O diagrama representado na figura 3 esquematiza o proposto e
representa tanto a capacidade que os autdmatos computacionais tém de armazenar e
processar informagdes quanto o papel da meméria nesse esquema.

A informagdo ¢ levada do mundo exterior ao computador - pelos

periféricos de entrada de dados — através do EMISSOR - um canal de ligagdes do

periférico de entrada de dados & placa-mae - que leva a informagdo ao
microprocessador e a transforma em impulsos eletronicos. Tais impulsos sido
encaminhados para processamento das Informacdes, com destino ao RECEPTOR - a
CPU, que processa a informagdo e devolve a resposta, armazenando os dados nas
membdrias auxiliares (RAM, Winchester e outras).

Os ruidos equivaleriam a alteragées de voltagem, vibragGes externas
ou internas, provocadas pelo giro do winchester (ou demais drives), pelo trafego das
informagdes através das placas e outros fatores implicitos ao préprio funcionamento da

maquina.

2.2.2 Dos neurdnios humanos aos neurdnios artificiais

Pelo que se vé, o fluxo da informagdo que ocorre dentro do
computador seria uma espécie de reprodugio do que acontece no cérebro do ser
humano. Por esse motivo sabe-se que, quanto melhor se entende o funcionamento do
cérebro humano, melhor se entenderd o rumo que a evolugio dos computadores
tomara.

Em vista disso, foram elaboradas simulagées de atividades elétricas
realizadas pelos neurdnios e suas intercomunicagdes e programas que simulassem essas
estruturas. odavia, o conhecimento sobre o funcionamento dos neurdnios humanos

e o seu poder computar ainda é limitado. Dessa forma os modelos de redes artificiais -
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utilizando neurdnios artificiais - sdo realizagdes grotescas do que acontece nas redes
neurais humanas.

Com os avangos tecnolégicos do século XX, a Neurociéncia - campo
que estuda a estrutura e o funcionamento do sistema nervoso do ser humano e dos

animais - ampliou-se infinitamente o universo de pesquisa sobre o funcionamento do

Py -

cérebro. Com a criacdo do tomdgrafo’ ja é possivel obter imagens diretas do cérebro

humano funcionando ou estatico. A ressonincia magnética tem possibilitado a obtengao
de imagens do cérebro humano em situagdes funcionais, fazendo com que se possa
entender melhor a estrutura da dindmica cerebral do homem. Segundo o Psiquiatra
Saulo Castel, supervisor de residéncia de psiquiatria do Hospital das Clinicas de Sao
Paulo, o maior avanco, que oferecerd em breve dados para os educadores, é o
petscan, que faz tomografia pela emissio de pdsirons” e permite aos cientistas
acompanharem as varia¢des da estrutura cerebral de acordo com a atividade que esta
sendo desenvolvida por uma pessoa. Caso a pessoa esteja fazendo atividades como
pintura, resolugio de exercicios de matematica ou portugués, o petscan detecta qual
regido do cérebro esta sendo estimulada para que a atividade seja realizada.

Segundo Antunes (1998), a inteligéncia, como é entendida, pode
aumentar, pois a ciéncia vive um momento de euforia com o desenvolvimento da

bioquimica, da genética e da neurofisiologia.

A possibilidade de ‘abrir” cérebros humanos, ligando neles sensores que
‘traduzem” suas operagées para um computador, e tecnologias como o
MTI (dispositivo de imagens de ressondncia magnética), que “acendem”
dreas neurais quando o cérebro capta sinais exteriores, apontam novos

campos para um extraordindrio avango no estudo da inteligéncia humana ...

(Antunes, 1998, p.15)

2! Revista Diglogo Médico (1997)
“ Pésitron- antiparticula do elétron, igual ao préton, de carga positiva, descoberto em 1932 por C.D. Anderson (fonte: Grande
Enciclopédia Larousse Cultural)
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O fato é que, cada vez mais, existe a possibilidade de os educadores,
saberem como estimular os alunos na busca da melhor forma aquisicio do
conhecimento. Ainda € preciso pesquisar e instrumentalizar-se, pois o futuro ja chegou
e é necessério saber lidar com ele.

Por enquanto a possibilidade de os computadores tentarem simular os
processos mentais existe, utilizando-se uma rede neural, que pode resolver problemas
a partir de simulagées computacionais, semelhantes aquelas que ocorrem nos neurénios
de nosso cérebro, segundo leis da cognigido e auto-aprendizado. A génese das redes
neurais encontra-se na Inteligéncia Anificial (1A), pois elas revelam representagdes de
processos que parecem nao ser légicos. Alguns tipos de fungdo , como o
reconhecimento de rostos ou feigdes pelos seres humanos, podem ser computéveis
através de redes neurais artificiais.

A IA, surgida em 1946, designava o campo de pesquisa que se
dedicava a construir maquinas ou programas capazes de fazer coisas que, segundo o
senso comum, exigia pensamento intelectual caracteristico dos seres humanos.

A idéia comegou a ser desenvolvida, em 1959, pelo mateméatico
Marvin Minsky, no Al Lab do M/7, quando juntou seus conhecimentos de psicologia e

pedagogia a pratica como Educador.

Por Inteligéncia Artificial, entende-se, hoje, a capacidade de sistemas
informaticos executarem tarefas complexas que exijam potencial tipico ao pensamento
humano. Os sistemas de inteligéncia artificial, assim considerados, devem funcionar

como a mente. Precisam, por exemplo, estabelecer conexdes entre palavras e idéias e

fazer analogias entre as Gltimas idéias, devem compreender o significado da linguagem

e reproduzir idéias numa linguagem estruturada (A/manaque Abril,1996).

Na Medicina, programas desse tipo sio desenvolvidos para avaliar
sintomas de doengas, armazenar dados sobre o histérico médico do paciente, exibir

resultados de exames de laboratério e sugerir um diagnéstico ao médico.
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O principal obsticulo ao desenvolvimento de uma inteligéncia
artificial comparavel 2 do homem é a compreensio limitada que a ciéncia ainda tem
dos mecanismos de funcionamento do cérebro humano.

O processo de computar uma fungdo nas redes neurais ¢é
conexionista, isto €, baseia-se numa série de conexdes semelhantes as que acontecem
no cérebro humano, fornecendo informagdes que vdo sendo armazenadas e
resgatadas, & medida que sdo necessarias.

Como seres humanos tém processos nio ldgicos, a mente, como
simuladora dos processos mentais, ndo pode ser vista como miquina, pois ndo é uma
maquina.

Entender como funcionam os procedimentos légicos, ditos
algoritmicos, fundamentais na solugdo de muitos problemas légicos, matemaéticos,
técnicos e cientificos - ou seja, pensar algoritmicamente é condi¢do bésica para se
aprender a programar.

A palavra “algoritmo” denomina um dos conceitos mais importantes
da matematica: o conceito de método Gnico de calculo, comum a toda uma classe de

-

dados iniciais possiveis. E justamente nele que se baseia, por exemplo, o ensino na

escola priméria. E claro que os numerosos exemplos sobre as quatro operagdes, com

nGmeros de varios algarismos, ndo tém o objetivo de ensinar a somar, subtrair,
multiplicar e dividir exatamente aqueles nGmeros que aparecem num exercicio. Sua
finalidade é a aprendizagem do método das quatro operagdes tendo em vista,
obviamente, que ¢ aplicivel a qualquer par de nGmeros e nio sé aqueles
apresentados. Quando se diz que um aluno sabe somar, nio se quer dizer que ele
encontrard a soma correta de qualquer par de nimeros, mas sim que ele domina o

método comum da adi¢do — ou seja, o algoritmo dela.
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Os participantes de um encontro especial” - no qual esta

pesquisadora também esteve presente - tiveram oportunidade de conhecer um
protétipo que utiliza redes neurais - o RoBoser. Trata-se de um pequeno robd
apresentado pelos especialistas em Robdtica e mecanismos de criagio (tema da
Oficina) , Jénatas Manzolli, da UNICAMP — Campinas e Paul Verschure, do /nstitute
of Neuroinformatics, ETH-UZ, Zurique/Suica®. O invento maravilhou a todos pela
simplicidade do Projeto e magnitude da proposta.

O pequeno robd (foto 1), a partir de estimulos externos- do tipo luz
ou ruidos- cria melodias, baseado em pardmetros oferecidos e num programa
desenvolvido por Manzolli. O  protétipo apresentado no encontro também
executa movimentos a que se pode chamar de “danga”, pois possui rodas e sensores
para evitar colisdes ou levar o RoBoser em diregdo a luz. Seu sistema é baseado num
modelo neural, utilizando principios de IA . As relagdes entre estimulos, aprendizado e

redes neurais facilitam o entrelagamento das informagdes no seu microprocessador.

Foto | — RoBoser sendo estimulado por um feixe de luz, (foto tirada por ocasiio do Encontro)

Esse protétipo, de concepgao simples, pode ser utilizado em escolas de nivel
médio e superior, voltadas ao aprendizado de principios de programagao, estimulando

futuros profissionais a conceberem projetos de grande porte.

2 | Encontro Internacional de Informaciio, Conhecimento e Aprendizagem, no campus da Unesp de Marilia, dias 24 e 25 de
novembro de 1998
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Virios sao os tipos de programas utilizados em computadores. Alguns
sao linguagens que possibilitam a produgdo de programas posteriormente utilizaveis por
usuérios. Um exemplo de linguagem que simula processos de IA ¢ LOGO (ja citado
nesta dissertagdo no cap. |.2.1). Originalmente comegou com experiéncias também

com um robd de solo, comandado por controle, que executava movimentos de

translagdo: para frente e para tris e de rotagdo: girar para direita ou esquerda. Ele era

muito lento e tinha uma protecao de vidro, para que fossem observados os mecanismos
internos funcionando. Seus deslocamentos eram semelhantes aos de uma tartaruga, o
que fez com que a linguagem LOGO fosse conhecida como “Linguagem da
Tartaruga”. Acoplada ao robd “tartaruga”, havia uma caneta, que obedecia aos
comandos de levantar e abaixar. Ao andar com a caneta abaixada, o robd riscava um
papel colocado no chao. Caso a caneta fosse levantada, o robd poderia se deslocar que

Nao riscava.

Em 1994 esta pesquisadora editou um material didatico para ser
utilizado por criangas, em escolas, chamando a tartaruga da linguagem LOGO de
Tartalogo. Alguns alunos que participaram dos projetos registrados na pesquisa de
campo e outros que vieram a utilizar o material a chamam assim até hoje. A seguir uma
representagdo (fig. 4) que se encontra naquele material, mostrando o exposto no

parégrafo anterior.

“ projeto pode ser acessado no site httpx//mww.ini.unizh.ch/~jmb/roboser.html
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Figura 4 — O robd tartaruga desenha no chio, ao andar com um lapis amarrado a ele (Petitto, 1994, p.

P- O3)

Das representagdes no solo o robd passou a representagio na tela do
computador. Foi desenhado um objeto cibernético, um ploter - chamado
carinhosamente por ‘tartaruga’, que risca a tela, quando anda ou nao risca, se levantado

seu lapis. Hoje possuimos versdes sofisticadas, com recursos multimidia, mas sempre

oferecendo ao aluno possibilidade de criagdo, utilizando seus recursos. Observe a tela

de uma das versdes (MicroMundos, LCSI - fig. 5).

¥ Sem nome paginal

Figura 5 — Tela do ambiente LOGQO, versio Micromundos, LCSI, 1997
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65

Essa tem sido uma linguagem muito poderosa na construgdo de
Projetos de Trabalho multidisciplinares, promovendo a interdisciplinaridade e
proporcionando um ambiente ensino/aprendizagem adequado aos padrdes do

P . . 2!’
construtivismo piagetiano”’.

... ao ensinar o computador a ‘pensar”, a crianga embarca numa exploragao
sobre a maneira como ela prdpria pensa. Pensar sobre modos de pensar faz
a crianga tornar-se um epistemdélogo, uma experiéncia que poucos adultos
tiveram. Esta imagem poderosa da crianga como um epistemdlogo veio a
minha imaginagdo quando eu trabalhava com Piaget. Em 1964, depois de
cinco anos no Centro de Epistemologia Genética de Piaget, fiquei
impressionado com sua maneira de ver as criangas como construtores ativos

de suas prdprias estruturas intelectuais. (Papert, 1986, p. 35)

Papert deu mais énfase, porém, a influéncia dos materiais que uma
cultura particular oferece e vé, de modo diferente do de Piaget, a maneira como o
pensamento se forma na crianga. Piaget diferencia o pensamento “concreto” do
“formal”, enquanto Papert acredita que o computador pode nos permitir mudar os
limites entre o concreto e o formal (ibid., p 37) . E LOGO proporciona uma visao
dessa mudanga de paradigma.

Atualmente LOGO vem acompanhada de ambientes riquissimos em
ferramentas gréficas, proporcionando montagem de Projetos que exploram amplos
valores cognitivos, pois a crianga tem possibilidades de criar todos os tipos de

micromundos que desejar e for estimulada a produzir. Projetos com animagao, /inks,

montagem de procedimentos, criados por criangas que se encontram nos mais variados

estagios cognitivos poderdo ser observados no cap. 4.3.2 dessa dissertagao ou em

Anexos D, no CD ROM que a acompanha.

# termos como interdisciplinaridade, transdiscipliciplinar, multidisciplinar sio encontrados em Piaget, ac nos brindar com seus
estudos sobre construtivismo, com vasta bibliografia de ficil acesso.
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As simulagdes computacionais (ambientes montados na tela do
computador onde a realidade é simulada através dos varios recursos de hardware e
software disponiveis, fornecidos pelo computador) proporcionam a confecgdo de um
ambiente virtual que perfaz o que o real faria.

Com base em aspectos observados, quer em sala de aula, na prética
pedagégica, quer nos dados até agora expostos, pode-se redefinir comunicagao (nota
de rodapé 9 nesta dissertacdo) como a agdo de transmitir - a um ser vivo ou a um
autémato computacional - uma Informagio, utilizando um meio e uma linguagem

compreensivel, tanto pelo transmissor quanto pelo receptor .

Uma forma muito perceptivel de entender comunicagio seria
observando um diagrama como o representado na figura 6, quando a informagéo passa
por um modem, pega essencial na comunicagao remota entre computadores. Pode-se
observar sua semelhanga com o diagrama do processamento da informagao (fig. 1, p.

49 desta dissertacao).

smom(uomwmmw; .
Epet;afmdamemalpamacormcagaoanimstelefaﬁcas Ele
-kansfmossmaisdgtalsdooormnadormsinais-” : 5
dasimastelefaicase\nce-versa

Figura 6 - Esquema de funcionamento de um modem , na comunicagio entre um computador e um

telefone analégico (CD ROM GUIANET. 1997, Vega Hipermidia. Rib. Preto SP)

Este esquema estd centrado nos aspectos da informagdo sendo

encaminhada através de mecanismos de transmissdo de dados por telefone, em redes

26

de comunicagio remota do tipo Internet®. Nesse tipo de rede, os usuarios precisam

“* Para saber mais sobre Internet, ler Gralla (1996) , um guia completo sobre o assunto.
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ter computadores dotados de sistemas de comunicagdo que permitam fazer essa

transmissdo. T ais sistemas compdem-se, basicamente, de um modem (aparelho que

traduz a linguagem do computador, que é binéria, para linguagem de telefonia ou TV a

cabo e vice-versa); uma linha telefénica ligada ao satélite de comunicagio ou uma rede
de televisao a cabo e um provedor da Internet, que ird fazer com que essa conexao se
torne barata.

Para que ocorra a comunicagdo é necessario que o usuario receptor
esteja conectado ao mesmo sistema, controlado por um soffware de comunicagio, que
tem a fungdo de coordenar todo o hardware envolvido. O sofiware (programa)
compde os cbédigos que aparecem na representagdo do diagrama baseado em
Shannon-Weaver (fig. 3, p. 58 desta dissertagao), sendo que os canais equivalem ao
hardware (maquina, equipamento) envolvido.

Acompanhe-se, pelo esquema a seguir (fig. 7), um exemplo de uma

conexao entre um usuério da Internet no Brasil com outro no Japao, via telefone.

COMUNICACAD REMOTA
(tipo Internet)

linha telefénica

Figura 7 — Esquema da comunicagio remota entre dois computadores em rede do tipo Internet
(elaboragado prépria)

Em sintese, pode-se considerar essa a maior rede conexionista

artificial da atualidade.
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Quanto aos beneficios educacionais resultantes desse tipo de
conexdo, pode-se afirmar que sdo inGmeros, devido & facilidade de obtengdo de
informagdes disponiveis em bancos de dados do mundo todo.

A Internet surgiu como um meio para pesquisadores de universidades
se comunicarem e compartilharem seus trabalhos e tem sido utilizada por
pesquisadores, professores e alunos que, através do acesso a dados nela
disponibilizados, mantém-se atualizados. Confirma-se, portanto, a Era do Homem
Virtual, que se lan¢a no espago cibernético em busca da informagéo, através dos meios

de comunicagao?’.

2.2.3 Informética educativa

Encontra-se em Valente o porqué de o computador ser usado na
Educagio. Segundo ele, trata-se € um instrumento pedagdgico capaz de provocar

mudancas de paradigma pedagdgico.

. o computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde o

aluno, interagindo com os objetos desse ambiente, tem chance de construir

o seu conhecimento. (Valente, 1993, p. 24-5)

Utilizado apropriadamente, proporcionando momentos de criagdo e
reflexdo, o computador pode ser um grande parceiro do educador na busca do

conhecimento. Tais ambientes de aprendizagem sdo os proporcionados pelos Projetos

de Trabalho que, junto com a Informética Educativa, constituem uma poderosa

parceria no desenvolvimento de competéncias.

“ Emn Dertouzos (1998, p. 174-179), podemos ler um conto sobre Nicholas e Mary: dois jovens vivendo no futuro da
virtualizagdo, que nos espera.
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A Informatica Educativa seria a forma de utlizagdo  dos
computadores e seus recursos no processo ensino/aprendizagem na Escola. A
informética em parceria com a telematica - termo utilizado com relagéo a obtencdo da
informagao via teleprocessamento - oferece possibilidades de acesso e manuseio da
informagao e os Projetos de Trabalho levam a4 reflexao .

Dertouzos (1998, p. 387) defende o que seria a unificagdo entre

duas vertentes muito importantes para a evolugio — os Aumies e os techies’ — e que, se

reconciliadas, essas personalidades divididas, trariam beneficios inimaginaveis.

UNIFICACAO

Techies:

Esque;am suas receitas para o mundo.
Humies:

Deixem de lado seus medos das mudangas tecnoldgicas.

E, alternando entre techies e humies, conclama ambos a atentarem para detalhes que

geralmente sdo esquecidos por um ou outro.

Abandonem seus preciosos castelos.

Procurem o que havia dentro de vocés, antes da separagao.
fasicas)

Argumentem com [dgica.

E com emogdo.

A tecnologia é filha da humanidade.

Assim como o é a nossa busca do sentido para a humanidade.
Ama-los é amar a nés mesmos.

Nado ha diferenca.
S6 rétulos. ( ibid., p. 389)

% Divisio pele lluminismo - Aumies - lado humanista, techies — lado tecnocritico (Dertouzos, 1998, p.18)
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Neste seu ensaio poético, Dertouzos oferece apoio & hipétese que a
unido entre os Projetos de Trabalho (humies) e a Informatica Educativa (rechies) pode
trazer beneficios ao campo educacional, dependendo do meio e da forma que deles se

utilizem.

2.2.4 Parametros Curriculares Nacionais

Em 1990 o Brasil participou da Conferéncia Mundial de Educagiao para
Todos, em Jomtien na Tailindia, convocada pela Unesco, Unicef, PNUD
e Banco Mundial. Dessa conferéncia, assim como da Declaragiao de Nova
Delhi — assinada pelos nove paises em desenvolvimento de maior
contingente populacional do mundo - resultaram posigées consensuais na
luta pela satisfagio das necessidades bdsicas de aprendizagem para todos,
capazes de tornar universal a educagdo fundamental e de ampliar as
oportunidades de aprendizagem para criangas, jovens e adultos (Vol. 1 —

Introdugao, p. 14).

Tendo em vista os compromissos assumidos internacionalmente, o

Ministério da Educacdo e do Desporto coordenou a elaboragao do Plano Decenal de

Educagao para Todos (1993-2003), que impde mudancas radicais na 4rea

educacional, com relagao, principalmente, ao quadro de docentes.

Os PCN sio volumes que compdem uma colecio de documentos
elaborados para apoiar o educador em questdes relativas ao projeto educativo de sua
escola, que levem ‘4 reflexdo pedagégica, ao planejamento de suas aulas, 4 andlise e
selecdo de materiais e recursos tecnolégicos” (1998, p. 5) e que fazem parte daquelas

mudangas.
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Sao basicamente trés colegdes , das quais uma dirige-se a alunos de
primeiro e segundo ciclos do Ensino Fundamental; outra, a alunos de terceiro e quarto
ciclos do Ensino Fundamental e a terceira colegdo a alunos do Ensino Médio.

Buscou-se nos pardmetros alguns pontos de apoio a esta dissertagdo
e pode-se constatar que alguns volumes dos PCN  reforgam o valor da informagéo no
ambiente educacional. Em particular, encontramos no volume 8, Apresentagao dos
temas transversais e ética, um trecho que engloba o que poderia ser dito a respeito

disso.

A aprendizagem de valores e atitudes é pouco explorada do ponto de vista
pedagégico. HA estudos que apontam a importancia da informagdo como
um fator de formagio e transformagio de valores e atitudes. Conhecer os
problemas ambientais e saber de suas conseqliéncias desastrosas para a vida
humana é importante para promover uma atitude de cuidado e atengio a
essas questdes, valorizar agbes preservacionistas e aquelas que proponham
a sustentabilidade como principio para a construgdo de normas que
regulamentem as intervengées econdmicas. Para cuidar de sua sadde, uma
pessoa que ndo tem saneamento bdsico onde mora precisa saber que esse é
um direito seu para poder reivindici-lo. QOutras vezes, a informagdo é
necessdria para poder concretizar uma atitude eficaz, como é o caso da
solidariedade com alguém que se acidentou e necessita de primeiros

socorros. é preciso saber como presti-los. (PCN., vol. 8, p.44)

Estes temas norteiam a execucdo dos Projetos de Trabalho e podem

ser sintetizados da seguinte forma: ética e cidadania- leitura critica do mundo e das

relagdes pessoais, conhecimento de direitos e deveres sociais e humanos do individuo;
meio ambiente e ecologia- a natureza numa relagio de equilibrio com o homem, a agao

do homem sobre o meio ambiente; orientagio sexual e sade — as relagoes
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intrapessoais do “eu” fisico, mental e as relagdes interpessoais com a sociedade em
equilibrio; pluralidade cultural — os diferentes grupos sociais e a construgdo das
diferentes culturas, o conhecimento das diferengas como combate ao que é pré —
conceituado. Ainda nos PCN indicados ao terceiro e quarto ciclos (correspondentes a
5% a 82 série do Ensino Fundamental), descreve-se o tema trabalho e consumo, que
“visa contribuir para que os alunos aprendam conteddos significativos e desenvolvam as
capacidades necessarias para atuar como cidadio, nas relagées de trabalho e consumo”
(Brasil, v.1, 1997, p. 68) que permeiam o dia-a-dia das pessoas.

Para que essas propostas acontegam faz-se necessiria uma mudanga
no estilo das aulas, mudanga que a maioria dos professores tradicionalistas se recusa a
aceitar.

Na reportagem de Gilberto Dimenstein transcrita na Revista
Educagdo (julho/1997, p.30-38), ele se refere a experiéncia da Frederick Douglas
Academy, no Harlem, em Nova York — regido povoada por gangues, traficantes de
drogas e desempregados. O fato de terem mudado o conceito de aula e introduzido
tecnologia nelas — para muitos uma “ousadia” - desenvolveu nos alunos “paixdo pelo
aprendizado” , em um ambiente que, segundo Dimenstein, ‘parece aré uma bagunga -
trabalhos, fotos , desenhos, risadas, tornaram os alunos mais independentes e
desenvoltos, pois estio envolvidos com o Projeto proposto”. Nessa reportagem ele cita
o projeto desenvolvido - a Divina Comédia de Dante, na visao daqueles alunos, que
utilizaram computagido grafica e os varios recursos que o computador oferece para seu
desenvolvimento.

Quando esteve em Marilia (j4 mencionado no cap. [.2.2 desta

dissertagéo), Dimenstein comentou que nos EUA também se deixam os micros

encaixotados , pois |4 também os computadores geraram conflitos quanto a integragao
nos curriculos. Segundo Dimenstein, os professores conservadores resistem, preferindo

a seguranga das aulas tradicionais. Mas ndo conseguirdo por muito tempo.
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2.2.5 Os Projetos de Trabalho

Essa pesquisa apresenta aspectos e situagdes que o educador e seus
alunos encontram ao usarem o computador no desenvolvimento de um projeto.

A génese de Projetos de Trabalho vem a ser a forma como se
estrutura um plano de trabalho, dando-lhe corpo, fazendo com que todas as disciplinas
interajam, oferecendo subsidios ao sujeito para sua montagem a partir de informagdes
obtidas tanto em objetos cibernéticos do tipo Internet, hipertextos ou em outros meios
mais acessiveis de comunica¢io de massa - como jornais, revistas, 1V, videos, quanto
no saber social que o sujeito traz de casa, da vivéncia em sociedade, seus sentimentos,
interesses e a¢oes individuais além do saber académico, aprendido na escola.

Aristételes (384 a . C. — 322 a . C.), filésofo grego considerado o
fundador da Légica, j4 desenvolvia um sistema filoséfico que defendia a busca da

realidade pela experiéncia. Para ele, o conhecimento tem que ser procurado por meio

do “intelecto ativo”, como chamava a inteligéncia®.

Os Projetos de Trabalho favorecem esse pensamento  “ativo”,
fazendo com que o aluno torne a aprendizagem significativa (Ausubel, 1980).

Segundo Hernandez (1998, p. 87), os projetos implicam um olhar
diferente do docente sobre o aluno, sobre seu préprio trabalho e sobre o rendimento
escolar, favorecendo a pratica do “saber enciclopédico”. Quanto as ddvidas dos
docentes relativas aos Projetos de Trabalho, eles as apontam nao para contesti-las, e
sim, “como desculpa para introduzir novas interrogagées, as quais nos permitam
continuar aprendendo”, ainda que os docentes se perguntem “se tudo se pode ensinar
por meio de projetos, sobre o longo periodo de tempo para sua realizagio”, sobre a
possivel ‘incoeréncia no momento do planejamento” quando se tenta relacionar um

tema a todas as disciplinas .

2 |nformagdes encontradas no CD ROM Almanaque Abril (1996), e Biografias - Aristételes.
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Os Projetos de Trabalho se apresentam aos Educadores nio como
um método ou uma pedagogia, mas sim como uma concep¢do da educagio e da
Escola, que levam em consideragao aspectos como “oportunidade de refletir sobre os
problemas que acontecem fora da sala de aula, mais além do curriculo; a maneira
como a informagdo € utilizada,; o papel do professor, que se coloca como aprendiz; a
construgdo da aprendizagem através da experténcia; o registro”; além de outros
aspectos que derivam destes.

Segundo Leite, a situagdo é polémica. Nela identificam-se grupos de
educadores que véem ‘o conhecimento escolar como a transmissio de um
conhecimento j4 pronto e acabado a alunos que nao o detém (Leite, 1996, p. 28) ”.

Tal grupo tem wma concepgdo crentficista conservadora do
conhecimento escolar como na figura 8. Observe a relagio linear, de cima para baixo,
onde o conhecimento da disciplina é imposto ao aluno sem considerar seu universo.

Um conhecimento que nao condiz com a sua realidade,

Conhecimento da

Disciplina \

Conhecimento
escolar

Concepgdes dos
alunos

Figura 8- Concepgio cientificista conservadora (Leite, 1996, p. 28)

Professores que tém essa concepcio — preocupacio com os

contetidos- consideram perda de tempo abrir espago para discussdes com os alunos.

Alguns, ao tentarem romper essa concepgao, acabam negando ou desvalorizando os

contetidos, entendendo que a escola é ‘“apenas um espaco de conhecimento da
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realidade dos alunos e de seus interesses imedjatos.” Surge uma nova representagao

dessa concepcio, que Leite chama de espontaneista (fig. 9).

Problemas
contemporaneos

Conhecimento
escolar

Interesse dos
alunos

Figura 9- Concepgio espontaneista (Leite, 1996, p. 28)

Comparando as duas figuras (8 e 9) que representam as tendéncias
de concepgdes do que seja conhecimento escolar, observa-se que ambas acabam por
fragmentar processos que nao podem ser fragmentados. Nestes casos o que esta sendo
fragmentado é o préprio processo de aprendizagem dos contetidos disciplinares dos
alunos. Nem mesmo os contetdos disciplinares podem ser fragmentados do todo, pois
eles ndo surgiram do nada. Sao fruto da interacdo dos grupos sociais e da realidade

cultural que os permeia.

Numa nova concepg¢ao, cuja representacio também ¢é sugerida por
Leite, que surge como ‘integradora’, vé-se a articulagio dos dois processos de maneira
a constituirem um Gnico processo, em que as varias dimensdes do conhecimento se
inter-relacionam formando um todo vinculado, articulado, sem fragmentagdes, onde os

problemas contemporaneos sio considerados, a concep¢io e interesse que os alunos

possuem sobre o assunto se inter-relacionam com o conhecimento da disciplina,

completando o ciclo que ird determinar o conhecimento escolar que se espera ( fig.

10).
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qaﬁ

Conhecimento da .
disciplina contemporaneos

i

Conhecimento
escolar

Concepgies / Interesse dos

dos alunos “knoe

\____/

Figura 10 - Concepgao integradora (Leite, [996, p. 29)

Os Projetos de Trabalho se apresentam como uma das formas de
atingir essa concepgao globalizante da educac¢ao por permitir a analise de problemas,
situagdes e acontecimentos de um contexto, utilizando para tanto conhecimentos
pertinentes 3s disciplinas do curriculo e a experiéncia sociocultural.

Nessa mudanga de perspectiva, os contetidos deixam de ser um fim e
passam a ser meios para a formagdo e interagdo com a realidade, envolvendo
dinamismo e criticidade, tornando a aprendizagem significativa.

Apesar da resisténcia de muitos professores, cada vez mais e mais

educadores se dedicam A montagem de projetos.

2.2.6 As competéncias

Competéncia, para Perrenoud, ¢é ‘a faculdade de mobilizar um
conjunto de recursos cognitivos — com saberes, habilidade e informagio — para
solucionar com pertinéncia e eficdcia uma série de situagées.” (Nova Escola, set. 2000,
p. 13). Na entrevista A& revista, ele relata experiéncias do seu trabalho no
desenvolvimento de competéncias. Por exemplo, como decidir seu caminho em uma

cidade desconhecida a partir da leitura de um mapa, localizar-se, pedir informagcdes, ter
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nogdo de escala, elementos de topografia ou referéncias geograficas; saber votar

conforme seus interesses a partir de sua capacidade de se informar sobre as instituigdes
politicas, sobre o processo de elei¢ao, candidatos, partidos e programas de governo.

A informagao baseada em conteGdo passa a ser vivenciada. Da teoria
direto & prética. Isso significaria a diminui¢io do peso dos contetGidos disciplinares,
oferecendo mais oportunidade para que sejam feitas ligagdes dos conteddos com
situagdes de vida (Perrenoud, 1997, p. 19).

Ainda, segundo Perrenoud, faz-se necessiria, para que sejam
trabalhadas as préprias competéncias dos alunos,”... uma considerdvel transformagao
da relagido dos professores com o saber, de sua maneira de ‘dar a aula’ e, afinal de

contas, de sua identidade e de suas préprias competéncias profissionais” (ibid., p. 53).

Sendo a mudancga de postura do professor fundamental para que a
abordagem por competéncias seja focada no aluno ele devera:
considerar os conhecimentos como recursos a serem
mobilizados;
trabalhar regularmente com a abordagem de problemas;
criar e utilizar novos métodos de ensino;
negociar e conduzir Projetos com seus alunos;

adotar planejamentos flexiveis, aprendendo a improvisar.

Apesar de existirem outros itens que seriam importantes observar, a
abordagem do contetido para desenvolvimento de competéncias ocupa o centro de
interesse dessa pesquisa e concentra-se no ambiente computacional, que oferece
possibilidades ao professor de exercer algumas dessas mudangas.

Essa abordagem por competéncias nio é de todo nova. Movimentos

da escola ativa tém proposto atividades do tipo elaboragio de jornais , baseados em

Freinet (ibid., p.61).
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A teoria de Howard Gardner (nesta dissertagdo, cap. 1.2.3) oferece
pardmetros sobre inteligéncias que o homem pode possuir e desenvolver além de
embasamento para conceber ambientes propicios ao aprimoramento dessas
competéncias. Mas o que ¢ inteligéncia? O conceito de inteligéncia em Gardner é
considerado através de varios aspectos. Ele conseguiu, com suas teorias, demonstrar
que os testes de QI - que analisam a capacidade 16gico-matematica e lingiifstica de uma
pessoa - eram insuficientes para analisar se uma pessoa teria sucesso na vida
profissional ou ndo . Os resultados de sua pesquisa podem ser vistos em seus livros

sobre mdaltiplas inteligéncias.

Qualquer pessoa que tenha passado uma porgio significativa de tempo com
criangas, sefa como professor, orientador educacional, terapeuta ou
membro da familia, terd ficado impressionada com as vastas diferengas
entre elas, incluindo aquelas criadas na mesma familia. Este fato é
capturado num antigo ditado referido por psicélogos do desenvolvimento:
“Quando um desenvolvimentalista tem um filho, todas as criangas sio
tomadas como semelhantes. Quando o desenvolvimentalista tem dois filhos,
o universo é visto como dicotomnizado (extrovertidos versus introvertidos;
masculino versus feminino). Quando o desenvolvimentalista tem trés filhos,

todas as criangas sido reconhecidas como sendo diferentes.” (Gardner,

1995, p. 61)

Portanto, se cada crianga apresenta competéncias e potencial

diferentes, por que nao trata-las individualmente? O uso do computador e a resolucio

de problemas a partir de Projetos de Trabalho proporciona a possibilidade de tais

momentos serem obsewados.
Ele levantou a questdao: além das competéncias 16gico-matematica e

lingliistica, deve-se observar aspectos relacionados A mdsica, relacionamentos com
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outras pessoas € consigo mesmo, as nogdes de espago e tempo, a capacidade de

executar movimentos coordenados, como no esporte e, mais recentemente - a NOGao
naturalistica — ao se reconhecerem na natureza caracteristicas importantes para a
sobrevivéncia das espécies e suas inter-relagdes. Gardner afirma que as escolas que
conseguirem trabalhar todos essas possibilidades, poderao proporcionar ambientes que
favoregam o desenvolvimento do maior nGmero de habilidades.

Howard Gardner esteve em Sio Paulo num Seminario
Internacional® intitulado 74 Teoria das Inteligéncias Multiplas”,  citando varios
exemplos de como trabalhar todas as inteligéncias a partir de um tema, por exemplo,
Oceanos. Caso o aluno descreva como se limpa um peixe, estard exercitando sua
inteligéncia lingdiistica, se desenhar uma criatura do mar, a inteligéncia espacial. Caso se
encene uma pega onde cada um serd personagem habitante do fundo do mar, a
inteligéncia corporal serd o enfoque e, se for feito um grifico comparativo sobre o
tamanho dos animais marinhos, a /dgica. Ao se juntar ao grupo, construindo ou
projetando um veiculo maritimo ou escolhendo um animal maritimo favorito, o aluno
estard exercitando suas inteligéncias inter- e intrapessoais. Ainda, no exemplo, para
produzir sons e fazer mdsica, usando as fragdes matematicas estard criando a escala
musical, num exercicio de sua rnreligéncia musical. E, ao aliar todo o conhecimento
sobre oceanos, necessarios para executar todas as tarefas, estard em pleno uso de sua
inteligéncia naturalista.

O actmulo de conhecimentos sobre o oceano, observe-se, nao serd
linear. Ele péde experimentar muitas sensa¢des, que foram sendo buscadas na imensa
rede de conexdes neurais do cérebro, sensagdes armazenadas em uma meméria dificil
de esquecer, permanente. No conhecimento linear (geralmente oferecido pelos
materiais didaticos) o aluno tem condi¢des de entrar em contato com mais

(quantidade) informagdes, mas elas sdo facilmente esquecidas.

* Sernindrio Internacional 4 Teoria das Inteligéncias Multiplas”, organizado pelo SENAC em 24 e 25 de julho de 1997.
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Gardner (1995, p. 22-29) pbde explicar esse comportamento a partir

de estudos que constataram as diversas inteligéncias detectadas por ele. Tais

inteligéncias fazem com que o sujeito adquira competéncias, conjunto de aquisi¢des

que correspondem 3as inteligéncias por ele enunciadas e que passam a ser descritas,
pois o computador, com seus recursos multim{dia, proporciona ao seu usuério varias
possibilidades de criagao intelectual, musical e outras, que podem ser estimuladas a
partir do uso em Projetos de Trabalho.

O ja citado conceito de Inteligéncia em Gardner (1995b, p.21), na
sua teoria das inteligéncias maltiplas, diverge dos pontos de vista tradicionais. Numa
visao tradicional, a inteligéncia é definida operacionalmente como a capacidade de

responder a itens em testes de inteligéncia.

A inferéncia , a partir dos resultados dos testes, de alguma capacidade
subjacente é apoiada por técnicas estalisticas que comparam respostas de
sujeitos em diferentes idades; a aparente correlagio desses resultados de
testes através das idades e através de diferentes testes corrobora a nogédo de
que a faculdade geral da inteligéncia, g. ndo muda muito com a idade ou

com treinamento ou experiéncia. Ela é atributo ou faculdade inata do

individuo. (ibid. p. 21)

A teoria das inteligéncias mdltiplas, por outro lado, pluraliza o
conceito tradicional. Uma inteligéncia implica a capacidade de resolver problemas ou
elaborar produtos que sido importantes num determinado ambiente ou comunidade

cultural.

A capacidade de resolver problemas permite & pessoa abordar uma situagio
em que um objetivo deve ser atingido e localizar a rota adequada para esse

objetivo. A criagio de um produto cultural é crucial nessa fungdo, na

AV
AVAVAY

T
1 2 3 4 5 6 7unespw 1l 12 15 14 15 1l 14



medida em que captura e transmite o conhecimento ou expressa as
opiniées ou sentimentos da pessoa. Os problemas a serem resolvidos
variam desde teorias cientificas até composigbes musicais para campanhas

politicas de sucesso. (Gardner, 1995, p.21)

Essas areas, segundo Howard Gardner, seriam oito. Segundo ele,
todo ser humano pode se considerar possuidor de oito pontos do cérebro onde se
abrigariam essas inteligéncias (Antunes, 1998, p. 25). Seriam elas a inteligéncia
lingiifstica ou verbal, a légico-matematica, a espacial, a musical, cinestésica corporal , a
naturalista , as inter e intra-pessoal.

A seguir observam-se mais de perto aspectos de cada uma dessas

inteligéncias.
2.2.6.1 Lingiistica

O dom da linguagem é universal, e seu desenvolvimento nas criangas é
surpreendentemente constante em todas as culturas. Mesmo nas

- : L ol
populagées surdas, em que uma linguagem manual de sinais ndo é
explicitamente ensinada, as criangas freqiientemente “inventam” sua prépria
linguagem manual e a utilizam secretamente. Dessa forma, nés vemos como

uma inteligéncia pode operar independentemente de um especifica

modalidade de input ou de um canal de output (Gardner, 19595 p. 252{';

A competéncia lingiifstica parece ser a competéncia intelectual

mais ampla e mais compartilhada na espécie humana. Enquanto habilidades como

mdsica ou ginastica exigem poderes, que para muitos parecem misteriosos, a lingiistica
parece simplesmente ser produto de um desenvolvimento num grau muito agucado de

capacidades que todos os individuos normais - e talvez até mesmo muitos subnormais -
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possuem. Assim, o poeta pode servir como um exemplo conveniente para o dominio

perfeito da inteligéncia lingiiistica.

2.2.6.2 Musical

Gardner sugere que, se a capacidade musical foi aprovada em testes

para determinar inteligéncia, é indiscutivel que se trate de uma.

Por exemplo, certas partes do cérebro desempenham papéis importantes na
percepgao e produgdo da mdsica. Estas dreas estdo caracteristicamente
localizadas no hemisfério direito, embora a capacidade musical ndo esteja
claramente ‘localizada” em uma drea tio especifica como a linguagem.
Embora a suscetibilidade particular da capacidade musical ao dano
cerebral dependa do grau de treinamento e de outras diferengas individuars,
existe uma clara evidéncia de ‘amusia” ou perda da capacidade musical.
Aparentemente, a mdsica desempenhou um importante papel unificador
nas sociedades (paleoliticas) da Idade da Pedra. O canto dos péssaros
proporciona um vinculo com outras espécies. Evidéncias de vdrias culturas
apoiam a nogdo de que a misica é uma faculdade universal. Os estudos
sobre o desenvolvimento dos bebés sugerem que existe uma capacidade
computacional ‘pura” no inicio da infédncia. Finalmente, a notagao musical

oferece um sistema simbdlico acessivel e ldcido. (Gardner, 1995, p. 22-3)

Nenhum talento surge mais cedo do que o musical, de todos os

talentos que os individuos podem ser dotados. Trabalhando com sons, ritmos, forma e

movimento, o compositor deve decidir como ird juntar tudo para criar uma melodia. Os
elementos centrais que constituem uma mdsica sdo o rom (ou melodia) e o ritmo ; sons

emitidos em determinadas freqiiéncias auditivas e agrupados conforme um sistema
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prescrito, sendo em seguida considerado o zimbre - as qualidades caracteristicas de um
som, outro elemento que formara o todo necessario para a criagado musical.

O computador, com seus recursos mdltiplos de som, propicia
momentos onde as notas musicais e os elementos da prépria masica podem ser
exercitados. Quando o soffware oferece recursos de criagdo, como a Linguagem de
Programagio LOGO , versio Micro Mundos da LCSI (comercializada no Brasil pela

IBM), as interagdes sao inGmeras, favorecendo o aprimoramento dessa competéncia.

2.2.6.3 Corporal-Cinestésica

Essa evidéncia podera ser constatada através dos jogos que envolvam
trabalho em equipe ou que trabalhem habilidades individuais. Pode-se mapear o

quadro de alunos, descobrindo habilidades que nem mesmo eles sabiam ser

possuidores.

A evolugdo dos movimentos especializados do corpo é uma vantagem Sbvia
para as espécies, e nos seres humanos esta adaptagio é ampliada através do
uso de ferramentas. O movimento corporal passa por um programa de
desenvolvimento definido nas criangas. E ndo hd ddvidas de sua
universalidade entre as culturas. Assim, parece que o ‘conhecimento”
corporal-cinestésico satisfaz muitos dos critérios de uma inteligéncia. A
consideragdo do conhecimento corporal-cinestésico como “solucionador de
problemas”  talvez seja menos intuitiva. Certamente, executar uma
seqliéncia mimica ou bater numa bola de ténis nio € resolver uma equagao
matemdtica. E, no entanto, a capacidade de usar o préprio corpo para
expressar uma emogao (como na danga), jogar um jogo (como num

esporte) ou criar um novo produto (como no planejamento de uma
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invengdo) é uma evidéncia dos aspectos cognitivos do uso do corpo.

(Gardner, 1995, p.23- 4)

A inteligéncia corporal-cinestésica seria a capacidade de realizar
movimentos especializados do corpo, numa vantagem da espécie humana com relagio
aos outros animais. Executar uma seqiiéncia mimica ou bater uma bola de ténis
equivale a resolver uma equagdo matemitica. No entanto, o fato de utilizar a
capacidade do corpo para expressar uma emogio (na danga), jogar (no esporte) ou
criar um produto (planejamento inventivo) é uma evidéncia dos aspectos cognitivos
sendo mostrados através do uso do corpo.

Nesse aspecto o computador propicia momentos importantes em que
a lateralidade é exercitada através das imagens. No computador esse momento
apareceria em jogos do tipo simuladores ou através do uso de Linguagens de
Programagéo do tipo LOGO, quando os alunos tém oportunidade de fazer animagées

e exercitar o que denominamos geometria do movimento.

2.2.6.4 Légico-Matematica

Em primeiro lugar, no individuo talentoso, o processo de resolucao
de problemas geralmente € surpreendentemente rapido — o cientista bem-sucedido lida
com muitas varidveis a0 mesmo tempo e cria numerosas hipdteses que sio avaliadas e

depois, por sua vez, aceitas ou rejeitadas.

. a solugao de um problema pode ser construida antes de articulada. De
fato, o processo de solugdo pode ser totalmente invisivel, inclusive para

aquele que resolve o problema. Essa necessidade néo significa, contudo,

que as descobertas desse tipo — o conhecido fenémeno “Ahi!” — sejam

AV
AVAVAY

T
1 2 3 4 5 6 7unespw 1l 12 13 J4 1l1s 16

17



misteriosas, intuitivas ou imprediziveis. O fato de isso acontecer mais
freqiientemente com algumas pessoas (talvez ganhadores do Prémio Nobel)
sugere o oposto. INGs interpretamos isto como o funcionamento da

inteligéncia légico-matematica (Gardner, 1995, , p. 24-5).

Essa vem a ser, entre outras, a capacidade de agrupar objetos que
possuem propriedades especificas em comum, ou seja , o reconhecimento de uma
classe ou conjunto. Durante anos esse aspecto foi observado somente com relagdo ao
quantitativo, tanto que, junto ao lingtiistico, era sé o que se mensurava nos testes de
quociente de inteligéncia (QlI).

Considerando o exposto, pode-se observar que um cientista bem-
sucedido lida com muitas varidveis a0 mesmo tempo, criando hipéteses que podem ser
aceitas ou rejeitadas, apés avaliadas. Nesses momentos utiliza um tipo de légica

dedutéria que, no computador, se exercita a todo momento.

2.2.6.5 Espacial

Esse tipo de inteligéncia é necessiria na navegag¢io e no uso do
sistena de confecgdo de mapas ou no seu entendimento. Também pode ser exercitada
quando utilizada, por exemplo, num jogo de xadrez. Nas artes visuais essa habilidade é
muito utilizada, proporcionando o exercicio da competéncia cognitiva.

As instrugdes expressas na forma verbal, como por exemplo: tome
um pedago de papel, dobre-o ao mefo e faga isso novamente mais duas vezes,
constituem formas de demonstrar esse tipo de inteligéncia, que pode ser mais ou menos
estimulada, dependendo das outras capacidades que o sujeito seja possuidor em maior

ou menor grau, por exemplo, acuidade visual e auditiva.
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Em 1997, quando o Senac trouxe Gardner para o Brasil, ele
resgatou um exemplo de seu livro Frames of mind: The teory of multiple intelligences
editado em 1983, quando fala do navegador que consegue imaginar mentalmente uma
ilha de referéncia, no meio do oceano, sé de passar embaixo de uma determinada
estrela e, a partir disso, computa todos os segmentos que compdem a viagem, fazendo

- g - £ . n
correcdes necessarias ao curso da navegacdo. Na verdade o navegador “mapeia” sua

localizagdo numa imagem mental de sua jornada.

2.2.6.6 Interpessoal

A evidéncia bioldgica da inteligéncia interpessoal inclui dois fatores
adlicionais, geralmente citados como exclusivos dos seres humanos. Umn dos
fatores é a prolongada infincia dos primatas, incluindo o estreito apego a
mae. Nos casos em que a mae é afastada no desenvolvimento inicial, o
desenvolvimento interpessoal normal fica seriamente prejudicado. O
segundo fator é a relativa importdncia da interagdao social para os seres
humanos. As habilidades tais como cagar, perseguir e matar, nas sociedades
pré-histdricas, exigia participagio e cooperagdo de grande ndmero de
pessoas. A necessidade de coesdo, lideranga, organizagao e solidariedade

no grupo decorre naturalmente disso .(Gardner, 1995, p.27- 8)

Essa inteligéncia estd baseada na capacidade que as pessoas tém de

perceber distingdes entre os outros, em especial quanto aos estados de animo,

temperamentos, motivagdes. Sendo mais acurada, o sujeito poderd perceber até

intengoes e desejos
Esse tipo de inteligéncia favorece o trabalho em equipe,

principalmente no computador, proporcionando ao sujeito o compartilhar de

conhecimentos adquiridos e favorecendo momentos em que haja necessidade de
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grande interagao entre as pessoas. Num ambiente computacional essa interagdo pode

acontecer em varias diregdes (fig. 11).

facilitador/professor

b

computador

outros grupos

Figura | |- Interagdes entre o aluno, o computador e os elementos sociais,

adaptado de Valente (1993, p. 36) por Conrado

As relagdes interpessoais acontecem com os colegas, tanto de equipe
quanto com os demais grupos, com o facilitador e o professor, com quem discute
proposicdes e obtém retornos de acordo com a interagdo acontecida. Quanto ao

mundo, através do computador, via Internet.

2.2.6.7 Intrapessoal

..o conhecimento dos aspectos intemos de uma pessoa: o acesso ao
sentimento da prdpria vida, 4 gama das prdprias emogdes, A capacidade de
discriminar essas emogées, e eventualmente rotuld-las e utilizd-las como
uma maneira de entender e orientar o prdprio comportamento. A pessoa
comn boa inteligéncia intrapessoal possui um modelo vidvel e efetivo de si
mesma. Uma vez que esta inteligéncia é a mais privada, ela requer a

evidéncia a partir da linguagem, da mdsica ou de alguma outra forma mais
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expressiva de inteligéncia para que o observador a perceba funcionando.

(Gardner, 1995, p. 28)

Na citagdo acima a inteligéncia lingiiistica é empregada para
transmitir o conhecimento intrapessoal, por corporificar a interagao das inteligéncias.
Seria o conhecimento dos aspectos internos ao sujeito, reconhecidos por ele mesmo. A
capacidade de lidar com as emogdes, de discriminar essas emogdes, discernindo uma
da outra, eventualmente rotulando-as e utilizando-as da melhor maneira, faz do sujeito
que a possui com mais acuidade uma pessoa que sabe de seu potencial, consegue lidar
com ele e constréi um modelo vidvel e afetivo de si mesmo. Assim como a inteligéncia
interpessoal lhe permite compreender o outro, a intrapessoal lhe permite compreender
a si mesmo e trabalhar com suas capacidades individuais.

No computador essa inteligéncia se refletiia no momento em que a
pessoa € consciente de seus limites e deve solicitar ajuda para suprir determinadas
falhas na capacidade de compreender determinados procedimentos da légica interna
dos computadores, por exemplo. No aprimoramento dessas capacidades se encontra o
potencial latente de cada um, que sé6 aguarda para aparecer, mediante uma

circunstancia que dele necessite.

2.2.6.8. Naturalista

Como no livro de Gardner (1995) ainda nao era citada a Inteligéncia
Naturalista, a pesquisa sobre o assunto foi feita em seus papers oferecidos no
Seminério Internacional, em 1997, quando o autor esteve no Brasil. Em Antunes
(1998) h4 uma exposicio de como Gardner classificou a capacidade que as pessoas

tém de conviver com a Natureza, de saber como as propriedades fisicas da matéria se
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comportam, de conhecer a forca dos ventos e o potencial fornecido pelas quedas

d’agua.

Nisso o explorador brasileiro Amyr Klink é um exemplo. Ele
registrou em seu livro Cem dlias entre céu e mar (1986) como conseguiu sobreviver a
diversas situagdes e superar todas as dificuldades pelos plenos conhecimentos do que a
natureza oferece e de como podia tirar proveito dela, em todos os momentos de suas
viagens,

No desenvolvimento de Projetos de Trabalho multidisciplinares, essa
inteligéncia é exercitada a todo momento, pois as inter-relagdes entre os fendmenos da
Natureza e as atividades propostas pelas disciplinas do curriculo convencional estiao
implicitas. Todos os fatores devem ser previstos no desenvolvimento de projetos:
prejuizos ao meio-ambiente; interagdes do homem com a natureza; utilizagado de seus

recursos - solo e dgua; energia solar e edlica, entre outros temas.

2.2.6.9 Pictérica

Ao ntmero de Inteligéncias identificadas por Gardner, o professor
Nilson Machado®', em uma de suas obras (1996), ainda acrescenta mais uma, no caso,

anona, que seria a Inteligéncia Pictérica.

Ao estabelecer uma linha de relagdo entre as inteligéncias propostas por
Gardner, identifica como elos de complementaridade os pares lingdiistico-
[6gico-matemdtico, intra e interpessoal, espacial-cinestésico corporal e
competéncia musical-pictérica. Reforca essa composicio, desenvolvida

antes que Gardner anunciasse a inteligéncia naturalista, lembrando que os

31 L g - ' i
Doutor em Educagéo pela Universidade de Sao Paulo - onde leciona desde 1972, ex-professor visitante do Instituto de Estudos
Avancado da USP, no programa “Fducagdo para a cidadania” e autor de vérios livros sobre educagio.
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recursos pictéricos tornam-se elementos fundamentais na comunicagao e na
expressdo de sentimentos, manifestando personalidades caracteristicas ou

revelando sintomas diversificados de desequilibrios psiquicos. (Antunes,

1998, p. 26)

Observa-se que a importancia da representagao figural na execugio

-

de projetos é muito grande. Nos registros da pesquisa de campo desta dissertagdo
revela-se a concordincia plena dessa pesquisadora com as propostas pelo Prof. Dr.
Nilson Machado, tanto sobre a inteligéncia pictérica quanto na relagio que estabeleceu
entre os pares de inteligéncias que ele denominou elos de complementaridade: os pares
lingdistico-I6gico- matemaético, intra e inter-pessoal, espacial-cinestésico corporal e
competéncai musical-pictérica. Neste (Gltimo par ele reforca elementos fundamentais na

comunicagido e na expressio de sentimentos, ‘manifestando caracteristicas ou

revelando sintomas diversificados de desequilibrios psiquicos” (ibid. p. 26).

2.2.6.10 Emocional

Segundo Goleman (1995), o homem ainda é possuidor de mais uma
inteligéncia, que ele denominou emocional.

E como a emogéo atuaria no cérebro? Na execu¢do dos Projetos de
Trabalho em educagido, ha de se estar atento a esse aspecto, visto que se trata com
criangas e adolescentes, que precisam estar motivados a pesquisar sobre o tema do
projeto em questdo. Pode-se observar, a seguir, que a motivagio tem relagdes
intrinsecas com a emogao.

Sabe-se que os seres humanos possuem, no cérebro, estruturas

interligadas denominadas limbicas, responsiveis pelo aprendizado e meméria do

cérebro, sendo especialistas em questdes emocionais. E o depésito da memoria

emocional e, sem ela, o sujeito fica desprovido de sentimentos de afetividade, privado
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de significados emocionais (um mundo sem medo, raiva, competi¢do, colaboragio,

emogio, lagrimas). Ser abragado, alisado ou confortado acalma essas regides cerebrais.

Assim como a forma de expressdo da mente racional é a palavra, a das
emogdes é ndo-verbal. Na verdade, quando as palavras de alguém entram
e desacordo com o que é transmitido por seu tom de voz, gestos ou outros
canais ndo-verbais, a verdade emocional esta mais no como ele diz alguma

coisa do que no que ele diz. (Goleman, 1995, p. I11)

Do estimulo emocional dessas estruturas depende a boa elaboragio

dentro do sujeito, de si, do outro e do seu projeto de vida.

O' capitulo 3 inicia-se com uma observagao sobre a importancia das
Universidades estarem atentas a programas de capacitagio docente, visando a

constante atualizagdo, principalmente no que diz respeito ao uso de novas tecnologias

da educagdo. Em seguida descreve-se com maior énfase alguns pressupostos tedricos.
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CAPITULO 3 — O EXERCICIO DA APLICACAO

A influéncia dos pressupostos ja mencionados trouxe mudangas para a
escola, o ambiente onde transita o atual homem que se denominou virtual.

Se as mudangas ja sdo necessarias para uma faixa etaria entre 2 e 14
anos- sujeitos dessa investigacio - que dizer nas Universidades, onde esse Homem
Virtual j4 exercita seu poder de navegar no ciberespago e esta constantemente conectado

com o Planeta?

Numa pesquisa realizada por Dias (1998), as Universidades deveriam
manter constante capacitagio docente para o 3° grau, o que possibilitaria a maior
utilizagio de novas tecnologias da educagdo nas aulas, fazendo com que a qualidade

delas melhorasse.

.. 0 PADES' subsidiou alguns programas de capacitagdo e, na medida em que
cortou as verbas, por volta de 1990, estes niucleos foram desaparecendo.
Constatamos que, com raras excegdes, normalmente estes servicos nio eram
reconhecidos como de primeira necessidade na Universidade, dependendo
da liberagdo de verbas, da caréncia na definigdo de sua prdpria estrutura
como 6rgao dentro da Universidade, da alocagio adequada e dificuldade na
contratagdo de recursos humanos. Talvez a pouca valorizagao do servigo se
dé pelo fato de que, embora o ensino siga a tradicdo, € a pesquisa que

valoriza a carreira académica do docente. (Dias, 1998. £ 117)

A seguir descrever-se-4 a aplicagdo dos instrumentos nos quais se
apoia a presente dissertacao, a partir de quem ou quais instituicdes estdo utilizando os

métodos citados até o momento e como o fazem.

" PADES - Programa de Apoio ao Desenvolvimento do Ensino Superior (Dias, /998, f. 76)
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3.1 A influéncia do uso do computador e da Internet no processo ensino-

aprendizagem

Indiscutivel ¢ o valor que o computador e a Internet tém nas
pesquisas. Mesmo que sua utilizacdo seja mal direcionada, os efeitos de ndo ter a

disposigéo tais meios sao ainda piores.

Uma pesquisa DataFolha revela as seguintes pérolas de paulistanos acima
de 16 anos: 61% néo sabem qual é a capital do Rio Grande do Sul; 18%
apontaram' o México como pais vizinho;, 92% nao sabem dizer quantos
estados tem o pais. Esses fatos apenas mostram que néo se deve cair na
armadilha do deslumbramento tecnolégico; de pouco adianta gerar
informagdo sem conhecimento critico do mundo em que se vive. O que isso

gera, de fato, € a ignordncia informatizada. (Dimenstein, 1998, p. 16)

Mas, como se pdde ver em Dimenstein, ter acesso a informagdo nao
garante aquisi¢ao de conhecimento.

Um dos bons trabalhos desenvolvidos em Educagdo com alunos,
professores, computador e Internet é o Projeto Aprendiz, desenvolvido por Gilberto
Dimenstein ( cap. 1.2.2 desta dissertagio) no Colégio Bandeirantes em Sao Paulo. E
um projeto que envolve conceitos de cidadania e sua difusao pela Internet, despertando
curiosidade e paixdo pelo conhecimento. Os alunos criam home page e apresentam
propostas, que podem ser acessadas nas paginas do site do Projeto Aprendiz.

Uma das sugestdes desse jornalista do Conselho Editorial da Folha

de Sao Paulo é que o bom educador seja um administrador de curiosidades, disposto a

criar aprendizes permanentes, transformando-se num facilitador que auxilie na
reflexdo, para que o aluno nio se perca na floresta de informagdes disponibilizadas

pelos meios de comunicagao de massa.
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Dertouzos (1998, p.31) define um novo modelo, simples e claro, do
que seja esta nova era, onde as pessoas pudessem comprar, vender e trocar
livremente informagdes e servigos informaticos de “Mercado de Informagio” Tal
definicao “revelou-se um modelo simples e claro, abrangendo todas as atividades que
podemos esperar ou imaginar no novo universo da informagdo”. Segundo ele, ha muita
confusio a respeito do que seja a “Era da Informacio”, tanto no plano fisico quanto no
funcional. “O modelo do Mercado de Informagio € uma maneira mais clara de
entender as duas coisas”.

E necessario, para todos, ter alguém com quem conversar, com quem
compartilhar conhecimentos e descobertas. A ner facilita esse contato, possibilita o uso
da linguagem escrita e o aumento do ndmero de comunicagdes principalmente entre
os adolescentes. Os educadores, porém, alertam que, para economizar byres por
segundo, os internautas construiram uma estrutura nova de comunicagio na utilizagao
desse universo virtual, a partir da lingua de origem, abreviando palavras, nio as
acentuando. Corre-se o risco de esse vicio se estender ao mundo real. Espera-se que
os beneficios, a longo prazo, sejam maiores que os maleficios, principalmente nesse
aspecto.

A Internet tem muito lixo, muita informagao repetida, banalidades e
muito marketing, esta tem sido a fala dos educadores em geral. Como nao existe
controle de qualidade, ndo ha garantias quanto A procedéncia das informagdes, exceto
a credibilidade dos artigos das universidades.

Uma fala constante de Valente, em suas palestras, é que os alunos s6
devem acessar a Internet se tiverem um projeto pedagdgico, pois teriam ©
acompanhamento do professor e seriam orientados sobre a maneira correta de

utilizarem a informagao.

A todas essas preocupagdes soma-se o fato de os alunos acessarem

informagdes sobre algo que o professor solicitou e, simplesmente, imprimirem, sem
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critério ou selecdo, deixando para ler mais tarde. Muitos entregam o material impresso
ao professor sem ao menos ler o contetdo e alguns professores, recebem o “trabalho”,
mostrando as muitas paginas coloridas, com n informagdes sobre o assunto que
pediram e dio um conceito étimo para o aluno que, na maioria das vezes, nem leu ¢
que imprimiu.

Apesar de nio se poder afirmar, com certeza ainda, que existam
resultados extraordinérios observados pelo uso da Internet, todos concordam que o
bom uso dela propicia um novo panorama. A Escola, como centro de saber, deve estar
preparada para ensinar seu aluno a buscar e manipular as informagdes de forma
adequada, usando senso critico e compilando os dados da maneira correta, nio
aceitando sugestdes que possam controlar sua vida, sem a devida reflexao.

Apresenta-se, a seguir, um quadro comparativo de Garcia e
Cortelazzo (Nova Escola, mar.1998, p. 15), da Escola do Futuro da USP, acerca da

aula antes e depois da Internet.

Tabela |- Comparativo entre uma situagio no ensino tradicional e com o uso de novas
tecnologias na educagao

Na educagio tradicional

Com a nova tecnologia

O professor

Um especialista

Um facilitador

O aluno

Um receptor passivo

Um colaborador ativo

A énfase educacional

Memorizagio de fatos

Pensamento critico

A avaliagio

Do que foi retido

Da interpretagio

O método de ensino

Repetigio

Interagio

O acesso ao conhecimento

Limitado ao conteddo

Sem limites

Seria importante observar que, na tabela, a palavra faciitador foi
utilizada, relacionada ao professor, como postura — o professor atuando como

mediador do conhecimento.
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Nesta dissertacdo o termo facilitador refere-se ao profissional que
atua diretamente no Laboratério de Informaética, que pode ser um educador que se
especializou em Informatica ou um informata especializado no manuseio do
computador para fins educacionais, podendo até se tornar um educador apto ao
trabalho com alunos. O facilitador tem grande importdncia no desenvolvimento de
Projetos de Trabalho. Enquanto o professor de sala de aula (classes de Educagio
Infantil & 4* série do Ensino Fundamental) ou o professor da disciplina central do
projeto (de 5% série do Ensino Fundamental ao Ensino Médio) cuida do
didatico/pedagdgico, o facilitador cuida do manuseio do software, do computador e
seus periféricos.

Entende-se a necessidade de alguém especialista no Laboratério, pois
o ser humano precisa aprender a se preparar para enfrentar situagdes nas quais
utilizard esse instrumento, a conviver com novos conceitos. O ser humano aprende
com seus erros e consegue refazer, quando quer, seus caminhos enquanto que uma
maquina nunca entenderd o que sdo “ilusdes”, “quimeras”, “dor”. Precisa-se aprender
que o diferencial do homem com a maquina ainda ¢ o fato dele funcionar “apesar de e
com desordem, ruido , erro...” (Morin, O enigma do homem, p. 123) e que o homem
deve aprender a valorizar o seu conhecimento e ndo ter medo de uma maquina. Cré-se
que isso s6 sera possivel se ele adquirir confianca e for aprendendo no dia-a-dia de seu

manuseio, sendo auxiliado por um especialista.

3.2 A aprendizagem baseada em problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas - uma metodologia
conhecida pela sigla PBL ( Problem Based [earning) - foi desenvolvida inicialmente na
Universidade de McMaster, em Hamilton, Ontario, Canad4, no final da década de 60,

envolvendo uma equipe de 20 docentes num programa para o Curso de Medicina.
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Devido a sua eficiéncia comprovada, disseminou-se para outras Universidades, nos
Estados Unidos, Holanda e Brasil, num conglomerado de mais de 60 escolas ou
Universidades, entre elas a Faculdade de Medicina de Mariflia — FAMEMA, desde
1997 e Universidade Estadual de Londrina, 1998.

Divulgada pela Fundacio W.K. Kellogg, essa metodologia ganhou

forga, e teve sua implantagdo na FAMEMA possibilitada pelo Programa UNI-Kellogg.

UNI vem a ser a sigla de Uma Nova Iniciativa na formagao dos profissionais de Sadde:
unido com a comunidade, sendo baseado em trés componentes: a academia, os
servigos piblicos de sadde e a comunidade em si. O Projeto UNI estd presente em
cerca de 23 localidades da América Latina, contando com o apoio da Fundagdo
W K Kellog, dos Estados Unidos, que assumiu parte dos recursos de assessoria técnica.

O computador tem sido visto como o maior facilitador nesse tipo de
metodologia de ensino/aprendizagem. Buscou-se apoio a essa abordagem em Komatsu,
Zanolli e Lima ( 1998, p. 223-237), em sites da Internet que discorrem sobre o assunto
e em palestras proferidas pelos referidos autores, que freqiientemente divulgam o
método. Foram feitas visitas & Biblioteca da FAMEMA, para observagao direta da
dindmica da aprendizagem. As abordagens nio sio baseadas em conte(idos e sim no
problema a ser solucionado, no projeto a ser construido a partir de um problema
apresentado.

A metodologia PBL é baseada no estimulo a aquisicdo do
conhecimento e de habilidades, sem exposicio formal prévia da informagdo - um
problema é apresentado e ele deve refletir a realidade, fazendo com que se observe o
tema a partir do que seu histérico, selecionando recursos, em busca do conhecimento

obtido através da informagao (Komatsu, Zanolli e Lima, 1998).

Na primeira semana de curso os alunos ja recebem os problemas,

que sdo elaborados em funcido das unidades educacionais, blocos ou médulos, que
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representam as unidades curriculares que irdo conduzir o estudante aos objetivos de
aprendizagem a serem alcangados.

Os problemas siao explorados em sessdes de tutoria, com cerca de
oito estudantes e um ou dois docentes que fazem a tutoria ou co-tutoria. O papel destes
¢ o de facilitar a aprendizagem, promovendo discussdes entre os integrantes do grupo
em torno de um problema que foi apresentado, em dimensdes bioldgicas, psicolégicas e
sociais, através dos objetivos a serem alcangados. No PBL o professor nao tem o papel
de ensinar. Ele deve orientar, facilitar a aprendizagem. (Komatsu et al., /998)

Virias sdo as caracteristicas do PBL e, entre elas, pode-se citar a
aprendizagem autodirigida e auto-avaliagido, aprender a aprender, aprendizagem em
grupos de tutoria. Como aprendizagem autodirigida entendemos que o estudante é
sujeito de sua prépria aprendizagem, desenvolvendo seus préprios objetivos, métodos e
estilos de aprender, além de construir técnicas de auto-avaliagio.

Na Educacido Infantil e Ensino Fundamental tais caracteristicas sio
mantidas ao serem apresentadas situagoes-problema que o aluno deva resolver ou
sistematizar. Os Projetos de Trabalho, que veremos a seguir, possibilitam essa

abordagem.

3.3 A metodologia de Projetos de Trabalho e o papel do computador

como facilitador do processo

Essa abordagem apoia-se em Hernandez (1998) , cujas experiéncias
sobre  Projetos de Trabalho nos oferece uma panorimica dessa forma de
ensino/aprendizagem.

A especializagio, que foi a tdnica do inicio deste século, acabou por
desqualificar profissionais de areas essenciais. Como quando se vai ao médico com
problemas no coragdo, corre-se o risco do remédio indicado ser prejudicial ao

estdmago, por exemplo, pois, se antes ele entendia as mdltiplas correlacoes existentes




em todo o corpo, que levavam o individuo a apresentar determinados sintomas, hoje, se
alguém tem uma dor na cabega, sé o neurologista ou o otorrinolaringologista “podem
entender” o que acontece . E uma via sacra de médico especialista em médico
especialista que ndo tem fim, até se descobrir o que provoca tal dor. Assim aconteceu
na Medicina, até que se concluiu que a especializagdo, por si s6, ndo era tdo boa
assim, provocando mudangas na estrutura dos cursos de especializagao.

Na Educagio também aconteceu coisa semelhante. O profissional de
Matemética era sé especializado em sua disciplina e o de Histéria ndo fazia tanta
questdo da mateméatica. Também com relagdo a interpretagdo de problemas na
matematica, a sintaxe foi sendo exigida para entendé-los.

Ao desvincular célculos da disciplina Histéria, estava-se ignorando a
prépria linha do tempo, fazendo com que o aluno nao conseguisse relacionar fatos que
aconteciam ao mesmo tempo no Brasil e na Europa. Pergunte-se, de repente, a um
aluno de 7* série que esteja estudando Revolucdo Francesa, o que estava naquele
momento acontecendo no Brasil. Muitos ficam confusos, pois , apesar de ja terem
aprendido na 5* e 6* série sobre a Histéria do Brasil, naquele momento estao
aprendendo Histéria Geral. Desvinculado do tempo, o fato parece ser isolado e s6 o
que acontece na Europa é que importa estudar naquele momento, sem se importar
com as ligagdes entre os fatos acontecidos 14 e aqui. Ao efetuar célculos e perceber as
relagdes de tempo, as relagdes espaciais sio melhor compreendidas.

Ao mesmo tempo, a Matemdtica, desvinculada de sua utilizagio
pratica, nao parecia estar relacionada com a economia, por exemplo, com seus altos e

baixos que, por sua vez, refletem a politica.

E impossivel ndo pensar na importancia da interdisciplinaridade pais,

embora seja possivel estudar os fenémenos humanos separadamente, por partes, a sua

natureza totalizante sempre serd diferente da soma das partes que a compde

(Capra, 1986).
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O século XIX foi marcado por intenso desenvolvimento tecnolégico,
cuja palavra de ordem refletia o discurso positivista em que a tdnica era “o progresso”
— a especializagdo — o estudo fragmentado das partes.

Quando se percebeu que a instituigdo escolar estava reduzida “...a
pacotes de conceitos, procedimentos , atitudes e valores, fazendo acreditar que essa
seja a tnica (e a melhor) forma de organizar e planejar o ensino escolar” (Hernindez,

1998, p.11-12). Buscou-se “transgredir” a educagio centrada na disciplinas —

fragmentada, dissociada da realidade - para a baseada em conteddos, voltada a

problemas dos saberes fora da Escola, através de uma mudanga de paradigma em que

os valores mudaram.

A Globalizagao, que se estabeleceu a partir da instalagdo dos meios
de comunicagio de massa, que faz com que se saiba sobre um fato no momento em
que ele acontece, tornando todas as pessoas cidadios do mundo, obrigou

principalmente a Escola a se modificar.

O que me interessou entio foi comprovar que era possivel organizar um
curriculo escolar nao por disciplinas académica, mas por temas e problemas
nos quais os estudantes se sentissem envolvidos, aprendessem a pesquisar
(no sentido de propor-se uma pergunta problematica, procurar fontes de
.f}n%m:ra_q_:éo que oferecessem possiveis resposras_) para depo.f's aprender a
seleciond-las, interpretd-las e tomar publico o processo seguido.

(Hernandez, 1998, p. 19)

Esta sistematica baseada em projetos é um procedimento de trabalho
que busca dar forma a uma idéia que estd sendo vislumbrada, mas que admite ser
modificada a partir de circunstincias e fatos que podem ir surgindo. Esse termo era

antes restrito ao uso de arquitetos, engenheiros, artistas, administradores, designers e




outros profissionais, tendo sido incorporado ao uso na Escola como um forma de trazer

para dentro das Instituigdes de Ensino uma realidade que se apresenta fora dela. E faz

com que a vida exterior & Escola se torne uma continuidade da vida na Escola, bem
“...a favor da idéia de aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a ser e
aprender a compreender com e do outro que hoje a UNESCO assinala como
finalidades da Escola” (Hernandez, 1998, p. 22), baseado no principio proposto por
Dewey de que “se ndo se compreende o que se aprende, nio hi uma boa
aprendizagem” (Dewey apud Hérnandez, 1998, p.25).

Uma das idéias que da sentido & educagio para a compreensao €
aquela que faz com que o que se aprende se relacione a vida e ao interesse da

comunidade escolar. Essa concepgéo parte do principio de questionamentos basicos do

tipo:

Como se produziu esse fenémeno? Qual a origem dessa prética? Sempre
foi assim? Como o percebiam as pessoas de outras épocas e lugares?
Consideravam-nos tal como nés? Como se aplicam essas mudangas? Por
que se considera uma determinada visio como natural? Por que se excluem

outras interpretagées? Como esse fendmeno afeta nossas vidas e as de

outras pessoas? (ibid., p.28, 1998)

A partir de perguntas desse tipo procura-se buscar com os alunos as

fontes de pesquisas pertinentes ao assunto objeto de estudo.

Na formulagéo e implantagdo do Projeto surgem necessidades de
buscar conteddos em diferentes campos do saber, que vdo aparecendo & medida que
deles se necessite, sem a obrigacdo de vinculo com as matérias curriculares, sem
preocupacdo, inclusive, com atitudes e procedimentos relacionados ao projeto

curricular da Institui¢do de Ensino.
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Sem davida, embora haja a necessidade de uma adaptagéo nessa fase

em que ainda existe a fragmentagdo do conhecimento, oferecida pelo curriculo formal,

essa pode ser superada aproveitando-se o que é “bom” nessa “fragmentagao”. Se os

Projetos de Trabalho forem considerados com um enfoque tematico, sendo articulados

num Laboratério de Informética, que oferece opgdes infinitas de consulta na pesquisa
cientifica, e se houver a participagdo do maior nimero de Educadores das mais
variadas disciplinas na elaboragdo do mesmo, esse momento em que todos os
conhecimentos convergem para o tema enfocado faria com que as disciplinas

fragmentadas se juntassem, proporcionando uma visao global do conhecimento no

momento de construgao.

Outra situag¢do em que podem ser utilizados os Projetos de Trabalho
seria ap6s o cumprimento do curriculo formal em um perfodo e o final do bimestre
letivo reservado para a elaboragdo de projetos, com uma disciplina sendo considerada
central (centro de interesse) e as demais colaborativas. Todos os professores cumprem
o curriculo formal até determinado periodo e, no fechamento do bimestre, todos ficam
envolvidos na elaboragao de um projeto.

Algumas propostas poderdo ser observadas no Capitulo 4 e em

Anexos D, quando a elaboragdo de alguns projetos foi enquadrada em um tipo de
Estrutura de Aula que denominamos Compartilhada.

A educagio baseada em Projetos de Trabalho €, portanto, um meio

para conduzir o sujeito ao conhecimento compartilhado de processos do tipo —
antecipagdo da realidade, formulagio de conceitos, implantagdo, reflexdo dos
resultados, publicagdo e socializagdo - e visa, antes de tudo, A transformacdo de uma

situagdo problematica em uma situagio desejada a partir das inter-rela¢des a seguir:

Sujeito e objeto - o interior e o exterior

Forma e contetido individuo e sociedade




Ao aprender a pensar, o sujeito di significado a informagao,
seleciona, critica e sintetiza.

Ao planejar suas agdes para resolver situagdes problema, o aluno
desenvolve idéias, testa hipéteses, estabelece conexdes, além de utilizar as novas

tecnologias da informagao.

3.4 Como aliar a metodologia de Projetos de Trabalho e o computador

as disciplinas do curriculo formal ?

Historicamente, pode-se atribuir ao termo curriculo diferentes
significados. Em uma primeira fase, proveniente de sua etimologia (scurrere significa
correr, carro de corrida, pista de corrida, curso), curriculo equivale a prescrigdo, em
que a construgdo e o contexto social ndo sdo considerados, visto que sdo pré
determinados.

Em um segundo momento, a palavra assume o significado de
“controle atrelado ao estudo”, devido ao fato de os alunos serem agrupados em classes
e, posteriormente, em salas de aula. Finalmente, o curriculo foi comparado com
matéria de ensino, conceito este que atualmente evolui para curriculo formal. Desta
forma, para Pontecorvo (in Maragliano, 1986) curriculo significaria um plano de
ensino de um curso a partir da selegdo, organizagdo e articulagdo, em seu conjunto e
totalidade.

InGmeros autores tentam sistematizar defini¢des de curriculum em
fungao dos conceitos de ensino/aprendizagem.

Encontra-se nos PCN, alguns principios relacionados a curriculo que

caberiam neste contexto e destaca-se que, ao se elaborar um curriculo, deve-se
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estabelecer prioridades, ou seja, identificar quais os objetivos e a que pablico ele se
destina, obedecendo ao regionalismo de cada cultura, obtendo o melhor dominio
possivel dos contetidos das diversas disciplinas, a partir de atividades. As atividades
sugeridas sio relacionadas a projetos que cada unidade educacional deve desenvolver
com seus alunos visando tornar a aprendizagem significativa para cada um, o que seria
ideal em todo processo ensino/aprendizado: a teoria e a prética se completando a todo
momento, aquela sendo apresentada & medida que esta necessite dela.

Uma escola que fosse totalmente ambientada em Projetos de
Trabalho seria, segundo Hernandez (1998), uma transgressido e uma grande mudanga
na educagéo.

Segundo concepcio de Gardner (1995), projetos sio ferramentas
que possibilitam melhor forma de trabalhar os velhos conteGdos de maneira mais
atraente e interessante, ainda, focada no aluno, percebendo individualmente as
diferentes formas de aprender, os diferentes niveis de interesse, assim como as
dificuldades e as potencialidades de cada um. Na integracdo ao curriculo formal,
Gardner vé uma forma de representar quais poderiam ser as etapas de elaboragio de
um projeto em que o contexto social estaria inserido, havendo a garantia de dar conta
do contetdo formal. A partir de Gardner (7b1d., capitulos 5, 7 e 8) e da exposi¢io de
Hernandez (1998 e 2000), propde-se o esquema que segue, e que foi utilizado na

maioria dos projetos da pesquisa de campo que foram documentados.

Etapas de elaboragio de um projeto

As pessoas envolvidas na montagem e execugdo de um Projeto,
denominado aqui de Trabalho, devem definir Planejamento, Recursos, Montagem e

Execugao, Depuragio e Ensaio, Apresentagao e Avaliagao.
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Planejamento

Etapa em que € importante a participagio dos docentes envolvidos no Projeto na busca
do centro de interesses de seus alunos para resolverem, de comum acordo, seu
envolvimento na execucio do projeto, seguindo um esquema semelhante ao que se

segue:

- Escolha de tema/contetido baseados na estruturagéo:
Qué? Quais sao os objetivos? Sobre o que se pesquisara? Que sera
feito nesse Projeto?
Por qué? Porque estara se tratando esse tema?
Como? Como sera realizado o Projeto?
Quando? Quando as etapas do Planejamento serdo executadas? Em que
momentos?

Quem? Quem se responsabilizara pelo qué?

Recursos

Busca de recursos materiais e humanos necessarios para o desenvolvimento do Projeto.

Montagem e Execugao

Colocar tudo o que foi planejado em pritica.

- E importante e vital a participagao do professor da disciplina centro de interesses.

- E afase mais trabalhosa e proveitosa.
Todos os recursos materiais e instrucionais devem estar a disposicio dos alunos.

A elaboragio e a execugdo devem estar ligadas A investigagio.

Depuragao e Ensaio

E uma fase de autocritica e auto — avaliagao em que todos os ajustes devem ocorrer.
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- As elaboragdes foram suficientes?

O:s itens do Projeto sdo relevantes? Sao providenciados acertos.

Apresentagao

Término e apresentagao do Projeto.
- Momento do grupo expor suas descobertas, hipéteses, criagdes e conclusdes.
Comparagao evolutiva dos Projetos anteriores com os atuais e possiveis ajustes para

0s préximos.

Avaliacao
Sessao de avaliagao, em que todos , inclusive os proprios alunos, avaliem todas as
etapas.
Oportunidade de verificacio, anilise e aceitagio de possiveis “falhas”.
O “erro” sendo visto como algo que “ndo estd bom” ou ‘poderia ter ficado melhor”,
servindo como principal instrumento de aprendizagem da etapa de depuragao.
Questionar e refletir com o objetivo de melhoria.
As avaliagbes podem ser feitas em assembléias periédicas entre os docentes
envolvidos e/ou os alunos ou no final de cada etapa, a critério do grupo, em

comum acordo com todos.

Observa-se a seguir um diagrama onde sdo representadas essas
etapas numa simbologia que se assemelha a um ciclo (fig. 12), a partir de um roteiro

geral do trabalho a ser realizado.
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CICLO DA APRENDIZAGEM POR
PROJETOS DE TRABALHO

Esquematizagio/cstruturagio

[ PLANEJAMENTO ]

AVALIACAO
Reconhecimento MONTAGEM E
das falhas e acertos EXECUCAO

Hipoteses e descobertas

APRESENTACAO

Constatagdo das T DEPURACAO E ENSAIO
aquisicdes - Reflexdo de novas hipdteses

Figura 12 - Ciclo da aprendizagem por Projetos de Trabalho —elaboragio de Conrado, baseado
em Gardner (1995) e Hemandez (1998 e 2000)

3.5 Pardmetros para a informatizagao do ensino nas escolas

O Programa Nacional de Informatica na Educagao (PROINFO)
instituido em abril/1997 pelo Governo Federal (portaria MEC n°® 522, de 09.04.1997),
permitiu as escolas de 5* a 8* série e de Ensino Médio receberem computadores de
configuragdo avancada, bem como periféricos e o soffiware educacional necessario,
com acesso a Internet, para que, a partir desse ki, as escolas pudessem criar salas-

ambiente de informatica.
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Além disso a Secretaria de Educagéo a Distancia do Ministério da
Educagio, através do Proinfo, vem interagindo com as Secretarias Estaduais de
Educagido, com outras entidades pablicas e privadas no sentido de mobilizar esforgos
para a introducio da telemética no processo ensino/aprendizagem nas escolas pablicas
do ensino fundamental e médio. Para facilitar, foram criados |19 Nacleos de
Tecnologia Educacional (NTE) que foram designados para capacitar em informética
professores escolhidos para se tornarem multiplicadores e que aprenderam a dominar
esses recursos em duas fases distintas. Numa primeira fase, Universidades (federais,
estaduais ou particulares) patrocinaram cursos de especializagdo /aru sensu (carga
horaria minima de 360 horas). Tais cursos, de nivel superior, com duragdo de 3 a 4
meses, destinaram-se a professores das redes estadual ou municipal, que atuaram como
multiplicadores nos primeiros NTE instalados. Numa segunda fase, os multiplicadores
foram encarregados de capacitar 30.000 professores escolhidos pelas escolas
selecionadas para receber os computadores, tendo sido criados os Programas de
Educagao Continuada (PEC), com parceria das Universidades nessa capacitagdo
(fonte: Revista Vocé sabia?, 1999 e site do Proinfo).

Valente, numa edi¢io especial da revista Veja (dez. 1995), declarava
que a escola ndo estava sabendo usar o computador em classe e ja ressaltava a
necessidade de preparar o docente para utiliza-lo com os alunos.

Passados cinco anos ainda vemos esforgos sendo feitos com relacéo a
isso. Nao ¢ facil para os multiplicadores, que estao a servigo das Unidades de Ensino

nos NTE, especializarem-se em tempo habil para atender tamanho némero de

docentes. Com um especialista como Valente, integrando a equipe do Proinfo (ver

capitulo 1.2.1 desta pesquisa), as perspectivas sio muito boas, pois com sua
experiéncia, as parcerias para agilizar essa implantagao sao constantemente sugeridas.
Quanto a campanha “Amigos da Escola’, veiculada pela midia,

solicitando ajuda de pessoas que se proponham a dedicar um pouco de seu tempo,
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voluntariamente, as escolas pdblicas, existiia a possibilidade de pessoas ligadas a
Informatica dedicarem se tempo nas escolas. Porém ha restrices a fazer, pois os alunos
precisam de acompanhamento sistematico em certas atividades, realizado por

especialistas no assunto. Aquela proposta seria vilida em eventos que promovessem

uma aproximagao entre a Escola e a Familia. Uma forma de participagao seria as APM

localizarem pais de alunos especialistas em Informatica, que pudessemn fazer um servigo
voluntério ou serem contratados para executar servicos junto a escola de seus filhos,
treinando os professores ou cuidando da organizacido do Laboratério de Informética
(ver em Anexo E desta dissertagio, relatério sobre EE “Amilcare Mattei”), pois o
trabalho sistemético e direto junto aos alunos exigiria a presenca do professor, que ndo
deve ser substituido. Tal especialista pode acompanhar de perto a implantagio,
auxiliando - o que seria de seu interesse, visto beneficiar seu filho também.

Ainda que os computadores ja se encontrem nas escolas, poucas tém
um projeto pedagdgico que os insira no contexto das disciplinas, e as dificuldades sio
maiores ainda para torna-lo ferramenta articuladora de Projetos de Trabalho .

As dificuldades na Informatizagdo de escolas ndo ocorrem sé no
Brasil. Em  todos os paises em que foram feitas tentativas da implantacio de
Informética nas escolas, aconteceram dificuldades , fato que se pode conferir no texto
de Valente, Visio analitica da informatica na educagio no Brasil: a questio da
formagdo do professor, (site do Proinfo) onde sio apresentados histéricos sobre tais
dificuldades.

Em entrevista concedida a Gilberto Dimenstein (Tibdrcio, 1997, p.
149-151), em margo de 1997, em Nova York, o professor Frank Moretti, “uma das
estrelas da educagdo de vanguarda americana”, falou sobre como Paulo Freire e ele
viam a relacdo compuradores X escolas, e aluno X proféssor, em relagio a seus
papéis. “S6 os idiotas acham que a maquina deixa o professor menos importante, E

Justamente o contrario. Um professor apaixonado pela vida estimula a curiosidade e a
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curiosidade é fonte do saber.” Acrescente-se a esse comentrio — o profissional
apaixonado pela vida e pela profissdo que escolheu.

Em 1997, Moretti encontrava-se na diregio do Centro de Novas
Tecnologias da Faculdade de Educagio da Universidade de Columbia e orientava
experiéncias do uso de computadores em sala de aula na Dalton, escola privada de

Manhattan apontada como o melhor modelo no uso de novas tecnologias.

Segue-se a descrigio de alguns Projetos Educacionais do Governo

brasileiro desenvolvidos e outros atuais, que muito tém contribuido para preparo das

Institui¢es de Ensino na utilizagao da Informatica Educativa: o Ill Millenium, Génese e

EDUCOM.

O  Projeto Il Millenium (1985-1990) visava a formagdo de
professores e 3 montagem de pélos em escolas de Sao Paulo e Grande ABC, servindo
como fontes de irradiagio de Informatica. A Secretaria Municipal escolhia as escolas e
separava alguns docentes para serem treinados por uma equipe. Sem amparo legal a
retirada de professores da sala de aula para serem treinados, comegaram a surgir
problemas, por exemplo - professores treinados para atuarem como multiplicadores em
suas escolas, que haviam recebido os 8bits, MSX, eram transferidos para outras
escolas, sem o cuidado de observarem que eles tinham uma missdo. Era cumprida a
burocracia em detrimento do aluno, que poderia ter sido beneficiado. Além disso, o uso
inadequado da Linguagem LOGO, entre outros motivos, provocaram desmotivagao e
acabaram fazendo com que o Projeto nio desse certo (Ferreira e Costa, 1993, p. 18).

Na ocasido implantadvamos um projeto de pesquisa em Informaética
Educativa na USP e houve oportunidade de conhecer o Centro de Treinamento
situado em dependéncias do complexo da Prefeitura Municipal de Siao Paulo, no
Parque do Ibirapuera, entrando em contato com alguns professores que estavam

aprendendo o uso da Linguagem LOGO. Tratava-se de um projeto grandioso, também




pela verba a ele destinada. Mas, ao ouvir certos comentérios dos professores
participantes como “Vocés fazem isso porque gostam, nés estamos aqui obrigados”,
percebeu-se que o projeto tinha algo errado. Eles haviam sido escolhidos para serem
facilitadores e nio lhes haviam perguntado se queriam ou nio participar do projeto.
Muitos nem entendiam por que estavam ali...

Os resultados foram mais negativos que positivos e, em seu lugar,
surgiu o Projeto Génese, desenvolvido pela Secretaria Municipal de Educagdo de Sao
Paulo, durante a gestao do Prof. Paulo Freire na Secretaria Municipal de Educagio. A
concepcio do Projeto Génese buscou nido incorrer no mesmo erro do Projeto llI
Millenium.

No Génese as escolas interessadas na utilizagdo de projetos
educacionais com o uso do computador deveriam entrar em contato com a Equipe e
solicitar a parceria, enquanto que no Il Millenium as escolas eram escolhidas e
obrigadas a participar. Segundo Sulamita (Ferreira e Costa, 1993) Coordenadora do
Projeto Génese, uma proposta pedagdgica fundamentada é que da credibilidade ao
projeto. Infelizmente, mudangas nas administragées , tanto municipais quanto estaduais
ou federais, alteram o rumo das boas propostas. Devido a burocracia , que ndo deveria
interferir na continuidade de bons projetos, muitas realizagdes sao cerceadas e deixadas
para tras.

Atualmente o Programa Nacional de Informética na Educagio , tem
adquirido for¢ca em muitas cidades do paifs, principalmente nos Estados onde uma

-

equipe de multiplicadores é atuante e competente. Os Nacleos de Tecnologia

Educacional (NTE) tém a fungdo de coordenar a implantagdo dos laboratérios de

informatica nas escolas e preparar os professores para incorporar essa tecnologia na

sala de aula.
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Cada Estado recebeu equipamentos proporcionais ao nimero de
alunos da rede piablica. Estio sendo atendidas 6 mil escolas, ou 13,4% do universo de
44,8 mil escolas pablicas de ensino fundamental e médio.

Para ter direito de possuir um laboratério, a escola deve ter mais de
150 alunos, apresentar um projeto comprovando ter infra-estrutura fisica para a
instalagdo dos equipamentos, sala com condi¢des de seguranca, rede elétrica e recursos

humanos capazes de usar a tecnologia informatica.

Os nidmeros atuais do PROINFO, com relagao a ndmeros de NTE,
escolas equipadas com computadores, microcomputadores,  multiplicadores e

professores capacitados foram os seguintes:

Tabela 2— Nameros do Proinfo

2477 Escolas

244 NTE

23.450 Micros

1.419 Multiplicadores capacitados

20.557 Professores capacitados nas

escolas
fonte: site do Proinfo www.proinfo.mec.gov.br/, 14/02/2001

3.6 Projeto de Informética Educativa em algumas universidades

Parcerias entre escolas da rede pablica e escolas de aplicagio de

algumas universidades tém servido de parimetros para as implantacdes do Proinfo.
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A Universidade de Campinas conta com um ndcleo especializado em
novas tecnologias na educagdo e credibilidade em seus Projetos Educacionais. Na
coordenagio de todos os trabalhos desenvolvidos no Nicleo de Informética Aplicada a
Educacgao (NIED) da UNICAMP encontra-se o Prof. Dr. José Armando Valente (cap.
1.2.1 desta dissertagdo). Através do site do NIED, é possivel manter-se sempre
informado sobre tudo o que existe de mais atual em Informatica Educativa.

Uma das parcerias mais importantes do NIED é com a LEGO,
empresa que se especializou numa linha de brinquedos educativos para criangas e que
desenvolveu a linha LEGO Dacta, oferecendo a possibilidade da montagem de robds a

partir de seus kits com interfaces especiais. No NIED esta pesquisadora acompanhou,

na década de 80, a aplicagio desses kirs & Linguagem LOGO, quando membros da

equipe desenvolveram o LEGO LOGO, variagao de LOGO que proporcionava a
manipulagdo de robds montados com os kizs da LEGO, movimentados através de
comandos simples da versao especial.

Um exemplo de “robd” seria uma méaquina de lavar roupa, montada
com blocos de LEGO, equipada com um motor do 4ir de robética. Ela funcionava a
partir de comandos simples elaborados através de procedimentos como: “aprenda”a
centrifugar, girar e assim por diante.

Na I|* Feira de Tecnologia Aplicada ao Ensino e Robética,
promovida pela EDAcom Tecnologia, que comercializa os kits da LEGO, o NIED
pdde apresentar varios projetos educacionais desenvolvidos por escolas a que da
assessoria. Aquele evento aconteceu em Sao Paulo, no dia 18 de dezembro de 1997, e
apresentou trabalhos em robédtica desenvolvidos com o LEGO Data, sucata, kits de
montagem € maquetes, entre outros.

Tais projetos e outros podem ser visitados no site do NIED ou no
proprio site da EDAcom, em que poderao ser visualizados alguns projetos de robética

pedagdgica desenvolvidos por alunos, como o que apresenta uma pequena cidade

AVA
cm 1 2 3 4 5 6 7unespw 1L 12 13 14 185 1o L7



processo de tratamento da 4gua , além do funcionamento de um trem e da iluminagéo
da vila s3o feitos usando sucata do tipo: limpadores de para-brisa, bomba de ejecdo de
agua e outros objetos. Montado pelos alunos do Colégio Padre Luiz Tezza, foi
apresentado na |* Feira de Tecnologia Aplicada ao Ensino e Robética e
disponibilizado no site do Nied, para que todos apreciassem.

Propetas das Esvalny
€ olégio Padre Luiz Lersa

DArumd b e R, R e G e s sl ok, eeliee ays G e e e
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Foto 2- Imagem digitalizada da péagina do site da Edacom, sobre o projeto do Colégio Padre Luiz Tezza,
apresentado na |* Feira de Tecnologia Aplicada ao Ensino e Robética

A Escola do Futuro da USP é outro exemplo de centro de pesquisa

que conseguiu resultados considerados satisfatérios no meio educacional. E constituido

de educadores e profissionais de Informatica especializados em Educacgio e novas
tecnologias da informagido, utilizadas no desenvolvimento de projetos educacionais.
Esse grupo tem prestado, da mesma forma que o NIED da UNICAMP, assessoria a
varias institui¢des de ensino do pais, auxiliando na implanta¢do de tecnologia no ensino

através de parcerias.
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Em encontros que a Escola do Futuro vem promovendo as Farras de
Informatica, iniciadas em 1997, pode-se ter uma idéia de como varias escolas vém
utilizando os computadores em projetos educacionais.

O Colégio Criativo, onde parte dessa pesquisa foi realizada, esteve
presente na | Farra da Informéatica (1997), quando foi feita a apresentagdo dos
trabalhos desenvolvidos, entre os quais, uma Enciclopédia Eletrénica elaborada pelos
alunos. Registre-se a grata presenca do Prof. Dr. Armando Valente no stand,
oportunidade em que pdde apreciar os projetos desenvolvidos pelos alunos da escola.

Observem:-se, nas fotos 3 e 4, momentos da exposicio.

Foto 3- a enciclopédia eletrdnica e equipe Foto 4- o Prof. Dr. Armando Valente no
stand do colégio

Segundo o Professor Frederic M. Litto, fundador e coordenador

cientifico da Escola do Futuro da USP,

...a escola tem que ser, antes de tudo, um ambiente especialmente criado
para a aprendizagem, um lugar rico em recursos por ser um local
privilegiado onde os alunos podem construir os seus conhecimentos
segundo os estilos individuais de aprendizagem que caracterizam cada um;
onde em vez de filas de mesas e cadeiras hd mesas para trabalhos em
grupo, sofds e poltronas para leituras confortdveis, computadores para

realizagio de tarefas académicas e para comunicagcées digitais locais,
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nacionais e internacionais, um linha telefénica emn cada sala de aula , para

permitir a interconexdo.... ( Litto, in Tibdrcio, 1997, p. 41)

Além da criacio desses ambientes, Litto ressalta a necessidade de
serem feitas constantes avaliagdes na carreira dos alunos, dando énfase a capacidade
de cada um pensar e se expressar claramente, de solucionar problemas e tomar
decisdes. Ele reconhece o valor de outras inteligéncias além da lingiistica e 16gico-
matematica, que oferecem uma “wisdo holistica do conhecimento humano” e do
universo natural habitado pelo homem.

O que deverd resolver a questao de bons resultados nessa

implantagdo ¢ a atitude de cada um em oferecer a sua parcela de ajuda, da melhor

maneira que puder, ainda que haja quem discorde de alguma coisa. A discordancia é
positiva, pois fomenta discussdes a respeito do tema , fazendo com que se pense

sobre...

Qutro projeto educacional na area da Informética Educativa é o
Projeto Jovem Cidadao, da Unesp de Presidente Prudente. Os dados desta pesquisa
foram  extraidos do site da  Unesp de  Presidente  Prudente

(www.prudente unesp.br/brasil500/abertura2.htm), que mantém esse projeto de iniciagao

cientifica, promovendo integracdo do jovem, Alfaberizagio Digital: O Processo de
Ensino-Aprendizagem diante das Novas Tecnologias na Educagdo. Tivemos também a
colaboracdo de Adriana Tergariol, da equipe da Prof®. Dr®. Arlete Meneguette,
orientadora do projeto, o qual conta com o apoio da Fapesp, da Prefeitura Municipal
de Presidente Prudente e da Unesp, através do Laboratério de Ensino de Cartografia,
que acompanhou tal projeto junto as escolas.

O Projero Jovem Cidadio visa proporcionar condiges para que os

jovens provenientes de classes menos favorecidas entrem em contato com as novas
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tecnologias da informagdo e se preparem para o mercado de trabalho, que exige cada
vez mais pessoas com capacidade para resolver problemas de forma criativa e critica.

Segundo Tergariol, o dominio da informética eleva a auto-estima,
pois quando um jovem consegue nio sé fazer o que lhe foi proposto, mas sim descobrir
por si s6 um outro meio para a execucao de tal tarefa, sua satisfagdo € imensa. Neste
momento acredita que é capaz.

Esta pesquisa conta com a participagio de dez jovens que se
encontram na faixa etaria de quatorze a dezesseis anos e freqiilentam o terceiro e
quarto ciclos do Ensino Fundamental. Através do projeto, adquirem conhecimentos e
habilidades necessérios a sua insergao social.

A metodologia utilizada baseia-se no ciclo agdo-reflexdo-agdo, ou
seja, os mediadores de aprendizagem estdo em contato permanente com O grupo
pesquisado, atuam em conjunto e constantemente refletem sobre seus atos e o objeto
de pesquisa.

Adotando uma perspectiva de pesquisa-agdo, proporcionam-se
condigbes para que os jovens se tornem agentes do préprio processo de

ensino/aprendizagem, pois trabalham sempre em duplas, havendo cooperagao e troca

de idéias entre eles. Os encontros acontecem uma vez por semana, com duragio de

quatro horas/aula.

No laboratério de informatica da Unesp sdo desenvolvidas atividades
complementares aos contetdos curriculares, como por exemplo: Lingua Portuguesa,
Inglés, Matemética, Geografia, Histéria, Ciéncias e outras. Depois de se eleger um
tema, os grupos colhem informagdes sobre o mesmo em livros, revistas e rede Internet
e, em seguida, através de um software educacional, estruturam seus projetos que,

concluidos, sao expostos para outros grupos de criangas e jovens.

Também sao desenvolvidas, no laboratério, atividades com a

finalidade de preparar os jovens para o mercado de trabalho. Para isso, sao utilizados os
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principais aplicativos do Windows 98, o pacote Office, o software de autoria Visual

Class’ e a Internet.

Com o intuito de trabalhar o tema "Os 500 Anos do Descobrimento
do Brasil", foi formado um time virtual que desenvolveu uma home page sobre
Presidente Prudente a fim de divulgar o municipio para os demais paises em que a

lingua portuguesa seja a oficial.

Mais do que o dominio da Informatica, faz-se necessario desenvolver
nos jovens cidadaos habilidades mentais e pessoais como: criatividade, iniciativa,
espirito critico, auto-estima, colaboragdo, sociabilidade, capacidade de selecionar

informagoes recebidas e transforma-las em conhecimento.

3.7 Outros projetos educacionais

Virias sdo as empresas particulares especializadas em Informatica
Educativa: FutureKids, POSITIVO Informatica, Kidlinks, SmartKids, Trend, [BM.
Praticamente todos se especializaram em divulgar seu método junto a escolas de
Ensino Fundamental, promovendo parcerias na implantagio de Informatica Educativa.

Particularmente, tem-se conhecimento do trabalho desenvolvido
pela FutureKids do Brasil, pois a autora desta pesquisa atuou como Consultora
Educacional durante dois anos e meio na unidade da cidade de Marilia. A metodologia
baseia-se em projetos, cuja confecgio ¢ orientada através de curriculos entregues aos
franquiados, que o executam com seus alunos, sendo o computador coadjuvante no
processo de construgao do pensamento. Utilizando varios tipos de soffiware, o aluno
tem possibilidades de conhecer inGmeros programas e sua utilidade.

Outra proposta, que acabou sendo escolhida como coadjuvante na

implantagdo do PROINFO, foi a do grupo Positivo Informdtica, que assumiu parte da

> Visual elass - soffware de autoria da Empresa Caltech Informética Ltda. site: waww.visualclass.corn br




implantagido dos computadores nas unidades de ensino da rede pablica no Brasil. A

empresa mantém um Centro Permanente de Formagdo Docente em Novas
Tecnologias, na cidade de Curitiba (PR), onde a pesquisadora participou de um

médulo basico de desenvolvimento de projetos aplicados & Ed. Infantil, em janeiro de

1997.
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CAPITULO 4 — O REGISTRO DE ALGUNS PROJETOS DE TRABALHO
DESENVOLVIDOS EM AMBIENTES COMPUTACIONAIS

Apresentam-se, a seguir, alguns ambientes computacionais em que 0s
Projetos de Trabalho sdo executados e observa-se a postura do facilitador e do
professor; os tipos de aula que podem ser articuladas nesse ambiente - mais

precisamente, a dindmica delas - e, enfim, o detalhamento de alguns projetos.

4.1. Ambientes computacionais voltados 4 Educacdo — uma questdo

espacial

Faz-se necessario observar a descri¢ao do Laboratério ou Oficina de
Informética ideal e a participagio efetiva dos grupos de alunos no desenvolvimento dos
projetos , decorrentes da postura do facilitador ou do professor. Para que nao
acontecam ddvidas quanto & fungdo de cada especialista, o facilitador é o profissional
responsavel pelo Laboratério de Informatica e pela abordagem tecnoldgica tanto do
softiware quanto do hardware e o professor, o educador com fungdo de mediador do
conhecimento a ser apropriado pelo aluno e a sua utilizagdo na execugio de um
Projeto de Trabalho (no PBL, ele é chamado tutor).

Um estilo de laboratério considerado bom é aquele em que o
facilitador possa facilmente visualizar, de onde estiver, a atividade que estd sendo
executada pelos alunos. Nao tanto para “vigiar” se estido trabalhando - pois a maioria
fica envolvida na execugao do projeto - e sim para visualizar se algum grupo estd com
dificuldades. Dessa forma, o ideal € a situagao do “U” invertido, isto é , o facilitador
podendo circular dentro do “U”. Observe-se um /ayour que apresenta essa

caracteristica (fig. 13).
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scanner

i

=1 ]
7 impressora

Figura 13- Modelo de Laboratério de Informatica funcionando em rede (elaborado por Conrado,
baseado em disposigio real )

LEGENDA

Dela8 - Computadores e periféricos com multimidia, mouse. mousepad. speakers e microfone

9 - computador e periféricos desmontados (CPU, monitor, teclado, winchester) e disquetes
abertos

10 - mesas com cadeiras, onde os alunos possam fazer atividades sem computador (off)
11 - mesa do Facilitador, lousa, armarios para CDs, disquetes, manuais e projetor de midias

Caracteristica de uma rede atual, independente do tipo de sistema

que a controla:

Servidor que controla a rede, com modemn para acesso a
Internet; video, para filmar atividades da sala; Aub, para conectar
as estagoes e outros periféricos que possam ser compartilhados;
Estagdes - computadores com multimidia, mouse, caixas de som,
drives e microfone;

Impressora;

Scanner de mesa, projetor de multimidia;

ar condicionado e chave geral que ligue e desligue todos os

equipamentos da rede elétrica.
O uso de rede ¢é bom, pelo compartilhamento dos

periféricos (modem, impressoras, cAmeras, scanner,  etc.).




O ideal seria utilizar um projetor de midias para aulas que exijam
recursos especiais como fitas de video ou exposi¢des para a classe toda que envolvam
explicagdes do facilitador e do professor a todas as equipes.

Na figura 13, item 9, h4 um computador e periféricos desmontados
(CPU, monitor, teclado, winchester), cabos, fios, placas de periféricos, cartuchos vazios
de tinta, fita para impressora matricial, disquetes abertos, tudo para mostrar como € a
estrutura interna do hardware, os suprimentos e acessorios.

Além de tais itens, devem ser disponibilizadas mesas com cadeiras,
em que os alunos possam fazer atividades sem computador (off) bem como mesa para
o Facilitador e o Professor. E, ainda, lousa, armarios para CDs, suprimentos
necessarios para reposi¢coes e manuais.

A esse ambiente o Professor pode levar sua classe para executar seu
Projeto de Trabalho, utilizando o computador como ferramenta para a pesquisa
desenvolvimento do mesmo, pois o Pré —Projeto e Objetivos ja devem vir tragados da
sala de aula .

Os alunos devem ter acesso a Internet e ao acervo de CD ROM para
a pesquisa sobre o assunto proposto. O que se pode constatar € que a motivagao dos
alunos é muito maior quando o docente di conta do didatico/pedagdgico e o

facilitador, do tecnolégico e também, que os resultados dos projetos, numa abordagem

compartilhada (neste capitulo, item 3), alcangam mais facilmente os objetivos.

Apbs selecionados os artigos da pesquisa, que podem ser salvos em
disquete ou outro tipo de armazenamento de dados, de preferéncia impressos para que
nao haja possibilidades de utilizagio de textos inteiros sem a devida referéncia, os
grupos retornam 2 sala de aula para elaboragdo do Projeto Definitivo, o qual pode
conter fotos, grificos, textos, imagens digitalizadas, som, video; enfim, o que a

imaginagao e os recursos computacionais do ambiente oferecerem.
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Ainda que a questdo espacial deva ser observada, a relagdo
professor/aluno é de maior importancia para o desenvolvimento do projeto.

Com essa parceria proposta - o professor A frente de sua classe e o
facilitador responsavel pelo Laboratério de Informatica — observe-se a dindmica de uma

aula, num Laboratério de Informatica conjugado A biblioteca, (fig. 14):

impressora

CD ROMs
livros e
enciclopé -
dias para

pesquisa

Facilitador
e
Bibliotecario [h

scanner e
impressora

Y =

O

Figura 14- Modelo de Laboratério de Informatica conjugado & biblioteca (elaborado por Conrado,
baseado em disposigio real - FAMEMA/1998)

Nesse estilo de Laboratério seis maquinas podem atender - com
mesas e quatro cadeiras em cada uma - até 24 (vinte e quatro) alunos. O computador,
uma fonte de pesquisa infindavel por conta da Internet, consultas em CD ROM, além
de livros e enciclopédias - que podem ficar na sala — dio sustentagio aos grupos de
alunos para o desenvolvimento de qualquer projeto.

Este modelo ja é praticado na FAMEMA — Faculdade de Medicina
de Marilia- onde grupos de alunos se dirigem 2 Biblioteca para resolver problemas sob
a orientagdo de um tutor (modelo do PBL — cap. 3.2 desta dissertagao).

Outra proposta seria uma disposicio testada no Colégio Criativo

(1997) - que otimizou o uso do equipamento mais caro e possibilitou grande interagao
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entre os Grupos de Trabalho - a de llhas de Edigao: computadores que possuiam todo
o tipo de hardware e soffware disponiveis no mercado. Enquanto um aluno ficava no
computador, denominado pelos grupos de llha de Edigdo, os demais ficavam na
produgao do material a ser apresentado. Observe no /ayour como se apresenta esse

tipo de ambiente.

S Urrer

scanner ¢
impressora

impressora

==
&1 @2 63 64—
—————— ILHAS DE EDICAO

CD ROM
livros &
enciclopé -
dios para Facilitador

pesquisa lousa

- —PRODUWGAO— ——
GRUPO 1 - 61 GRUPO 2 - B2 GRUPC 3 - 63 GRUPO 4 - 64

= o= = = = = o —

Figura |5- Modelo de Laboratério de Informatica com llhas de Edigdo (elaborado por Conrado,
baseado em disposigio real - Colégio Criativo/1997)

A concepgao do trabalho em grupo nio foi vista como competitiva, e
sim colaborativa, pois elementos dos grupos tinham que se revezar para fazer consultas
nos computadores das llhas. Observe-se  um sujeito pertencente ao Grupo [/
pesquisando na llha de Edi¢ao com outro sujeito do Grupo 2. Além de compartilharem
informagdes, houve possibilidade de interacdo entre os grupos.

Sendo poucas as llhas, otimizou-se o uso dos periféricos e do
software , pois os mesmos foram instalados sé6 nelas, barateando o custo . Tal /ayour
foi praticado no projeto da Enciclopédia Eletronica - descrito neste capitulo, item 3.1,

por se observar que, sé em alguns momentos, determinados programas e equipamentos
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eram utilizados, inclusive os drives de CD ROM, e que a instalagdo s6 em algumas
mAquinas baratearia o custo e possibilitaria a compra de material sempre atualizado. No
caso da Internet, foi utilizado o mesmo modem em rede s6 para as llhas de Edigao,
evitando demora na consulta & ner. Na ocasido, os problemas de lentidao na conexao
com Internet, utilizando rede local, eram grandes.

Num ambiente em rede como o da figura 15, os alunos que estao
fazendo a pesquisa na llha de Edicdo sobre um assunto que seu grupo decidiu ser
interessante ou necessario, estariam salvando - através dos recursos da rede local, numa
pasta de consultas do grupo - tudo o que fosse interessante. Cada llha teria sempre dois
alunos de grupos de trabalho diferentes na consulta, possibilitando que acontecessem
mecanismos educativos como aprender a utilizar a rede para gravar arquivos, criticar
o material a ser pesquisado, trabalhar com sujeitos de outros grupos para maior
interagio entre eles e aprender a utilizar e manipular o maior ndmero de programas e
equipamentos que a verba permitir.

Os grupos de trabalho tiveram a sua disposi¢io computadores com
pacotes do tipo Office, com todo o sofiware necessario: de Edigdo de texto,
Apresentagdo, Computagdo Gréfica, Banco de Dados e Planilhas, para irem
produzindo o material préprio e capturando - através da rede local - os dados da
pesquisa feita pelo colega que estava na llha. Eles iam anexando o material coletado, a
medida do necessério.

Nessa concepgao de Laboratério, o controle do facilitador e do

professor precisa ser bem maior, mantendo num quadro que determinou-se chamar

Quadro controle de Projetos (modelo em Anexo B), a posicao sobre quais alunos dos

Grupos de Trabalho ji passaram pelas llhas, fazendo revezamento para que todos
tenham oportunidade de conhecer o uso do hardware e do software, numa perspectiva

tecnoldgica.
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Caso se necessite desse tpo de acompanhamento, os Quadros
controle de Projetos podem ser semelhantes aos utilizados no Projeto Enciclopédia
Eletrdnica de Histéria, Geografia, Ciéncias e Literatura (neste capitulo, item 3.1). No
referido Projeto, especifica-se melhor seu uso. Na ocasido se possuia uma rede com 10
(dez) computadores e 2(duas) llhas de Edicao, com Internet, kit multimidia e scanner.

Para que essa proposta seja otimizada, é necessério ter presente o
conceito do “trabalho em grupo”, desde a mais tenra idade, partindo da participagao
de jogos que exijam forca de equipe. Hoje as relagdes interpessoais tém sido mais
valorizadas nas empresas e na escola que o préprio saber cientifico, como se pdde
verificar em leituras sobre competéncias, no cap. 2.2.6, quando o tema sobre as
miltiplas inteligéncias foi abordado.

O computador favorece o trabalho em grupo, pois proporciona a
interagdo em vérios sentidos (Valente, 1993), como exemplo a interagdo aluno <->
aluno (aluno - sublinhado para identificagdo do elemento de comparagéo) quando
acontece a comunicagdo com o outro € a reciproca € verdadeira. Destaca-se algumas

interagdes importantes COMo:

aluno € > aluno, aluno <= Educador, aluno€> computador .

Na utilizagio da telemética na Educagio, quando o aluno faz parte

de grupos de trabalho, surgiram outras interagdes como:

grupo de trabalho €<-> grupo de trabalho

aluno € > mundo

A dltima relagdo pode representar o homem atual, que aqui se

denominou Homem Virtual, o qual consegue manter conexdes com quem se propuser,
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através da grande ner, bastando ter acesso & utilizagdo da tecnologia, possuir o dominio
do seu manuseio e ser adequadamente orientado a se comunicar nos caminhos que o
levam ao melhor aproveitamento dos recursos virtuais.

Sob o olhar de Valente, a “atuagio do mediador var além do uso do
método clinico ou de investigagio sobre as estruturas mentais do aluno” (Valente,
1993, p. 36). Isso equivaleria dizer que a postura do facilitador precisa ser de

observador, para determinar os niveis de desenvolvimento atual e potencial do aluno.

4.2 Registro dos resultados obtidos em cada projeto de trabalho

Na documentagio de cada Projeto buscaram-se padroes que
facilitassem a consulta. Etapas que os englobassem foram delineadas tracando um

paralelo entre as Etapas de Elaboragio de um Projeto (cap. 3.4, desta dissertagao),

)32

onde descrevem-se instrumentos utilizados na elaboragido de um projeto)”™, a partir de

itens e etapas que acontecem na execugio de cada projeto, no confronto direto com os

alunos, tais como:

Surgimento da idéia — é um item que dever ser definido em grupo - com os docentes
envolvidos e os alunos - e deve ser planejado, conforme foi descrito nas Erapas de

Elaboragio de um Projeto (p. 104 desta dissertagao).

Etapa |: Organizagio do trabalho em grupo — etapa também definida pelos docentes

envolvidos no projeto, em comum acordo com os alunos.

Plano do Projeto (nome) — é uma sintese do planejamento e desenvolvimento do

projeto, que deve ser apresentado e montado segundo propostas do grupo de docentes

“* Relativo a projetos, que tenham a participagio dos docentes, que investigam o centro de interesses de seus alunos para
resolverem, de comum acordo, seu envolvimento na execucio do projeto
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e alunos (nota: s6 serdo apresentados planos em alguns projetos com abordagem

compartilhada para apreciagio). Modelo em Anexo B e descrigao em Anexo C.

Dindmica no Laboratério de Informatica — detalhamento do envolvimento do grupo e

identificacdo do interesse geral.

Etapa llI- Organizar , combinar , aprender novos recursos para executar as atividades —
passo flexivel e auto-regulavel no decorrer da execugdo do projeto. Conforme vao
sendo cumpridas as tarefas propostas, é necessirio aprender novos recursos para

executa-las.

Comprometimento dos grupos e finalizagdo do projeto —descricio da forma de
comprometimento do grupo em geral e da finalizagao do projeto, com fotos do produto

final ou reportagens do jornal local ou do jornal da escola.

Registros marcantes e avaliagdio — tal registro é necessério porque, no decorrer da
execucao do projeto, geralmente acontecem fatos marcantes, inesqueciveis mesmo com
o passar do tempo, por terem sido vivenciados. Quanto & avaliagio, buscaram-se meios
de torné-la informal através da andlise em grupo cujos elementos sejam reunidos em
assembléias, que podem acontecer periodicamente ou 4 medida que seja necessério

alterar rumos, além da avaliacao final, feita por todos os envolvidos.

Conclusao - buscando uma forma simplificada de finalizar o registro do projeto,

encontramos um material distribuido pela secretaria de Estado de Educagao — Sao
Paulo , que busca orientar o educador na montagem de projetos. Esse material é de

distribuigdo gratuita e tivemos acesso quando acompanhamos o programa de
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recuperagio escola nas férias, que aconteceu no EE “Monsenhor Bicudo” em janeiro
de 2001. Apresentam de forma bem objetiva itens como:

Produto final — o que se conseguiu produzir na execugao do projeto;

Areas envolvidas — as disciplinas correspondentes ao ntcleo comum e diversificado que
foram envolvidas;

Temas transversais — relacionados aos PCN, quais foram os temas que envolveram a
pesquisa, dependendo da andlise do problema;

Fontes de investigacio — entrevistas, Internet, visitas, jornais, revistas, publicagdes
especializadas que tratem do assunto, livros, folhetos de divulgagao.

Utilizaremos esse padrao na conclusio da maioria dos projetos aqui apresentados e,
numa anilise mais profunda, langaremos méo do Quadro Demonstrativo das Janelas

das Oportunidades, de que se fala a seguir.

Quadro Demonstrativo da Janela das Oportunidades - confeccionou-se um quadro
onde foram registrados os pontos importantes observados no desenvolvimento dos
Projetos de Trabalho com os alunos, com relagio aos projetos elaborados no

computador. Modelo em Anexo B e descrigdo em Anexo C.

Um dos projetos aqui documentados, O fejiozinho sapeca (neste
capitulo, item 3.2) sera detalhado seguindo essa analise mais profunda, que detectou-
se ser a mais abrangente, inclusive apresentando o Plano de Projeto, planejamento que

resume todo o trabalho desenvolvido. O leitor poderd, no decorrer das demais

descri¢des, verificar qual padriao de detalhamento ou acompanhamento de projeto é

adequado para registrar o seu projeto.

Foram acompanhados e registrados cerca de 86 projetos, desde que

iniciou-se esta pesquisa, tendo sido escolhida uma mostra significativa de alguns tipos,
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que serdo apresentadas na fntegra, inclusa no corpo da dissertagdo, como descrito
neste item e outros serdo colocados em Anexo D, para apreciagdo, na integra ou num
nivel de detalhamento menor, onde s6 apresentam-se fotos e resultados de elaboragao
de alunos, com alguma observagido que forne¢a um entendimento do que tenha sido o
projeto. No total, nesta amostragem serdo apresentados cerca de 12 projetos, em
linhas gerais.

No texto base desta dissertagio foi utilizada uma linguagem
impessoal, porém, no relato das experiéncias, visto ter sido vivenciado também pela

pesquisadora, permitir-se-4 utilizar a 1* pessoa, para tornar o relato mais fluente.

4.3. Estruturas de aula e postura do facilitador e do professor num

ambiente computacional

Os projetos acompanhados seguiram diferentes abordagens. Por esse
motivo, a partir da observagio de itens que foram julgados importantes, identificaram-se
Estruturas de aula as quais se denominardo: autdnoma, comparilhada ou
independente. Procurou-se fazer a comparacdo entre as estruturas de aula em uma
Tabela de Dados comparativos dos tipos de abordagens na execucio de Projetos de
Trabalho num ambiente computacional (Tabela 3), separando os projetos de acordo
com o tipo de abordagem, (sendo que nio havera aprofundamento do tipo de trabalho
da dltima abordagem — independente - visto ser mais tecnicista).

Fazendo a comparagao pode-se acompanhar os projetos, verificando

porque assim se denominaram.
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Tabela 3 — Dados comparativos dos tipos de abordagens na execugao de Projetos de Trabalho em ambiente computacional

ESTRUTURA DE
AULA/POSTURA
FACILITADOR E DO
PROFESSOR DA
DISCIPLINA

PONTOS POSITIVOS E
NEGATIVOS

NECESSIDADES BASICAS

QUANTOA
PARTICIPACAO DO
DOCENTE DA
DISCIPLINA

EXEMPLOS DE PROJETOS SOB
ESSA ESTRUTURA

(seguem resultados dos mesmos no
corpo da dissertagcido ou em Anexo D)

AUTONOMA

Com o facilitador
comandando a montagem e
execugio do Projeto ( ideal
Educador especializado em
Informaética Educativa)

Positivo- Garantia de todas as
classes terem aula no Laboratério
de Informatica

Negativo — o facilitador nio é
especialista e a riqueza da pesquisa
pode ficar comprometida

Existe a necessidade do
facilitador ser versatil, com
conhecimento em varias areas,
mantendo-se constantemente
atualizado com o que acontece
em sala de aula.

Como o professor da
disciplina enfoque do projeto
ndo esta presente , desmotiva
os alunos que estio
desenvolvendo o Projeto.

- Enciclopédia eletrnica

- Manual de plantagio e criagio de
pequenos animais

- Jornass infantis

e outros

COMPARTILHADA

Com o professor da disciplina
acompanhando seus alunos e
montando o Projeto em
conjunto com o Facilitador

Positivo- o professor cuida do
conteddo didatico/pedagdgico e o
facilitador, do tecnoldgico.
Negativo- as idas ao Laboratério
precisam ser sistematicas, sendo
algumas turmas podem ser
prejudicadas. Caso exista urgéncia
na parte de conteddo, por alguma
razdo interdisciplinar, a ida ao
laboratdrio pode ser prejudicada.

O professor deve oferecer
dados ao facilitador sobre o
conteddo a ser pesquisado e o
tipo de resultados que gostaria
de obter. De posse desses
dados, o facilitador seleciona os
programas.

A participagio do professor
da disciplina enfoque do
projeto motiva os alunos a
cumprirem os objetivos e
executarem as atividades a
contento, pois terdo prazos
para executar e apresentar
resultados.

- Feijdozinho Sapeca”

- Midia: saiba usi-la da maneira
correta

- A familia Microbim

- Jovens artistas

- Direitos Humanos

- O mundo criativo de Monteiro
Lobato

- Drogas

- Descobrindo os 500 anos de Brasil
- Agua e solo: a natureza é finita
€ outros

INDEPENDENTE

Uma disciplina técnica voltada
ao uso do equipamento e dos
programas

Positivo- como ¢ voltado ao
conteddo, o aluno aprende o uso
de todas as ferramentas dos
programas

Negativo- se demorar para ir para
o mercado de trabalho, o que ele
ndo usar podera ser esquecido.

Um Informata ou um tecnélogo
com habilidade em didatica de
ensino consegue transmitir ©
conteddo necessario para
atingir os objetivos.

( contedido técnico,
desvinculado de significados
de sala de aula)

Abordagem tecnicista
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Os itens foram avaliados a partir dos seguintes aspectos:

pontos positivos da confecgdo do Projeto ;

necessidades basicas para o desenvolvimento das propostas;
quanto 2 participagio das partes envolvidas;

projetos elaborados diante da estrutura enfocada (a maioria dos

projetos em Anexo D —no CD ROM)

4.3.1. Abordagem autdnoma - os Projetos de Trabalho

Assim foram denominados aqueles projetos que acontecem numa
aula em que o Facilitador do Laboratério de Informética tem um horario reservado
para cada classe e, de posse do conteido programético das disciplinas, monta, com
autonomia, projetos desenvolvidos no Laboratério de Informética. Neste caso, o
proprio facilitador € o responsavel pelo andamento do projeto e o docente da disciplina
centro de interesse nao acompanha os alunos no desenvolvimento do mesmo. Visto ser
uma abordagem que necessita de um facilitador multidisciplinar, a sugestao seria optar
por ser ele um Educador especializado em Informatica Educativa, visto ter que lidar
sozinho com procedimentos didético/pedagdgicos além dos tecnoldgicos.

A seguir, um projeto numa perspectiva de abordagem auténoma,

para apreciagao. Serdo apresentados mais alguns em Anexo D.

43.1.1 ENCICLOPEDIA ELETRONICA - Projeto com Abordagem

Autébnoma

Este foi um projeto desenvolvido pelos alunos da 7% e 8 séries do

Ensino Fundamental do Colégio Criativo’, no ano de 1997.

* Os alunos e alunas que participaram desse projeto tinham idades entre 13 e 14 anos.
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Surgimento da idéia

Os projetos educacionais da época davam muita énfase & utilizagao
do sofiware de autoria. Vérios estavam sendo oferecidos no mercado e davam
possibilidades de utilizar recursos multimidia. A vivéncia no uso de um software de
autoria que a facilitadora (também pesquisadora desta dissertagdo) tinha datava de
1978’ quando nio existiam muitos recursos, mas ja chamavam a atengio pela ousadia.
Finalmente tinham sido disponibilizados para uso em escolas e a maioria possibilitava
trabalhar com arquivos de som, imagem, mdsica, fotos e texto.

Em 1997, no Colégio Criativo, a participagio da equipe de
professores ainda era muito timida. Como a Diregdo nio se posicionou quanto a
necessidade de utilizarem os computadores, por mais que se alardeassem alguns
resultados positivos alcangados (Feijaozinho Sapeca, 1996 e outros), conseguiamos
mais atengdo de alguns professores de 1* a 4® série do que dos de 5% a 8 série.
Portanto, a idéia de fazer uma Enciclopédia Eletrénica nao partiu de um professor e
sim de nossa observagdo do interesse que os alunos mostravam na consulta do
Almanaque Abril, que utilizivamos nas duas maquinas com drive de CD ROM recém
adquiridas pelo Colégio.

Foi solicitada & Direcao a aquisicio de um scanner (na ocasido
adquirimos um de mio), microfone e acesso 2 Internet, pois acabava de ser instalado
em Marilia um Provedor de Internet. A pretensdo era que as duas maquinas com
drives de CD ROM fossem uma espécie de llhas de Edigio, que concentrassem
recursos avangados para uso nos projetos (vide fig. 15 neste capitulo). Acompanhando
aquele equipamento, havia um sofiware de autoria — PFProfessor Autor, para que

construissemos uma Enciclopédia Eletrénica. De posse daquele material, pudemos

36 arlli P ~ 5 i - = 2

Quando a |IBM do Brasil implantou cursos tipo CAl (Computer Assisted Instruction) na Fundagio Bradesco , esta pesquisadora
participou da implantagio como coordenadora. Ji em 1978 os cursos eram confeccionados na matriz e disponibilizados on fine
para todo o Brasil, via teleprocessamento.




sugerir aos alunos que confeccionassem uma enciclopédia nos moldes daquela de que
eles tanto gostavam.

O Projeto foi recebido com entusiasmo. Na ocasiao tinhamos uma
aula no Laboratério de Informéatica por semana com todas as turmas e nos viamos

freqiientemente.

Etapa I: Organizagio do trabalho em grupo

Tinhamos quatro turmas, duas de 7* série e duas de 8°. Cada sala
tinha dois grupos que se dirigiam alternadamente ao Laboratério de Informatica.
Tinham aula no mesmo dia, mas cada grupo em um horério reservado a ele. Portanto
eram 8 grupos no total. Selecionamos, juntos, a disciplina que cada grupo queria
enfocar: Literatura, Ciéncias, Histéria e Geografia. Portanto, dois grupos distintos iriam

pesquisar assuntos relacionados & mesma disciplina.

Para organizar as idéias, sugerimos que os assuntos versassem sobre

um tema escolhido por eles e que teriamos:

como fonte de consulta — Almanaque Abril 96, jornais, revistas,
livros, Internet;

software disponivel: MS Word, Paint. LOGO, Power Point,
Excel, Professor Autor (sofiware de autoria) , Phoro Finish — que
acompanhava o scanner; além de outros;

hardware disponivel : scanner, 10 computadores em rede
(Novel - com | servidor dedicado) e 2 formando a llha de
Edigao, com kit multimidia, Internet e scanner.

No centro da sala, duas mesas para consultas em revistas, livros,

enciclopédias.
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O préximo passo foi distribuir as equipes entre os grupos. Tinhamos
cerca de 20 alunos por grupo, e querfamos que cada equipe de dois alunos escolhesse

um assunto de interesse dentro da disciplina escolhida.

Dinamica no Laboratério de Informatica

Cada equipe deveria documentar o trabalho desde o inicio,
passando para o facilitador o nome dos arquivos que tinham criado e qual a etapa
concluida. As etapas constitufam-se no seguinte: construgao de uma tela mestre, textos,
desenhos, fotos (uso do scanner) , acesso a Internet, consultas a CD ROM e montagem
de planilhas sobre algum assunto investigado.

Para controlar as atividades desenvolvidas pelas equipes, elaboramos
alguns controles que foram nos auxiliando a verificar o trabalho desenvolvido . No
Quadro controle de projetos |(vide modelo em Anexo B) era colocado na primeira
coluna o assunto pesquisado e na segunda , o nome dos alunos que compunham a
equipe de pesquisadores. No Quadro controle de projetos 2 (vide modelo em Anexo
B), tinhamos na primeira coluna o assunto e nas demais, os recursos tecnoldgicos
disponiveis. Na célula que se formava, no encontro da coluna com o recurso, era
anotado o nome do arquivo que o grupo criou. Como tinhamos sé duas Ilhas de
Edigao, as colunas referentes a scanner, CD ROM e Internet tinham que ser bem
controladas, para evitar que algum grupo ficasse sem utilizar aqueles recursos. Todo

inicio de aula era cobrado das equipes: “olha, equipe tal falta o desenho”, “equipe tal

falta scannear — o que trouxeram para digializar?”

As equipes faziam pesquisas também na Biblioteca da escola, na

Biblioteca Municipal e traziam recortes de jornais e revistas.
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Etapa Il- Organizar , combinar , aprender novos recursos para executar as

atividades

Cada aula era iniciada com instru¢es sobre os programas, que
podiam ser utilizados na confecgdo da enciclopédia. Recursos do Editor de Texto,
como usar as ferramentas do Paint, do Excel e do Power Point e do Professor Autor.
Quanto ao uso do scanner, CD ROM e Internet, como envolvia mais a parte pratica,
cada equipe que ia utilizar era orientada no momento de uso do recurso.

O projeto foi iniciado na semana de 05/05/1997 a 09/05/1997 e o
prazo para sua conclusdo era até 26/11/1997, pois no dia 27/11 haveria a Feira de

Ciéncias do Colégio e a enciclopédia seria mostrada aos visitantes.

Comprometimento dos grupos e finalizacdo do projeto

No principio estavam todos entusiasmados, pois conheciam coisas
novas como a Internet, o uso do equipamento multimidia para, por exemplo, gravar
masicas dos cantores que estavam pesquisando e inserirem na “Enciclopédia”.

Foi tentado conseguir o envolvimento dos professores de Literatura,
Geografia, Histéria e Ciéncias, mas nao conseguimos, pois eles estavam envolvidos
com o contetido da apostila. Mesmo assim, o fato de nao serem avaliados através nota -
s ser considerada a presenca as aulas de Informaética - no inicio nao desinteressou os
alunos.

Como a quantidade de material era fantastica (arquivos e mais
arquivos de texto, desenho, masica) optamos por fazer uma enciclopédia impressa
também, além da eletrénica. Alids, no final haveriam quatro enciclopédias montadas.

Um fato desanimador foi o sofiware Professor Autor nao funcionar
em rede e permitir s6 uma instalagao. Por economia, isolou-se um dos computadores

da //ha e comegamos a maratona de tentar levar todos os alunos para a montagem da
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enciclopédia eletrénica. As enciclopédias impressas foram sendo preparadas em
paralelo pelos outros alunos.

A seguir (figuras de 16 a 19) serdo apresentadas as telas mestre (ou
de porta de entrada) de alguns temas pesquisados. Cada tela foi confeccionada no
Paint pelos integrantes das equipes. Ao concluir o trabalho, os alunos nio acreditavam
que tinha conseguido fazer a representacao, as vezes até melhor do que a da fonte que

estavam pesquisando (atlas, revistas, livros, enciclopédias, jornais). Ao estimula-los na

criagdo, poéde-se perceber a valorizagio da capacidade de cada um e aumento da auto-

estima. No comego ficavam envergonhados com os elogios. Depois até mostravam e
diziam “Fur eu quem fiz".

Os itens que aparecem em destaque, sdo /inks que levam a pessoa
aos assuntos ali relacionados. Por ex.: em Grédia, se a pessoa quer saber detalhes sobre
sua Formagio, é s6 selecionar o assunto. Na enciclopédia, o aproximar o cursor do

mouse da palavra e clicar sobre ele, algumas telas sobre o assunto sdao apresentadas.

~ B

ANTARTIDA

Figura 16- Telas mestre da Enciclopédia de Geografia, separadas por assunto
(respectivamente Antartida. Europa. Asia e Grécia)
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Figura 18 — telas mestre da enciclopédia de Ciéncias — mostrando dois assuntos escolhidos: Bioquimica e aparelho

respiratdrio

Figura |9 — telas mestre da enciclopédia de Histéria — mostrando dois assuntos escolhidos: Farol de Alexandria e
Jardins suspensos da Babilénia
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Professor Autor,

Para se ter uma idéia da quantidade de arquivos de texto gerados no

disquetes onde os

{Contaiido de ‘Disco Flexivel de 34 (A)"

apresentamos na fig. 20 uma imagem do conteiido de um dos

acondicionamos, além de fragmentos dos textos escritos (fig. 21).

Dinos2 Q Dinos3

] Dinos?

] Farol2

E] Grécia3

€ Hamucapa
) Irond

] Jardim4
£ Lobato4

_'| Gréciab
=] Iron3

=] Jardim3
2] Lobato3
=] Lobato?
1] Mafeg5
f} Minot2

=] Mafequi

2] Minot3
Netcap ] Netin2

=] Olod £ Olodum

2] Olodurn3 % Pedrob?

__] Poeb & Poeb
Raul2 2] Raul3

j Telma? £] Telma3

[5) Tom3 £] Tom4

1] Vesuvio3 E) Vesuviod

'%!] Dinos5
;ﬁ Estrad
Farol4
é_] Gréciab
] Iron2
E] Ironb % Jardim2
&% Jardins £| Lobato?2
] LobataS ‘Z] Lobatob
_] Mafeg3 ]
& Milava
_'] Minotd
{E] Netinb
2] Olodum1
£] Pedrob3
_] Poe?
'E] Raul4
=.—} Telrmad
] Toms

iE] Dinos4
2| DinosB
{E] Farol3

&| Gréciad
]| Iron

{#] Minots
] Obrapoe
E] Olodum?2
% Pedrobd
‘2] Poe8

2] Rauls

=] Tom2

£ Vesuvio?

Figura 20 — Contetido de um disquete com arquivos da Enciclopédia Eletrdnica

COMO ERAM OS JARDINS SUSPENSOS DA
BABILONIA

Os jardins assim descritos pelo escritor judeu Faavius
Josephus (37-100) correspondem seguramente aos famosos
“Jardins Suspensos de Semiramis” . Semiramis ¢é retratada
pelos autores da Antiguidade como uma mulher dotada de
poderes divinos, mas nfio era a mulher de
Nabucodonosor, rei babilénio, que foi sem divida o
construtor. Quando o alemdo Robert Koldewey comegou
cm 1899 as escavagoes da Babilonia, encontrou , no lado
nordeste da fortaleza sul, abobadas com um pogo
profundo, o que coincidia exatamente com as descrigdes
antigas.

Alé hoje ndo foi possivel contradizer seriamente a
convicgio de Koldewey de ter encontrado os cimentos dos
jardins suspensos. Evidentemente, nfio se tratava de
“Jardins Suspensos™. Esta denominagiio talvez se baseasse
nuin erro de tradugdio, uma vez que a palavra latina
pensilis  tem esse significado, embora também se possa
traduzir por “em forma de balcdo™.

Os jardins da Babilonia floresciam sobre uma edificagiio
que se erguia em terragos que se podiam regar
artificialmente.

TELMA GUIMARAES

Essa talentosa escritora nasceu em Marilia, Sdo
Paulo, e cursou Letras Vemaculas e

Inglés na Unesp.

Sua familia é enorme, maravilhosa: quinze tios e
mais de quarenta primos.

\

N

Telma é professora de inglés e além de pintar o
sete, 0 oito e o dezoito com suas aquarelas,

passa a maior parle do tempo escrevendo historias
infantis, juvenis ¢ também histérias em inglés .
Sdo mais de quarenta livros publicados em sete
anos: recebeu o prémio da Associagdo Paulista dos
Criticos de Arte de melhor autor em 1988 por
Mago Bidu IFadolento ( 1id. Loyola) , varias
indicagdes para o prémio Jabuti e um livro
traduzido para o espanhol.

Assim como a Ténia, personagem de seus livros,
Telma tém trés fithos, marido médico e morou num
sobrado - com cachorro, peixes, periquitos e
tartaruga. Coincidéncias acontecem!

Figura 21 -
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Textos dos assuntos abordados na Enciclopédia
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Registros marcantes e avaliagao

Recebemos uma correspondéncia solicitando que, se tivéssemos
algumas experiéncias em Informatica  Educativa, deveriamos enviar proposta de
apresentagio de projetos na | Farra da Informatica, na USP, evento promovido
pela Escola do Futuro, Encaminhamos o resultado de alguns projetos ji prontos e
mencionamos os em andamento. Fomos selecionados para nos apresentarmos no
evento. Tinhamos que correr, se quiséssemos levar a Enciclopédia Eletronica. A
impressa jA estava pronta mas, por termos sé um computador disponivel com o
soffiware de autoria Professor Autor e por ser parte de um processo de aprendizado,
nao podiamos terminar até 25 de outubro, data da exposicdo em Sio Paulo, um més
antes da Feira da escola, que apresentaria a Enciclopédia pronta.

Resolvemos levar o que estivesse pronto e alguns alunos ficariam
montando o restante da enciclopédia no stand, na hora, como se fosse uma Oficina.
Essa idéia foi muito bem vista no evento, porque todas as escolas levaram enciclopédias
feitas por alunos porém, como ja estavam prontas, as pessoas se aglomeravam no nosso
stand para “ver como se fazia”. Como juntar um arquivo de mdsica, do Caetano
Veloso, com seu texto? Como criar um botdo? Como ir de um arquivo para outro,
criando um hipertexto? Era uma verdadeira oficina de criagao acontecendo no local.

A Dire¢ao da escola nos acompanhou A exposicdo e pdde perceber
todo o trabalho desenvolvido pelos alunos tendo ficado muito bem impressionada.

Ao tomar conhecimento de que os professores especialistas nao
integravam as equipes, orientando os alunos, a Direcao tomou providéncias para que
isso pudesse acontecer nas préximas ocasides. Os projetos passaram a ter abordagem
compartilhada, a partir de 1998.

A avaliagio final, para praticamente metade dos alunos que
participaram da elaboracio da Enciclopédia Eletrénica, ndo foi satisfatéria, pelo
desinteresse dos outros professores, que nem foram ver o resultado do trabalho na

Feira, apesar de eles terem feito pesquisa de Histéria, Geografia, Ciéncias, Literatura.
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A outra metade, porém achou muito vilida a experiéncia, pois puderam fazer uma
revisio de varios assuntos. Nestes Gltimos estavam incluidos principalmente alunos de
8* série, que estavam indo para o colegial.

A seguir as fotos (5 e 6) da exposi¢ao no Colégio. Acompanham (fig.
22) algumas paginas de abertura da Enciclopédia e na figura 23, imagem dos quadros
controle utilizados para fazer o acompanhamento dos grupos. Usamos um controle da
7B, alunos pares, que pesquisavam sobre Literatura. No Quadro controle | eram
anotadas as equipes, os nomes dos participantes e o titulo do assunto escolhido. No
Quadro controle 2, além de anotar o nome dos participantes da Equipe, eram anotados

os nomes dos arquivos gerados nos programas que utilizaram.

: P b Foto 6 — Enciclopédias impressas de
Foto 5 - Enciclopédia Eletrdnica na Histéria, Ciéncias, Literatura e Geografia
exposi¢io da escola

ENCICLLOPEDIA ELETRONICA
Criativo / 1997

LITERATURA §
os avtores |

Fgura 22- Da tela mestre, podem ser escolhidos os assuntos de interesse. Ao ser selecionado, o
computador desviard quem estiver consultando, para o item escolhido. No exemplo temos os
assuntos Geografia e Ciéncias.
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Figura 23 - Quadros controle (1 e 2) de projetos

Conforme as dificuldades surgiam, faziamos acertos. Por exemplo,

Alanis , uma cantora despontava na midia e o Erick acabou trocando Elvis Presley por
ela. Decidiu-se que misica tinha a ver com Literatura e varios escolheram cantores ou

bandas para pesquisar. Ficou dificil encontrar dados sobre vendagem de discos ou
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livros - que haviamos proposto - portanto resolveram se dedicar mais a outros assuntos,

ao invés de montarem uma planilha sobre os autores e cantores.

Qutros Projetos numa perspectiva de abordagem auténoma poderdo

ser acessados no CD ROM que acompanha o corpo do texto desta dissertagao (vide

Anexo D, pasta PROJETOS AUTONOMOS).

Projeto | - Manual de plantagao e criagido de pequenos animais
Projeto 2 - Jomais infantis

Qutros projetos autdbnomos

4.3.2 Abordagem compartilhada - os Projetos de Trabalho

Acontece quando o Professor leva sua classe ao Laboratério para
desenvolver um Projeto que foi iniciado e proposto em sala de aula e é desenvolvido no
Laboratério, por ele oferecer muitas possibilidades e recursos para sua realizagao.

Nesse tipo de estrutura podemos ter um facilitador e o docente da
disciplina enfoque do Projeto - tanto a que tem enfoque principal quanto as demais -
atuando como mediador do conhecimento que ofereceu na sala de aula quanto na
pesquisa que estard sendo feita. O perfil do facilitador pode ser o de um educador
com especializagio em Informéatica, um tecndlogo ou um bibliotecario™ com
especializagdo em Informaética atuando permanentemente no Laboratério, dando apoio
tecnoldgico, tanto na utilizagdo dos programas (aplicativos, especificos, basicos, de
ambientacdo), do computador e seus periféricos, quanto dos instrumentos de busca da

Internet e seus outros recursos. Num esquema em parte semelhante ao PBL, esses

“® Tarmbém conhecido atualmente como Profissional da Informacgio

A
AVAVAY

T
1 2 2 4 2 6 7unespw 11 12 13 14 15

16

17



profissionais estariam auxiliando no processo de aquisi¢io do conhecimento a partir de

pesquisas especificas sobre assuntos que englobassem o Projeto.

Ainda conforme o exposto no cap. 3.4, baseados no Ciclo da
Aprendizagem de Projetos, foram montados Planos de Projeto”, que acompanhario
alguns projetos compartilhados, apresentando uma sintese do planejamento. Buscou-se
esse tipo de registro, visto ter participagéo de vérias pessoas.

Alguns projetos trardo também uma anlise mais detalhada de como
o projeto pode ter contribuido para o desenvolvimento de algumas competéncias, que

denominou-se Quadro Demonstrativo da Janela das Oportunidades™.

A seguir, um projeto numa perspectiva de abordagem compartilhada,

para apreciag¢io. Serdo apresentados mais alguns em Anexos D.

432.1 O FENAOZINHO SAPECA - Projeto com abordagem
compartilhada

Este foi um projeto desenvolvido pelos alunos da 2% série do Ensino

Fundamental do Colégio Criativo’” , no ano de 1996.

Surgimento da idéia

A professora Ana estava estudando com os alunos, como as plantas
nascem a partir das sementes. Foi quando a Ligia comentou que sua mae tinha
plantado feijao, num potinho com algodio, e que ela estava observando o feijao

crescendo.

*? ver modelo do Plano de Projeto em Anexos B e sua descricio, em Anexo C.

1) : = s A 1 ; =
" ver modelo do Quadro Demonstrativo da Janela das Oportunidades em Anexos B e sua descrigio em Anexo C.
" Os alunos e alunas que participaram desse projeto tinham aproximadamente & anos.
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Os alunos ficaram muito interessados e a Professora, aproveitando o
interesse da classe, sugeriu que todos plantassem feijao em potinhos e deixassem na

estufa da escola, para observarem todos os dias o crescimento dos feijdes.

Etapa I: Organizacao do trabalho em grupo

Os alunos combinaram que trariam potinhos descartiveis de iogurte e
graos de feijao. Chegaram & conclusio de que seria melhor um aluno sé trazer o feijao
para que todos fossem da mesma qualidade, e a Ligia ficou encarregada de trazer as
sementes. A terra apropriada seria oferecida pelo jardineiro da escola, o tio Jodo, que
ajudaria no plantio.

A professora Ana procurou divulgar a noticia aos demais professores
e foi sugerido a ela integrar as atividades, fazendo um livro no computador, registrando
todo o projeto.

Um dos instrumentos que foi muito til, tanto neste quanto em outros
projetos, foi o Plano de Projeto. Como estamos detalhando toda execugio, nem haveria
necessidade de apresenta-lo, mas como se trata de um instrumento de uso pratico para
o planejamento e acompanhamento do projeto, decidiu-se apresentid-lo aqui, para
apreciagao.

A seguir, o Plano deste Projeto, que se denominou plantar, pois tal
plano pode ser usado como modelo para qualquer projeto que envolva plantagdo de

graos.
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PLANO DE PROJETO
PROJETO PLANTAR

Série: 2° série  Periodo: / / a / /
Tempo basico de elaboragdo entre pré-projeto e impressdo: 5 a 6 aulas

Objetivo Tecnolégico Uso de ferramentas de confec¢do de icones,
editor de textos e desenhos. (Opcional : botdes
de criagdo de /inks e comandos para animag¢ao
dos icones).

Objetivo Didatico-pedagogico Relatar as etapas da plantagdo de uma semente
(ex.: feijao) de verdura ou legume ; ou uma
muda de arvore frutifera e acompanhar seu
crescimento.

Objetivo Pratico Confecgio de um  livro interativo e/ou
impresso.

ABORDAGEM: A professora regular devera plantar com seus

alunos uma semente ou muda de fruta e
acompanhar com as criangas o crescimento
dela. Eles deverdo ser divididas em grupos de
2 (dois) alunos , que elaborardo uma pagina do
livro, que devera conter os seguintes itens:
capa, pagina de rosto, dedicatéria, autores,
introdugio, contetido, relato da experiéncia,
conclusio e final.

A professora devera distribuir meia folha de
sulfite para cada grupo, orientando-os a
desenhar com lapis o ante-projeto de sua
pagina , estimulando a interligagdo entre os
grupos.

Terminada a fase de ante-projeto, os alunos
deverdao utilizar os recursos do software
disponivel para elaboragdo das paginas do
livro.

Conclusiao O livro , produto do trabalho realizado em
grupo, podera ser doado para a biblioteca da
Escola, com a dedicatoéria dos alunos.
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Material a ser utilizado

Por ex. n no caso de plantarem feijoes,
providenciar o livrinho  do “Feijio
Fradinho”, da Edi¢gdo Paulinas, ou estoria
contada pela Professora: romanceando o
nascimento e vida de um graozinho de
feijdo que pediu para o Papai e a Mamae
Feijdo, para ndo ir para a panela. Para pular
da vagem. Eles concordaram e ele pulou da
vagem, rolando na terra, brincando com os
raios de sol e a chuva gostosa que caia.
Cansado de tanto brincar , dormiu e...
quando acordou, tinha se transformado
num bonito pé-de-feijdo, com muitas
folhas e vagens penduradas e com muitos
outros feijdezinhos também querendo pular
em vez de ir para a panela.

Planta em desenvolvimento, para ser
observada pelas criangas.

Pré-requisitos

Que o aluno seja alfabetizado e conhega o
software que utilizarda na confec¢do do
projeto.

Caso tenha escolhido a opg¢do de livro
interativo, ensinar o uso e confecg¢do de
links (botdes e hot points) para as criangas.

Equipamento e softwares
basicos

Sugestdo de software: MicroMundos, Logo da
LCSI

- Computador na propor¢do 1:2 alunos

- Impressora colorida

- CD-ROM sobre plantas (opcional)
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Dinamica no Laboratério de Informatica

Escolhemos um livro infantil™®, que contava uma histéria sobre feijdes,
para que os alunos tivessem uma idéia de como ¢ feito um livro, e o lemos no

Laboratério de Informatica. Combinamos que usarfamos LOGO para confeccionar o

a5l . n . | , .
livrinho, pois a versio da Linguagem Logo'" que a escola possuia oferecia a

possibilidade de confeccionar icones novos, se necessarios, e fazer animagées também.

O préximo passo foi combinar como seriam distribuidas as tarefas da
confecgao do livro.

? surgiram duas

Como eram dois grupos: de meninos e meninas’
histérias: uma O fejjdozinho sapeca, elaborado pelas meninas, que era o registro
perfeito do que acontecia na sala de aula, e do acompanhamento do crescimento do
feijao, e outra O super fefjdo, que era uma mistura da histéria do livro que tinhamos
lido, Fejjiao Fradinho, e da experiéncia por que estavam passando, observando os pés
de feijao crescerem.

Foi distribuida meia folha de papel sulfite para cada equipe de dois
alunos e eles comegaram a desenhar o que queriam representar.

Aqui o registro de como surgiu o pré-projeto das meninas:

Bruna e Karen- Nés queremos ficar com a capa.

Ana Claudia- Mas eu também queria fazer a capa...

Combinamos que Ana Claudia faria a segunda capa (pagina de rosto), que teria o
nome de todas as colegas que confeccionaram o livro. Ana Claudia tinha dificuldades
no trabalho em equipe e nas relacdes interpessoais, gostando de produzir sozinha. Isso
a incentivaria a procurar pelas colegas, para saber o nome de cada uma (pois foi dito a

ela que nio tinhamos a relagio de alunos). Todas acabaram sugerindo como poderia

ser a pagina de rosto e participaram com ela da elaboracio.

* O Feijio Fradinho - Edigdes Paulinas
“ MicroWorlds Project Build © Logo Computer Systems Inc. versions 1.2 , 1994,

Py Sy ; = Z A
“ as aulas de Educagio Fisica eram simultineas as de Informatica, havendo um revezamento entre as turmas
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Ligia e Monise- Queremos contar como surgiu a idéia de plantar feijdes e como
fazemos todas as manhas, para observar os feijdes na estufa.

Bia e Raquel- Podemos desenhar a estufa? E se colocassemos o uniforme nas figuras de
menino e menina?

Todos concordaram que ficaria legal.

Algum grupo deveria mostrar as varias fases de crescimento do feijao.

Karen e Michelle- N6s podemos fazer isso. Em quantas fases podemos mostrar?

Foram sugeridas 6 fases. Eles ja tinham observado pelo menos duas, pois os feijoes ja
estavam se elevando, formando uma espécie de caule.

Natalia e Giovana ficaram de finalizar, fazendo uma feijoada.

Etapa II- Organizar , combinar , aprender novos recursos para executar as

atividades

Como os alunos ja sabiam manipular a Linguagem de Programacao
Logo, foram surgindo idéias j4 na elaboragio do pré -projeto. Queriam colocar
animagao, fazer o feijaozinho sair pulando, colocar roupas nas figuras de criangas, que
lembrassem o uniforme da escola, fazer placas com o nome da escola e colocar bales
de texto, nas conversas entre os personagens, nao ficando sé na narrativa.

A ténica maior a ser registrada foi a interagao entre os grupos. Além
de cada grupo confeccionar sua pagina, tinha o trabalho do grupo todo de fazer com
que o livro fosse uma unidade, parecendo ter sido feito por uma pessoa sd.

A participagdo da Professora Ana também foi essencial, pois
motivava os alunos a se dedicarem a confecgao do livro.

Qutro detalhe foi combinarmos que os livros seriam doados &
Biblioteca da escola, para que todos pudessem ver o que ele produziram e nao fosse

necessario imprimir um livro para cada aluno.
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Comprometimento dos grupos e finalizagao do projeto

Um acontecimento foi motivo de tristeza no grupo. Duas alunas,
safram da escola - Natélia e Giovana - forcando algum grupo a se desdobrar para
finalizar e assumir a confecgio da pagina delas. Como Ana Cliudia recebeu ajuda dos
outros grupos, para confec¢io da pagina de rosto, terminou logo e assumiu fazer a
pagina delas — o final da histéria, que acabou numa grande feijoada.

Em seguida, as paginas do livrinho.

capa do livrinho O
feyaozinho sapeca

Pagina de rosto do
livrinho O fejdozinho
sapeca

Pigina 2 — a proposta
e a rotina didria
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Pagina 3 — na estufa

Pigina 4 —tio Jodo, o
jardineiro, virou
personagem de livro

Pagina 5 - fases de
crescimento do feijio

Ultima pagina do livrinho
O fejjaozinho sapeca




Registros marcantes e avaliagao

Certos detalhes nao se perdem nem através do tempo. Michelle e
Karen haviam terminado quatro das seis fases do nascimento do pé de feijdo, as quais
tinham se proposto registrar, mas as flores ainda nao tinham nascido e j estava na hora
de imprimir o resultado do trabalho. Para nio interferirmos no processo de descobertas,
combinamos que elas imprimiriam e, quando acontecesse algo diferente, nos
procurariam para completar as outras fases.

Foi muita sorte ter sido registrado aquele momento de descoberta.
Um dia, logo de manha, irromperam o Laboratério, com os olhinhos brilhantes,
contando que tinha nascido uma florzinha branca. Comemoramos e elas foram
orientadas a abrirem o arquivo do projeto e completar a fase cinco. Foi também
alertado que a dltima fase aconteceria em breve. Mesmo j4 se encontrando em outro
projeto, puderam verificar que o arquivo delas estava guardado. Conseguiram ir
completando o projeto, obedecendo a seu ritmo de descobertas.

Com os meninos nio aconteceu o mesmo, pois um do grupo ja sabia
que apareceria uma flor e se lembraram do Fejdo Fradinho, que ‘pulava da vagem e
ficava rolando na terra”. Portanto, desenharam logo as outras fases e terminaram a
confecgao da pagina antes de observar o aparecimento da flor e da vagem.

Como as meninas formavam um grupo separado, a descoberta

aconteceu naturalmente, sem interferéncias.

o

Foto 7- Os alunos da Prof.a Ana Foto 8- Michelle entregando o livrinho do
Feijjdozinho Sapeca para a Diretora
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152

Pode-se acompanhar OQutros Projetos numa perspectiva de

abordagem compartilhada em Anexo D- Os Projetos de Trabalho.

Projeto 3 - Midia: saiba usa-la da maneira correta
|* série — Nem tudo que reluz é ouro
2% série — TV, cuidado com o que vocé VE
3 série — A boa ARTE nao morre, navega pelo tempo
4* série — Viagens virtuais

Projeto 4 - A familia Microbim

Projeto 5 - Projeto Jovens Artistas

Projeto 6 - Direitos Humanos

Projeto 7 - O mundo criativo de Monteiro Lobato

Projeto 8 — Drogas

Projeto 9 - Descobrindo os 500 anos de Brasil

Projeto 10 —Solo e 4gua: a natureza é finita

Outros projetos compartilhados

Conclusao do projeto “Plantar”- O Fejaozinho Sapeca

Produto final: um livrinho sobre feijoes

Areas envolvidas: Lingua Portuguesa, Artes, Ciéncias

T'emas transversais: Meio ambiente, trabalho e consumo, satde

A seguir, o Quadro das Janelas das Oportunidades — Projeto Plantar
apresentamos os resultados obtidos no Projeto “Plantar”, com relacdo as Inteligéncias
Muiltiplas, a janela de oportunidades e aos estimulos e habilidades exercitados, entre

outros.
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Quadro demonstrativo da Janela de Oportunidades com relacao aos Projetos elaborados no computador
Projeto Plantar — “Feijaozinho Sapeca”

PROJETOS

Inteligéncias

estimuladas

Abertura da

janela

|
O que acontece no

cérebro

Estimulo

Habilidades
trabalhadas

Agentes
facilitadores

Plantar
Feijiozinho Sapeca

- Espacial

- Lingiifstica

- Cinestésica
corporal
Musical
Pessoal (intra e
interpessoal)
Légico-
matematica
Pictdrica

Naturalista

De 7 a 10 anos

Percepgio do corpo no
espago; conexao entre as
agdes, palavras e
construgdes; percepgio da
importincia do som e
ambiente saudavel para
crescimento da planta;
associagdes entre o real e a
criagio no computador;
troca de informagdes entre
os grupos e manifestagdes
individuais estimuladas pela
observagio; relagio
légico-seqiiencial das
ocorréncias; circuitos da
retina e audigdo ligados ao
cérebro; conexdes de
circuitos cerebrais que
transformam sons em
sensagdes.

Jogos linggiisticos; visitas &
horta, entrevistas com
especialistas; exploragio de
atividades do tipo
brainstorming, exploragio
dos temas transversais;
jogos lGdicos do tipo
feljoada; formulagio da
alfabetizacdo tatil, auditiva,
olfativa e visual; descricio
de conteddos com o uso da
linguagem pictdrica ou
figural; identificagio de
cores e sons como meio de
expressdo de sentimentos e
emogdes; jogos naturalistas;
sensibilizagio da crianga
para a protegido ambiental;
aventuras de descoberta da
natureza; identificagio das
emogdes na transmissao
das experiéncias;
descoberta do dia e da
noite.

Observar; comparar;
relatar, avaliar,
concluir, sintetizar;
narrar; seriar; medir;
provar; localizar no
espaco e no tempo;
transferir; reproduzir;
interagir; Classificar;
criticar; selecionar;
levantar hipéteses;
revisar; perceber;
Ser ético.

Utilizar um
instrumento
tecnolégico moderno
como © computador

Pais, avds,
professores,
amigos,
especialistas, o
computador e seus
recursos

Quadro | — Projeto Plantar , elaboragio de Conrado, com base em tabelas Antunes (Anexo A)

9 10 11 12 unespmm 17 18 18
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4.3.3 Abordagem independente

Consideramos aquela aula que s6 visa o uso do equipamento,
independente do que esta acontecendo na sala de aula.

Nessa perspectiva, o objetivo é ensinar todos os recursos de cada
software, em profundidade, numa aula desvinculada de contetddos do curriculo formal
- do que acontece em outras disciplinas — numa perspectiva  de ensino
profissionalizante.

O que melhor existe na estrutura de montagem de Projetos,
conforme ja relatamos anteriormente, € que o aluno aprende a utilizar a tecnologia no
momento, na situagdo em que ela se apresenta e sabe buscar programas que facilitardo
a resolucdo do Problema. Portanto ele aprende a utilizar o programa para resolver uma
situacdo, ndo o contririo. Esse tipo de estrutura ndo acontece na abordagen

independente, pois ela tem objetivo tecnicista.

A abordagem independente que se registrou aconteceu na EE
“Amilcare Mattei”, por ocasido da implantacio do laboratério.

Foram solicitados estagiarios, junto & Universidade de Marilia ( que
oferece cursos de Graduagdo a Nivel Superior em Informética e Processamento de
Dados) e os estagidrios compareceram, oferecendo seus servigos num periodo
aproximado de trés meses, quando puderam iniciar os alunos no uso do computador e
de alguns programas, além de orientar os professores no basico da informatica.

Houve participagao também desta pesquisadora ministrando palestras
aos professores sobre como pode ser utilizado o computador na escola, através de
mostra de produtos dos projetos antigos e dos que estavam acontecendo;

Quanto aos Projetos interdisciplinares ou de Trabalho, decidiu-se
que seriam viabilizados no ano 2000 — pois os alunos ji estariam iniciados € o corpo

docente também.
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Talvez devido a impossibilidade de acompanhamento sistemético
nosso e do NTE responsével, no ano seguinte o Laboratério pouco foi utilizado.

Acompanha relatério em Anexo E.

4.4. Como pode ser uma aula num ambiente computacional?

A aula num Laboratério de Informética Educativa acontece a partir
de quatro itens basicos: a abertura, o contexto da aula , a avaliagio da aula e o
fechamento.

A abertura de uma aula no Laboratério de Informética sempre deve
comegar fora do computador, com os alunos recebendo instrugdes - tanto do facilitador
do Laboratério, quanto do professor que estiver executando com eles atividades
relacionadas ao Projeto.

As instrugdes se iniciam com um “gancho” com o que fizeram na
aula anterior no Laboratério. Sempre que necessario, avaliar com o grupo se ha
dificuldades e se alguém esta ficando sem fazer atividades por falta de entrosamento.

O contexto da aula em si consiste em informagdes béasicas para
execugdo das tarefas, quer seja para uso do soffiware ou de uso de periféricos de
entrada ou saida de dados; distribuigio das atividades que os grupos deverdo estar
executando e acompanhamento da execugdo das atividades de pesquisa, elaboragao,
aplicagdo ou interpretagao de dados utilizando ou nao o computador, seus periféricos e
o software disponiveis.

O facilitador e o professor que estiver acompanhando a classe
deverdo estar circulando entre os grupos de trabalho, procurando avaliar possiveis
dividas na manipulacido dos programas ou dos equipamentos. A avaliagdo portanto,
nio deve acontecer sé nos minutos finais da aula e sim no decorrer dela, através da

observacao de como cada grupo se comporta.
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O fechamento deverd acontecer nos minutos finais, quando cada
grupo presta contas ao facilitador e ao professor sobre as atividades executadas no dia,
apresentando resultados que possam ser impressos, caso tenha sido concluida a tarefa
proposta, para verificacio de possiveis erros ortograficos ou de manipulagdo
inadequada em comandos de programacao ou férmulas que eventualmente o soffware
exija.

Como j4 se sabe, a aula que acontece no Laboratério de Informatica
pode ter varios tipos de estruturas: autdnoma, compartilhada ou independente (neste
cap. item 3), porém o importante é saber que o aluno nao precisa receber instrugoes
integrais sobre o tipo de soffware que estara utilizando. O ambiente Windows facilita o
aprendizado natural de qualquer software por ele administrado. O tempo que o aluno
passara desenvolvendo o Projeto, portanto, fard com que ele aprenda no dia-a-dia a
utilizar o programa sem uma sistematizagao técnica total do software, pois o ambiente
educacional normal nao precisa oferecer um aprendizado tecnicista, reservado aos
cursos técnicos ou profissionalizantes. Num ambiente educacional, o aluno deve ser

mais orientado sobre as situagdes em que podera utilizar os programas.

A UNESP de Marilia, participou da capacitagdo de docentes em
Informéatica, promovido pela Secretaria de Estado da Educagio - Programa de
Educagao Continuada (PEC), em 1998. Tivemos oportunidade de acompanhar como
Docente duas turmas de professores e coletar alguns dados que consideramos
importantes para o momento atual.

Em Anexo E, detalhamento podemos apreciar “Uma aula no

Laboratério de Informatica’, a partir de resultados obtidos naquela capacitagao de

professores.
Apresentaremos, a seguir, um exemplo de que nao precisa toda

atividade feita no computador necessariamente fazer parte de um Projeto de Trabalho,
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mas que também constituirdo momentos onde o aluno perceberd que pode usar o
computador para melhorar a apresentagao de um trabalho.

Alunos de 5 e 6* série confeccionaram cartées de natal (fig. 24) em
1996 e apresentaram numa exposigao de final de ano da escola. Varias vezes os alunos
foram abordados e questionados se estavam a venda. Tinha sido uma proposta feita
pelo Prof. de Inglés, de confeccionarem cartées com texto em Inglés. Uma atividade

simples que pode gerar um projeto empreendedor, ligado a Gréfica, por exemplo.

€

_ MERRY
CHRISTMAS

feito por Rodrigo Ishii

Figura 24 — Cartao de natal confeccionado por aluno da escola

Para mostrar que tal projeto independe de idade, apresenta-se a
seguir, um quadrinho de Natal, confeccionado por alunos de Educagio Infantil (1998).
Sugerimos a confecgdo do quadrinho e mostramos alguns cartdes de Natal, para
usarem as idéias. Cada um foi usando a imaginagdo e criando. Estdvamos
impressionadas com o Léo e Samanta, de 5 anos, fazendo uma sala com a arvore e

pendurando vérios objetos nela. Foi quando Léo reparou que o coleguinha do lado

estava fazendo uma montanha com gelo e quis fazer 74 fora também”. Ficamos

preocupadas deles abandonarem seu projeto, mesmo porque Samanta nio concordou
com a mudanga. Sugerimos uma janela, onde se pudesse ver 74 fora”. Ele gostou da
idéia e os ajudamos a modificar um pouco o projeto. Tais interferéncias fazem com que

haja maior interagdo entre o facilitador e o aluno, pois envolve o emocional.
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Pedagogicamente talvez esse tipo de atitude seja criticado, porém, para o estreitamento

de lagos, é muito bom.
Para fazer o quadrinho usamos aqueles pratinhos de isopor que vém

acondicionando coisas do supermercado. Envelhecemos o isopor com técnicas de

pintura que a Prof.a de Educacio Artistica nos ensinou e ficou mais ou menos como

podemos ver abaixo.

Figura 25- Quadrinho de Natal confeccionado por alunos da Educagao Infantil
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4.5 Conclusdes sobre a metodologia de projetos

Finaliza-se este capitulo com uma reflexdo desta pesquisadora sobre
os resultados alcancados nos projetos que acompanharam-se, com apoio no referencial
tedrico.

O trabalho com projetos mostrou-se Muito Bom, com uma aceitagdo

muito boa pela comunidade escolar (pais, alunos, professores e direcdo). O conceito

nao chega a Otimo pelo fato de existirem resisténcias de segmentos importantes — os

préprios educadores - na construgdo dos processos que envolvem a elaboragdo e
execugdo de um projeto.

O trabalho interdisciplinar através do uso de Projetos de Trabalho e
da Informaética como facilitadora dos processos de construgio e execugdo exigiria uma
participacao ativa dos Professores das disciplinas centro de interesse do assunto a ser
pesquisado, o que pouco se consegue, se o facilitador nao for um educador também
especializado no assunto. Os alunos, por sua vez, conseguem ser mantidos
interessados até uma faixa de idade que detectou-se entre 10 e 1| anos. A partir desse
ponto, o ensino tecnicista é colocado em primeiro lugar quando é priorizado o
conhecimento técnico do uso do computador ao de construgio de projetos. A solugdo
encontrada no Colégio Criativo foi oferecer esse conhecimento técnico num horério
extra-classe, quando o aluno se dirige ao Laboratério para aprender a utilizar o
sofiware sem compromisso com algum assunto relacionado a estudos, nao tendo sido
descartados horarios obrigatérios durante o periodo normal de aulas, quando executam
Projetos de Trabalho.

Observa-se entretanto, que ao elaborarem pesquisas e montarem
seus trabalhos de escola, os conceitos e habilidades adquiridos na montagem e
execucdo dos Projetos de Trabalho aparecem. A qualidade dos trabalhos apresentados

¢ muito boa e eles tém autonomia na execucdo, pois a maioria faz a pesquisa em casa
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(cerca de 60% da populacio do Colégio citado possui computadores). Os que nao tém,
participam de equipes onde pelo menos um tem computador e se nao conseguem
montar sozinhos, procuram ajuda do facilitador nos horarios disponibilizados para
Biblioteca Virtual.

Outro item observado foi que o tema ou assunto abordado pelo
projeto sempre ¢ atual. O que torna-se obsoleto é o soffware ou o hardware, nunca o
tema. Observa-se nesta dissertacdo que esta afirmativa é verdadeira ao se comparar os
projetos: Viagem as estrelas (1994 e 1997), em Anexo D; Viagens Virtuais as regides do
Brasil (1997 e 1999) em Anexo D; Enciclopédia Eletronica feita pelos alunos da 7° e 8*

em 1997 com apresentagdo no Power Point das Viagens Virtuais que as 4 séries

fizeram em 1999 (um neste capitulo 4.3.1 e outro em Anexo D); de Propagandas com
os do projeto Nem tudo que reluz é ouro (ambos em Anexo D). Tanto existiu
evolucao do tipo de software utilizado quanto de novos recursos, principalmente de
comunicagio e digitalizacio de imagens. Comparando-se os projetos citados e outros
pode-se perceber a semelhanga nos temas e como muda a abordagem pela
implementagdo do uso de recursos. A experiéncia dos profissionais que orientam
também conta muito. A medida que se tem experiéncia, que se reflete sobre, que se
entra em contato com outras experiéncias, a qualidade do acompanhamento também
melhora. Por esse motivo pensou-se em fazer tais registros, nio para que sejam
imitados, mas sim geradores de novas propostas.

Sobre isso Gardner, citando Seidel & Walters (1991), analisa da

seguinte forma:

Aqui, nossa equipe de pesquisa procurou fazer uma contribuigdo. INGs
acredjtamos que os projetos provavelmente serdo levados mais a sério pelos
alunos, professores, pais e comunidade mais ampla se eles forem avaliados
de maneira razodvel e conveniente. Consequentemente, nds tentamos

elaborar maneiras diretas de avaliar a sofisticacdo desenvolvimental, assim
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como as caracteristicas individualizadas dos projetos dos estudante. No
presente momento, estamos considerando os projetos (e os portfolios dos

alunos) em termos de cinco dimensées separadas que podem ser avaliadas.

(Gardner, 1995, p. 101 —104)

Por considerar importante essa avaliagio, resolveu-se apresentar tais

dimensdes na integra, da maneira como estd apresentada no livro. Tal relato vem

registrado em Anexo F, onde sio observados aspectos sobre as dimensdes de um

projeto numa perspectiva de anilise do perfil individual dos participantes; do dominio
de fatos, habilidades e conceitos; da qualidade do trabalho; da comunicagio; da
reflexao. Além disso apresenta resultados sobre o Projero da Inteligéncia Pratica para a
Escola (IPPE).

Nesta obra Gardner chega ao aprofundamento de um /P para a vida,
mo qual podemos encontrar um estudo muito interessante sobre alunos que sio
considerados ovelha negra porque nao véem o uso pratico das disciplinas académicas e
alunos que vao bem nas disciplinas convencionais, académicas e nao conduzem bem

sua vida em situagdes que fujam dos padrdes de normalidade.
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CAPITULO 5 — REFLEXAO SOBRE A APROPRIACAO NECESSARIA AO
EDUCADOR PARA DESENVOLVER PROJETOS DE TRABALHO COM

SEUS ALUNOS, USANDO O COMPUTADOR

Recentemente o Socidlogo Philippe Perrenoud concedeu uma
entrevista exclusiva, via Internet, (set. 2000) & Revista Nova Escola”. Ao lhe
perguntarem o que o professor deve fazer para modificar sua prética pedagdgica, ele

respondeu:

Para desenvolver competéncias é preciso, antes de tudo, trabalhar por
resolugdo de problemas e por projetos, propor tarefas complexas e desafios
que incitem os alunos a mobilizar seus conhecimentos e, em certa medida,
completd-los. Isso pressupée uma pedagogia ativa, cooperativa, aberta para
a cidade ou para o bairro, seja na zona urbana ou rural. Os professores
devem parar de pensar que dar o curso é o ceme da profissdo. Ensinar,
hoje, deveria ser conceber, encaixar e regular situagées de aprendizagem,

seguindo os principios pedagégicos ativos construtivistas. (Nova Escola,

set,/2000)

Questiona Perrenoud: “.. como levar os professores, habituados
a cumprir rotinas, a repensar sua profissio?” . Segundo ele, se nao forem organizadas
situagdes didaticas e atividades que tenham sentido para os alunos, ndo desenvolverdo
competéncias e nem gerarao aprendizagens fundamentais. Afirma, ainda (Perrenoud,
1997, p. 61-2) que o Ministério da Educacio deveria promover abordagens por
competéncias, estimulando os editores e a informética escolar no sentido de promover

garantias a essa politica, numa metodologia associada a concepgio dos novos meios. O

*3 site Revista Nova Escola : www.novaescola.com.br .
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pior numa mudanga sem esses cuidados ‘“seria encontrar, no lugar dos exercicios

escolares tradicionais, situagées-problema tao estereotipadas, ou mesmo algo ‘pronto-

para-ensinar” “ . Uma situagao-problema exige ser “habitada”pelo docente, que deve
apropriar-se dela apés té-la observado do ponto de vista epistemoldgico, didatico e
pedagégico. O que se deduz é que o docente, numa postura de facilitador do
conhecimento, deva ser capaz de adaptar os meios ao ensino e ter “a competéncia de
produzir situagées-problema “sob medida”, trabalhar com o que esta & mao, sem temer
o desvio de ferramentas ou de objetos concebidos para outros fins”, oferecendo o
sofiware didatico necessario, aplicativos (editor de texto, programas de desenho,
planilhas e calculadoras), que sdo os auxiliares dirios das mais diversas tarefas
intelectuais.

Ter-se-ia, nesse contexto, a possibilidade de desenvolver, a
principio, Projetos de Trabalho articulados pelo uso do computador, num horério
semanal reservado para a ida ao laboratério de informaética, numa transi¢do entre o
sistema atual de ensino e uma possivel reforma baseada em competéncias. A partir do
momento em que se conseguisse articular a participagio de todos os docentes na
execugao dos projetos, as mudangas poderiam comegar a acontecer e a aprendizagem

tornar-se-ia mais significativa.
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5.1. O que um educador precisa saber para executar projetos de trabalho

com seus alunos, num ambiente computacional?

Aqui se expdem VArios aspectos que Sseriam necessarios a um

Educador para  desenvolver Projetos de Trabalho, utilizando computadores na

pesquisa, execucao e simulacio (exposicdo que pode ser acompanhada na figura 26).

Educativa

Metodologia de Projetos de
Trabalho aliada a Informatica

COMPETEN CIAS
PEDAGOGICAS

——————j -

O processQ
ensino-aprendizags m

CONHECIMENTOS TECNICOS l

Utikizagio e Avaliagio

v
l pl e jarmento

v

v
avaliagio dos
resultados com olhar
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desenvolvimento de
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e seus aspectos

afetves sooias
e cogntivos
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simfy abva
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Figura 26 - Conceitos necessirios que um facilitador e um professor precisam conhecer para atuarem em Projetos de Trabalho
usando o computador como recurso, cada um na sua fungio (organizado por Conrado)

O Educador que busca qualificagao em Informatica Educativa devera

saber utilizar o computador, redes locais e remotas, alguns periféricos de E/S de dados

e projetos multidisciplinares, que se tem denominado de Trabalho, procurando aliar

T
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tecnologia ao processo de ensino/aprendizagem ao qual estao inseridos, favorecendo o
aprendizagem com autonomia; enfim, apropriar-se das habilidades representadas do
lado direito da figura 26 — Conhecimentos Técnicos, pois as do lado esquerdo ja
devem fazer parte de sua formagao.

Visando ao desenvolvimento de competéncias pedagdgicas, o
facilitador e o professor devem ter o olhar voltado ao processo ensino/aprendizagem
dos sujeitos, sob os aspectos afetivos, sociais e cognitivos, baseando sua interferéncia
na aprendizagem significativa, a partir das inteligéncias mdltiplas e emocional.

Quanto as habilidades exigidas no manuseio das novas tecnologias
da aprendizagem, relacionadas ao conhecimento técnico, o professor devera saber
utilizar o computador ou saber que existem as técnicas e instrumentos Necessarios para
execugio do projeto, além de estar apto a avaliar o desempenho de seus alunos.

Ao criar uma situagdo-problema e derivar dela um Projeto de
Trabalho, o Professor deverd saber planejar, levantar os recursos tecnoldgicos
necessarios para o seu desenvolvimento os recursos didaticos com base no computador,
o que poderd e deverd ser feito junto ao profissional que for responsavel pelo
laboratério de informética, identificado como Facilitador e que devera ter também a
mesma postura perante o projeto e os alunos, porém cuidando mais dos aspectos
tecnolégicos que dos didatico/pedagégicos, que ficariam por conta do professor da
disciplina central que se trata a situagao-problema (vide Cap. 3.4).

Seria oportuno que se registrasse aqui, portanto, o perfil do
professor que queira utilizar o computador como ferramenta de ensino aprendizagem,
tendo a fungao principal de intermediar o conhecimento adquirido pelo aluno, em sala

de aula e o conhecimento empirico, adquirido em sua vida social e escolar, fazendo as

vezes de mediador, possibilitando ao educando a construgao do préprio conhecimento,

na execugao de Projetos de Trabalho.
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Quanto ao conhecimento técnico, do uso do computador, ele deveria
possuir conhecimentos sobre o basico em computagao: ambientes como o Microsoft
Windows, editor de texto, planilha eletrénica, saber navegar em redes de

comunicacdo do tipo Internet e aplicar/adaptar situagdes ao utilizar  software de

ambientagido, Enciclopédias e simuladores. O ideal seria conhecer e saber utilizar

algum soffware de autoria ou de apresentagdes especiais.

Em palestra proferida a alunos da graduagio, da UNESP de Marilia,
em |7 de abril de 1998, a Prof.a Dra. Vani Moreira Kenski, da UNICAMP, ofereceu a
todos um panorama sobre sua visio do uso de novas tecnologias na escola. Na ocasido,
forneceu dados de uma estatistica feita nos EUA , abordando a quantidade média de
horas necessirias na préitica do saber manusear o computador e o continuismo no
aprendizado, pela constante metamorfose que o uso desse instrumento tecnoldgico
obriga. Essa estatistica tinha relagdo com a preparagio de um professor para atuar
como facilitador no Laboratério de Informética e desenvolver projetos com seus

alunos. Foram apresentados os seguintes dados:

Formacao inicial :
Adaptacio:
Apropriagio:

[nvencgao:

Apés as fases de Formagao Inicial e Adaptacio, quando receberia
informagoes relativas ao uso do computador, o educador seria acompanhado por
equipes de especialistas (ou multiplicadores) por um periodo de trés meses na pratica

pedagdgica, sendo que por adapragio entendeu-se que se trataria de pratica
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pedagégica e mini-cursos em periodos intercalados.. Apds essa fase, desenvolveria seus
trabalhos com certa autonomia.

Na busca do aperfeicoamento, o educador entraria numa fase de

Apropriacio do uso de vérios recursos diferentes existentes no universo da informéatica

propriamente dita. Sendo que a apropriacio serd proporcional ao tempo dedicado a
isso. Entendeu-se que nessa fase, aprenderia a utilizar cada soffware para posterior uso
com seus alunos, num periodo correspondente a 60h - dependendo dos tipos de
programas existentes na época e interessantes para serem utilizados.

O periodo de utilizacdo desses novos conceitos percorreria uma fase
que denominou-se de Invengao. O educador, entdo, passaria por um periodo de 80h
em cursos de atualizacdo e apresentaria propostas educacionais do uso do computador
em sala de aula.

Poder-se-ia comparar tal fase & do pesquisador que faz uma anilise
cientifica e propde novas experiéncias, pois ja possui a pratica pedagdgica, com
suficiente dominio da metodologia .

Considerando o facilitador e o professor mediadores do
conhecimento, quanto A postura didatica ante o aluno e o objeto de estudo,
principalmente o educador deve estar apto a reconhecer os estagios cognitivos de seus
alunos e as abordagens computacionais que possam ser exigidas em cada faixa etéria,
saber discernir as competéncias que possam ser adquiridas ou estimuladas em cada
estagio, saber analisar os tipos de influéncia do uso dos recursos computacionais no
ambiente de pesquisa, reconhecendo a importincia dos modelos mentais e a
manipulacao de icones na aquisicdo de habilidades. Enfim, dando conta também de
desenvolver um Projeto de Trabalho.

Segundo Ramén (1987), os enfoques cientificos, tecnolégicos e
artisticos sao importantes porque podem proporcionar um espago comum de

desenvolvimento, favorecendo essas trés dimensdes especificas, para conseguir
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produgio integral de seus alunos. Além disso, o Professor deve gostar de trabalhar com
criancas, intermediar o conhecimento adquirido pelo aluno em sua vida social e
escolar, fazendo as vezes de mediador , utilizando o computador como base para a
montagem de Projetos de Trabalho em que as disciplinas interajam e gerem respostas
a partir de problemas apresentados .

Quem pode dar conta do tecnolégico e quem, do
didatico/pedagégico? Nio podemos abrir mao de ter o educador a frente de sua classe,
mesmo que o Informata esteja presente. Comparem-se os resultados obtidos naqueles
projetos em que se tinha a abordagem auténoma com os de abordagem compartilhada.
A riqueza de resultados é muito maior neste por ter a participagdo do docente da
disciplina centro de interesses.

Portanto, para que a  execugdo de um projeto nao sofra
interferéncias negativas, pelo fato de o professor nao conhecer suficientemente o uso
da tecnologia , seria interessante a presen¢a de especialistas do tipo informatas ou
bibliotecarios - com especializacio em Informética no curriculo - para auxiliarem os
professores na busca das informagdes e na utilizagdo do equipamento. Ou mesmo,
como ja citado anteriormente, uma situagao ideal onde o facilitador é um educador
especialista em Informatica.

Seria oportuno tratarmos agora do perfil de tais profissionais - os
facilitadores — que devem conhecer o outro lado da questdo (lado esquerdo da fig. 26):
as competéncias pedagdgicas e como se desenvolve um Projeto de Trabalho.

O perfil académico dos profissionais como o informata e o

bibliotecario nao seria o ideal para o contato Ginico com os alunos por nio terem

formagao para lidar com o didético/pedagégico. Observemos a formagio de cada um:

- A do tecnélogo esta voltada para conhecer o hardware e o sofiware

do computador e os ambientes de rede (algumas universidades
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estao criando Cursos de Licenciatura em Informatica, incluindo no

curriculo aspectos relacionados as competéncias);

- O bibliotecério ou profissional da informagao™, tem fungdes como a

de organizar, armazenar, disponibilizar, administrar, controlar,
obter e gerar informagio, quer seja através do uso de livros e outros,
como também dos computadores. Ou ainda como agente da
informagdo numa Biblioteca Virtual conectada com o planeta e
bibliotecas do mundo todo, disponibilizando o acervo de CD ROM

para pesquisa.

Um modelo onde se tivesse o bibliotecirio como facilitador,
possibilitaria também o uso do Laboratério em horérios disponiveis numa relagao do
tipo Biblioteca Virtual, quando os alunos podem fazer pesquisas ou digitar trabalhos
com o seu auxilio.

Quanto ao modelo em que o informata seria o facilitador, no caso de
contengao de despesas, podem ser utilizados os servigos de estagiarios, estudantes de
Faculdades. Como as exigéncias para estagio de um especialista em Informética sio
implantar redes, implementar sistemas, habilidades ou competéncias maris ligadas ao
tecnicismo, ha dificuldades para essa parceria, pois seu estidgio em laboratérios de
escolas nao costuma ser validado pelas Faculdades. Ha também o agravante de o
estagio nao ser remunerado. A solugio seria abrir um campo maior para o estagirio
especialista em Informatica que quisesse se dedicar & educagdo e validar seu estagio,
conseguindo verba para sua remuneragio em algum fundo governamental, no caso de

escolas da rede publica.

** Obteve-se informagdes sobre a mudanga nas chances profissionais do Bibliotecrio no dltimo Fncontro Paulista de Fstudantes
de Biblioteconomia e Documentagdo que ocorreu na Universidade Estadual Paulista — campus de Marilia, nos dias 22 e 23 de maio
de 1999, através das palestras da Prof.a Dra. Plicida L. V. A . Santos e do Prof. Dr. José Augusto C. Guimaries , quando
enfatizaram a importincia da presenca desse profissional nos mais diferentes tipos de Empresas, além da escola.
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Quanto a possibilidade de um educador com qualificacio em
Informética Educativa no papel de facilitador (como aconteceu no Colégio Criativo),
ele daria conta de projetos com abordagem autdnoma (cap. 4.3.1), porém a qualidade
continuaria podendo ser inferior, visto os especialistas ndo estarem presentes (por ex. se
ele for graduado em Portugués, pode ter dificuldades em acompanhar um projeto cujo
tema central seja Quimica). Neste caso, a sugestdo seria manter a abordagem
compartilhada (cap. 4.3.2) e os dois educadores acompanhariam os alunos na
execu¢do do projeto, um cuidando mais da abordagem tecnolégica e outro da
didatico/pedagdgica, o que nao impediria Aquele de exercer em alguns momentos sua
parcela de educador.

A definicio de hierarquias, principalmente dos Docentes e
Facilitadores, faz-se necessaria devido ao fato de o trabalho ser conjunto e o registro ter
que ser encaminhado a alguém, que ird avaliar, de fora do processo, os erros e acertos.

Caberia a cada Instituicdo de Ensino definir tais hierarquias.

Na implantagdo do uso do computador no EE “Prof. Amilcare
Mattei”, (cap. 4.3.3), em 1999, houve afluéncia de muitos estagiarios. A falta de verba
para remunera-los e o fato de o estagio nao ter validade, no ano 2000, foram fatores
que impediram a contratagdo de estagidrios para auxiliar no Laboratério de Informatica.

A inseguranga dos professores quanto ao manuseio do equipamento (pois, baseando-se

em Kenski, ndo tiveram o periodo de adaptagao), também causou impacto, visto nao ter

sido mantido o acompanhamento sistematico que vinha sendo feito. A conseqiiéncia foi
que o Laboratério nao foi utilizado com os alunos no primeiro semestre do ano 2000,
até que em meados de outubro iniciou-se um programa de treinamento intensivo
promovido pela Diretoria de Ensino da cidade, que fez com que mudasse um pouco o

quadro configurado.
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O esquema de aulas que foi montado em 1999, constituiu uma

solugdo muito boa, que pode ser usada na montagem de projetos compartilhados. Cada

semana um professor ia com uma turma ao laboratério e, como a maioria das aulas era
“dobradinha”, no primeiro periodo acompanhavam metade da classe € no outro, a
outra metade. Como naquele ano nao foi trabalhado com projetos, eles sé
acompanhavam uma aula com conteGdo tecnolégico, ministrada pelos estagiarios, o
que foi bom para os alunos e para o aprimoramento pessoal de cada professor.

Cada semana era montado um esquema diferente, para que os
alunos nao se dirigissem ao laboratério sempre com o mesmo professor. Tal esquema
foi seguido no Colégio Criativo no ano de 1998. O projeto era montado e os
professores envolvidos se revezavam, acompanhando os alunos na execucio (vide ex.

em Anexo D- Mundo criativo de Monteiro Lobato).
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CONSIDERACOES FINAIS

Essa fase de transicdo da convivéncia entre o Educador e o atual
Homem Virtual ou, como a midia costuma denominar - a geragio digital, nao € sé de
mudancas de paradigmas, mas também de postura ante as transformagdes provocadas
pelos meios de comunicagido de massa - a globalizagéo

Fases de transicio como esta ja aconteceram, em outras ocasides, €
obrigaram as pessoas a se adaptarem de um jeito ou de outro. Exemplos desse tipo de

mudanga foram :

a chegada da televisao, quando a geragdo brasileira dos anos 50 ainda era
jovem o suficiente para se adaptar, mas os pais € avés nao. Os pais olhavam de
longe, desconfiados, mas os jovens olhavam como se fosse um pequeno
cinema. A adaptagido da crianga é rapida. Pensa que s6 € mais uma coisa a
descobrir, pois esta na fase de descobertas. Isso nos remete ao best seller O
mundo de Sofia, quando Gaarder escreve sobre a curiosidade que as pessoas
vio perdendo, com o passar dos anos, e que, além das criangas, “S6 os
Filésofos tém ousadia para se langar nesta jornada rumo aos limites da
linguagem e da existéncia”(Gaarder, 1995, p.31);

A chegada do homem & Lua, quando os astronautas usaram comida
desidratada, relégio digital e um calgado que tivesse aderéncia e nao
escorregasse. Com o passar do tempo, a comida dos astronautas foi chegando
as prateleiras dos supermercados em forma de sopas, as quais s6 se adiciona
agua e ficam prontas para serem saboreadas, e outros tantos beneficios & dona
de casa, que hoje nem sabe como era trabalhoso fazer o macarrao em casa. E o
ténis, derivado daquele calgado com sola de borracha dos astronautas — alguém

imaginaria a geragao atual sem ele? Muitos ndo se acostumaram a utiliza-los,
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pois vieram de uma geracao onde a leveza no andar era a ténica principal. E o
relégio digital ? Foi necessirio seu desenvolvimento para que funcionasse em

situagdes as mais adversas, no espago sideral. Hoje faz parte do cotidiano.

N3o se pode ainda afirmar que o uso de computadores e Projetos de
Trabalho seja o melhor caminho no desenvolvimento de competéncias, pois seria
necessario comparar metodologias e observar os resultados. Acredita-se, porém, que
esta pesquisa possa gerar novas idéias, e que os educadores que tiverem acesso a este
material despertem para a utilizagdo do computador com seus alunos para
experimentar e observar os resultados obtidos.

Ao iniciar a estruturagao deste registro, houve a preocupagao em
querer dar conta de todos os detalhes, temendo deixar algo importante para tras, que
se dissipou ao conhecer um material oferecido pelo PROINFO aos NTE, a Colegiao
Informética para a mudanga na Educagdo, que tem farto material sobre o assunto. O
que nao fosse aqui abordado seria, com certeza, encontrado em tal colegio.

Fornecidos pelo MEC, com aval da Secretaria da Educagio a
Distancia e do Governo Federal, esses livros talvez ainda ndo sejam de dominio
ptblico, tendo uso restrito as NTE, sem indicagdo bibliogréfica, mas o acesso a eles é

possivel por intermédio das Diretorias de Ensino.

Temas como  “Aprendendo com projetos”, “Formagiao de

professores em Informatica na Educagao: um caminho para mudangas”; “Tecnologia
para educadores”; “O aprender e a Informatica: a arte do possivel na formagao do
professor”; “Educacio e Informitica: criando ambientes inovadores” oferecem
respostas a muitas indagag¢des e facilitam a implantagdo da tecnologia da informacao
numa abordagem didatica nas escolas.

Estratégias para criar ambientes propicios ao desenvolvimento de

competéncias também podem ser encontrados em materiais oferecidos pela Secreraria
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de Estado da Educagao, através da Coordenadoria de Estudos e Normas Pedagdgicas

— CENP. Um exemplo é um material que foi distribuido para ser utilizado na

recuperagao paralela (ano 2000) feita em janeiro de 2001, que tem como ponto central

Projetos. Mais especificamente tivemos acesso ao material “Em foco: a escola nas
férias”, que oferece Stimas dicas sobre projetos e como trabalhar os temas. Esse
material € de distribuigao gratuita e também pode ser conseguido através da Diretoria

de Ensino.

Como o homem nao é um robd, precisa entender o que esti fazendo
e perceber que também que nado estd comegando do nada, como os primeiros
inventores. Pode-se inventar novas coisas em Informatica, criar novos procedimentos,
melhorar os ji existente. Para isso é necessirio que se tenha um minimo de
conhecimento prévio do manuseio do computador e que se saiba utilizar dados para
uma pesquisa. Cabe ao Professor estimular o aluno a ir adiante para inventar novas
formas de fazer, novos caminhos a percorrer, a partir de um ponto de partida seguro e
apoio constante.

O auge de um verdadeiro Educador deveria ser a valorizagdo de
momentos em que aprende muito com os alunos; em que percebe que foi gerador de
novas idéias, quando oferece um ambiente ideal de aprendizado ao seu aluno que,

agente do seu préprio conhecimento, sabe manipular os instrumentos tecnoldgicos a

ponto de obter retorno inesperado e surpreendente, muito além das expectativas.

Ainda que o computador seja muito importante, nio se deve
esquecer que o ser humano é que é o maximo, devendo estar sempre no comando e
que o Homem Virtual ja esti sentado nos bancos das Escolas. Os Educadores devem
estar preparados para motiva-lo na busca do desenvolvimento de suas competéncias,

com base na ética, no senso critico e na cidadania.
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Sites da INTERNET acessados

ABP - Aprendizagem Baseada em Problemas

free medline pub med (http://www.nlm.nih.gov)
Faculdade de Medicina de Marilia (http:/www.famema.br)

Base de Dados de periédicos de Informacio sobre Educagio (http:/ericir.syr.edu/Eric/)

Nied http://www.unicamp.br/nied
EDAcom, http://www.edacom.com, empresa - produtos da Lego no Brasil

Governamentais. http://www.saopaulo.sp.gov.br  http://www.educacao.sp.gov.br

e-mail: se(@educacao.sp.gov.br

Programa Sociedade da Informagao no Brasil-SOCINFO. http://www .socinfo.org.br/

Nova Escola http://www.novaescola.com.br

Projeto Aprendiz do Futuro- http://www.aprendiz.com.br

Redes Neurais http://www.voicenet.com/~motochon
Projeto cidadao — Unesp de Presidente Prudente
http://www.prudente.unesp.br/brasil500/abertura2 htm
Roboser http://wWww.ini.uiah.ch/~jmb/roboser.html
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