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EDUCOM ~ UNICAMP: Logo no Ensino de 12 e 22 Gran

José Armando Valente
UNICAMP —~ NIED

0 EDUCOM da Universidade Estadual de Campinas estd sendo desenvolvido
no Nidcleo de Informatica Aplicada 3 Educacio (NIEDY & visa basicamen—
te o desenvolvimento da metodologia Logo com alunos do primegiro & se-
gundo graus da sscola pdblica. Ha trés anos sstamos trabalbando neste
projeto & daremos uma breve descrigio do que estd sendo realizado.

A proposta inicial do EDUCOM sra de um projeto intsrdisciplinar, reu-
nindo psicdlogos, socidlogos, pedagogos, sducadores ¢ 0 pes quspadorag
ligados & ciéncia da conputacio. Este trabalho deveria ser desenvol-
vido entre @ universidade € a escola pdblica, com a  integraglo do
computador nas disciplinas do segundo grau. Particularments, no caso
do  EDUCOM da UNICAMP, a proposta era a de desenvolver o projeto tipo
"casca  de cebola’. & idéia era colocar uma semente da  universidade
nas escoias onde o oprojeto seria desenvolvido, e fazer Ccom que ao re-
dor  desta semente os professoress das sscolas pliblicas desenvolvessemn
novos materiais de engsino & a metodologia de trabalho relativa ao uso
de lLogo na sscola piblica.

fAresar desta proposta, & execucfo do projeto mostrow ums sdérie de di~-
Ficuldades que Fizeram com due hoje eleg sejs um tanto quanto diferen-
te da proposta original. & integraglo da equipe de dtircntva profis-
sionais Ffoi muito dificil. Por exemplo, o psicdlogo tem muita difi-
culdade de interaqir com o socidlogo, profissionais das ci@ncias hu-
manas tem muita dificuldads de interagiv com o pessoal da computaciEn.
Outiros problemas foram: trabalhar com escola pidblica & relativamente
dificil para quem estd na torre de mardim da universidade;: o uso  do
logo com alunos do segundo grau, reqguer um longo treinamento dos pro-
fesasores; & a Filosofia de trabalho "casca de cebola” & uma idéia gue
funciona bem no papel. Na universidade € muito bonito pensar &m Casg-
ca  de cebola”, mas & demais esperar gue o professor da escola pdbli-
&, que ministra 48 horas de aula por semana, tenha condigbes de de-
senvoiver matesrial de snsino haseado no Logo. Pmrtuntﬁ, O guE Serd
descrito ¢ um tanto quanto diferente da proposta original.
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0 projeto teve indfcio em 498% em trés sscolas: EEPSE Jodo XXIII, em
Americana, gue J& dispunha de um projeto de informdtica, o gue Faci
Titouw a introducio do computador nesta ssoolas EEPSGE Tomds alves de
Sousas (um disirito de Campinas?), uma escola muito representativa das
gscolas do interior do Estado de S8o Paulos = 86 Carlos Lencastre,
localizada num bhairvo muito pobre de Campinas. & realizacko do proje-
to pode ser dividido =m 3 etapas.

A primeira eftapa consistiug da c»tolwa ¢ treinamento dos professores
das escolas. & gscolha teve inifcio com uma palestra, on coda uma das
gscolas, para todos os professores que ensinavam no  segundo  grad.
Apds esta palestra os professores gue se interesaram FIZEram um curso
de 30 horas sobre Logo. Em seguida, foram escolhidos os sete melhores
profecseores de cada uma das escolas.
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A idein para a gscolha dos professores era o de, primeiro, dar opor-
tunidade a todos os professores. Em seguida quer {amos que os profes-
sores  tivessem uma visio geral do que significava o trabalho com Lo~
go, de modo que a decisZo em participar do projeto fosse feita de ma-
neira consciente. Por outro lado, ads estavamos interesszados sm co-
nhecd-1os  um pouco mais, antes de escolhermos estes professores. Uma
ver o0t professores escolhidos, fol iniciado o processo de  formacio,
através de um curso com duragio de dois meses. Durante este CUrso os
professores  aprofundaram o conheacimento sobre Logo, leram & discubti-
ram o livro de Papert, & comegaramn a desenvoliver zalgum material para
ser o utilizado com 08 alunos.

A segunda etapa do prodeto ¢ caracterizada pelo desenvolvimento da
metodologia Logo, & foi desenvolvida ao longo dos anos de 1984 &
1987 . Em 19Bé foram colocados quatro computadores € uama iNPressora na
Escola Jofo XXIII, & os professores optaram em introduzir o Logo come
parte da atividade curricular. Isto significa gue o Logo era parte
dae disciplinas, ou seja, portuguds, fisica, guimica, hiologia & ma-
tematica. Foi escolhida uma classe da segunda série do segundo  grau
com 25 alunos. Todos o3 professores trabalharam com gesa Classe, sen-
do  que a carga hordria de cada aluno era de trés a quatro horas por
sEmana. Noe primeiro semestre o3 alunos apranderam os comnandos biasicos
do Logo & no segundo semestre comegaram a fazer alguns projetos  en-
volvends conteddo especitico de cada discipling ¢ a usar O processi-
dor de tewto. :

Na Escola Tomas dlves tanbém foram colocados guatro computadores e
wma impressora. 0s professores aoplaram pelo uso do Logo como uma ati~
vidade extra-curricular. As matérias escolhidas foram: matemdtica,
portugués, quimica, Fleica & biologia. Os alunos eram sm ndmero  de
30, sorteados entre todos 08 alunos do segundo grau que se interessa-
ram gm participar do projeto. 0 laboratdrio Logo esstavae disponivek em
diversos hordarios extra-classe, € sempre edistia um professor monito-
rando oz alunos. Us alunos wbtilisaram o computador durante brés  ou
gquatro  horas por semnanza, aprendendo os comandos basicos & desenvol-
vendo algunsg projetos especificos.

0 obijietivo da escolha das metodologias curricular e extra-curricular
e o de testar algumas das idéias propostas por Papert: o Logo deve
ser aprendido num ambiente que nido deve ter necessariamente a estru-
tura da escola, como conhecsmns. O aprendizado pode ocorrer num ame-
Biente divertido, do mesmo modo gue vamos ao clube para fazer gindti-
ca & nos divertinos. Assin, sstdvamos interessados em COmMparar se o
gsituagfo extra-curricular era este ambiente divertido & se ele iria
favorscer mais o menos o processo de aprendizado, em relagio a  si-
tuaglo curvicular.

Na Escola Carlos de Lencastre, somente dois professores do segundo
grai w2 intersssaram em participar do projeto &, portanto, fToram  os
dois dnicos professores escolhidos. Neste caso, foram instalados so-
mente dois computadorss & uma impressora, & os professores  optaram
por atividade extra-classe, que era realizada aos sibados € &2 noite.
jeso dificultonw muito a integrac8o com a8 universidade, PO OUE &R
gquase  impossivel acompanharnos o que estava acontecendo na escola.
Foram  Tormadas duss turmas de vinte alunos, divididas em grupos  de
quatro alunes, € o alunos trabalbhavam com o computador em dupla. Ha-
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viam professores monitorando esses alunos.na introducBo aos comandos
hEsicos € no desenvolvimento de pruqrnmav'uu Eese fol um projeto ree
lat ivamente wmodesto em vista do ndmero de professores, do ndmero  de
gquipansgntos & de alunos.

Esse projeto na Carlos Lencastre foi terminado, uma ves gque um  dos
gois professorss saiu da sscola e abandonow o sistena educacional —-
issn aconteced durante o Plano Druzado, esse professor estava ganhan-
do o mito wais dinhsiro enm oubras atividades & resolven abandonar a
eacola. Assin o projeto, ficou reduzido a um professor, dois alunos e
dois computadores. Para continuar, teriamos gue recomesgar todo o pro-
Jjeto, desde a esscolha de novos professores. Assim, Fesolvenos suspen—
der o projeto neslta escola ¢ passar o8 computadores para as  oubras
duas gscolas.

No ano de 4987 o ndmero de computadores aumentou e houve uma expansio
do  projeto nas  duas gecolas remanescentes. Cada uma receben mais
guinze MSX & mais uma inpressora, fotalizando 22 wmicrocomputadores, €
duas IMPressoras.

Na escola JoBo XXIII, sairam dois professores e ficamos reduzidos 2
ApEnas  cinco PVU%F&‘UFP%n Mesmn assim, 08 professores Fremanescentes,

pelo seu interesse & " know-how', resolveram expandir o projeto € pas-
saram 2 btrabalhar com todas as sdriegs no segundo grag do periodo da
manhi, além de uma classe do magistério. Portanto, quatro classes,
perfazendo  um total de 8¢ alunos. & cargs hordria de trabalho com ©
computador ficod maior com o aumnento do ndmero de computadores, pas-
sando  de quatro pars seis horas semanais. Aldém destas horas o aluno
podia wtilizar os computadorss, princ ipalmcntc na parte da tarde,
quando o laboratdrio eetd aberto & os professores sstavam disponiveis
para atendimento.

Na Escola Tomdas Alves os sete professores continuaram no projeto € o

nimsro de computadores sunentouw para vints & duas npressoras. BEntre-

tanto, os professores rescolveram nio mais continuar farzendo um traba~-
tho extra-curricular. Isto porgue esta metodologia apressntoun ums sé-
rige de problemas. Por exemplo, o monitoramento dos alunos era difi-
cile Geralmente, o prm1rwvov qiLe c:tava monitorando determinado aluno
nao o conhecia bem ou nBo conhecia & matéria e surgia um desconforto
milito  grande entre o aluno 2 o professor. BEra comum o professor de
portugués ter que orientar o aluno num trabalho de matemdtica. Isato
causava uma md orientaclo, dificuwltando o desenpenho do aluno. Assim,
pe  professores resolveram continuar a atividade gxtra-curricuiar so-
mente para o alunos do 3rgundo grrai, # passaram 2 brabalhar com oS
alunos da quinta & oitava sdries, numa atividade curricular, mantendo

A carga hordria de guatro a cinco horas senanais. 0 trabalho com o
primeiro grau  totalizaram 4 classes, num total de 420 alunos. &lém

destas  olasses Tol incluido uma classe da primeira série com o obje-
tivo de sstudar come o Logo pode ser ubtilizado no processo de alltabe-
tizagico. :

Adtualmente, podenos dizer gue J4 existe duma metodologia de como usar
0 Logo no ensinog de 12 & 22 graus da esscols pdblica. Essa metodologia
nge estd numa folha de papel, & estanos vcgigfindm em fazé-lo, porque
qualguer metodologia gus s coloca e&m uma Folha de papel acaba viran-
do uma receita de bolo. Estamos mais interessados en descrever, na
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forma de estudo de caso, o tipo de trabalho gque sstd sendo feito. Lo
to pode servir como modelo do gue & feito numa escols pablica assim,
guen  guiser  pode inplementar o seu projeto, sem ter qUEe SE9UIr  UmMA
receita de bholo.

Po ponto de vista de resultados, tanto os alunos como ot professores
sstfo  extremaments interessados em continuar o projeto. Temos a cer-
teza que ndo houve aborrecimento aloum por parte dos professores, nem
gles  tiveramn gue mudar totaimente o conteddo das suas disciplinazs. O
que houve foi a incorporacio do computador ao tipo de trabalho que Ja
real izavam & uma mudanga nas suas atitudes. Entretanto, ssts mudanca
de atitude ¢ muito importante, embora ele seja dificil & muito lenta
de ocorrer. Temos que reconhecsr que montar um anbisnte Logo, com Lo-
das as caracteristicas que propiciem o aprendizado das idéias do Lo-
g0, 030 acontece do dia para a noite. As idédias poderosas qus fazem
parte do Logo, como modularidade, resoluglo de problemas, apren-
devr laprender, aguisicgio de estilo, depuraclo, stc., &9 agora Comegan
A aparecer. Nds gostar famos que elas tivessem aparecido desde o come-
¢ do projeto. Entrestanto, estas idéias surgem de mansira gradativa,
comg  parte de uma verdadeira transigio entre o andtodo tradicional de
ENEIiNo & 0 ensing atraves do Logo.

Uma wvex a metodologia em operaglo, o projeto comeca a 58 expandir,
tanto na rede escolar como na comunidade. F o tema "uso da informsti-
ca na educacio” passa & ter uma visibilidade um podco maior, pois =&

comunidade passou o se interesssar pelo projeto, 05 pais querem saber

0 que as criangas estio farendo. Para isto (ém sido organizadas visi-
tas para que os filhos possam nostrar aos pais o trabalho gue  estio
fazendo. Dessa maneira, estad haverdo uma disseminagio relativamente
grande na comunidads sobre como e deve usar o compubador no processo
de ensing-aprendizagem. '

As. pesquisas mais especiticas scobre a eficddcia do Logo & do ambiente
de aprendizagsem Logo, comegam a surgir por sugestio dos prodpriocs pro-
fessores, GUE COoMECan a S€ interessar em responder &5 suas proprias
perguntas, tails comd! serd que 2 crianca aprenderia melhor sg nds Fie
zessemos A ou B ou U ? Era nosso desejo gue este guestionamento i
vesss acontecido desde o comegon, mas i acontscew depois de bris ancs
de trabalho. Hoje existem projetos extremamnente sofisticados em anda-
meEnto.

Um outro aspecto interessante do projeto & relacionado com o papel da
INTCAMP . & pergunta interessante & a seguintes: de quem & sese projs-
to? & da escola ou da UNICAMP? Se um dia a UNICAMP saiv da escola o
aque  val acontecsr com o projeto? Como foi descrito acima, nds  nfo
trabalhamos com o aluno, @ sinm com 08 professores. Eles & que traba-
Tham com o alune. O conhecinsnto sendo gerado pelo projeto € fruto do
trabalho dos professores ¢ pertencem a eles. Portanto, a UNICAMP tem
a Ffungio de assessoramento & nio de proprietidria do conhecimento so-
bre como usar o Logo na escola publica. Se os pesquisadores da  UNI-
CAMP Tossem 3 escola & trabalhasse diretamente na sals de awla com o
aluno, entdo, o projeto nfo seria da escola €, sim, da UNICAMP. Nos
Cetados Unidos existem diversos grupos trabalhands  dessa  mangira.
Grupos que se cansaram de ter um intermedidrio entre & universidade e
3 escola. Entdo, a universidade vai diretamente 3 sscola, & 08  ssus
professores ¢ que desenvolven o material de ensino, documentam, &5
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crevem, @ publicam oz artigos.

A Filosofia do projeto EDUCOM no Brasil & um pouco mais ambiciosa,
porgue o projeto deve ser feito pela sscolas o intermedidric tem de
aer Tormado, o que demora. Por isso & que [ivenos que esperar trés
anos  para colhernos o primeiras resultados do noseo projsto. Estes
resuitados  podem  parecer muito pouco, mas devemos lembrar gue  para
chegarmos  atd sste ponto ©ivenos que trazer uma masss de pessoas ba-
sicamente do  “zero” para o lugar aque elas estio hoje, ou  seda, ao
ponto de seren capazes de usar o compulador na discipling em gue Lvra-
balham. £ isto cada ves mais estd se tornando uma realidade.

PERGUNTAS
O EDUCOM-UNICAMP tem desenvolvido "software” educacional?

Mo caso  do EDUCOM-UNICANMP, a Bnfase nfo esta no desenvolvimento do
"software”, & sim de material de ensing pars ser utilizado através do
logo. 0 que signitica isso? O protfessor de biologia, por exemplo,
alem do gue £l ministra com o giz, no gquadro negro, aldm do labora-
tario & do material convencional usado, ele tem que preparar ativida-
des  para 03 alunos desenvolverem no computador. Aldém disto, estas
atividades devem estar integradas com as outras atividades na sala de
aila & no laboratdrio. lsto nio & fdoil para o professor. Atualmente
eles estio percebendo como o computador pode ser integrado em  SUAas
respectivas dieciplinas, &, assim, comEgam a surgir o dessnvolvimento
de  algum material. A dificuldade, repito, nfo estd no "software” e
sim no material, a difticuldade estd em preparar atividades para serem
propostas  aos alunos. Desse modo, o nosso projeto nfo tem nada a ver
com  Tsoftware”, poie nio o desenvolvenos. Comg o professora lLda  Fa-
gundes disse, en Logo guenm desenvolve os programas sBo os alunos. £
ng  processzo de desenvolvi-los & que o aluno aprende tanto sobre pro-
gramacin como sobre o conteddo especifico envolvido no referido pro-
1 ama . :

Na UNICAMP existe alguma experiéncia de informatica com paraliticos
cerebrais? Existem programas para os deficientes auditivos? & possi-
vel professores que queiram ataar na area das deficiéncias cursar Lo-
g0 na UNICAMP, ou em outro lugar em S3c Paulo?

Essas perguntas estio respondidas no artigo "# Informdtica na Educa-
CHo  Eszpecial: ums experiéncia com o deficiente Fisico”. Mas a rese-
posta a todas elas & "sim”.

Como profissional da drea de informiatica, eu gostaria de saber de ca-
da membro da Mesa o porqué da escolha da linguagem Logo, que & de
terceira geracio, aquando nds temos linguagens de quarta, quinta & es~
tamos desenvolvendo as de sexta geragio?

Do ponto de vista da pedagogia nio estamos interessados em  guarta,
girinta, sexta ou ddcima segunda geracio. NBo & ssse 0 objetive do
trabalho que estd sendo feito. Bastaria uma linguagem de primeira ge-
FRGEG, uma maauininha aque vira manivela, desde que o incremento peda-
gdaico tosse realmente V&Eevanta,\e, A0 qUEe esperancs, € o que esta
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acontecendo com o Logo; entio, € essa a ferraments que nds vamos usar

N3 SEC0LA.

No caso do Projeto EDUCOM~UNICAMP, nio estamos tentando procurar o
que  exists de mais sofisticado dentro da drea da ciénocia das compubta-
¢Ro, como inteligéncia artificial, wmidquina de quinta geracio, porgue,
do ponto de vieta pedagdgico, ganha-s8 muito POUCO Com 5 Sistemas
sofisticados. '

{0 nosso grande obljetivo é a introdugfo de uma metodologia, haseada
nesea linguagem ouw na Tilosofia Logo qus, embora seja de tercsirs ge-
racio, tem conceitos computacionais extremamente importantes, SLE,
inclusive, $30 usados em outras linguagens. Outro ponto importantes é
que o ganho pedagdgico & a mudanca quUe SE CONSEguEe na  cabega da
crianga, em matéria de resolucio de problemas, de agquisifio de conhe-
cimento, @ muito grande. Assim, se soubdssenos explorar a metodologia
e [ED wd oa linguagem - de mansira a realmente obbtermos todas sssas
idéias poderosas inplementadas dentro do ensino, creio que causaria-
mos uma grande revolugio.



