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Resumo

Trata-se de uma proposta origina do Projeto EDUCOM/UNICAMP. E um documento
histérico que deu origem tanto ao trabalho de pesquisa sobre 0 uso do Logo nas escolas Publicas
guanto ao trabalho de pesquisa realizado no NIED. O artigo faz um apanhado gera do trabalho
realizado na UNICAMP na &rea do uso de Informatica na Educacdo, apresenta os objetivos da
proposta, a metodologia e a justificativa para a presente proposta e o pessoal envolvido no trabalho.
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Resumo do Projeto

A tendéncia atual no uso do computador na Educacéo, a nivel de 1° e 2° graus, tem sido na
direcéo de procedimentos de tipo tutorial, com énfase em perguntas/ respostas de multipla escolha,
prética-e-teste, etc.(procedimentos estes comumente denominados de CAl— “Computer Assisted
Instruction”) Esta abordagem, que usa 0 computador, na maior parte das vezes, exclusivamente
como uma méquina de ensinar, ndo tem representando grande avango em relacdo aos métodos
tradicionais e convencionais de ensino. A aprendizagem que resulta do uso desta abordagem
privilegiaa mera absorcdo de informagoes, freqlientemente pela repeticdo e memorizagéo, ficando o
aluno na posi¢éo predominante passiva de mero receptaculo de informacdes, sem um papel mais
ativo na construcéo de sua aprendizagem.

O presente projeto pretende imprimir uma filosofia diferente a0 uso do computador na
educacdo, nas areas de Matematica, Fisica, Quimica, Biologia, e Letras (Lingua Portuguesa).
Segundo esta filosofia o computador € fundamental mente uma ferramenta para a aprendizagem, néo
uma maquina de ensinar. Nesta 6tica, a aprendizagem que decorre do uso adequado do computador
na educacdo € uma aprendizagem por exploracdo e descoberta, sendo dado ao aluno, neste processo,
0 papel ativo de construtor de sua propria aprendizagem, que se caracteriza ndo com mera absor¢do
de informagbes, masisto sim, como um fazer ativo.

A prendendo a dominar o computador, e fazé-lo executar os seus objetivos, a crianca €
colocada em contato com as idéias mais profundas das Ciéncias e da Matemética, com a filosofia
por detras do método cientifico, com a heuristica e a teoria dos modelos, com 0s principios e as
técnicas mais sofisticadas de solucéo de solucéo de problemas.

E esta filosofia do uso do computador na educacdo que é enfatizada pela linguagem Logo. E
€ esta linguagem, que sera usada no presente projeto.



O projeto criara trés ambiente Logo de aprendizagem, diferenciadas socio-economicamente,
em escolas publicas de 1° e 2° graus, darede ensino, naregido de Campinas, com objetivo de:

a) adequar as idéias basicas da filosofia e da linguagem Logo a realidade das escolas publicas da
regiao;

b) desenvolver materiais didaticos e promover o treinamento de professores que possam
implementar, na sala de aula, dentro do curriculo regular, as idéas béasicas da filosofia Logo;

c) avaliar o processo de ensino/aprendizagem de crianga que ocorre, em um ambiente Logo, dentro
do contexto das escolas publicas da regiao;

d) fazer um estudo basico do processo de aprendizagem da crianca de nivels socio-econdémicos
distintos, mas submetidas a um mesmo processo de estimulagdo, visando ampliar o
embasamento tedrico das atividades desenvolvidas e conhecer melhor a crianca brasileira da
regi&o.

II. Dadosgeraissobreainstituicao

Ao invés de discorrer sobre a Universidade Estadual de Campinas, resumindo sua histéria,
seu patriménio material e humano, e suas realizagdes, € mais apropriado relatar sucintamente seu
envolvimento com o assunto do presente projeto, pois este relato deixara claros a sua tradicdo e o
Seu pioneirismo no estudo da questdo no Brasil e mesmo fora dele.

[1.1- Historico do projeto Logo na UNICAMP

O projeto Logo na UNICAMP iniciou-se a partir de um estagio, em 1973/74, da Professora
AfiraVianna Ripper no laboratério Logo do Massachusetts Institute of Tecnology (MIT), onde teve
a oportunidade de conhecer o trabalho dos professores Seymour Papert e Marvin Minsky, criadores
da filosofia Logo. Estes professores foram convidados a visitar a UNICAMP em 1975, e, como
resultado desta visita, formou-se um grupo interdisciplinar de pesquisa, que contava, a época, com
os professores Fernando Curado, do Departamento de Computacdo, Maria Fausta Campos e
Claudia Lemos, do Departamento de Linguistica, Raymond Paul Shepard e Marcia de Brito, do
Departamento de Psicologia Educacional. A Professora Afira Vianna Ripper, foi contratada pela
Faculdade de Educacéo, Departamento de Psicologia Educacional, especificamente para atuar nesse
projeto.



A FAPESP, a seguir, custeou um estagio no MIT, no ano de 1976, dos Professores Fernando
Curado, Raymond Paul Shepard e Afira Vianna Ripper, bem como o retorno dos professores
Seymour Papert e Marvin Minsky a UNICAMP naguele mesmo ano.

Vé&rios estudantes de Pos-Graduacdo, a maior parte dos quais foi contratada pela
UNICAMP, vieram a se interessar pelo projeto, vindo a desenvolver suas teses e dissertacéo sobre
ele. Entre estes encontram-se Maria Cecilia Calani Baranauskas, Djalma S. Salles e José Armando
Vaente. Este ultimo foi enviado para o MIT para fazer sua Pés-Graduacdo no laboratério Logo.
Concluido seu doutoramento, esta de voltaa UNICAMP.

A partir de 1978 o projeto entrou numa fase de desenvolvimento de atividades com criangas,
sob a coordenacéo das Professoras Maria Cecilia Calani Baranauskas e Heloisa V. R. Correa Silva.
Este trabalho, originamente conduzido por elas proprias, expandiu-se, de modo a exigir 0
envolvimento de instrutores, recrutados dentre os alunos do Curso de Computagdo. A partir de 1981
estes instrutores comegaram a ser sistemati camente treinados.

Em 1982 projetou-se aidéia da criacdo de Nucleo Interdisciplinar de Informética Aplicada a
Educagdo, o qual, criado no inicio de 1993, tem como atividade central o Projeto Logo.

O Projeto Logo da UNICAMP foi o primeiro de sua natureza a ser implantado no Brasil,
guando poucas eram as pessoas, até no exterior, preocupadas com o assunto. Seu objetivo inicial foi
introduzir a linguagem Logo no Brasil, adequé-la a realidade brasileira, com base em um estudo
piloto com algumas criangas, estudo este q teria por objetivo verificar como o ambiente Logo
influencia a aprendizagem. Suas atividades tém se ampliado em escopo e abrangéncia, de modo a
atingir treinamento de instrutores e professores e desenvolvimento de materia didatico, dentro da
filosofia Logo.

Pode perceber-se, a vista deste breve histérico, que o envolvimento da UNICAMP com a
questdo, antedata a preocupagdo com o assunto de outras Universidades brasileiras que quica
estrangeiras. Neste periodo de cerca de sete anos ja se acumulou um “Know-how” e se desenvolveu
uma tradicdo de pesquisa que agora, com apoio externo, se ampliardo em profundidade e
abrangéncia.



1.2 Breveresumo das atividades desenvolvidas

I1.2.A — Formacdo de pessodl

- José Armando Valente fez doutorado no MIT, sob a supervisdo do professor Seymour Papert,
tendo escrito sua dissertacdo sobre o tema “Creating a Computer-based Environment for
Physically Handicapped Children” (1983).

- Maria Cecilia Calani Baranauskas fez mestrado na UNICAMP, sob a orientagcdo do professor
Fernando Curado, tendo escrito sua tese sobre “ Conceitos Geométricos através da Linguagem
Logo” (1981).

- Djama S. Sales desenvolveu um protétipo de tartaruga de solo e sua interface com o
computador DEC-10 da UNICAMP. Seu trabaho estd sendo apresentado como tese de
mestrado na UNICAMP, sob a orientacdo dos professores Nelson C. Machado e Fernando
Curado.

- Mais de trinta instrutores, alunos de Graduacdo da UNICAMP, no curso de Ciéncia da

Computacdo, foram treinados, nos ultimos dois anos, para desenvolver atividades Logo com
criangas.

I1.2.B — Atividades com Criancas

Desde 0 segundo semestre de 1978 as professoras Maria Cecilia Calani Baranauskas e
Heloisa V. R. Correa Silva tem coordenado a equipe de pessoas que vem desenvolvendo atividades
com criangas, equipe esta que a partir de 1981, conta com um grupo de instrutores. As criangas Sao
reunidas duas a duas, por um periodo de uma ou duas horas por semana, €, com aguda de um
instrutor, entram em contato com a linguagem e a metodologia Logo. Neste projeto ja se
envolveram mais de 100 criangas, nafaixade 8 a 17 anos.

Este trabalho tem gerado uma séria de relatorios de observagdo e software de apoio. Além
disso, uma séria de artigos, trabalhos e palestras tém se realizado, com base neste trabalho, entre os
guais se destacam:

- Artigos de divulgagdo em revistas de grande circulagdo, como Micro-sistemas, e entrevistas a
6rgdos e imprensa ndo especializado (como VEJA, ISTOE, JORNAL DO BRASIL, CIENCIA
ILUSTRADA, etc.)



- Apresentagdo de trabalhos em Congressos e Semin&rios (SEMISH, 1979; 1° Congresso
Brasileiro Piagetiano, 1980; SBPC, 1982; SUCESU, 1982, 1983; CEMICRO, 1983; Congresso
de Escolas Técnicas Federais, 1983; SUCESU Regional de Pernambuco, 1983; ABT, 1983;
Seminario do CENAFOR, 1983)

- Palestras para professores universitarios e de 1° e 2° graus.

- Livro“O Computador: Um Novo Super-Her6i” (1983), para criangas na faixa de 10 a 15 anos.

11.2.C — Atividades e contatos externos

- Participagdo no 1° e 2° Seminério Nacional de Informética na Educagdo (1981 e 1982)

- Convénio com Fundagdo Visconde de Porto Seguro para ministrar um curso de Introdugdo a
Informética no Colégio Visconde de Porto Seguro, Valinhos, SP (1983)

- Convénio com a SUCESU/SP para a Coordenacdo Técnica do Mini — Circo de Informética
(1983) e durante o qual vérias criangas de escolas da regido de Sdo Paulo foram introduzidas a
linguagem e a metodol ogia L ogo, sob a observacédo de educadores e psicologos.

- Convénio com ITAU TECNOLOGIA S/A (ITAUTEC), para desenvolvimento da linguagem
Logo em Portugués para o microcomputador ITAUTEC e para a elaboracdo de material de

apoio.

- Acordo com a Secretaria da Educacdo do Estado de Séo Paulo para Aplicacdo da Metodologia
Logo em escolas estaduais da regido de Campinas.

- Protocolo de cooperacdo com o laboratorio Logo do MIT

- Intercdmbio com o Centre Mondia d informatique et Resources Humaines, sediado em Paris, e
de cujo conselho cientifico faz parte o Professor José Ellis Pipper Filho, da UNICAMP

- Participagdo na Comissdo de Informatica na Educagdo da sociedade Brasileira de Computagédo
(SPC)



1. ldentificacdo do problema e solugdes propostas
[11.1 - Definicéo do Problema

A linguagem Logo néo foi originamente desenvolvida com vistas ao ensino e sim como
instrumento para a pesquisa em aprendizagem. O objetivo, quando se desenvolveu esta linguagem,
no MIT, era criar uma Situacdo experimental que interferisse 0 menos possivel com o estilo
cognitivo dos alunos, ou sga, com 0S Seus processos mentais naturais. Para que isto ocorresse
projetou-se uma linguagem de comunicagdo com o computador que usando comandos bastante
simples, permitisse a0 USU&rio:

a) Possibilidade de resolver problemas relativamente complexos com um ndmero minimo de
comandos e instrugoes;

b) Liberdade quase completa para criar hovos comandos e possibilidade de aplicar conceitos
intuitivos;

c) Variedade muito grande de atividades a serem desenvolvidas.

Progressivamente, no processo de pesquisa em aprendizagem, usando a linguagem Logo, foi
se percebendo seu potencial, ndo sd como instrumento de pesguisa em aprendizagem, mas também
como ferramenta para promogdo de uma aprendizagem ativa e significativa. As observacOes e
constatacOes feitas foram, gradativamente, formando a base para uma filosofia da educacéo e uma
metodol ogia de ensino/aprendizagem que enfatizam aspectos como 0s seguintes:

Controle das méos do aluno:

A linguagem Logo, ao invés de fornecer a0 auno uma situagdo de aprendizagem
precisamente estruturada, o0 incentiva a estruturar a situagdo em que sua prépria aprendizagem
ocorre. Desta forma, o aprendizado ocorre necessariamente de acordo com o nivel e o estilo
cognitivos do aluno.

Aprender ensinando:

O auno aprende um determinado conteldo, no ambiente Logo ao tentar ensinar o
computador a resolver algum problema relacionado com este contelido. Esta idéia de que quem
ensina € o aluno, e ndo o computador, além de reforcar o principio de que o controle esta nas maos
do auno, ensgia uma compreensdo mais profunda dos contelidos na medida em que o aluno &
forcado arefletir sobre os processos envolvidos ao ensinar estes contelidos ao computador.



Enfase na solucéo de problemas:

A énfase da linguagem Logo é colocada na solucéo de problemas que o proprio aluno
propde. Na busca de solucdes para um problema, permite-se a utilizacdo das mais diversas
alternativas e estratégias, de acordo com o nivel e o estilo cognitivos do aluno, percebendo o auno
que os conteldos s&0 instrumentais para a tarefa de resolucdo de problemas.

Enfase no processo:

Na busca de solugbes para um problema, a linguagem Logo permite que 0S processos
envolvidos na solucdo de um problema fiquem visivels, como, por exemplo, a necessidade de se
dividir um problema em sub-problemas, ou de se isolar procedimentos e testa-|os, etc.

Aprender aaprender:
A reflexéo sobre os processos utilizados na resolucdo de problemas permite e possibilita que
estes processos sgjam generalizados e extrapol ados para outras situagoes.

Concr etizagao de processos abstratos:

Ao procurar ensinar 0 computador a resolver um determinado problema, o auno tem a
oportunidade de explicitar, de maneira concreta, certos conceitos abstratos, com a nogéo de angulo,
aidéiade gramética, etc.

Uso do conhecimento intuitivo:
No processo de ensinar 0 computador a resolver algum problema, o conhecimento intuitivo,
mesmo 0 mais corriqueiro, pode ser formalizado e depois testado.

Aprender comoerro:

Ao testar e depurar suas intuicbes e conjecturas, o aluno se familiariza com elementos
basicos do método cientifico, e aprende que um erro, muitas vezes, é altamente instrutivo e cheio de
significado pedagogico.

Simplicidade:
A simplicidade dos comandos basicos da linguagem Logo possibilita mesmo ao iniciante,
sem experiéncia em programacado, a resolucdo de problemas relativamente complexos.

Criatividade:

A possibilidade de o aluno estruturar a sua propria situagdo de aprendizagem e variedade de
atividade que ele pode desenvolver em Logo fornecem condi¢fes bésicas para o desenvolvimento
de criatividade.



Embora todas estas caracteristicas sgjam desgjavels em qualquer situacdo de ensino
aprendizagem, e tenham se mostrado presentes, tanto aqui como no exterior, em ambientes Logo,
estes tém tido, via de regra, as seguintes caracteristicas:

a) Sdo congtituidos, geralmente, por pequenos grupos de alunos, de faixas socio-econdmicas
relativamente homogéneas, todos extraidos das camadas média-alta (em termos brasileiros) da

popul agéo;

b) Os instrutores sdo geralmente membros de laboratério Logo e trabalham com os alunos de
forma quase individualizada.

Resta investigar, portanto, se as mesmas caracteristicas estardo presentes em ambientes
Logo diferenciados socio-economicamente, e constituidos, exclusivamente, de professores e alunos
da rede publica estadual .

Em consonancia com a filosofia da Faculdade de Educacdo da UNICAMP de usar a rede
publica para a pratica de ensino de seus alunos, tomou-se o cuidado de, através de acordo com a
secretaria de Estado da Educacdo, levar a Divisdo Regional de Ensino de Campinas a escolher,
dentre as escolas da regido que demonstraram interesse, trés escolas, que representassem,
respectivamente, as camadas média, média-baixa e baixa da populacéo. Estas, ja escolhidas, sdo as
Escolas Estaduais de Primeiro e Segundo Graus “Tomas Alves’, de Sousas, em Campinas, “Jodo
XXHI", de Americana, e “Prof. Carlos Lencastre”’, do Jardim Garcia, em Campinas.

A diferenciacdo socio-economica das trés escolas com que se ira trabalhar dara condicoes
ndo so de testar a viabilidade e a efetividade de um ambiente L ogo em escolas tipicas da rede oficia
de ensino brasileira, como de se fazer um estudo basico acerca do processo de aprendizagem de
criangas de niveis socio-econdmicos distintos, mas submetidas a um mesmo processo de
estimulacdo. Esta condicdo permitird que se amplie 0o embasamento tedrico das atividades
desenvolvidas com um melhor conhecimento das criangas de nossa rede oficial de ensino.



[11.2 solucbes propostas e atividades a ser em desenvolvidas

b)

d)

f)

¢))

h)

Diante desse quadro, o presente projeto pretende:

Adequar a linguagem e a metodologia Logo a realidade da rede oficial de ensino brasileira,
utilizando, neste processo, dados ja coletados nas experiéncias realizadas com criangas, na
UNICAMP, nos ultimos cinco anos, complementados com os dados que serdo recolhidos
durante a execucao do projeto;

Treinar um grupo de professores das escolas envolvidas com o objetivo de introduzi-los a
filosofia e a metodologia Logo e de capacit&los a desenvolver, dentro de seu ambito, as
atividades do projeto;

Desenvolver, em conjunto com 0s professores das escolas envolvidas e professores da
UNICAMP, nas éreas em questdo, materiais didaticos variados, nas areas de Matematica, Fisica,
Quimica, Biologia e Lingua Portuguesa, para uso em atividades de sala de aula, integrante do
curriculo de 1° e 2° Graus,

Aplicar, através dos professores das escolas envolvidas, 0 material didético desenvolvido nas
atividades normais de sala de aula, de modo a garantir a integracdo do projeto com o plano
curricular das escolas,

Acompanhar todo o desenvolvimento do projeto, em especial as atividades desenvolvidas em
sala de aula, sgja através de observacdo in loco, sga filmando as atividades em video-tape, para
posterior andlise, discussao e avaliacao;

Desenvolver instrumentos de avaliacdo do desempenho dos alunos, dos professores, dos
membros da equipe coordenadora do projeto;

Avaliar o processo de ensino/aprendizagem, que ocorre, em um ambiente Logo, dentro do
contexto das escolas publicas da regiéo;

Avdliar, periodicamente, a execu¢cdo do projeto, fazendo, quando recomendaveis, 0s agjustes
necessarios a atin¢do dos obj etivos propostos;

Realizar, durante toda a execucao do projeto, um estudo bésico do processo de aprendizagem de
criancas de nivels socio-economicos distintos, mas submetidas a um mesmo processo de



estimulacdo, com vistas a ampliacdo da base tedrica do projeto e aum melhor conhecimento das
criancas daregido;

j) Manter um grupo de suporte as escolas afim de:

- Conscientizar a comunidade a respeito das diversas aplicagdes do computador na educagéo
através de palestras voltadas para pais, e para outros elementos da comunidade;

- Produzir material de Informatica no Museu de Ciéncias de Campinas (em implantacdo) onde
0 publico possa manipular microcomputadores, auxiliado por instrutores.

V. Pessoal docente etécnico envolvido

A equipe interdisciplinar que coordenard o projeto sera composta por especidistas, da
Universidade nas areas de Educacdo, Informética, Psicologia e Ciéncias Sociais, e por professores
das vérias areas de contetido, oriundos das escolas envolvidas no projeto, num total de 12 (doze)
pessoas. E a este grupo que estara se referindo, abaixo, quando se falar em “Ndcleo Central”. Além
da equipe coordenadora participaréo do projeto especialistas, da Universidade, nas varias areas de
conteddo, e uma equipe de apoio técnico e administrativo.

O nucleo central serd composto pel os professores:

Prof. Dr. Eduardo Oscar de Campos Chaves, Ph.D. em Filosofia pela Universidade de Pittsburgh
(9172), especialista na area de l0gica, Teoria do Conhecimento, e Filosofia da Educacdo. Seu
interesse em |égica e Teoria do Conhecimento levou-o a interessar-se pela heuristica e pela teoria
da solucdo de problemas, vindo a envolver-se, naturalmente, com questbes relativas e
algoritmizacao e programagdo. Seu interesse pela Filosofia da Educagdo o levou ainteressar-se pela
aplicacio destas questdes ao trabalho pedagdgico. E diretor da Faculdade de Educacio da
UNICAMP desde 1980 e Coordenador do Nucleo de Informatica Aplicada a Educacdo desde a sua
criagdo. Sera o Coordenador do Projeto e representante das areas de Educacéo e Filosofia.

Prof. Dr. Jos¢ Armando Valente, Ph.D. na &ea de Computacdo Aplicada a Educacdo pelo
Massachusetts I nstitute of Technology (MIT), tem trabalhado, nos Ultimos sete anos, no laboratério
Logo do MIT, usando Logo com criangas normais e com criangas com paralisia cerebral. Estudou
sob a supervisdo de Seymour Papert, o criador de Logo, tem ampla experiéncia no trabalho com
criancas e com escolas. Participara do projeto como especidista das areas de Informética e de
Educacéo.

10



Profa. Maria Cecilia Calani Baranauskas, Mestre em Computacdo pela UNICAMP (1981), tem
utilizado Logo, nos ultimos cinco anos, juntamente com a Prof. Heloisa V. R. Correa Silva, no
trabalho com criancas na faixa de 5 a 17 anos, tem idealizado e implementado programas de
treinamento para alunos da UNICAMP a fim de que possam atuar como monitores em ambientes
Logo. Atuara no projeto como especidlista da &rea de Informética e também no ensino de
Matematica.

Profa. Heloisa V. R. Correa Silva, mestre em Computagdo pela UNICAMP (1981), também
trabalha ha cinco anos com criangas, juntamente com a Profa. Maria Cecilia Calani Baranauskas,
tendo participado, iguamente, da idealizacdo e implementagdo dos programas de treinamento de
monitores Logo. Atuard no projeto como especialista na &rea se Informética.

Prof. Dr. Afira Vianna Ripper, Doutora em Psicologia Educaciona pela Pontificia Universidade
Catolica de S&o Paulo, trabalhou com Logo no laboratorio Logo do MIT EM 1973/1974 e no Brasil
em 1975/1976. Trabalha na UNICAMP na areas de Psicologia da Aprendizagem, com interesse
especia na &ea de solucdo de problemas. Atuard no projeto como especidista na area de
Psicologia.

Prof. Dr. André Maria Pompeu Villalobos é doutor em Ciéncias Sociais pela UNICAMP (1976),
onde € hoje o Diretor do Instituto de Filosofia e Ciéncias Humanas. Varios estagios na Franca, tem
se interessado, em especial, pelo impacto que a introducdo macica de microcomputadores pode
exercer sobre individuos e grupos sociais. Area: Ciéncias Sociais.

Seis Professores das escolas envolvidas no projeto, escolhidos pelas escolas, dois de cada uma,
também far&o parte do Nucleo Central.

Os especialistas em contetido dos quadros da UNICAMP serdo os seguintes:

Prof. Dr. Renato M. E. Sabbatini, Bacharel em Ciéncias Biomédicas e Doutor em Ciéncias
(Fisiologia) pela Faculdade de Medicina de Ribeiréo Preto da Universidade de Sdo Paulo, € hoje
Coordenador do Nucleo de Informética Biomédica da UNICAMP. Especidista na area de Ciéncias
Bioldgicas.

Prof. Dr. Carlos Mércio D’Olne Campos, Doutor (Docteur D’Eat) em Ciéncias Fisicas pela
Universitédes Scienceset Techiques du Languedoc, em Montpellier, Franga. Vem trabalhando, nos
ultimos tempos, com o ensino de Ciéncias, com énfase na Astronomia e na Fisica.
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Prof. Dr. Carlos Franchi, Doutor em Ciéncias (Linguistica), pela UNICAMP, onde exerceu, de
1978 a 1982, o cargo de Diretor do Instituto de Estudos da Linguagem. Varios estégios no exterior,
particularmente na Franca e nos Estados Unidos. Atuara como especialista em Linguistica e Lingua
Portuguesa.

(Como mencionado acima, a Profa. Maria Cecilia Calani Baranauskas, aém de especidista na area
de Informatica, trabalhara como especialista na &rea de Matematica).

A equipe de apoio sera congtituida por especialistas especialmente contratados para este fim
pela UNICAMP. Além, de técnicos em eletronica, video-tape, programacéo e desenvolvimento de
software, e pessoal administrativo, contara com:

Profa. Beatriz Bitelman, Pedagoga e especialista em treinamento e elaboracdo de documentacdo
Pedagogica (manuais, roteiros, etc.).

Profa. Maria Elisabette Brisola Brito Prado, Pedagoga e especialista em recursos audio-visuas.

Dez monitores, que ja participaram do Projeto Logo na UNICAMP.

Além desse pessoal, que esta sendo contratado, desde ja pela UNICAMP, fara parte da equipe de
apoio o Prof. Dr. James Patrick Maher, Ph.D. na area de Administracéo e Supervisdo Educaciona
(1976, Bowling Green State University, Bowling Green, Ohio, EUA), atualmente Chefe do
Departamento de Administracdo e Supervisdo Educacional da Faculdade de Educagdo da

UNICAMP, e especidista na elaboracdo de questionarios, em técnicas estatisticas para andise de
dados, e avaliagéo.

V. Descricdo detalhada do Projeto, Cronograma e Plangiamento Técnico-
Administrativo

Duracéo total prevista para o projeto: 3 anos

Primeira Fase: Duracdo 6 meses

1. Organizacéo e execucao de oficinas de trabalho (“workshops’) Logo, com duracdo de trés
dias, nas escolas que participardo do Projeto, envolvendo os professores, o corpo técnico-
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pedagdgico, o corpo administrativo, e as AssociagOes de pais e Mestres, com a finalidade de
explicar atodos o projeto que sera desenvolvido na escola (execucdo: Nucleo Central)

2. Escolha dos professores que estardo diretamente envolvidos no Projeto e das areas e dos
topicos que serdo abordados (Execucdo: Nucleo Central e Especialistas)

3. Desenvolvimento dos instrumentos de trabal ho:

- Roteiros e escadas de observagao

Instrumentos para coleta de dados
- Questionarios
- Roteiros para entrevistas
- Instrumentos de avaliagdo
- Avaliacéo do desempenho do professor
- Avaliacéo do aprendizado do aluno
- Avaliacéo do projeto e de seu impacto na comunidade

(Execucdo: Nucleo Central, especialistas, e Pessoal de Apoio)

4. Definicdo dos programas a serem desenvolvidos nas areas de conteldo (Execucéo:
Nucleo Central e Especialistas)

5. Elaboracdo de materiais (disquetes, roteiros de atividade, etc.) que serdo utilizados nas
oficinas de trabalho da Segunda fase (Execucdo: Nucleo Central e Pessoal de Apoio)

Segunda fase: Durag&o 6 meses

1. Oficinas de trabalho, com duragdo de duas semanas, para os professores das escolas que
participardo do projeto (Execucdo: Nucleo Central de Pessoal de Apoio)

2. Treinamento, com duracéo de dez semanas, de professores com grupos de cerca de trés
alunos por professor, numa situacdo de estudo piloto (Execucdo: Nucleo Central, Especiaistas,
Pessoal de Apoio)
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3. Observacao deste treinamento (interacéo professor/aluno/equipe), in loco e com gravacéo
em video tape (Execucao: Nucleo Central de Pessoa de Apoio)

4. Reunides de discussdo com os professores (Execucdo: Nucleo Central, Especialistas)

5. Elaboracdo de material de apoio ( manuais, roteiros, programas, disquetes, video tapes),
com base nos dados coletados nas sessdes de treinamento, para uso pelos professores na terceira
fase (Execucéo: Nucleo Central, Especialistas, Pessoa de Apoio)

6. Avaliagao das duas primeiras fases

Entrevista com professores e alunos

Avaliagao do aprendizado dos alunos

Avaliacéo do desempenho dos professores
Avaliacdo dos proprios instrumentos de avaliacéo

Avaliacdo do projeto ja executado

(Execucdo: Nucleo Central, Especialistas, Pessoal de Apoio)

Terceirafase: Duracdo de 12 meses (fase de execucao propriamente dita)

1. Aplicacdo, pelos professores nas escolas, em classes regulares, dos métodos e materiais
de ensino desenvolvidos nas fases anteriores (Execucdo: professores das escolas, com
acompanhamento do Nucleo Central e suporte do Pessoa de Apoio)

2. Observacdo dos trabalhos em classe pelos membros do Nucleo Central e pelos

Especialistas

3. Reunides de discusséo e avaliagdo parcial com os professores envolvidos, com os setores
tecni co-pedagdgico da escola, e com pais de alunos (Execugdo: Nucleo Central)
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4. Coleta de dados a fim de re-elaborar os materiais desenvolvidos, tanto os de apoio como
os de avaliacdo (Execucdo: Nucleo Central, Especialistas, Pessoal de Apoio)

Quartafase: Duracdo 6 meses (Avaliacdo do Projeto)

1. Avaliacéo do desempenho e da aprendizagem dos alunos

2. Avaliacdo do papel dos professores e de sua atuacdo

3. Avaliacdo do envolvimento da escola no Projeto

4. Avaliacdo global do Projeto

(Execucao: Nucleo Central, Especialistas, Pessoal de Apoio)

Quintafase: Duracéo 6 meses

1. Revisdo do materia de apoio afim de dar-lhe forma final

2. Elaboragdo do Relatorio Final do Projeto
(Execucéo: Nucleo Central, Pessoal de Apoio)

O método de pesquisa adotado no desenvolvimento do projeto serd, como se Vé, coerente
com afilosofia da Educagéo Logo, ou sgja, na primeira fase seré desenvolvida um primeira versdo
do materiad de ensino e de avaiagdo, versdo esta que serd depurada ao longo das fases
subsequentes. Assim, ao final da Segunda fase, teremos uma outra verséo do material, que
novamente sera re-elaborada durante a terceira fase. A versdo final do projeto constituir-se a de
todo o material que foi elaborado e avaliado no decorrer de todas as fases.
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