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I - JUSTIFICATIVA

O impacto_ da 1nformat1ca, a evolugdo da genetica, os
desequilibrios ecoldgicos e socio-culturais desafiam a sociedade
contemporénea e provocam uma verdadeira revolugdo no campo das
ciéncias naturais, sociais, exatas e artisticas.

A comunidade cientifica preocupa-se com estes desafios
e dedica-se ao desenvolvimento e & aplicagdo de pesquisas
interdisciplinares, estabelecendo-se um interclmbio entre as
ciéncia e entre estas e as diversas formas do saber popular.

Consciente do compromisso social da universidade no que
se refere 3 produg@o e reprodugdo do saber e dos desafios impostos
pela realidade local onde a UFAL esta inserida, criou-se o Nucleo
de Informatica na Educagdo Superior - NIES, o qual realiza
pesquisas e forma recursos humanos para utilizar o computador no
processo ensino- aprendlzagenl com a perspectiva de prop1c1ar o
desenvolvimento do raciocinio logico-cognitivo e a organizagdo do
pensamento formal atraves da aprendizagem por descoberta.

Nesta perspectiva, a equipe interdisciplinar de’
professores/pesquisadores do NIES, realiza, desde 1990, cursos para
preparagdao de professores, onde sdo apresentadas e discutidas as
diferentes abordagens de uso do computador em educagdo, em paralelo
com a utilizagdo da linguagem e filosofia Logo. Promove-se ainda
cursos de programagdo em Logo para criangas e adolescentes com o
objetivo de proporcionar &s criangas uma visdo desmistificada do
computador e investigar se os progressos dos alunos em relagdo ao

Logo sao acompanhados de outros progressos a nivel cognitivo ou
afetivo.

Optou-se pelo uso do Logo a partir das idéias de Seymour
Papert, pesquisador do Instituto de Tecnologia de Massachussets
(MIT), o qual baseado na teoria de Jean Piaget sobre cogn1t1v1smo
e eplstemologla genética, propde uma transformagdo na concepgéo do
processo ensino- aprendlzagem, atraves do.uso do computador como uma
ferramenta, que proporciona ao aluno condigdes de explorar o seu
potencial intelectual, desenvolvendo ideias nas mais diferentes
areas do conhecimento e realizando sucessivas agles, reflexdes e
abstragSes criando assim seus proprios modelos intelectuais. Para
Papert (1981), Logo & um "objeto para-se- pensar-com que contribuira
para o processo essencialmente social de construir a educagdo do
futuro”.

$

Logo & ao mesmo tempo uma metodologia educacional que
leva a representagao de modelos de pensamento, uma linguagem de
computagao que permite testar ideias e uma filosofia decorrente da

integragdo entre a epistemologia genética e a inteligéncia
artificial (Bossuet,b1985).




Para o desenvolvimento destas atividades tornou-se
necessario a criagdo de ambientes de aprendizagem informatizados
que promovam a construgdao do conhecimento, sendo ao mesmo tempo
interacionistas e facilitadores da aprendizagem.

O ambiente e 1nterac1onlsta ndo apenas por promover a
interagao do sujeito com a maqu1na, mas sobretudo por p0531b111tar
a aprendizagem ativa, ou seja, por permitir ao sujeito criar
modelos a partir de experiéncias anteriores, associando o novo com
o velho (Papert, 1981) na construgdo de programas constituidos por
uma sequéncia de comandos logicamente estruturados, desenvolvendo
a idéia de organizagdo hierarquica e revelando seu estilo de
estruturagdo mental e representagdo simbolica.

A construgdo do conhecimento ocorre em ambientes que
proporcionam condig¢des para que o sujeito atue, teste hipoteses,
reflita sobre seus erros, modifique a ag3o inicial, construa e
conserve seus modelos, constituindo-se portanto em experimentagaes
e descoberta de novos conhecimentos. Assim, a utilizagdo adequada
do Logo abre a possibilidade, em fungdo das interagdes e projegdes

que se estabelecem, de se trabalhar diferentes aspectos da
afetividade do aluno.

As experimentagles favorecem o "aprender brincando"
quando o sujeito e encorajado a desenvolver prOJetos pessoalmente
significativos ocorrendo aprendizagem "sem o ensino deliberado”.
Aprender a comunicar-se com o computador atraves de comandos Logo

"mobiliza a experiéncia e o prazer da crianga em comandar" (Papert,
1981).

Porém, apesar da gama de recursos que o Logo oferece, &
uma constante a busca de novos elementos que possam ser
incorporados ao ambiente, no sentido de enriquecé-lo e de ampliar
as possibilidades de experlmentagoes, construgdes e descobertas,
norteadas pela postura filosofica inerente 3 abordagem Logo.

Imbuido deste espirito, o NIES tem buscado intercémbio
com outras 1nst1tulgoes que compartllham desta perspectiva e
oferecem opgdes no sentido de concretiza-las. Assim, em junho de
1990, a Profa. Maria Elizabeth de Almeida, part1c1pou da I Oficina
de Informatlca na Educagdo da UNICAMP, com apoio do PRONINFE/MEC,
OEA e LEGO,onde trabalhou-se com micromundos Logo, dentre os quais
LEGO-Logo. Também com patrocinio da LEGO e apoio do NIED/UNICAMP,
realizou~se a I Oficina de Informatica na Educagdo do NIES/UFAL,
em novembro de 1990. Esta oficina trabalhou os médulos LEGO-Logo
e Programagdo Simbolica em Logo. ‘

Observa-se que o LEGO se apresenta como um elemento
bastante eficiente na abertura destas novas possibilidades,
particularmente quando interligado ao Logo, oferecendo ao aluno,
entre outras coisas, o recurso de lidar com a materlallzagao
palpavel de seu pensamento.

Desta maneira, no momento em que o NIED/UNICAMP inicia a




disseminagdo do projeto LEGO-Logo, em desenvolvimento desde 1989,
o NIES/UFAL, propde-se a atuar como um dos polos de desenvolvimento
de pesquisas e irradiagdo de tais experiéncias na regido
Norte/Nordeste do Brasil.

No entanto, observa-se que o grande desafio da abordagem
Logo se refere a quebra dos paradigmas do ensino tradicional, o que
envolve necessariamente uma mudanga cultural, levando-se em conta
a visdo de cultura como construida socialmente. Em virtude disto,

articulador adequado para disseminar estas experiéncias na escola
o professor.

o
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Mas, o professor, como pessoa inserida no contexto
histérico-social, tende a reproduzir o padrdo de relag3es dessa
soc1edade e busca, via de regra, sua manutengao. Além disso, devido
A ma preparagdo de professores em nosso pais, estes se apresentam
com dificuldades de estabelecer relagSes, de lidar com o novo e
descrentes nas mudangas que possam ocorrer e se podem ocorrer. Como
consequéncia disto e da desvalorizagdo a que sd@o submetidos, se
limitam a copiar os contetdos e as "metodologias" utilizadas para
"transmiti-los", passando a ser a transmissdo da informagdo, e ndo
a construgdo do conhecimento, o objetivo principal de sua atuagdo.

No trabalho com ILogo, ao contrario, propSe-se um
professor que intervém para promover o pensamento do sujeito e
engaja-se com ele na implementagdo de seus projetos, compartilhando
problemas, sem apontar solugbes; respeitando os estilos de
pensamento e interesses individuais; estimulando a formalizagdo do
processo empregado; ajudando assim o sujeito a entender, analisar,
testar e corrigir os erros. Cabe portanto ao professor "propor
desafios para desequilibrar as certezas inadequadas, indagar sobre
algumas informagdes pertinentes, mas quando suas sugestdes ndo lhe
surtirem efeito ele deve interpretar isso como uma lmpos51b111dade
momenténea de assimilar .a informagdo sugerida, isto e, a
impossibilidade de atribuir & informagdo uma significagdo que a
torne pertinente" (Fagundes, 1988).

Destarte, torna-se fundamental para a lmplantagao de um
progeto LEGO-Logo, a compreensidao de como o professor ira se
apropriar desta ferramenta e de que maneira ira atuar como
facilitador no processo: as dificuldades que nfrentara, as
posturas que tendera a assumir, as transferéncias que fara e as
adaptagdes que buscara. :

Supde-se que, nesta apropriag3o, o professor tendera a
adaptar esta ferramenta as suas estruturas de pensamento e as suas
estrategias de ensino. Supde-se ainda que tal apropriagdo- ocorrera
de diferentes modos, dependendo da area de formagdo e atuagdo do
professor.

Através da compreensio destes fatores identificados nas
reflexdes e depuragdes do processo vivenciado, poder3do ser.
encontradas as melhores estrateglas para a introdugdo do LEGO-Logo
para professores e sua implementag8o na escola, a fim de que se




possa "quebrar" o estabelecido no ensino tradicional buscando
construir uma nova cultura escolar.

II - OBJETIVOS

1. OBJETIVO GERAL

Observar como o professor se apropria do LEGO-Logo e o
que acontece no momento de atuar como facilitador para seus alunos.

2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

. Observar e analisar como os sujeitos da pesquisa se

apropriam do LEGO-Logo, considerando-se as distintas areas de

formagao e atuag3o.

. Observar, analisar e comparar a atuagdo dos sujeitos
da pesquisa (professores) como facilitadores para seus alunos, na
utilizagdo da metodologia, verificando as estratégias empregadas,
considerando-se as distintas areas de formagdo e de atuagido dos
professores.

III - METODOLOGIA

1. POPULAGAO ENVOLVIDA

Levando-se em conta que ja se trabalha com grupos de
alunos do curso de Pedagogia da UFAL, futuros professores para o
mercado de trabalho de nossa regido, como tambem com professores
do Colégio Nossa Senhora do Bom Conselho, da rede publica, que
frequentam o curso de aprofundamento em Logo ministrado pelo NIES,
e o convénio que esta sendo firmado com a Escola Tecnlca Federal
de Alagoas para preparagdo de recursos humanos na area, sera esta
a populagd@o com a qual se desenvolvera o projeto, envolvendo ‘um
total de 30 pessoas.

2. ATIVIDADES PREVISTAS

a) Realizagd@o de oficina de trabalho LEGO-Logo para a equipe

de pesquisa.




b) Realizagdo de curso de Introdugio & Informatica Educativa
para alunos do curso de Pedagogia da UFAL.

c) Realizagdo de oficinas de trabalho LEGO~Logo para os
professores do Colegio N. S. do Bom Conselho, da Escola Tecnica
Federal de Alagoas/ETFAL e do curso de Pedagogia da UFAL.

d) Atuag3o dos professores do Colégio Bom Conselho, da ETFAL
e alunos do curso de Pedagogia, como facilitadores nos cursos para
criangas e adolescentes, acompanhada de reuniBes periodicas para
reflexdo e depuragdao do processo vivenciado, e proposigdo de
possiveis mudangas de postura.

e) Recebimento de visita da equipe da UNICAMP e da LEGO.

f) Reunides da equipe de pesquisa para estudar, analisar e
discutir os dados coletados.

g) Participagdo de representantes da equipe de pesquisa do
NIES em encontro com os demais centros envolvidos para interclmbio
de experiéncias.

h) Analise dos dados coletados e elaboragdo de relatorio
preliminar.

i) Elaboragdo de relatdrio final.
j) Disseminagdo dos resultados, através de realizagdio de
Oficina LEGO-Logo, cm participagdo de profissionais da area que

atuam em outros estados do Norte/Nordeste.

1) Divulgagdo dos resultados através de um Encontro Nacional,
publicac8o de artigos e apresentagd3o em eventos regionais.

3. COLETA DE DADOS

A coleta de dados sera feita utilizando-se os seguintes
recursos:

a) Elaboragdo de protocolos de observagao pela equipe de
pesquisadores.

b) Analise dos "diarios de bordo" mantidos pelos professores.

c) Filmagens.

4. RECURSOS DISPONIVEIS
05 microcomputadores PC-XT

12 microcomputadores Gradiente
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02 impressoras matriciais
05 baldes LEGO DUPLO
01 filmadora

01 data show

OBS: Em fase de aquisig¢do 04 microcomputadores padrdo PC-AT/386 com
monitor colorido.

5. RECURSOS NECESSARIOS
05 estagdes LEGO com interface para PC.

01 estagdo LEGO com interface para MSX.

et .




CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

Atividade

93

94

nov

fev

mar

abr

mai

jun

jul

ago

set

out

nov

dez

fev

l.Recebimento dos kits montagem e testes

|2.0ficina LEGO-Logo para a equipe de

pesquisa

452 18

3.Curso de Int. a Inf. Educativa para alunos do
curso de Pedagogia

-

4 .0ficina LEGO-Logo p/ professores do Colégio B.
Conselho, ETFAL e alunos do curso de pedagogia

Svipg 3 4

12216

5.Atuagao dos professores, acompanhada de reu-
nides para reflexdo do processo

6.Visita da equipe da UNICAMP e da LEGO

7.Reunido da equipe de pesquisa para estudar,
analisar e discutir os dados coletados

8.Participacao de representantes da equipe de
pesquisa em encontro com os demais centros
para intercambio de experiéncias

SIVA 1 L3702
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9.Anédlise dos dados coletados e elaboragao de
relatdrio preliminar

10.Reunido entre pesquisadores e professores
para apresentar e discutir as conclusdes do
relatdério preliminar

ll.Elaboragido de relatério final

12.Encontro Nacional para divulg. dos resultados




