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RESUMO

A introdugdo da tecnologia no ensino vem apresentando muitas questbes
relacionadas ao seu uso e, entre elas, esta a da preparacdo do professor para
integrar estas tecnologias na sua pratica pedagogica. Diversos fornecedores de
tecnologia oferecem sugestbes para que ocorra a integracdo, no entanto, cada
escola tem estrutura e caracteristicas préprias e, cada professor, possui suas
competéncias individuais que podem interferir nesta integracdo. Sendo assim, neste
trabalho, nos propusemos a verificar em que medida as sugestdes disponiveis na
Revista de Educagéo Tecnoldgica Zoom sao utilizadas na sala de aula. Esta revista é
disponibilizada pelo fornecedor como instrumento de apoio ao professor para
integracao do recurso Lego/Robética na sala de aula. A pesquisa ocorreu dentro de
uma escola da rede municipal de Curitiba, visto que o recurso Lego/Robética tem
estado presente em diversas escolas desde 2003. Em 2004, ja haviam sido
capacitados em média sete mil professores no uso dos recursos tecnolégicos e entre
estes recursos o Lego/Robética. Contudo, em pesquisas realizadas pela propria rede
municipal, percebeu-se que somente a capacitacdo nao garantia a utilizacao desses
recursos, pois apos a conclusdo da mesma, o professor, ao retornar a escola e iniciar
seus trabalhos com a tecnologia, encontrava fatores, que dificultavam a pratica. A
constatagdo que apenas as oficinas de capacitacao ndao eram suficientes para uma
integragao cotidiana dos recursos, nos levou a esta pesquisa. Para a sua realizagéo,
buscou-se, primeiramente, a compreensdo do conceito de tecnologia e sua insergao
na educagdo com os autores Litwin (1997), Sancho (1998), Pons (1998) e Brito e
Purificagdo (2006). A partir disto, focalizamos nosso estudo no recurso tecnolégico
Lego/Robdtica, tendo como referéncias principais os autores: Papert (1994), Zilli
(2004) e Cavallo (2005). Como metodologia de pesquisa, optou-se pela participante,
uma variante da pesquisa-a¢ao que, segundo Thiollent (2000), € um tipo de pesquisa
social com base empirica, concebida e realizada em estreita associagdo com uma
acao ou resolucdo de problemas, onde os pesquisadores e participantes estao
envolvidos de modo cooperativo. Como resultado, constatou-se que, apesar das
revistas terem um conteudo pedagdgico favoravel para o processo ensino-
aprendizagem, elas apresentam alguns fatores que impedem a sua utilizagdo, quais
sejam: tipo de letra; quantidade reduzida de exemplares; exigéncia de maior tempo
para sua utilizacdo e planejamento prévio por parte dos educadores. Para que a
pratica do Lego/Robética, proposta pelas revistas, atinja os objetivos a que se
propde, é necessario uma interacdo entre todos os envolvidos no processo, ou seja,
professores, alunos, monitores e administragao.

Palavras-chave: Tecnologia. Ambiente inovador. Lego/Robética. Revistas Zoom.
Ludicidade.



ABSTRACT

The introduction of the technology in education comes presenting many questions
related to its use and, between them, the preparation of professor in these
technologies integration in pedagogical practices. Many suppliers of technology offer
suggestions to its integration, however, each school has structure and proper
characteristics and, each professor, has individual abilities that can change this
integration process. This way, during this work, we will verify which suggestions in the
Magazine of Technological Education Zoom are able to be use in classroom. This
magazine availability is due to the supplier as an instrument to support teacher with
integration of Lego/Robotics in classroom. The research has been executed in a
school of the municipal net of Curitiba, where Lego/Robotics was present since 2003.
In 2004, about seven thousand teachers were able to use these technological
resources. However, a research realized by the own municipal net conclude that the
qualification is not enough, because teacher will face other factors that can make it
more difficult while practicing. The conclusion that only the qualification workshops
were not enough for a daily integration of the resources, ordered another research.
For its accomplishment, a search, first, was realized to understand the technology
concept and its insertion in the education with Litwin authors (1997), Sancho (1998),
Pons (1998) and Brito and Purificacdo (2006). Then, we focus our study in the
technological resource Lego/Robotics, having as mainly references the authors:
Papert (1994), Zilli (2004) and Cavallo (2005). As a research methodology, it was
chose a variant of the research-action that, according to Thiollent (2000), is a type of
social research with empirical base, conceived and realized in tight association with
an action or resolution of problems, where researchers and participants are engaged
in a cooperative way. As result, one evidenced that, although the magazines has a
favorable pedagogical content for the process of teach-learning, they show up some
factors that blocks its use, like: type of letter; reduced amount of units; bigger time
need for its use and previous planning on the part of the educators. A way of
Lego/Robotics practice reaches the objectives, according to the magazines, it is
necessary an interaction between all the engaged ones in the process, teachers,
students, monitors and administration.

Keywords: Technology. New environment. Lego/Robotics. Zoom magazines.
Ludicity.
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1 INTRODUCAO

Com a insercao da tecnologia no ensino, muito se tem discutido sobre acoes e
eficacia na sua utilizagdo, fazendo-nos refletir e buscar recursos para um melhor
aproveitamento da mesma. O estudo apresentado, parte de uma pesquisa
participante, inserida no Projeto Cri@tividade, no qual procura-se auxiliar o professor
a integrar gradativamente a tecnologia nas suas atividades pedagdgicas, neste caso
especifico, 0 uso do Lego/Robdtica em sala de aula, que foi introduzido no ensino
para oferecer aos alunos estratégias inovadoras de aprendizagem.

O Projeto Cri@tividade se apresenta como uma pesquisa agao-formagéo,
resultado da parceria entre a Pontificia Universidade Catdlica do Parand (PUCPR) e
a Secretaria Municipal de Educacédo (SME), tendo como principal objetivo, a
formacao do professor-mentor, visando, com isso, a aproximagao dos professores
que fazem uso das tecnologias educacionais nas escolas da rede municipal de
ensino. Este professor-mentor colaboraria com seus colegas na elaboragcdo de um
planejamento para integrar a sala de aula os recursos disponiveis no laboratério de
informatica (VOSGERAU et al., 2006).

Com o avancgo tecnolégico registrado atualmente, fazendo parte do cotidiano
escolar do aluno, a Prefeitura Municipal de Curitiba disponibiliza tecnologia para as
escolas e, entre estes recursos oferecidos, esta o Lego/Robética que, introduzido nas
séries iniciais do Ensino Fundamental, pode representar mais uma alternativa para o
desenvolvimento da aprendizagem.

Para estudar a pratica pedagdégica do professor integrando o Lego/Robdtica,
que é o objeto de estudo desta pesquisa, temos que nos reportar ao histérico
evolutivo da tecnologia no mundo, na educagao e no contexto individual do professor
e do aluno da rede municipal de ensino. A rede municipal de ensino de Curitiba
possui uma caracteristica ndo tdo comum a outras redes publicas, ou seja, ela
mantém projetos de investimento em tecnologia e formacao do professor para a
utilizagdo da mesma de forma continuada.

O processo de formagao para integracdo das tecnologias na rede municipal
iniciou-se em 2003, por meio de oficios enviados as escolas informando a relagéo
dos recursos adquiridos e oferecendo capacitagbes referentes a eles. Todavia, esta



14

participacdo nao era garantida, pois dependia da liberagcdo da escola e das vagas
oferecidas. Como sdo 169 escolas e, aproximadamente, 7000 profissionais atendidos
em turmas formadas de 30 participantes, em dois laboratérios de informatica
disponibilizados, em cursos de aproximadamente 20 horas semanais, percebe-se
que existe um grande fluxo de pessoal, 0 que causa uma necessidade de filtragem
para a concretizacdo da formacao. Apos a superacdo destas etapas, o professor
participa do curso escolhido.

Em se tratando do uso da tecnologia, o professor termina o curso e espera-se
que aplique os conhecimentos obtidos na aplicagao direta com seus alunos. Contudo,
em pesquisa realizada pela propria SME em 2003, quando da transposi¢cao deste
conhecimento tecnoldgico para a pratica diaria, os professores sentem-se inseguros
na aplicagdo dos recursos tecnoldgicos, uma vez que sé este conhecimento parece
nao bastar.

Quando se fala em tecnologia, principalmente no que diz respeito a educagao,
a primeira ferramenta que vem a mente € o computador. Na realidade, ele ndo é o
unico instrumento disponivel para o desenvolvimento de uma aula, cuja meta seja o
ensino-aprendizagem dentro do contexto atual e, faz-se necessario, que os
professores nao dependam exclusivamente dos recursos tecnolégicos para ministrar
conhecimentos.

Para (DRUCKER apud ALMEIDA, 2000, p. 15), a “tecnologia esta engolindo as
escolas”. No entanto, é fundamental que seja repensada a maneira de atuar dos
professores, afinal, eles ndo podem se ater apenas ao uso do computador, tendo em
vista terem em maos outros mecanismos tdo, ou mais importantes do que ele. Sendo
assim, a pratica pedagogica precisa ser muito bem pensada antes de se colocar a
tecnologia em uso.

“Educar é extrair do presente a espécie e a poténcia de crescimento que este
encerra dentro de si” (DEWEY, 1958, p. 183). A aquisi¢cdo de habilidades, posse de
conhecimentos, conquista de cultura, ndo sao fins, sdo antes balizas de crescimento
e meios para a continuagéo do processo de ensinar, sendo assim, se o objeto moral
do adulto, bem como o do jovem, é uma experiéncia crescente e progressiva, fica
evidente que a instrucdo que procede da dependéncia e das interdependéncias
sociais € tao importante para o adulto quanto para a crianga. O que nos mostra a

importancia de nao apenas saber usar a tecnologia, mas saber fazer uso dela.



15

Seguindo este contexto de transformacao e de novas exigéncias em relacao
ao aprender, o educador tera papéis diferentes a desempenhar, o que torna
necessario novos modos de formagdo que possa prepara-lo para o uso pedagogico
da tecnologia, assim como para refletir sobre e durante a sua pratica, acerca do
desenvolvimento, da aprendizagem e de seu papel de agente transformador de si
mesmo e de seus alunos.

O professor sempre foi e continuara sendo a chave mestra de todo processo
de ensino-aprendizagem. Faz-se necessario, no entanto, que ele aprenda a se
apropriar das tecnologias que tem a seu dispor e saber como introduzi-las na sala de
aula, no seu dia-a-dia, da mesma forma que, um dia, fez uso do livro didatico.

Sao varios os mecanismos que um educador tem ao seu alcance, porém, isso
nao quer dizer que ele fard apenas uso de um, afinal, ele ainda continuara a ensinar
e a aprender pela palavra, pelo gesto, pela emocao, pela afetividade, pelos textos
lidos e escritos, pela televisdo e, com o advento da tecnologia, podera até fazer uso
da informagé@o em tempo real.

O professor € quem melhor conhece o aluno, desta forma, somente ele podera
determinar qual metodologia é a mais indicada para atingir os objetivos finais que
constituem o ensino-aprendizagem. Nao existe tecnologia no mundo, que possa vir a
substituir a interacao professor-aluno, afinal, um nao vive sem o outro.

Com a utilizagdo das tecnologias, existe uma mudanca no comportamento do
professor, até porque, deixa de ser o principal transmissor de conhecimentos e passa
a ser um orientador, facilitando que a aprendizagem acontega. Dessa forma, pode
levar o aluno ao nivel de compreensao, propondo problemas para serem resolvidos
e, que as solugdes realmente acontegam.

Fazer uso das tecnologias de comunicagdo € importante, principalmente
porque estamos em pleno século XXI, na era da globalizagdo e da tecnologia. Desta
forma, é preciso que a escola forme alunos capazes de interagir com a sociedade
numa postura critica, autbnoma e acima de tudo responséavel. Para isso, € preciso
que proporcione experiéncias educacionais bastante diversificadas que nao privilegie
apenas o dominio do conteudo, mas a sua significacdo, aplicagcdo e utilizacao
(BASSO apud ANDRADE, 2004, p. 1).

A informatica é importante se levarmos em conta a sua diversidade. No
entanto, a escola precisa ir além da transmissao dos conteudos de informacao que

ela proporciona, pois, do contrario, a figura do professor tornar-se-ia obsoleta. A
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funcao principal do professor é fazer com que esta informacado seja contextualizada,
fazendo com que a mesma se torne significativa para o aluno.

Retomando a utilizacdo da tecnologia na sala de aula, em complementacao a
pesquisa realizada pela SME quanto a aplicacdao das informacdes recebidas nas
capacitagcoes, encontramos a pesquisa sobre Lego/Robdtica como recurso
pedagdgico apresentada por Zilli (2004).

Para esta autora, ocorrem variagées nas metodologias usadas conforme os
pressupostos epistemolégicos e dos objetivos de quem estiver coordenando o
ambiente. Um ponto que se deve destacar, comum nos depoimentos dos
entrevistados, é que a tecnologia em questdo ainda € um desafio para a realidade
escolar.

A tecnologia constitui desafio quando da sua implantagcdo no curriculo da
escola, também no que se refere ao preparo do professor, que tem um papel de
mediador/facilitador durante todo o processo. Para tanto, além de promover a
aprendizagem, ele deve favorecer aspectos sociais, propondo aos alunos desafios e
estimulando uma ampla reflexdo de conceitos que envolvam o trabalho e promovam

o desenvolvimento da andlise critica.

1.1 JUSTIFICATIVA

A utilizacdo do Lego/Robética no processo de ensino-aprendizagem tem sido
objeto de estudo e de diversas pesquisas feitas por especialistas na area
educacional. Varios sdo os autores que tém apontado beneficios na utilizacdo desse
recurso. Para Brito e Purificagdo (2006), o desenvolvimento da ciéncia associou-se
ao desenvolvimento tecnoldgico, sendo assim, € importante a aplicagdo de novas
tecnologias para obtencéo de resultados praticos.

Na visdo de Antunes (1999), jamais se brinca sem aprender e, caso se insista
em uma separacgao, esta seria a de organizar o que se busca ensinar, sendo assim,
através do Lego/Robotica, o aluno aprende a agir e desenvolve autonomia que
possibilita descobertas e anima a exploragéo, a experiéncia e a criatividade.

Para atingir os objetivos propostos pelo Lego/Robdética, o professor precisa
estar preparado para o uso desta tecnologia como ferramenta pedagégica. Os alunos
podem ndo ter o habito de encontrar solugbes para os problemas utilizando-se deste
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recurso, no entanto, estdo sujeitos a outros meios e, quando o professor utiliza-se
desta tecnologia visando o ensino-aprendizagem, novos caminhos sao descobertos.

A educacgao no Brasil encontra-se, atualmente, em um patamar insatisfatorio,
levando-se em consideracdo o0 que paises considerados de primeiro mundo
apresentam. Sendo assim, ndo € a tecnologia que vai resolver o problema
educacional, contudo, podera colaborar, se usada adequadamente, para o
desenvolvimento educacional de nossos estudantes (MASETTO, 2000).

Ensinar utilizando o Lego/Robdtica como ferramenta ou tecnologia educacional
pode ser uma alternativa para aproximar os alunos do cotidiano e ajuda-los a
compreender seu contexto na sociedade. Isso € importante do ponto de vista da

insercao dos alunos na contemporaneidade.

A escola precisa estar inserida num projeto de reflexdo e acgéo, utilizando-as
de forma significativa, tendo uma visao aberta do mundo contemporaneo (...),
pois a diversidade de situagbes pedagogicas permite a re-elaboragdo do
processo ensino-aprendizagem (BRITO; PURIFICACAQ, 2006, p. 22-23).

Num prisma positivo desta discussdo, a tecnologia presente no contexto
escolar da rede municipal de ensino pode ser hoje, uma importante aliada e,
indispenséavel ferramenta pedagogica, para melhor eficiéncia e qualidade no ensino.

Numa tentativa de diversificar e facilitar a construgdo do conhecimento do
aluno e nao apenas fazé-lo memorizar uma série de dados ou informagdes, estamos
propondo trabalhar esses conteudos de forma integrada e Iudica, para que haja maior
interesse e aproveitamento por parte do aluno, dos recursos espaciais, financeiros,
fisicos e humanos, presentes no contexto escolar.

Mesmo que o Lego/Robdtica seja uma pratica aplicada nos cursos técnicos,
para que a mesma seja utilizada nas séries iniciais, ha ainda necessidade de
investigacao. Neste sentido, esta pesquisa pretende analisar como se da a insergao
de mais este recurso na pratica do professor. Segundo Zilli (2004) “ha muito ainda a
ser explorado, pesquisado e desenvolvido, mas é possivel prever que esse ramo, nos
proximos anos, ira tomar propor¢gdées bem maiores no ambiente escolar do que no
momento atual” (ZILLI, 2004, p. 78).

Considerando-se ainda, que o recurso Lego/Robética esta presente nas 169
escolas municipais de Curitiba, € necessario pensar nas possibilidades de sua
utilizagao, tendo em vista torna-lo uma ferramenta pedagégica capaz de efetivar, pelo
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carater ludico inerente, a melhoria do processo ensino-aprendizagem e,

consequentemente, a qualidade de ensino.

1.2 PROBLEMA

No Brasil, a educacao estd em busca de novos caminhos que auxiliem o aluno
em seu processo de ensino-aprendizagem, fazendo uso de tecnologias. Os
professores, por sua vez, estdo buscando novas ferramentas para facilitar e, porque
n&o dizer, aprimorar a metodologia de ensino.

Cada Estado tem procurado fazer a sua parte para aprimorar a qualidade de
ensino em suas escolas. Os tempos mudaram, a maneira de ser e agir do aluno
mudou e, consequentemente, a forma de ministrar conhecimentos também precisa
ser transformada por parte dos educadores. Sendo assim, as tecnologias precisam
fazer parte do dia-a-dia escolar, visando um aprendizado que forme cidadaos para o
mundo.

Na cidade de Curitiba, no Estado do Parana, a Secretaria Municipal de
Educacdao (SME), preocupada em propiciar o acesso as novas tecnologias no
processo ensino-aprendizagem a todos os alunos das escolas municipais, vem,
desde 1989, implantando laboratérios e formando seus professores para 0 uso das
tecnologias (CURITIBA, 1989).

Em 2003, além dos laboratérios, todas as escolas municipais receberam kits
tecnoldgicos Lego/Robética, como mais um recurso para ser utilizado no processo
ensino-aprendizagem. Conforme pesquisas realizadas (CURITIBA, 2004) pela
Geréncia de Tecnologias da SME, até o ano de 2004 foram capacitados, em média,
7000 profissionais no uso dos recursos tecnolégicos, o mesmo numero de
profissionais da rede municipal de ensino.

A mesma pesquisa feita pela Geréncia de Tecnologias da SME nos mostra
que, somente a capacitacdo ndo garante a utilizacdo dessas ferramentas e, os
professores, muitas vezes, sentem-se inseguros ao trabalhar com seus alunos no
laboratorio, ou utilizar os kits Lego/Robédtica, em fungdo do préprio contexto
organizacional de algumas escolas, que ndo mantém um ambiente compativel para a

integragéo da tecnologia no ensino.
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Em outra pesquisa realizada pela mesma SME (CURITIBA, 2005), foi
constatado que durante o periodo em que os professores estdo participando de uma
capacitacao, sentem-se confiantes para o uso do recurso Lego/Robética, mas
abandonam a pratica assim que este apoio se distancia.

Atualmente, todas as 169 escolas da rede municipal de ensino de Curitiba tém
laboratérios de informatica e kits de Lego/Robdética. Além do material Lego, ou seja,
blocos encaixaveis para o trabalho com as séries iniciais, a escola recebe também
uma revista denominada “Revista de Educacao Tecnoldgica Zoom”, a qual apresenta
sugestdes de trabalho em sala de aula utilizando os kits de Lego/Robdtica.

Este contexto nos remete a seguinte questdo: Como as sugestoes
propostas na Revista de EducacaoTecnolégica Zoom podem ser inseridas nha
sala de aula das escolas da rede publica quando da utilizacao do
Lego/Robdtica?

1.3 OBJETIVOS

Para o encaminhamento da pesquisa propomos como objetivo geral:
Verificar em que medida as sugestées disponiveis na Revista de Educacéo
Tecnolb6gica Zoom sao utilizadas na sala de aula.

Todavia, para um melhor encaminhamento, elaboramos objetivos especificos

que nos ajudarao a atingir o objetivo geral da pesquisa. Sao eles:

- Analisar como as estratégias metodologicas propostas pela Revista de
Educacao Tecnologica Zoom, a partir da faixa etaria, sdo apropriadas pelo
professor para a pratica pedagdgica da robdtica;

- Relacionar a apropriacao pratica na sala de aula dos cursos de capacitagao
envolvendo Lego/Robética, ofertados pela Geréncia de Tecnologias Digitais
aos professores municipais;

- Identificar elementos motivadores de integracdo do Lego/Robdtica a pratica
pedagdgica, além dos cursos de capacitacao oferecidos aos professores.
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1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

Para alcangar esses objetivos e tentar chegar ao cerne da questédo colocada,
dividimos essa dissertagdo em capitulos, resumidos a seguir. No primeiro capitulo,
sao apresentadas as pesquisas justificam o estudo. Logo depois, ainda no mesmo
capitulo introdutério, é apresentado o problema da pesquisa, seguido do objetivo
principal e objetivos especificos.

No capitulo 2, iniciamos com um breve histérico do surgimento da tecnologia,
das tecnologias educacionais e da tecnologia da informagdo e da comunicagdo no
contexto mundial e a transmigracao desta para a educacéao.

Damos continuidade com o demonstrativo da pratica pedagégica do professor,
centrando estudo nas aprendizagens por projeto e colaborativa, encerrando o
capitulo na amostragem da formacao do professor para integracdo das tecnologias
educacionais.

Abordamos, no terceiro capitulo, quatro momentos distintos, entre os quais:
conceito de Lego/Robotica; pesquisas sobre Lego/Robética na Educacgéao; kits
educacionais Lego/Robdtica e linguagem de programacéo e a pratica e formacao dos
professores em Lego/Robotica.

No capitulo 4, apresentamos a insercédo das TICs na rede municipal de ensino
de Curitiba, com suas primeiras experiéncias, o Projeto Digitando o Futuro, a
formacao e a pratica do professor na integracao do Lego/Robdtica.

No capitulo 5, explicamos a metodologia selecionada para o trabalho, que se
constituiu do acompanhamento do curso para formacado de professores e do
processo na integracao proposta de utilizacdo do Lego/Robética na sala de aula, no
ano de 2006.

No capitulo 6 apresentamos os resultados fazendo a descricdo e analise de
dados.

O dultimo capitulo apresenta as consideracdes finais, as recomendacdes para

futuros trabalhos e as limitagdes da pesquisa.
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2 TECNOLOGIA DA INFORMACAO E DA COMUNICACAO NA EDUCAGCAO

Pode-se afirmar que, nos dias atuais, a tecnologia esta presente no mundo e,
quem a ela nao se adapta, tem mais dificuldade de ampliar o seu rol de
conhecimentos. Muitos profissionais acreditam que ndo se pode viver sem ela,
principalmente na educacao, enquanto outros acreditam que ela é importante, porém
ndo em sala de aula, ou seja, ndo tem espaco na educacdo. E sobre a importancia
da tecnologia no processo ensino-aprendizagem no ambito escolar que trata este

capitulo.

2.1 O CONCEITO DE TECNOLOGIA

A espécie humana ¢é diferente do resto dos seres vivos em virtude da sua
“capacidade para gerar esquemas de acao sistematica, aperfeicoa-los, ensina-los,
aprendé-los e transferi-los para grupos distantes no espaco e no tempo, avaliando
assim, os prés e contras para ampliagdo de seus conhecimentos” (SANCHO, 1998, p.
25-26). A tecnologia faz com que 0 homem consiga atingir estes objetivos.

O desenvolvimento da ciéncia associou-se ao desenvolvimento tecnolégico,
isto &, a tecnologia é a aplicagdo do conhecimento cientifico para obter-se
um resultado pratico. O homem criou ciéncia e tecnologias (desde a roda até
o computador) que trouxeram mudangas significativas em suas relagdes com
outros seres humanos e com a natureza (BRITO; PURIFICACAO, 2006, p.
18).

Na Grécia, a combinagédo dos termos téchne (arte, destreza) e logos (palavra,
fala) significava que o fio condutor abria o discurso sobre o sentido e a finalidade das
artes. Neste periodo, a diferenga entre técnica e arte era pequena, afinal, ao que hoje
se chama de técnica, se encontrava pouco desenvolvida (SANCHO, 1998).

Segundo a mesma autora, para Aristételes, a téchne é superior a experiéncia,
mas inferior ao raciocinio no sentido de puro pensamento, até quando o mesmo
pensamento requer, também, regras. Sendo assim, a tecnologia ndo € um simples

fazer, até porque, para fazé-la é preciso raciocinio.

Esta fusdo indissoluvel (e aparentemente indispensavel) entre ciéncia e
técnica abre um novo espago de conhecimento, o da tecnologia como uma
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técnica que emprega conhecimentos cientificos e que, por sua vez,
fundamenta a ciéncia quando lhe da uma aplicagao pratica. A tecnologia
configura-se como um corpo de conhecimentos que, além de usar 0 método
cientifico, cria e/ou transforma processos materiais (SANCHO, 1998, p. 29).

Para Litwin (1997), a tecnologia pode ser entendida como o uso do
conhecimento cientifico para especificar modos de fazer as coisas de maneira
reproduzivel. O homem é um ser tecnoldgico, em continua relagdo de criagéo e de
controle com a natureza.

Quando se fala em tecnologia, a primeira vista, a impressao que se tem é que
a mesma sbé diz respeito a maquinas complexas de serem utilizadas e que,
conseqguentemente, vem substituir o que o homem sempre fez manualmente e, diga-
se de passagem, de maneira perfeita. Nao é isso, ndo existe tecnologia no mundo
que venha a substituir o potencial humano, muito pelo contrario, € o préprio homem
que a colocara em funcionamento e tirara o melhor proveito possivel do que ela tem
a oferecer (SALDANHA, 1978).

Com o advento de novas e, porque nao dizer, modernas tecnologias da
informagcédo e comunicagdo, com um poder multiplicador e possivel de ser aplicado
em todas as tarefas humanas, ou seja, desde o lar, a indlstria e o comércio até a
pesquisa e o0 ensino, passando pelo lazer e a cultura, estas tecnologias contribuiram
para um tipo de pensamento hegemaénico. Esta maneira de pensar propicia a criagédo
de ferramentas que levam o homem a pensar sobre os temas morais e éticos
(SANCHO, 1998).

Na realidade, a tecnologia é a somatéria de conhecimentos que pode ser
aplicada em diversas areas. Ela surgiu e é empregada apenas para facilitar o dia-a-
dia das pessoas e, naturalmente, permitir que novos conhecimentos sejam adquiridos
e colocados em prética (BRITO; PURIFICACAO, 2006).

Quando se fala no uso da tecnologia na educagéao, assunto que ira ser tratado
mais adiante de forma mais aprofundada, € comum alguns pensarem que as criang¢as
passarao a viver unica e exclusivamente em uma era digital e ndo saberdo mais
sequer escrever com uma caneta e ter idéias proprias. Nao é isso, ela é apenas uma
ferramenta a mais que pode, e deve ser utilizada, para ampliar o conhecimento dos
estudantes (LITWIN, 1997).

Nao sei se tecnologia digital podera ser prejudicial para a atmosfera. Mas sei
que pode causar alteragdes drasticas, para melhor ou para pior, na vida dos
nossos filhos, ndo existindo a certeza de que sejam benéficas. (...) Mas uma
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das razbes para sermos otimistas deriva da existéncia de uma maior
liberdade de agdo para as decisGes individuais, em relagdo ao que as
tecnologias anteriores permitiam. E que estamos a falar acerca de uma
tecnologia pessoal e maleavel, uma tecnologia que pode ser moldada em
casa de cada um e que estd limitada pela nossa imaginagdo e pela
persisténcia que estivermos dispostos a ter (PAPERT, 1996, p. 44).

De acordo com as palavras do mesmo autor, percebe-se que tudo o que é
novo, que gera mudanga de comportamento no nosso dia-a-dia, geralmente acaba
assustando um pouco. Isto ocorreu com o advento da televisdo em substituicdo ao
radio, com o surgimento do avido, carros bicombustiveis, entre tantos outros e, a
tecnologia que mais gerou controvérsias, foi o computador, principalmente pelo
advento da internet que veio a substituir as tdo singelas cartas manuscritas e as
pesquisas nos livros.

No entanto, ainda seguindo a linha de raciocinio de Papert (1996), nada de
drastico aconteceu na vida de ninguém que optou por fazer uso de todas as
tecnologias que foram colocadas a sua disposicao, muito pelo contrario, sabendo
usa-las, sé tém a contribuir, afinal, geraram um tempo livre maior para as pessoas
que puderam, cada uma a sua maneira, dispor dele para ficarem mais préximas de
guem amam ou mesmo para cuidarem de si préprias.

E preciso que as pessoas se conscientizem que nada substitui o ser humano.
Ele é, e sempre sera, a ferramenta propulsora para que tudo acontegca. O
computador, por mais op¢oes que tenha a oferecer, néo ird substituir o prazer que a
leitura de um bom livro proporciona, por exemplo. A crianga que ndo tem o incentivo
a leitura dentro de casa, certamente, ao adentrar a escola e 1a existir um computador
a sua disposicao, fard a opgao por ele em troca do livro (PAPERT, 1996).

O fato da crianca dizer que prefere fazer suas pesquisas na internet ao invés
de no livro, se da ao fato de que ela nunca foi incentivada a conhecer as maravilhas
que uma enciclopédia contém. Portanto, o erro ndo esta na tecnologia, mas sim, de

como se faz uso dela.

Pessoas que sustentam apaixonadas discussdes sobre os perigos da
informatica, usam todos os aparelhos (do carro ao telefone, passando pelos
eletrodomésticos) que possam tornar a sua vida mais confortavel, sem se
perguntar como tais tecnologias modelam as suas vidas, nem os custos
sociais e ecolégicos que sustentam o seu conforto (SANCHO, 1998, p. 23).

Na concepcao de Sancho (1998), no cotidiano de cada individuo, a troca de
conhecimentos é uma constante. Todo o dia aprende-se algo novo e,
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consequentemente, ensina-se algo novo também, até porque, 0 homem nao vive
isolado e um precisa do outro para sobreviver. Algo, no entanto, ndao pode ser
esquecido, ou seja, o mundo mudou, as pessoas mudaram, a evolucdo do ser
aconteceu e, como tal, ele ndo pode mais viver sem fazer uso da tecnologia que esta
a sua frente.

Para Papert (1996), estamos em pleno século XXI, na era da globalizagdo, da
tecnologia, o mundo interage entre si diariamente e, dessa forma, ndo é possivel
mais admitir-se que a tecnologia nao é importante para que o homem amplie seus
conhecimentos e, 0 mais fundamental, que os aprenda a repassar.

Conforme (SOUZA SANTOS, 2001 apud BRITO; PURIFICAGAO, 20086, p. 21),

a ciéncia pds-moderna nao despreza o conhecimento que produz tecnologia,
mas entende que esta, tal como o conhecimento, deve traduzir-se em
autoconhecimento — o desenvolvimento tecnolégico deve traduzir-se em
sabedoria de vida. Nesse contexto, a educacdo, como as demais
organizagdes, estd sendo muito pressionada por mudangas. No momento
atual, todos devemos (re)aprender a conhecer, a comunicar, a ensinar, a
integrar o humano e o tecnolégico; a integrar o individual, o grupal e o social.

De acordo com Brito e Purificagdo (2006), a tecnologia tem espaco em todas
as areas da vida de um ser, no entanto, para que ela tenha valorizada sua real
importancia e utilidade, é preciso que todos tenham acesso a ela, afinal, de nada
adianta, para a ampliagcdo do conhecimento e evolu¢do do mundo, que fique restrita a
um pequeno grupo.

As mesmas autoras acima citadas comentam que, especificamente, no que diz
respeito a tecnologia na educacgdo, é responsabilidade dos governos federais e
estaduais encontrarem mecanismos que propiciem que um maior nimero possivel de
estudantes tenha acesso a ela.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 1997) estabelecem
que a educacao para este século sustenta-se em quatro pilares, que sao:

a) Aprender a conhecer: pressupde combinar uma cultura geral
suficientemente extensa e a possibilidade de trabalhar em profundidade
alguns assuntos;

b) Aprender a fazer: pretende que cada pessoa adquira competéncia que a
torne apta para enfrentar diferentes situagdes.
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c) Aprender a viver com os outros: implica trabalhar em equipe, compreender o
outro, perceber a interdependéncia, realizar projetos comuns e preparar-se
para gerir conflitos;

d) Aprender a ser: pretende que cada pessoa possa desenvolver melhor sua
personalidade, suas capacidades e sua autonomia.

Diante do que prescreve os PCN, fica evidente que ndo se pode mais deixar
nossas criangas afastadas da tecnologia, é preciso apenas que as escolas e 0s
educadores se adaptem a esta nova realidade e consigam, com a tecnologia que tém
em maos, gerar os futuros cidaddaos do mundo.

Vive-se, nos dias atuais, em um mundo cada vez mais artificial e dominado por
objetos feitos industrialmente. Desta forma, diante de uma alta porcentagem de
analfabetismo, ja ndo é mais suficiente apenas dominar a lingua oral e escrita. Para
poder expor seus pensamentos, com uma posicao critica sobre um determinado
assunto, precisa-se entender as chaves das linguagens audiovisuais e informaticas, o
que gera uma capacidade para saber aprender, selecionar a informacdo e um
conhecimento basico para dar-lhe sentido e converté-la em conhecimento pessoal,
social e profissional (SANCHO, 1998).

2.2 TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

A natureza dos problemas educacionais que marca a crise mundial da
educacao tem sido debatida por muitos educadores, principalmente porque nao
ocorrem mudangas no processo ensino-aprendizagem, o que acaba fazendo com
que esta crise aumente. A educagéao enfrenta, hoje, sérios problemas, entre os quais
se incluem dois fatores (CHADWICK; ROJAS, 1980, p. 5):

- A necessidade de uma rapida expansao de seus esforgos, dado o numero
de alunos que querem ou precisem de educagdo, principalmente nas
nagdes em via de desenvolvimento;

- A natureza mutavel das necessidades de educagdo como resultado da
transformacéo de sociedades agrarias em industriais, do desenvolvimento
da natureza tecnoldgica da industria e das comunicagdes e da urbanizagao

que acompanha essas mudancas.
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O autor complementa dizendo que os problemas internos da educacao se dao
em funcdo das pressdes externas, que podem ser assim definidos: o baixo nivel na
especializacdo de fungdes; a frequente falta de definicbes claras de suas intencoes,
metas e objetivos; a indeterminacdo das contribuicbes relativas aos diversos
componentes do processo (professores, materiais, estrutura e avaliacdo); os
processos pouco claros de implementacao e avaliacéo.

Diante dos problemas enfrentados pelos educadores, a discussdo em torno
das relacbes entre ciéncia e tecnologia continua. Muitos autores, como Sancho
(1998), Jimenez Pena et al. (2004), Brito e Purificagdo (2006) entre outros, debatem
sobre o assunto, no entanto, sem chegar a um senso comum. Um fato, porém, fica
evidente, a tecnologia tem de fazer parte do dia-a-dia da educacgao, pois € através

dela que o ensino-aprendizagem tem maiores chances de desenvolvimento.

Os professores que afirmam que o uso do computador desumaniza o ensino,
sem se dar conta de que os instrumentos que utilizam (do livro ao quadro de
giz), as tecnologias simbdlicas que medeiam a sua comunicacdo com 0s
alunos ou fazem parte da mesma (linguagem, representagdes icénicas, o
proprio conteudo do curriculo) e as tecnologias organizadoras (gestéo e
controle da aprendizagem, disciplina...) estdo configurando a sua propria
visdo e relagdo com o mundo e seus estudantes. A pergunta que poucas
vezes € feita é se a tecnologia mais adequada para responder aos
problemas atuais do ensino é a escola (SANCHO, 1998, p. 23). [Grifos do
autor]

Desde o final do século XX e inicio do século XXI, devido a aceleracédo das
mudancas tecnologicas e o0 uso crescente de meios tecnoldgicos, nota-se a
emergente necessidade de preparar alunos para um contexto bem mais dinamico,
moldando programas e objetivos que respondam a estas exigéncias.

Conforme conteudo contido na Introducdo dos Parametros Curriculares
Nacionais, “é indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores pelos
alunos como instrumento de aprendizagem na escola, para que possam estar
atualizados em relagéo as novas tecnologias da informagéo e se instrumentalizarem
para as demandas sociais presentes e futuras.” (BRASIL, 1997, p. 1).

Estamos em uma sociedade que aprende e se desenvolve de forma diferente
daquela em que viviamos h& pouco tempo. Nesta era de incertezas, a
tecnologia e a competitividade do mercado promovem profundas alteragbes
na vida das pessoas e requerem rapidas adaptagbes por parte dos
trabalhadores, de tal sorte que as geragbes mais jovens devem estar
preparadas para alterar a sua profissdo diversas vezes ao longo da vida.
(JIMENEZ PENA et al., 2003, p. 2)
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No trabalho conjunto com diferentes areas do conhecimento, por meio de
projetos, buscam-se estratégias de pesquisa mais adequadas e parcerias que
possam auxiliar no processo da construcdo do conhecimento dos professores e
aprendizes preocupando-se com a promocao da cidadania, qualidade de vida e
atuacgéo consciente no ambiente (LABEGALINI et al., 2004).

Na tentativa de diversificar e facilitar a construcao do conhecimento do aluno e
nao apenas fazendo-o memorizar uma série de dados ou informagdes, porque o
conhecimento nao é transmitido, € construido progressivamente por meio de agdes e
coordenacgdes de agdes, que sao interiorizadas e se transformam.

“A inteligéncia surge de um processo evolutivo no qual muitos fatores devem
ter tempo para encontrar seu equilibrio” (PIAGET, 1972, p. 14). Outros autores e
instituicdes (PAPERT, 1994; ALMEIDA, 2000; CAVALLO, 2005; CURITIBA, 2005)
propdem trabalhar esses conteudos de forma integrada e ludica, para um maior
interesse e aproveitamento por parte do aluno, dos recursos espaciais, financeiros,
fisicos € humanos, ja presentes no contexto escolar, como é o caso da rede
municipal de ensino analisada nesta pesquisa onde o histérico da insercdo desta
tecnologia é apresentado na seqiéncia.

A tecnologia educacional é a traducao do termo ‘“instructional design”, que,
como campo de estudo e como disciplina académica, teve seu inicio nos Estados
Unidos, mais precisamente a partir da década de 40. A primeira referéncia no campo
formativo sdo os cursos projetados para especialistas militares, tendo como base
instrumentos audiovisuais, ministrados durante a Il Guerra Mundial (SANCHO, 1998).

Saldanha (1978) j& exemplificava a visdo ampla do termo Tecnologia
Educacional, afirmando que:

A Tecnologia Educacional pode ser definida de duas maneiras. Em sentido
mais familiar, significa meios de comunicag¢do que podem ser usados para 0s
objetivos do ensino, lado a lado com o professor, o livro-texto e o quadro-
negro. Em sentido menos familiar, Tecnologia Educacional € mais do que
uma soma de partes. E uma maneira sistematica de planejar e avaliar o
processo ensino-aprendizagem, baseada em pesquisas psicolégicas da
aprendizagem e da comunicagao, empregando uma combinagao de recursos
humanos e nao humanos para obter o ensino mais efetivo (SALDANHA,
1978, p. 11). [Grifo do autor].

Esta posicao é reafirmada por Pons (1998) ao afirmar que a tecnologia
educacional,
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Originalmente foi concebida como uso para fins educativos dos meios
nascidos da revolugdo da comunicagcdo, como 0s meios audiovisuais,
televisdo, computadores e outros tipos de hardware e software. Em um
sentido novo e mais amplo, como modo sistematico de conceber, aplicar e
avaliar o conjunto de processos de ensino e aprendizagem, levando em
consideragdo, ao mesmo tempo, oS recursos técnicos e humanos e as
interagdes entre eles, como forma de obter uma educagdao mais efetiva.
(PONS, 1998, p.53)

Para Sancho (1998), foi a partir dos anos 70 que o desenvolvimento da
informatica consolidou a utilizacdo dos computadores com finalidades educacionais,
mais precisamente em aplicagdes com 0 ensino assistido por computador. Com os
anos 80, chegam sob a denominagdo de novas tecnologias da informacado e da
comunicacao (TIC).

O que caracteriza tecnologia educacional é ter um novo posicionamento frente
a educacao, uma nova atitude, uma maneira cientifica de pensar e de tratar os
problemas educacionais. E perfeitamente possivel e, cabivel, nos dias atuais, o
casamento do novo com o velho, ou seja, a unido de métodos tradicionais de ensino
com as novidades que a tecnologia coloca a nossa disposicao (lbidem).

Para Brito e Purificacdo (2006), a tecnologia educacional veio para somar no
processo ensino-aprendizagem, no entanto, ha controvérsias por parte dos
educadores, uma vez que alguns acreditam que a simples utilizacdo da tecnologia &
suficiente para garantir um avango na educacao e outros ainda querem manter a
metodologia de ensino tradicional. A situagdo ndo € bem simples assim, afinal,
quando mal utilizada, as diversas opgdes de tecnologias educacionais, em pouco
tempo, cairdo no descrédito dos educandos e perderdo seu real valor.

Grande parte da mé& utilizagdo das tecnologias educacionais, a nosso ver,
deve-se ao fato de muitos professores ainda estarem presos a preocupagao
com equipamentos e materiais em detrimento de suas implicagbes na
aprendizagem. De um lado, as inovagdes, sejam elas referentes a novos
métodos de ensino ou ao emprego da televisdo, de slides, de videos e,
agora, do computador — tém esse apelo de deslumbramento; de outro, elas
nao sdo integradas facilmente ao cotidiano escolar (BRITO; PURIFICAGAO,
20086, p. 33).

Portanto, para que as novas tecnologias aplicadas na educacao nao fiquem
presas apenas a uma novidade passageira, cabe aos educadores propiciar 0s
instrumentos necessarios para responderem a exigéncia quantitativa e qualitativa da
educacao, que esta, por si s6, provoca. Cada tecnologia deve ser aplicada de acordo

com a realidade de cada escola e das necessidades que a mesma tem (lbidem).
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Na maioria das escolas brasileiras, 0 processo de comunicacao sempre se
baseou na relacdo entre professores e alunos, funcionando, quase sempre, em um
Unico sentido, ou seja, apoiada na autoridade formada pela tradicdo, em outras
palavras, o professor fala e o aluno escuta. Quando se utiliza a tecnologia, mudancas
de comportamento ocorrem e, sendo assim, a interacdo entre professor e aluno
passa a ser mais evidente (NISKIER, 1993).

O objetivo principal da tecnologia educacional na visao de Niskier (1993) é
ordenar os meios educacionais de acordo com os demais recursos da educacao, pois
s6 assim pode contribuir para que seja alcangado um maior rendimento dos sistemas
educacionais, tanto em termos qualitativos e/ou quantitativos.

Na visdo de Chadwick e Rojas (1980, p. 11), que vé também a tecnologia
como método, as cinco areas principais onde se progrediu, e se esta progredindo, em
tecnologia educacional sdo aquelas que:

1) Tornam mais visivel o processo ensino-aprendizagem;

2) Incrementam a especializa¢ao do trabalho docente;

3) Aprimoram o0s conceitos de mensuracdo e avaliagdo de aspectos do

sistema educacional;

4) Tornam mais objetivos os fins e mais claras as intengdées do ensino;

5) Redistribuem os fatores de produgdo para conseguir uma redugdo do

trabalho e um incremento de materiais e equipamentos educacionais.

O autor acima citado é coerente em sua afirmacao, afinal, de nada adianta
apenas fazer uso da tecnologia educacional apenas por modismo, é preciso que ela
realmente venha contribuir para um crescimento de ambos os lados, ou seja, de
guem ensina e de quem aprende.

Para Litwin (1997), as propostas da tecnologia educacional apoiaram-se na
juncao de trés ciéncias sociais, que sdo: a teoria da comunicagdo, a psicologia da
aprendizagem e a teoria sistémica. Neste encontro, a didatica perdeu seu lugar e foi,
justamente nesta perda, que a tecnologia educacional ocupou o lugar do ensinar
como resolucao instrumental, produto da transposicdo destas teorias a prescri¢cdes
para a pratica.

Algumas vantagens da tecnologia educacional, na concepcao de Niskier
(1993, p. 29), podem ser assim elencadas:

a) Quanto ao aluno:

- conhece o0s objetivos a serem atingidos;
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- é responsavel pela escolha de seus proprios objetivos e dos meios
para alcanga-los;

- compromete-se individualmente;

- torna-se capaz de auto-avaliar-se, de tomar decisées e determinar
seu préprio tempo.

b) Quanto ao docente:

- ndo passa informagdes; coordena as informagdes, diagnostica os
alunos, manipula os meios a seu dispor;

- torna-se capaz de especializagdo com o dominio do processo ensino-
aprendizagem;

- pode introduzir novos conteudos ou novos meios para: 1) atingir
novos objetivos; 2) melhorar os objetivos ja determinados.

¢) Quanto aos objetivos:

- sdo selecionados de acordo com os conhecimentos do aluno;

- permitem ao aluno comparar-se a si mesmo e nao ao grupo;

- sdo expressos de forma mensuravel ou de comportamentos
observaveis;

- permitem variedade de medi¢cdes de acordo com sua natureza;

- podem ser modificados e redirecionados.

Ainda segundo Niskier (1993), dito de outra forma, em sintese, a tecnologia
educacional pode tratar de esquemas pedagdgicos mais produtivos; aumentar a
eficiéncia; racionalizar e otimizar; avancar o qualitativo do rendimento; dotar de
recursos; transformar o pedagogo em tecndélogo e progressivamente em engenheiro
da educagéo; relacionar custo com eficiéncia e reduzir perdas em relagdo ao produto
educacgao.

Para Bruner (1971 apud OLIVEIRA, 1973, p.159), o ambiente ou os conteudos
de ensino precisam ser percebidos pelo educando em termos de problemas, relagdes
e lacunas que ele deve preencher, a fim de que sua aprendizagem seja considerada
e relevante. Desta forma, a tecnologia educacional sé vem a contribuir para que o
ensino-aprendizagem seja eficiente.

A tecnologia educacional pode ser assim definida na concepgéo de Oliveira
(1973, p. 150).
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Um modo sistematico de preparar, implementar e avaliar o processo total da
aprendizagem e da instru¢do em termos de objetivos especificos baseados
nas pesquisas de aprendizagem humana e comunicagdo empregando
recursos humanos e materiais de maneira a tornar a instrugao mais efetiva.

O proposito principal da educagédo € a transmissédo da cultura, sendo assim,
quais meios serdo utilizados para isso dependem da realidade de cada escola, de
cada professor. Para Oliveira (1973), se por cultura entende-se o conjunto de
conhecimentos e técnicas, para se chegar ao objetivo final que é fazer com que o
aluno aprenda, a ferramenta a ser utilizada vai depender de cada educador.

Neste novo século, muitos novos instrumentos sdo apresentados para
ministrar conhecimentos que, por sua vez, estdo possibilitando transformacdes da
sociedade, afinal, oferecem formas de conhecer, de fazer e talvez de criar. A
sociedade atual ndo despreza o conhecimento que produz tecnologia, mas entende
que esta, tal como o conhecimento, deve ser traduzida em autoconhecimento e,
desta forma, o desenvolvimento tecnoldgico deve traduzir-se em sabedoria de vida
(Ibidem., 1973).

A educagao necessita de sentido, e os educadores precisam acreditar em si,
nos valores que defendem, ou seja, ter convicgdo de suas idéias. Assim,
tornam-se primordiais a formagéo e a transformacéo do professor, que deve
estar aberto as mudangas, aos novos paradigmas, 0s quais o0 obrigarao a
aceitar as diversidades, as exigéncias impostas por uma sociedade que se
comunica através de um universo cultural cada vez mais amplo e tecnologico
(BRITO; PURIFICACAO, 2006, p. 25).

A decisdo didatica sobre os meios a serem utilizados ndo deve ser feita
apenas em cima das tecnologias que se tém disponiveis, ou por mero modismo, mas
sim, que seja adequada as metas educacionais que foram previstas (PAPERT,1996).

Para Sancho (1998, p. 79) “o valor instrumental ndo esta nos préprios meios,
mas na maneira como se integram na atividade didatica, em como elas se inserem
no método, porque é este que os articula e lhes da sentido no desenvolvimento da
acao”.

A tecnologia educacional ocupa-se em fornecer recursos provenientes da
ciéncia e que sao ancorados pelo que a tecnologia pode instrumentalizar para a
melhoria dos métodos de preparacdo, implementagcdo e avaliagcdo do sistema

escolar. E necessario que se faca uso das varias formas de tecnologia, ou seja, da

televisao, do video, da filmadora, entre outros, para evitar ficar preso somente ao uso
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do computador como Unica ferramenta tecnolégica passivel de ser usada na
educacao (OLIVEIRA, 1973).

A tecnologia aparece, na cena educacional, como algo imprescindivel e
temivel ao mesmo tempo. “E preciso” ensinar informatica, “é preciso” pbr
videos, mesmo que nem sempre se saiba para que, “é preciso” dinamizar as
classes porque as criangas seguem o ritmo do zapping, etc. Estas e outras
frases nos levam a questionar: o que faz o sistema educacional com as
producdes tecnoldgicas? Qual € seu lugar nas escolas? Qual € o impacto
das novas tecnologias da informacdo, da comunicagdo e outras nos
professores? Quais séo as ligagbes entre producao, tecnologia educacional e
sua insergdo num projeto pedagoégico? (LITWIN, 1997, p. 23). [Grifos do
autor].

Nao existe nenhum grande mistério por tras da tecnologia educacional, &
preciso apenas, como ja citado anteriormente, que os educadores saibam o que vao
utilizar e, principalmente, para qué. De acordo com Litwin (1997), de nada adianta
lancar mao de todo o material tecnolégico se o fim ndo for melhorar o processo
ensino-aprendizagem.

A mesma autora complementa dizendo que os mitos que mais estdo presentes
na tecnologia educacional sdo:

- a supremacia do valor dos produtos acima dos processos (mito que se

cristaliza com a modernidade e que se plasma na separagao entre tecnologia
e técnica);

- a idéia de que somente por incorporar novos meios, produgdes, ferramentas
e instrumentos nas escolas cria-se inovagdes pedagdgicas.

- a ilusdo da tecnologia como panacéia ou o reducionismo de vé-la apenas
como um mecanismo de controle social. A imagem de uma sociedade em
comunicacao via satélite, sem fronteiras.

Diante do exposto, frente a tecnologia que hoje se faz presente na educacgao,
existem diferentes propostas, até porque, ha os que a elogiem sem considerar seus
riscos e limitagcoes e, 0s que a criticam sem resgatar aspectos positivos. Portanto, é
preciso que sejam revistos os mais diversos conceitos a respeito da tecnologia na
educacao, para que ela possa vir a ser um instrumento a mais no momento de
ministrar novos conhecimentos (LITWIN, 1997).

Chadwick e Rojas (1980) fazem um comparativo entre a tecnologia

educacional e tradicional de educacéo, cujos topicos sdo demonstrados no Quadro 1.
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Tecnologia Educacional

Enfoque Tradicional

Objetivos

Capacidade do aluno.

Nivel médio de conhecimento.

Avaliacao/objetivos

Informagéo ao aluno.

Informacao parcial.

Objetivos e materiais

Escolha do aluno.

Raramente pelo aluno.

Controle da aula

Certa responsabilidade do aluno.

Pouca responsabilidade do aluno

Meios

Escolha dentre série de meios.

Dois: texto e professor

Compromisso
educacional

Geralmente individual, ainda que
possa incluir atividades de grupo
quando estas forem importantes
para os objetivos do programa.

Relacionado ao grupo através de
exposicoes feitas pelo professor,
de perguntas orais e de sessoes
de debates.

Propdsito da
avaliacao

Formacao, retroalimentacao,
diagnostico de pontos fortes e
fracos, tomada de decisbes.

Provas com fins diagnésticos,
para estabelecimento de notas.

Nivel dos resultados

Uniformemente  alto, escores
muito  simétricos, com pouca
variagao.

Distribuicdo normal, ja que se
supde que havera variacdo na
habilidade dos alunos.

Tempo necessario

Varia de acordo com os alunos, e
pode correlacionar-se com o0
coeficiente intelectual.

Constante para todos os alunos e
definido pelo professor.

Exito do aluno

Cada um é classificado de acordo
com critérios preestabelecidos e
ndo em comparagdo com 0S
demais.

Afetado pelo desempenho dos
demais (qualificacdo pela curva
normal).

Tempo adicional

Mais tempo para alcangar o
critério, sem que seja desonra a

Nao ha, ou faz-se uso de meios
antipaticos.

Papel do professor

necessidade de tempo adicional.
Nado €& ensinar, mas sim,

Apresentacdo de toda a matéria,

funcées

natureza do processo ensino-
aprendizagem; definicdo/ papéis.

manipular o meio instrucional. preparagdo e aplicagdo de
provas.
Especializacao das Viavel, andlise cuidadosa da | Ndo viavel, professores como

unidades intercambiaveis.

Adequacao de
materiais e
contetuidos

Coordenados e controlados por
um plano que deixa clara as
intengdes, as responsabilidades.

Idéia geral dos professores: quem
deve fazer o que, em que ordem
e dentro de que periodos de
tempo.

Eficiéncia do
professor e materiais

Medidas precisas do rendimento
em relagdo aos custos e uso.

Rendimento do aluno, nédo se
analisa professor, nem material.

Fracasso escolar

Numero apreciavel de alunos.

Principal: aluno.

Validacao de
programas

Melhor utilizagdo do potencial
humano e redugdo em relagao
aos materiais (capital).

Nao sdo validados e o ensino é
considerado uma arte.

Apresentacao do
conteudo por outro
meio que nao o
professor

Meio suficiente em fungdo dos
objetivos estabelecidos para o
mesmo, com pouca ou nenhuma
intervengao do professor.

Meio que explique, amplie, corrija
ou, em alguns casos,
complemente o trabalho docente.

Quadro 1 - Quadro comparativo
Fonte: Chadwick; Rojas. (1980)

Como foi demonstrado no quadro acima, a diferenca entre o processamento

da instrucdo com e sem tecnologia educacional é importante em varias areas

fundamentais. Portanto, € necessario que escolas e educadores se atentem para ver

qual caminho devem seguir dentro de suas possibilidades. A seguir, apresentam-se
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as ferramentas que podem ser utilizadas para colocar em pratica a tecnologia na

educacao.

2.3 RECURSOS TECNOLOGICOS NA EDUCAGAO

O objetivo da educacdo é a promocdo em todas as instdncias na vida do
homem (ZILLI, 2004) e varia de acordo com as mudancas histéricas de cada época,
mas o sujeito principal é sempre o homem, um ser dependente do meio natural e
cultural em que vive. A educagao tem como fung¢ao fazer com que o mesmo conheca
os elementos que o cercam, podendo intervir sobre eles, garantindo assim a
ampliacdo da sua liberdade, comunicagéo e colabora¢cdo com os seus semelhantes.
(SAVIANI, 2000).

Neste sentido, o homem tem buscado inovar o processo de aprendizagem
(ZILLI, 2004), a fim de facilitar a aquisicdo do conhecimento e atender as
necessidades do mundo atual e, para tanto, dispée de informacdes, crencas,
linguagens, instrumentos e técnicas.

Os recursos didaticos fazem parte entdo destes instrumentos que séao
utilizados para favorecer o processo ensino-aprendizagem. Com o desenvolvimento
tecnoldgico, diversos recursos, antes destinados ao lazer, foram sendo inseridos na
educacao.

Os materiais ou meios impressos de ensino (livro-texto, enciclopédias,
dicionarios...) sdo, evidentemente, os recursos mais utilizados no sistema escolar.
Em alguns casos, s6 existe este tipo de material €, pode-se afirmar que os materiais
impressos representam a tecnologia dominante e hegeménica em grande parte dos
processos de ensino-aprendizagem que ocorrem nas escolas. No entanto, ha espacgo
para a utilizagdo de outros recursos que sé vém a contribuir para a melhoria do
ensino (SANCHO, 1998).

A autora acima citada, diz que, diferentemente do que ocorre com a
informatica, o universo da comunicagao audiovisual €, aparentemente, acessivel para
qualquer tipo de usuario, até porque, pode ser utilizada tanto na escola quanto em
casa. Enquanto a informdtica & vivida como um universo hermético, reservado aos
iniciados, ndao ha quem ndo se considere mais ou menos informado na area dos

audiovisuais.
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O termo audiovisual aplica-se tanto aos chamados meios de massa (cinema,
radio, televisio) como aos denominados meios grupais (montagem
audiovisual, transparéncias de retroprojetor) ou os chamados meios de auto-
aprendizagem (cabines para a aprendizagem de idiomas e
microcomputadores). Finalmente, embora a tendéncia seja aceitar como
audiovisuais alguns recursos que nao possuem quase elementos técnicos,
como o quadro, os mapas ou os desenhos, o audiovisual moderno esta
fortemente condicionado pelo desenvolvimento da técnica mecanica, elétrica
e eletrbnica; desde os projetos de slides até os satélites de televisdo ou as
imagens digitais (SANCHO, 1998, p. 128).

As capacidades inatas do ser humano, que s&o transmitidas geneticamente,
propiciam a acdo educativa. Este € o ponto da evolugdo cultural construida,
compartilhada e acumulada ao longo das geracgdes. Vive-se, nos dias atuais, em uma
sociedade independente, na qual a informagéo, transmitida globalmente por uma
tecnologia sofisticada e cada vez mais abrangente, adquire carater estruturante e
aumenta a importancia da educagao (LITWIN, 1997).

Ao longo de sua evolucao, o ser humano foi desenvolvendo ferramentas que
lhe permitiram dominar o meio ambiente fisico que o rodeava. O préprio uso das
ferramentas que o homem vai criando, influi nos modos de raciocinar, atuar, perceber
o mundo e a si mesmo (lbidem).

Os primeiros sinais de transmissao a distancia vieram com o advento do radio,
no qual se podia ouvir noticias, radionovelas e teatro lido. Com o surgimento da
televisdo, o radio perdeu um pouco seu espaco, principalmente no que diz respeito
as novelas, tendo em vista que a televisdo passou a agrupar mais a familia ao seu
redor (LITWIN, 1997).

Na TV e no cinema unem-se a linguagem visual e sonora; no radio, em troca,
o texto é apenas sonoro. O conteudo da mensagem € transmitido através da
construcao simbdlica linguistica e da voz que expressa. Tanto na radiofonia como na
televisdo acontece a redundancia, ou seja, a necessidade de repetir os conteludos
que sdo de interesse que cheguem ao ouvinte. E neste ponto que a utilizagdo da
tecnologia é fundamentada no processo educativo (lbidem).

Foi a partir dos anos 40 que comecou o uso das formas radiofoénicas para fins
explicitamente educativos. Na atualidade, conta-se com sistemas de educacao
presencial que utilizam meios audiovisuais como complemento e sistema de
educacao a distancia multimidiais que incluem, ou ndo, modos presenciais como

parte da proposta (ibidem).
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A principio, a linguagem do radio solicita apenas um sentido — a audi¢do. No
entanto, considerando-se 0 que ele exige do receptor em termos de envolvimento,
percebe-se que a participacdo deste ndo se reduz ao simples “ouvir’. Ouvindo a
informagéo e sentindo o clima sugerido, através da musica ou efeitos, o individuo €
solicitado a complementar espontaneamente essa informacdo (MANASSES et al.,
1980).

No Brasil, a programacao do radio popular focou-se, de inicio, na transmissao
de musica gravada e ao vivo, e noticias. Para isso, a atuagcdo de um locutor, no
maximo dois, bastava para comandar a programac¢ao. Com o passar do tempo e,
evolugao tecnoldgica, mudangas ocorreram no sistema de transmissao e hoje isso ja
exige um grande numero de pessoas para colocar um determinado programa no ar
(Ibidem, 1980).

A veiculagao de programas que se dirigem a determinadas faixas de publico,
financiadas por um volume cada vez maior de propaganda entre um
programa e outro, esta estreitamente ligado aos interesses privados da
emissora. Torna-se evidente, portanto, a razdo pela qual o radio tem
oferecido tdo pouco em favor do crescimento cultural da massa. E a massa,
por sua vez, permanece passiva diante desse estado de coisas, desde que
possa continuar ouvindo seus programas sem precisar pagar por eles
(MANASSES et al, 1980, p. 39).

A autora acima citada, explica que, ja o processo audiovisual, refere-se a um
processo de comunicagdo em que sao projetadas, para um determinado publico,
imagens fixas, de forma sequencial, com ritmos préprios, acompanhadas por fala,
musica ou efeitos sonoros. O uso desse equipamento ja da condicdes de identificar o
audiovisual como um meio especifico, e ndo apenas como um recurso utilizado pelo
professor.

O audiovisual tem sido utilizado em situagcdes muito diferentes, com fim
publicitario, educacional, artistico, documentario, entre outros. NoO processo
educacional, a fala do professor é planejada juntamente com a seqiéncia de
imagens. Durante a apresentacao, interrompida a projecdo em uma determinada
imagem, o professor intervém para assegurar-se da compreensdo da mensagem
veiculada e guiar os alunos na manipulagdo da informagédo transmitida (lbidem,
1980).

Ainda segundo Manassés (1980), a utilizagdo do recurso audiovisual em sala

de aula permite aos alunos tornarem-se participantes do processo de comunicacao,



37

assim como os espectadores de uma peca de teatro moderno que sao envolvidos na
representacao.

A mensagem da televisao, por sua vez, chega ao individuo isolado, porém nao
leva em conta sua individualidade e, diferente do publico do livro, o telespectador nao
pode “rever” o programa no momento desejado. Na verdade, o que a TV tem feito é
forcar o gosto do publico. O gosto popular é instituido a partir dos interesses dos
grupos responsaveis por ela. Tal como aconteceu e acontece com a musica, a
televisao dita o gosto popular. No entanto, quando bem aproveitada, da para se fazer
uso de determinada programagéao para estudo em sala de aula (Ibidem, 1980).

Segundo Litwin (1997), foi a partir da década de 70 que os estudos sobre a
linguagem televisiva no campo da comunicagdo apontaram para a necessidade de
que as propostas televisivas educativas respeitassem as caracteristicas do meio.

Ainda de acordo com a autora acima citada, a ruptura com a concepc¢ao da TV
educativa baseada na linguagem e na estrutura escolar se inicia com Vila Sésamo.
No entanto, pode-se ver que este distanciamento das caracteristicas escolares se faz
possivel porque este € um programa para criancas de nivel pré-escolar. Nos
programas televisivos para os demais niveis educativos, em muitos casos, continua-
se mantendo a necessidade de seduzir seu publico.

Na visdo de Sancho (1998), para que o processo comunicativo seja eficiente, €
de vital importancia adequar os meios e as linguagens ndo somente aos conteudos
gue devem ser transmitidos, mas também ao tipo de destinatario. E o destinatario do
processo ensino-aprendizagem tem sido profundamente transformado pelo contexto
social no qual nasceu e cresceu, um contexto no qual a comunicacao audiovisual é
hegeménica.

Durante muito tempo, tanto televisdo quanto radio e os recursos audiovisuais
eram ferramentas utilizadas para trabalhos em sala de aula. No entanto, com a
evolugao tecnoldgica, surge o computador e, este, acabou ganhando um espaco
muito maior como opgao para 0 processo ensino-aprendizagem.

Segundo Brito e Purificagdo (2006), 0 movimento da informatica na educagao
inicia-se nos anos 70, de forma mais atuante, no setor administrativo das escolas,
tanto publicas quanto privadas. A informatizacdo das secretarias das escolas foi o
primeiro passo, tanto na reestruturacao administrativa, quanto no processo de

aprendizagem dos alunos.
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O primeiro movimento que teve grande repercussdao no meio académico,
promovendo a producdo de diversas pesquisas e o desenvolvimento de
projetos em muitas escolas, foi o programa Logos. Com ele, as questdes
pedagdgicas de uso dos computadores encontraram eco em projetos que se
estendiam durante o ano letivo e eram respaldados por uma proposta
pedagdgica construcionista. Mesmo com a comprovagao da potencialidade
desse software na aprendizagem, na criatividade e na autonomia dos alunos,
sua implantagdo no contexto escolar ndo ocorreu como se previa (BRITO;
PURIFICACAOQO, 2006, p. 57).

Para Sancho (1998), mesmo quem ouviu falar muito pouco em informatica ja
viu em algum momento um computador. A imprensa didria e a televisdo exibem
grandes quantidades de informes publicitarios sobre computadores, had uma
proliferacdo das lojas de informatica e da tecnologia a ela vinculadas, dos setores em
livrarias e bibliotecas dedicadas a ciéncia da informatica e a sua ferramenta, o

computador.

A histéria da humanidade €, em boa parte, a histéria das maquinas que
contribuiram para a resolugdo dos problemas de homens e mulheres. O
computador € uma maquina capaz de resolver automaticamente certos tipos
de problemas: aceita dados, realiza as operagdes prescritas € mostra o0s
resultados dessas operagdes. O computador tornou-se um aparelho de uso
comum em nosso meio social. Gradativamente tudo vai ficando cheio de
computadores e, aos poucos, vamos aprendendo a conviver com eles em
nossa vida pessoal e profissional. (SANCHO, 1998, p. 157).

Ainda para a mesma autora, quando a finalidade ultima da utilizagdo do
computador em contextos educacionais € o de aprender informatica, & possivel
afirmar que a prépria tecnologia o transformou em objeto de aprendizagem. E
importante que as criangas conhecam o computador em seu todo e ndo somente

superficialmente, ou seja, que aprendam a acessar a internet.

2.4 INTEGRAGAO DAS TECNOLOGIAS NA EDUCAGAO

Ja em 1993, Niskier, em um seminério em Brasilia, apontava alguns critérios
de utilizagédo da tecnologia dos computadores em educacgéo:
1) as atividades de informatica na educagao devem ser balizadas por valores
culturais, sociopoliticos e pedagogicos da realidade brasileira;
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2) o processo de informatizacdo da educacao s6 pode ser considerado como
meio de ampliacdo das funcbes do professor e jamais como meio de
substitui-lo;

3) devem ser levados em conta, na formulagdo da politica de informatica em
educacéo, prioritariamente, os valores culturais e sociopoliticos sobre os
quais se assentam os objetos do sistema educacional, e outros.

Apesar do Brasil ainda permanecer com desigualdades econdémicas,
socioculturais e regionais agudas, e apresentar uma educacao escolar muito longe
de ser um direito de todos, a utilizacdo da informatica pelas escolas brasileiras
encontra-se em expanséao, e este € um ponto muito positivo para o desenvolvimento
de nossas criangas (BRITO; PURIFICACAQ, 2006).

Mesmo diante de tanta tecnologia que pode ser utilizada em sala de aula para
melhorar o processo ensino-aprendizagem, para que um programa inovador (uso de
computadores, televisdo, filmadoras, etc.) tenha éxito, sua integragdo ao novo
ambiente e sua utilizacdo devem ser cuidadosamente planejadas. Faz-se necessario
antecipar as mudangas que esse programa exigird do meio ambiente e identificar as
demandas e limitagdes que nele possam vir a influir (CHADWICK; ROJAS, 1980).

Ja na concepcao de Brito e Purificacdo (2006), o processo de implantacao de
qualquer projeto que envolva as tecnologias educacionais precisam ser planejados e
jamais improvisados. Desconhecer a trama que a tecnologia e as producdes
tecnoldgicas teceram na vida cotidiana dos alunos € o mesmo que retroceder em
termos de processo ensino-aprendizagem. Para que seja realmente efetiva a
utiizacdo destas novas tecnologias, € importante que o professor esteja bem
preparado.

O Conselho de Educacéo Basica, no Parecer CEB 022/98, MEC, se posiciona
em relagdo ao uso da tecnologia educacional também para a Educagéao Infantil.

Ao reconhecer as criangas como seres integros, que aprendem a ser e
conviver consigo proprias, com os demais e 0 meio ambiente de maneira
articulada e gradual, as Propostas Pedagégicas das Instituicbes de
Educacgao Infantil devem buscar a interagdo entre as diversas areas de
conhecimento e aspectos da vida cidada, como conteldos bésicos para a
constituicdo de conhecimentos e valores. Desta maneira, os conhecimentos
sobre espaco, tempo, comunicagéo, expressdo, a natureza e as pessoas
devem estar articulados com os cuidados e a educagao para a saude, a
sexualidade, a vida familiar e social, o meio ambiente, a cultura, as
linguagens, a ciéncia e a tecnologia. (BRASIL, 1998)
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Ha que se ressaltar ainda, analisando as mudancas decorrentes da
globalizacdo e, com ela, os avancos tecnoldégicos no campo social, o Relatério
Delors, referendado pela Unesco em 1999, onde constam os quatro pilares da
educacao, também citados nos PCN (1997), que nos levam a reflexdo de
trabalharem-se valores e habilidades no educando para aprender durante toda a vida
e nao somente na escola.

Seguindo as diretrizes do Relatério Delors, atualmente, € indiscutivel a
relevancia da interacdo no processo criado pelo uso do computador e sua
participagdo na construcdo do saber. A tecnologia esta presente em todos os
momentos do dia-a-dia de todo cidaddo, desde o inicio de sua escolarizagdo. A
escola, como ponto de encontro de uma sociedade que esta em continua mudanca,
precisa adaptar-se a esta nova realidade, se quiser construir um processo de
interacdo e ensino-aprendizagem que forme cidadaos para o mundo.

Com a chegada dos computadores as escolas, os educadores se descobriram
ante o desafio (ALMEIDA, 2000; CAVALLO, 2005) da tecnologia: uma aliada na
aprendizagem ou mais um conteudo a ser ensinado? Os alunos deveriam aprendé-la
ou seria um instrumento para ensinar os alunos a pensar? Quando colocados diante
do desafio de produzir material a ser utilizado em computadores, com o propésito de
aplica-lo no ensino, os educadores véem-se em geral obrigados a optarem, a
principio, para a escolha da estratégia mais adequada.

A transmissao de novos conhecimentos que se deseja que o computador
exerga sobre o aluno € de primordial importancia. No entanto, s6 a maquina néo faz
nada. Este panorama nos faz pensar sobre o papel do professor quando da
integracéo de ambientes tecnoldgicos e remete a andlise da expansao, integragdo ou
oposi¢ao dos termos como instrucionismo, construtivismo e construcionismo.

Valente (1991), falando de computadores na educacao, aborda os conceitos
instrucionista e construcionista como modelos de aprendizagem, considerando-os

como paradigmas e aponta seus representantes, como demonstrado na llustragéo 2.
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Modelos de Aprendizagem

Instrucionista:

maquina de ensinar (Skinner, 1950)

Construtivista:
maquina para ser ensinada (PIAGET, 1896 a 1980)

Construcionista:
ambiente de criacao coletiva (PAPERT, 1988)

llustragéo 2 - Modelos de Aprendizagem
Fonte: Produgéo nossa, inspirado em Almeida (2000)

O instrucionismo fundamenta-se no principio de que a acao de ensinar é
fortemente relacionada com a transmissdo de informagéo (instrugdo) ao aluno. A
melhoria do ensino, sob esta otica, consiste em aperfeicoar as técnicas de
transmissdo da informacdo. O computador comegou a entrar neste contexto para
auxiliar e incrementar o processo de comunicacdo. Uma das primeiras abordagens
foi o da Instrucdo Auxiliada por Computador (CAl), onde o computador assume o
papel de maquina que “ensina” o aluno (SANTANCHE; TEIXEIRA, 1998).

Seguido ao instrucionismo, nos deparamos com a aplicacdo dos principios
construtivistas na utilizagcdo dos computadores como ferramentas de ensinar.
Segundo Doolittle e Tech (1999, apud VOSGERAU, 2004, p. 7),

O construtivismo engloba as quatro proposi¢cdées: o conhecimento nao é
passivamente acumulado. Ele é o resultado de um processo cognitivo e ativo
do individuo; a cognicdo é um processo de adaptacdo que permite ao
individuo de ter um comportamento individual mais adaptado a um contexto
particular; a cognicdo € um processo cuja origem se situa na experiéncia
individual, o que torna possivel de se ter uma visao objetiva da realidade; a
origem do saber se encontra na construcdo biolégica e neurologica, social e
cultural, mediada pela linguagem e a interagéo.

Dentro desta perspectiva, segundo Papert (1996), a aprendizagem sucede-se
melhor quando o educando participa voluntariamente, ou seja, ele quer aprender algo

novo e, porque nao dizer, de uma maneira diferenciada. Desta forma, uma das
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maiores contribuicdes do computador em sala de aula, € a oportunidade que é dada
as criancas de se empenharem em perseguir 0s conhecimentos que realmente
desejam obter.

A primeira referéncia ao termo construcionismo ocorre no inicio de 1993, com
Papert, relacionada ao Ambiente Logo de Aprendizagem'. Todo o suporte e
estruturacao teoérica do Ambiente Logo tiveram como base as teorias de Piaget e
Vygotsky, seus representantes mais significativos.

Papert (SANCHO, 2006) buscou no sociointeracionismo de Vygotsky a
importéncia atribuida a cultura, a interacdo social e a dimensdo historica do
desenvolvimento mental no processo de ensino-aprendizagem.

Para apresentacdo do construcionismo que se relaciona segundo Morais
(1998) com a Linguagem Logo que decorre da necessidade de se caracterizar a
interacdo aluno-objeto, mediada por uma linguagem de programacao, como o Logo.
O profissional que conhece o Logo atua como mediador dessa interagdo. A crianga
interage com o0 objeto que usa métodos para facilitar a aprendizagem e,
principalmente a descoberta do aluno.

Papert (1988) procurou sistematizar, na interagcdo com o computador, muitos
aspectos das idéias de Piaget, com quem estudou. Suas proposicdes tedricas deram
origem ao seu interesse particular pelos mecanismos de aprendizagem do ser
humano. Sua idéia era criar um ambiente de aprendizagem onde o conhecimento
nao é transmitido para a pessoa, mas onde o aluno, interagindo com os objetos
desse ambiente, pudesse manipular e desenvolver outros conceitos.

Para Valente (1993), o construcionismo seria o0 modelo de aprendizagem
engajado na construcdo de um produto/artefato significativo. Ele estende a idéia do
construtivismo de Piaget, quando Papert adicionou a importancia da interagao social
para a construgédo da estrutura cognitiva de Piaget. Neste ponto as idéias de Papert e
Vygotsky se fundem porque ambos destacam as contribuicbes da cultura, da
interacdo social e a dimenséo historica do desenvolvimento mental.

O construcionismo (FREIRE; PRADO, 1995) esta atento a dois aspectos

importantes da aprendizagem: o desenvolvimento de materiais que permitem uma

' O Logo ¢ uma filosofia educacional onde o computador propicia & crianga o contato com algumas
das mais profundas idéias em ciéncia, matematica e criacdo de modelos (PAPERT, 1994).
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atividade reflexiva por parte do aprendiz e a criacao de "ambientes" em cujo contexto
a aprendizagem acontece.

Fernandes (2004) comenta ainda o conceito de construcionismo distribuido
que foi proposto por Resnick em 1996, como um modelo pedagdgico derivado da
cognicao distribuida, defendido por Carl Rogers em 1997 e, do construcionismo, este
ultimo proposto por Papert (1988). O construcionismo de Papert, por sua vez, se
baseia no construtivismo cognitivo de Jean Piaget: 1897-1980, mas também mostra
elementos do construtivismo social de Vygotsky: 1896-1934, embora Papert nao faca
referéncia aos trabalhos de Vygotsky.

Comparando-se o instrucionismo ao construcionismo, no primeiro, a
aprendizagem se realiza enquanto aperfeicoamento do ensino J4, no segundo, é um
modelo cognitivo que tenta descrever como as pessoas, em especial as criangas,
aprendem melhor a partir do minimo ensino(PAPERT, 1994, p.124). O autor comenta
que a aprendizagem nao ocorrera espontaneamente, € necessario que 0s
professores renovem sua pratica para adaptar projetos criativos para promover a
aprendizagem de forma natural, independente dos métodos educativos tradicionais.

Papert (1988) fala também da inclusdo da informatica na educacgéao, fazendo
um paralelo entre instrucionismo e construcionismo, alertando para o uso adequado
da tecnologia na escola. Na visdo do autor, o instrucionismo nao é descartado, até
porque, existem situagdes indicadas para a aprendizagem instrucionista e outras

voltadas para o construcionismo.

A atividade de uso do computador pode ser feita tanto para continuar
transmitindo a informacéo para o aluno e, portanto, para reforgar o processo
instrucionista, quanto para criar condigbes para o aluno construir seu
conhecimento por meio da criagdo de ambientes de aprendizagem que
incorporem o uso do computador (PAPERT, 1988, p. 9).

A abordagem que usa o computador como meio para transmitir a informacgao
ao aluno (Valente, 1988) mantém a pratica pedagogica tradicional vigente. O uso do
computador neste sentido vem corroborar com o sistema de ensino tradicional. Nada
h& de novo neste processo e, torna-se facil a implantagdo de laboratorios, que se
tornam obsoletos, bem como o ensino nele proposto.

Contudo, o computador pode ser usado na educagdo como maquina de
ensinar ou como maquina para ser ensinada, segundo Valente que se refere, aqui, a

visdo construcionista de Papert que diz que o aprendiz “aprende a fazer fazendo”. O
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aprendiz constroi, por intermédio do computador, 0 seu proprio conhecimento.
Espera-se também, que seja capaz de conhecer o potencial intelectual, e utiliza-lo no
desenvolvimento de suas habilidades e aquisicao de novos conhecimentos (lbidem).

Neste sentido, temos ainda Cavallo (2003)?, reafirmando esta posicao, ao dizer
que o aprendizado € a prioridade. Além disso, para o construcionismo, as pessoas
aprendem com uma eficiéncia especial quando estdo comprometidas a construir
artefatos significativos para o aspecto pessoal (como programas de computador,
animacoes ou robds). Nao € o caso de se adestrar ou controlar os seres humanos e
sim, desenvolver a inteligéncia por meio do aparelho, fazendo com que as criangas,
ao programarem um robd, passem a pensar nas etapas necessarias para a obtencao
dos seus objetivos.

As propostas com tecnologia na educagéao sugerem a mudanga do paradigma
pedagdgico do instrucionismo para o construcionismo. Evidencia-se resisténcia do
sistema educacional para esta mudanga, mas, Cavallo (2003) alerta que se ela nao
ocorrer, resultados indesejaveis poderao acontecer, como o éxodo do aluno ou a
producao de educandos obsoletos.

Ainda na concepcao de Cavallo (2003), o construtivismo de Piaget e o
construcionismo de Papert, podem contribuir para desenvolver conceitos e promover

a interacao social, com os alunos produzindo seu proprio conhecimento.

A elaboragdo de aplicagbes computacionais dirigidas ao ensino e
aprendizagem, segundo Seymour Papert, tem seguido principalmente duas
linhas: a instrucionista, que enfatiza a transmissdo da informagado e a
construcionista, que encara o computador como um instrumento mediador
para que o aluno construa o conhecimento (SANTANCHE; TEIXEIRA, 1998,

p. 4).
Para Valente (1993), apesar de diferentes, as duas filosofias ndao sao
necessariamente opostas. Cada experiéncia de aprendizado pode melhor adequar-se
a uma determinada filosofia, ou a uma composicao balanceada de ambas. Conforme

apresentado na llustragéao 3, a tecnologia seria adaptada ao trabalho do professor e o

% Diretor do The Future of Learning Group (Grupo Aprendizado do Futuro) do Laboratério de Midia do
MIT.
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ambiente deveria adequar-se as suas necessidades, ou seja, estaria a sua

disposigéo.

AMBIENTE PROFESSOR \<— TECNOLOGIA

{}

TEORIA

Instrucionista Construtivista Construcionista

llustragao 3 - Integragdo de Ambientes ao Professor
Fonte: Producao nossa

Finalizando, pode-se concluir que, ao invés de limitar ou obrigar o professor a
se adaptar ao trabalho pedagdgico com o computador ou qualquer outro recurso
tecnoldgico, é necessario, antes de tudo, adaptar este as necessidades do educador,
independentemente do modelo de aprendizagem que utiliza. E esta pratica
pedagdgica que trataremos a seguir.

Atualmente, com as tecnologias permeando o mundo e adentrando nas
escolas, estabelece-se um novo paradigma educacional. Cada vez mais cedo as
criangas entram em contacto com as tecnologias, fator este que pode interferir nos
modos de interacdo e comunicagdo. As mudangas serao positivas se ocorrer a re-
contextualizagdo da comunicacao (PRIETO, 2005).

Para Avala (2003), a tecnologia digital transformando a nogdo de tempo e
espaco, possibilita o desenvolvimento de novas competéncias fundamentais como: o
senso critico; 0 pensamento hipotético e dedutivo; as faculdades de observagao e de

pesquisa; o julgamento; a capacidade de memorizar e classificar; a leitura e a analise
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de textos e de imagens; a imaginacao; a representacdo em redes e 0s procedimentos
e estratégias de comunicagéao.

As novas tecnologias, inclusive a robética, forcam a adaptacao do individuo ao
meio e ao ambiente social. Nesse processo, o0 professor se torna uma ponte entre o
conhecimento e a tecnologia no processo da aprendizagem. A transformagédo da
educacao depende da postura do professor frente a essas tecnologias. O professor
que vé o computador como recurso facilitador da aprendizagem, podera, por meio do
desenvolvimento de metodologias, promover atividades pedagdgicas inovadoras.

A tecnologia é um instrumento capaz de aumentar a motivagéo dos alunos,
se a sua utilizagdo estiver inserida num ambiente de aprendizagem
desafiador. Nao é por si s6 um elemento motivador. Se a proposta de
trabalho ndo for interessante, os alunos rapidamente perdem a motivagao.
(BRASIL, 2001).

O computador pode ndo ser o principal meio do método, mas é uma
ferramenta maravilhosa. "Com um computador, vocé pode coletar dados, construir
um modelo complexo. Os computadores nos permitem entender coisas como o ciclo
da agua ou outras que teriam sido, de outra forma, grandes, pequenas ou complexas
demais." (CAVALLO, 2003, p. 3).

2.5 A PRATICA PEDAGOGICA DO PROFESSOR

O estudo do papel do professor €, provavelmente, no campo da pesquisa
educacional, um dos mais complexos. Muitas s&o as variaveis que interferem no
desempenho do papel docente, principalmente em se tratando de Brasil, onde este
profissional ainda € pouco valorizado (SALDANHA, 1978).

Mello (1971 apud SALDANHA, 1978), relata que, ao estudar os desempenhos
do professor em situacdo de estagio de pratica de ensino na perspectiva de
profissional, destaca-o independente, interativo e integrador, tendo em vista as
competéncias pessoal, social e técnica. Este autor enfatiza a necessidade do
treinamento do professor em habilidades técnicas de ensino para um bom
desempenho das fungdes docentes.

De acordo com Sancho (1998), em todas as situa¢cées educacionais ha
sempre a intervencdo de seis elementos, ou melhor, seis grandes grupos de
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elementos que se apresentam com diferentes denominagdes, seguindo os matizes
ou enfoques:
1. O que se quer ou se precisa aprender: curriculo, programa, matéria,
conteudo, area, tema.
2. A pessoa que sabe sobre 0 que se quer ou se precisa aprender: professor,
formador, monitor, orientador, assessor.
A pessoa que quer ou precisa aprender: aluno, estudante, aprendiz.
O sistema que é seguido para produzir a aprendizagem: metodologia,
enfoque, modelo didatico, sistema de ensino.
5. Os instrumentos usados para facilitar a aprendizagem: tecnologias,
materiais, técnicas, recursos, atividades, exercicios.

6. O sistema organizador.

Seguindo a linha de raciocinio do que apresentou o autor acima citado, deduz-
se que a énfase no ensino nos dias atuais precisa ser colocada no aluno, e isso,
significa, que o professor precisa se adaptar a ele e nao ao contrario, que 0s
objetivos da aprendizagem tém de ser diferentes para cada pessoa, que nao existe
uma metodologia Unica. Portanto, é preciso que o professor reveja a sua forma de
transmitir conhecimentos para atingir os objetivos aos quais se propde, ou seja, fazer
com que seus alunos realmente aprendam.

Um ponto precisa ficar claro quando se fala da figura do professor, ou seja,
nao é possivel esquecer que, em primeiro lugar, ele € um ser humano e, como tal,
construtor de si mesmo e da sua histéria e, porque nao dizer, passivel de erros.
Quando se fala em pratica pedagdgica, o professor € aquele que, tendo adquirido o
nivel de cultura necessario para o desempenho de sua atividade, da direcdo ao
ensino e & aprendizagem (BRITO; PURIFICACAOQ, 20086).

As mesmas autoras citando Perrenoud (2001), na tematica que fala sobre
formacao de professores destacam que:

- O professor ndao tem um dominio solido dos conteudos que transmite, se

bem que isso seja o que melhor conheca,;

- O professor ndo consegue relacionar os conhecimentos que transmite a

experiéncia do aluno e a realidade social mais ampla;

- A remuneracao do professor € baixa, o que o obriga a ter varios empregos,

fato que traz graves consequiéncias para o processo ensino-aprendizagem;
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- O professor tem lidado com o aluno “ideal”, com o aluno “padrao”, como se
todos fossem homogéneos, tivessem o mesmo ritmo de aprendizagem, e
nao com o aluno concreto;

- A divisao técnica do trabalho no interior da escola com a multiplicacdo das
funcbes e especialidades tem feito com que o trabalho pedagdgico se
fragmente cada vez mais;

- Os conhecimentos transmitidos pela escola, as vezes selecionados pelos
professores, ndo sao remetidos a sua historicidade; sao trabalhados como se
fossem prontos e acabados, e ndo relacionados a vida dos alunos e a
realidade historica social mais ampla;

- Os alunos, em geral, ndo tém se apropriado sélida e duradouramente dos

conhecimentos transmitidos pela escola.

Em conformidade com os problemas expostos por Brito e Purificagdo (2006), é
possivel perceber que ha muito tempo tem-se exigido demais do professor €, em
contrapartida, ele tem recebido muito pouco em troca. Para que ele seja um
educador efetivo, precisa, primeiramente, de condi¢cdes praticas para transmitir os
seus conhecimentos em prol de um processo de ensino-aprendizagem satisfatorio e,
para tal, precisa estar sempre se reciclando, pois, do contrario, ndo tem como
acompanhar a evolugao de seus alunos.

Saviani (1991 apud BRITO; PURIFICACAO, 2006, p. 39) tem a seguinte
opinido a respeito do professor na era da tecnologia educacional:

A educacgao de hoje ja ndo pode mais manter-se somente como académica
ou profissionalizante, por isso necessitamos de professores que conhegcam o
sistema produtivo e principalmente as inovagdes tecnoldgicas. Se o
compromisso do professor competente é realmente com o homem concreto,
com a causa da sua humanizacgéo, de sua libertagao, ele ndo deve prescindir
da ciéncia e nem da tecnologia, com as quais deve instrumentalizar-se para
melhor lutar por sua causa.

Para manter-se atualizado, o professor também precisa fazer uso das
tecnologias educacionais, ou seja, televisdo, projetor de slides, computador, entre
tantas outras tecnologias que tem a sua disposi¢cao, pois a utilizagdo destas
ferramentas ira propiciar ao educador valiosos recursos para o ensino de diversas
disciplinas, independentemente de qual contexto seja aplicado (BRITO;
PURIFICACAO, 2006).
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De acordo com Niskier (1993), a tecnologia educacional € uma consequéncia
da realidade técnica de uma sociedade em que ocorre determinado processo
educacional e, quando se ignora esse processo, corre-se 0 risco de nao se estar
dando importancia a um processo de acesso a novas informacdes de maneira mais
rapida e eficiente.

Diante deste contexto, ainda na visdo de Niskier (1993), é necessario que o
novo educador seja um “tecndlogo”, cuja agdo esteja alicercada em processo
cientifico, capaz de submeter o aluno a exposicao cultural, mas com dominio de
aspectos técnico-pedagdgicos dos curriculos e da metodologia.

De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases - LDB, n® 9394/96, em seu art. 32,
Inciso Il, é papel do Ensino Fundamental o desenvolvimento do cidadédo, sendo a
tecnologia objetivo inerente a formagéo. Todo aluno estd amparado por lei a receber
conhecimento sobre tecnologia. O aluno usufruira destes direitos desde que o
professor seja formado e esteja preparado para a integracao da tecnologia na sala de
aula.

O papel primordial do educador frente as novas tecnologias vai estar ligado a
sua preparagao e capacitacdo diante das mesmas, pois, ha necessidade, na
pratica, de que os mesmos saibam operar com os diferentes signos
linglisticos propiciados pelo universo mididtico, e assim, garantir uma
verdadeira praxis pedagogica frente as praticas tecnolégicas. (FERREIRA,
2006, p.10)

Para tanto, € premente instrumentalizar os professores na elaboragdo de
projetos, relacionando sua realidade com o conhecimento cientifico, contextualizando
praticas, sem descaracteriza-lo enquanto individuo atrelado a aspectos culturais
inerentes. Neste processo, a responsabilidade do professor € conciliar conhecimento,
comportamentos e tecnologias que tem ao alcance das méos.

Ha que se considerar que vivemos, atualmente, em uma sociedade dominada
pela informagdo ou comunicagdo, em que a quantidade de informacdes recebidas
pelos mais diversos meios de comunicagdo é imensuravel. A partir desta nova
realidade, a escola € a instituicdo com maiores poderes de interferéncia no universo
individual e coletivo da sociedade. Portanto, o individuo necessita dominar
mecanismos para processar, analisar, selecionar e incorporar ou ndo, este
conhecimento (SANCHO et al., 2006).
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Na visdo do mesmo autor acima citado, € indispensavel propiciar “situacdes de
criacdo” para que o aprendiz, a partir da exploracado do eixo-tematico, proposto pelo
projeto pedagdgico da escola possa, com analise propria, expressar Seus
conhecimentos, dentro dos diferentes enfoques.

A educagao integral é levada a efeito somente quando existe, da parte de
cada pessoa, um quinhdo de responsabilidade proporcional as respectivas
capacidades, pela formacao dos ideais e planos de agéo dos grupos sociais.
Este fato precisa fixar a importancia da democracia. A democracia ndo pode
ser concebida como algo inerente a alguma seita ou raga, tampouco como
alguma apoteoética forma de governo ja sancionada e consagrada (DEWEY,
1958, p. 202).

O professor, para compreender o processo de interacado € preciso entender o
que é aprendizagem e como ela se processa. Quando se fala em aprender, isso se
subentende: buscar informacdes, retroalimentar a propria experiéncia, ousar novas
metodologias, adquirir habilidades, adaptar-se as mudangas, descobrir novos
significados, fatos e acontecimentos, modificar atitudes e comportamentos, verbos
que apontam para o aprendiz como agente principal e responsavel pela sua
aprendizagem (GARDNER, 1994).

Para atingir estas metas, é necessario estabelecer mecanismos de acao
continuada sugerindo metodologia de analise, ou seja, diagnose das praticas dos
professores, analise de projetos ja efetivados, delimitagdo de objetivos, pesquisas a
nivel referencial teérico, implementacdao de meios tecnolégicos reais, adaptados as
condigcdes existentes.

Precisamos construir um curriculo, que integre o computador, mas que seja
um espago de negociagao de sentido, geracdo de idéias, aceitacdo da
subjetividade e valorizagao da experiéncia. S6 assim poderemos subordinar,
efetivamente, o computador a diversidade da experiéncia humana.
(MACEDO, 1997, p. 58).

A maioria dos educadores envolvida no processo educativo estd consciente
das transformacdes que se fazem necessarias na educagdo nos dias atuais.
Contudo, eles sentem-se como impotentes diante das diversidades e complexidades
existentes, onde o processo ensino-aprendizagem se torna fragil e insipiente para
atender todas as demandas exigidas no contexto atual, deixando-os, de certa forma,
presos a metodologias tradicionais (IBIDEM, 2004).
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A educagédo € um fenémeno basicamente social e, esta dimensao, aparece
tanto na natureza do processo educativo, como nos conteudos, habitos e valores que
se transmitem na aprendizagem. Desta forma, tem destaque num pequeno grupo de
profissionais de ensino, o termo interacdo-social, entendido, enquanto estratégia
privilegiada, como meio para promover e/ou aprimorar a constru¢cdo do saber por
parte dos alunos (ALMEIDA, 2000).

O professor e aluno aprendem juntos, ou seja, a construgdo do conhecimento
€ simultanea. A troca é continua, até porque, quando se interage, descobrem-se
novas idéias, podendo encontrar diferentes solugcbes para mesmos objetivos,
dependendo das estratégias.

Tanto professor quanto aluno reage de forma diferente as mensagens.
Gardner comenta:

(...) que ndo ha e jamais havera uma lista Unica, irrefutavel e universalmente
aceita de inteligéncias humanas. Jamais havera um rol mestre de trés, sete
ou trezentas inteligéncias que possam ser endossadas por todos os
investigadores. Poderemos nos aproximar mais desta meta se nos
mantivermos apenas em um nivel de analise (digamos, neurofisiol6gico) ou
com uma meta (digamos, previsao de sucesso numa universidade técnica):
mas se buscamos uma teoria decisiva sobre o alcance da inteligéncia
humana, podemos esperar jamais concluir nossa busca (GARDNER, 1994,
p. 45).

Em sua prética escolar o professor atua entre os limites de duas situagdes, ou
seja, de um lado deixar o aluno totalmente livre para agir e correr o risco de tornar
seu ensinamento sem conteudo e, de outro, ficar propenso a desenvolver agdes que
se tornam repetitivas diante do que ja descobriu, fazendo com isso que o aluno sinta-
se desmotivado (ALMEIDA, 2000).

Nesse sentido, é possivel concordar com Perrenoud (2000) quando declara
que os professores com conhecimento sobre o que as novidades tecnoldgicas
trazem, poderao decidir a melhor maneira para utilizar as tecnologias ou até escolher
um meio tradicional se, em determinada situacao, ele for mais adequado. Tudo ira
depender do que a escola e, este professor, estiverem determinados a ensinar.

"Uma cultura tecnoldgica de base também € necessaria para pensar as
relacbes entre a evolucdo dos instrumentos (informatica e hipermidia), as
competéncias intelectuais e a relagdo com o saber que a escola pretende formar”
(PERRENOUD, 2000, p. 138).



52

Diante do que foi exposto, fica evidente de que nada adianta a escola ser
dotada do que ha de melhor em termos de tecnologia, se 0 educador ndo estiver
disposto a coloca-la em pratica. Para o sucesso do processo ensino-aprendizagem
por intermédio do uso de novas técnicas, se faz necessario uma interacdo entre

escola, professor e aluno.

2.5.1 Aprendizagem por projetos

Neste item pretende-se ressaltar a importdncia de se desenvolver
macroprojetos no ambiente escolar. O trabalho, em forma de projeto, propicia a
interacdo completa entre professores e alunos, comprovando o real aprendizado de
ambas as partes. Os projetos de trabalho contribuem para uma re-significagcdo dos
espacos de aprendizagem, de tal forma, que eles se voltem para a formacao de
sujeitos ativos, reflexivos, atuantes e participantes (HERNANDEZ; VENTURA, 1998).

Fala-se, neste contexto, da elaboracdo de um projeto pedagdgico coletivo,
onde, dentro de autonomia propria que a lei confere, cada escola possa criar
ambientes adequados ao uso real das tecnologias existentes nas escolas.

A importancia do trabalho coletivo vem aliada a concepgao de que

cada pessoa forma para si um ideal, um projeto de vida. Da mesma forma,
ao longo do processo educacional, adquire-se uma série de conteldos
relativos a histéria da humanidade (...) nas descobertas cientificas que
contribuiram para o desenvolvimento global nas diferentes &reas.
(CYSNEIROS, 1997, p. 33-34)

Esta abordagem propbe “uma perspectiva global que abranja a escola como
um todo, a fim de abrir caminho para a co-educacgao”. (Ibidem, p. 35). Esse processo
passaria por fases que seriam: sensibilizagdo de todos os envolvidos, debate para
descoberta dos objetivos minimos e, finalmente, busca a elaboragcdo de materiais
para todos e abrangendo todos os espagos escolares.

Também chamada de pedagogia por projetos, na linguagem de Hernandez e
Ventura (1998), ou aprendizagem com projetos na concepg¢ao de Nogueira (1999), os
pressupostos se encaixam para demonstrar que, nesse ambiente, as duvidas e
curiosidades estdo sempre surgindo, enriquecendo e configurando a conduta dos

verdadeiros pesquisadores.
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A pedagogia por projetos e a pesquisa, trabalham a partir da pratica que se
pretende, suscitando uma intencionalidade. Além do que, as contradi¢des, duvidas,
hipéteses, certezas provisérias e duvidas temporarias, emergem do proprio processo
de construcao e podem abarcar todas as areas do conhecimento (lbidem., 1998).

Uma das caracteristicas que mais atrai educadores é a possibilidade da
metodologia de projetos integrarem o curriculo na construcdo do conhecimento,
saindo do formato de educacdo reducionista que divide a educacdo escolar em
disciplinas estanques e isoladas.

Abrantes (1995), no llustracdo 4, aponta algumas caracteristicas fundamentais
do trabalho com projetos:

Projeto Caracteristicas

E uma atividade intencional. O envolvimento dos alunos (caracteristica-chave)
pressupbe um objetivo que d& unidade e sentido as
vérias atividades.

Variedade no produto final, que responde ao objetivo
inicial e reflete o trabalho realizado.

Exige responsabilidade e autonomia dos |Os alunos co-responsaveis pelo trabalho e escolhas

alunos. durante o projeto.
Trabalho em equipe — cooperacgao.
Autenticidade é essencial. O problema a resolver é relevante e tem um carater real

para os alunos.

Nao se trata de mera reprodugao de conteldos prontos.
Inserido no contexto sociocultural dos alunos, com
construgdo de respostas pessoais e originais.

Envolve complexidade e resolugdo de|O objetivo central do projeto constitui um problema ou
problemas. uma fonte geradora de problemas que exige uma
atividade para sua resolugéo.

Em um processo percorrem-se vdrias |Objetivo  central, formulagédo dos  problemas,
fases. planejamento, execugdo, validagdo, divulgagdo dos
trabalhos.

llustragao 4 - Caracteristicas da Aprendizagem com Projetos
Fonte: Abrantes (1995)

A partir das caracteristicas acima estabelecidas, o trabalho com projetos pode
dar novo sentido ao processo ensino-aprendizagem e possibilitar o surgimento de
novas tentativas de solugao para questdes especificas afloradas (GIROTTO, 2003).

Todavia, a escola necessita de uma renovacao e, pensando nesta nova
escola, Martins (2002) coloca que nao ha receita pronta, o objetivo primordial é pbr
ao alcance do professor um conjunto de idéias sobre o trabalho investigativo feito
pelos alunos, que poderd ser adequado as suas aulas, desde os primeiros anos

escolares.
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Ainda na visdao do mesmo autor, esta escola renovada considera o aluno como
um participante ativo na construgdo de seu saber e ndo mero ouvinte do conteudo
repassado; leva em consideracdo o0 que o0 estudante ja sabe; valoriza o
questionamento investigativo numa perspectiva interdisciplinar; em que o professor é
um condutor do aprender a aprender.

O aluno, segundo as orientacbes dos Parametros Curriculares Nacionais é
sempre o0 centro do processo de aprendizagem (BRASIL, 1997), porque ja traz dentro
de si a curiosidade inata e a paixao pela descoberta, por isso, ndo € conveniente
fornecer as respostas prontas, nem a solugédo para os problemas, e sim motiva-lo na
descoberta de saidas e orienta-lo na investigacao do que deseja saber.

2.5.2 Aprendizagem colaborativa

Neste contexto, cabe a introdugdo da contribuicdo sobre a aprendizagem

colaborativa, com a intencionalidade de intera¢do professor-aluno:

Atualmente, educadores tém debatido sobre a necessidade de se ampliar a
atuacdo pedagédgica, alterando metodologia de ensino e ambientes de
aprendizagem, para atender as constantes mudangas da realidade. As
propostas de agdo pedagégica requerem uma profunda reflexdo do
professor, que necessita aproximar-se do aluno, para incorporar ao seu
modelo de atuagéo, elementos significativos para o aluno, garantindo a sua
adesdo ao programa (SIQUEIRA; ALCANTARA, 2003, p. 57).

Para Siqueira e Alcantara (2003), o planejamento das atividades pelo
professor e, as estratégias elaboradas, devem levar em conta os anseios do aluno e
as formas como ele interage com o conhecimento, no sentido de nao cair novamente
no paradigma tradicional, onde o professor € o detentor do conhecimento e o aluno
basicamente é ouvinte.

Para tanto, sugere (Ibidem, p. 58) a aprendizagem colaborativa como proposta
de atuacdo docente, acordado com as teorias de Vygotsky, de que o aluno soé
aprende se for submetido a situacdes de aprendizagem. Delega-se, ao professor, a
responsabilidade na oferta de oportunidades para o aluno que esta pronto para dela

fazer uso e construir novos conhecimentos.



55

O professor seria entdo o mediador, buscando estratégias de aprendizagem
adequadas ao trabalho determinado por ele, aqui representado pela integracao da
pratica da roboética a sala de aula desde as séries iniciais.

Considere-se, também, a influéncia cultural do professor quando planeja o seu
fazer em sala de aula. Conforme Linhares sugere, ainda que o professor nao tenha,
ele préprio, organizado o conhecimento, “pode e deve, ao ensinar, articular o
processo e a matéria com a historia viva, ensinando aos alunos a refazé-la e
apreendé-la como sujeitos — coletivos e individuais — definidos pela sua
responsabilidade, pelos seus interesses e seus desejos” (LINHARES, 1995, p. 184).

A atuacédo de forma colaborativa possibilita o trabalho em véarios ambientes
integrados: a sala de aula, o laboratorio de informética, a biblioteca e o laboratério de
experimentos, sendo, este ultimo, foco de interesse desta pesquisa, tratado aqui
como Sala Multidisciplinar e detalhada melhor no referencial teérico, como alternativa
para o trabalho com Lego/Robética.

E importante acrescentar que a escola precisa incluir na sua proposta
pedagdgica, atividades que levem a Educacdo Emocional (BEHRENS, 2005), que vé
a necessidade da educacdo desenvolver saberes sobre os diferentes aspectos do ser
humano, que é, ao mesmo tempo, um ser fisico, biolégico, psiquico, cultural, social,
historico (MORIN, 2000).

Dentro desta concepcédo, o paradigma tradicional que tem a inteligéncia como
Unica e, a verdade, como sendo absoluta e indiscutivel, necessita ser superado,
dando espago para a concepgao da pessoa humana como um ser complexo e que
tem varios aspectos a serem desenvolvidos (Ibidem, p. 270).

O desafio imposto a formagéo de professores, neste inicio de século, é refletir
sobre os cinco saberes necessarios ao desenvolvimento da educagdo emocional
(ANTUNES, 2001; BEHRENS, 2005):

Autoconhecimento: capacidade de identificar seus proprios sentimentos,
usando-os para tomar decisdes e resolver problemas que resultem na satisfagdo
pessoal.

Administracao das emocoes: habilidades de controlar impulsos, aliviar-se da
ansiedade e direcionar a raiva.

Empatia: habilidade de se colocar no lugar do outro, entendendo-o e

percebendo seus sentimentos e intengdes.
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Automotivacao: a capacidade de preservar e conservar o otimismo sereno,
mesmo em condi¢cdes relativamente adversas.

Capacidade de relacionamento pleno: habilidade de lidar com as reacoes
emocionais de outras pessoas e interagir com elas.

Na alfabetizagdo emocional (IBIDEM, p. 27), j& nas séries iniciais, sugere-se a
professora que reflita com seus alunos sobre as proprias emogdes e a maneira de
expressa-las, de modo que possam administrar situagdes constrangedoras e também
de alegria e satisfagdo da turma que possam servir de motivadores para 0
desenvolvimento da aprendizagem colaborativa.

Ainda na visdo de Behrens (2005), a aprendizagem colaborativa é um espaco,
onde toda a comunidade pode patrticipar ensinando e aprendendo, visando melhoria
coletiva do contexto histérico por ela elaborado, projetando um modelo préprio,
adequado as necessidades imediatas. Todavia, nesta perspectiva, € necessario
distinguir as metodologias utilizadas no ensino tradicional e o ensino a partir das
novas tecnologias que estdo a disposi¢cao no contexto escolar.

No ensino tradicional, o conhecimento é algo que se transfere de uma cabeca
para outra, ou seja, do professor que domina o conhecimento e transporta as

informagbes para os alunos.

A aprendizagem colaborativa, no entanto, parte da idéia de que o
conhecimento é resultante de um consenso entre membros de uma
comunidade de conhecimento, algo que as pessoas constroem conversando,
trabalhando juntas direta ou indiretamente (i.e., resolugdo de problemas,
projetos, estudos de caso, etc.) e chegando a um acordo (BEHRENS,
ALCANTARA, 2000, p. 48).

A aprendizagem colaborativa, sugerida no Projeto Pacto, pelos mesmos
autores acima citados, estabelece proposicoes relevantes em ambientes educativos
que poderiam, em escala menor, ser adaptadas ao Ensino Fundamental, visando
propiciar a diversos professores atuarem simultaneamente, centrados nos mesmos
objetivos.

O professor, no processo de aprendizagem colaborativa, propde metodologias
a partir de agoes didaticas que contemplem:

Concepcao — construgcdo de projetos a partir de problematizagcdes que
permitam trazer a realidade para dentro da sala de aula.
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Producao — foco na elaboracao propria do conhecimento com competéncia,
iniciativa e autonomia.

Critica — promocao de atividades que permitam uma relacao dialdgica, critica
e reflexiva entre professores e alunos.

Argumentacao — possibilidade de defender idéias elaboradas e produzidas
com fundamentagao.

Pesquisa - investigacdo dos referenciais teorico-praticos disponiveis em
recursos bibliograficos e eletrbnicos que permitam subsidiar a producdo de
conhecimento proprio.

Participacao - envolvimento efetivo nas atividades propostas estimulando a
responsabilidade entre pares.

Analise — estabelecimento de atitudes criticas e reflexivas frente a elaboragao
e producao do conhecimento.

Trabalho individual e coletivo - elaboracdo responsavel nas atividades
individuais para subsidiar com propriedade as producdes coletivas.

Criacao - proposicdo de problematizacbes que levem a autonomia e a
iniciativa, instigando processos criativos.

Os mesmos autores afirmam que estas acbes sé se estabelecerdo no
processo continuo da aprendizagem, se entender a necessidade de mudanca de foco
de atuacdo do professor, que passa a ser um articulador da aprendizagem dos
alunos e um criador de experiéncias e de ambientes que promovam a aprendizagem.

Os professores necessitardo utilizar um novo conjunto de estratégias de
ensino, incluindo a aprendizagem colaborativa, em projetos que envolvem situacées
reais. Ao invés de estudantes passivos, que sé escutam e memorizam 0s conteudos
transmitidos, os alunos irdo inventar, explicar, elaborar, produzir, estender seus
pensamentos e defender suas posi¢gées. Assim, a mudanca de foco na pratica
pedagdgica passaria, da énfase do ensino, para a aprendizagem (ALCANTARA,
1999).

Na aprendizagem colaborativa é relevante a questdo dos estilos de
aprendizagem de cada aluno, ou seja, a maneira como cada pessoa aprende. Os
autores Honey e Mumford (1992 apud ALCANTARA, 1999) mencionam os quatro
estilos de aprendizagem diferentes. As pessoas se caracterizam pelos estilos de

aprendizagem como ativistas, reflexivos, pragmaticos e teéricos.
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- Ativista: tem um desejo para experimentar; gosta do trabalho colaborativo,
role plays, discussbes com um professor/tutor, discussbées em grupos
pequenos; nao gosta de escutar conferéncias/palestras, estudo individual,
ler o material de aprendizagem, filmes ou videoteipes, fitas de &udio,
aprendizagem a distancia.

- Reflexivo: é cuidadoso, sistematico, ndo discute ativamente, escuta
cuidadosamente; gosta de estudo individual, ler o material de
aprendizagem, escutar conferéncias/palestras, filmes e videoteipes, fitas de
audio; ndo gosta de trabalho colaborativo.

- Pragmatico: é pratico, realista, rapido; gosta do trabalho colaborativo,
discussdes em grupos pequenos, discussdes com professor/tutor; néo
gosta de estudo individual, ler o material de aprendizagem, escutar
conferéncias/palestras, educacao a distancia.

- Tedrico: €& sistematico, realista, légico; gosta de escutar
conferéncias/palestras, estudo individual, ler o material de aprendizagem,
discussdes com professor; ndo gosta de trabalho colaborativo.

A compreensao das formas de aprendizagem, de cada aluno, pode ajudar o

professor a organizar as funcdes desempenhadas por eles na sala de aula.

2.5.2.1 Sala de aula interativa

Para o trabalho com tecnologia, é importante atuar com modelo de aulas
diferenciado do processo de aula tradicional, mais proximo das salas de aulas
interativas. Para tanto, Hegarth, Phelan e Kilbride (1998 apud ALCANTARA, 1999)
sugerem passos para a construcao de uma sala interativa.

Segundo estes autores, para definirem-se métodos de ensino e aprendizagem,
duas variaveis importantes devem ser analisadas: quem estd no centro do processo
de aprendizagem, que pode ser o professor ou aluno. Caso seja o aluno, €
importante saber se o trabalho é em grupo ou se esta estudando sozinho. A partir da
definicAo do grupo, formado a partir destas variaveis, podem ser estabelecidas
algumas atividades para o trabalho:
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- Professor liderando a aprendizagem — o centro do processo € o
professor. Este ambiente pode ser palestra ou conferéncia, um espaco
onde a énfase da atividade de aprendizagem é normalmente mais no
professor como a fonte de conhecimento, que entdo distribui este
conhecimento para os estudantes. Assemelha-se ao processo de ensino
tradicional que se destaca pela interacdo professor-estudante.

- Aluno liderando a aprendizagem — nestes ambientes, a aprendizagem
tem énfase na colaboracdo. Cada membro do grupo contribui com seus
conhecimentos, aptiddes, habilidades, competéncias e informacdes para o
objetivo de melhorar a aprendizagem do grupo. A funcdo do professor &
estruturar os objetivos e 0 ambiente de aprendizagem, de tal modo, que
todos os estudantes devem se tornar comprometidos. Os alunos trabalham
juntos em projetos ou resolvem um problema ou um estudo de caso em

equipes, dialogando entre si.

Segundo o mesmo autor, no mais extremo exemplo, quando o estudante lidera
a aprendizagem, todos sao patrticipantes iguais em um processo de aprendizagem
colaborativa. Nao existe nenhum lider e, a figura de professor, € mais bem descrita
como um tutor ou facilitador, ou seja, mais um do grupo. A comunicacdo pode
acontecer entre quaisquer membros e a qualquer hora.

No processo de aprendizagem, onde o estudante lidera uma questao a ser
considerada, da-se o nome de estudo individual e Alcantara (1999, p.1) tem a

seguinte opinido:

nesta situagdo o termo quer dizer que o estudante tem pequena ou nenhuma
direcdo em seu processo de aprendizagem, interagdo entre aluno e
professor/tutor, ou interagdo entre colegas-alunos. Esta atividade,
normalmente acontece do lado de fora da sala de aula interativa, a menos
que o estudante tenha seu préprio espago de aprendizagem interativo em
casa ou acesso a tal espago em um centro de aprendizagem.

No comparativo dos processos didaticos de ensino centrados no professor
com a aprendizagem colaborativa centrada no aluno, o0 mesmo autor acima citado

aponta varias diferencas.
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CARACTERISTICAS DO PROCESSO

CARACTERISTICAS DA APRENDIZAGEM

TRADICIONAL DE ENSINO DIDATICO COLABORATIVA
O professor é responsavel pela aprendizagem. O estudante é responsavel pela
aprendizagem.
O ensino é um processo instrutivo. Ensino/aprendizagem é um  processo

construtivo.

Os estudantes sao passivos.

Os estudantes sdo ativos.

O professor é um instrutor e um conferencista.

O professor € um facilitador e um conselheiro
(o professor age como um tutor).

O estudante s6 tem material
material gravado ou
radiodifusao.

escrito,
material de

O estudante tem a possibilidade de alcangar
uma variedade de informacgdes via novas
tecnologias educacionais.

O estudante recebe informagdes. O estudante é uma pessoa criativa que

resolve problemas e usa informagdes.

Projetos e realizag¢des individualistas. Trabalho colaborativo.

llustragéo 5 - Quadro Comparativo entre Ensino Tradicional X Aprendizagem Colaborativa
Fonte: Alcantara (1999).

Quando comparada a aprendizagem tradicional, percebe-se que a
aprendizagem colaborativa promove habilidades criticas de pensamento como:
analisar, avaliar, sintetizar e aplicar informag¢des. Promove também habilidades
sociais e uma forma de aprendizagem autodirigida, ou seja, significa que o estudante
tem que ser mais responsavel por sua propria aprendizagem. Os métodos de
aprendizagem colaborativa estdo se tornando cada vez mais comuns e populares,
mas sao frequentemente dificeis, consomem tempo ou s&o caros para serem
colocados em pratica (IBIDEM, 1999).

Quanto aos estilos de ensino nas salas de aula interativas, Alcantara (1999)
coloca, como regra geral, que o professor deveria escolher um estilo de ensino que €
apropriado para: o assunto ou habilidades para serem desenvolvidos, o ambiente de
aprendizagem a ser utilizado, a familiaridade do professor com novos métodos de

ensino nao tradicionais, a familiaridade do professor com métodos educacionais.
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2.5.2.2 Papéis dos Sujeitos do Processo: Professor e Aluno

Segundo Hegarth, Phelan e Kilbride (1998 apud Alcantara, 1999), os tipos de
papéis que o professor e 0 aluno podem adotar em uma sala de aula interativa
precisam ser analisados ao se projetar a atividade. Os papéis do professor podem
ser divididos em trés categorias:

1. O professor como um ajudante e conselheiro:
- o professor age como um tutor;
- 0 professor usa métodos colaborativos e direcionados ao
estudante.
2. O professor como um lider do processo interativo de aprendizagem:
- o professor usa métodos de ensino interativos.
3. O professor como a fonte principal de conhecimento:
- 0 professor usa métodos tradicionais de ensino didatico
como a conferéncia/palestra.

A interacao entre o professor e o aluno difere dependendo da situagao de
aprendizagem e a midia usada.

Os papéis exercidos pelos alunos podem ser classificados em quatro
categorias principais. Os alunos podem ser:

- recipiente de informacao - o aluno, neste papel, escuta geralmente ou 1é

e toma notas. O termo recipiente é enganoso no sentido de qué, este modo
relativamente passivo de aprendizagem, exige que o estudante busque
ativamente clarificacdo, ou proveito de quaisquer oportunidades dadas a
clarificar quaisquer itens que nao estiverem completamente entendidos.
Esta oportunidade, apesar de limitada, devia estar disponivel para todos os
estudantes.

- participante - um aluno pode participar de todas as oportunidades de
interacéo e atividades de grupo.

- lider/coordenador do grupo - trabalhos participativos e colaborativos
podem, as vezes, ser dificeis para os estudantes gerenciarem, com o
resultado de que é comum designar, eleger ou voluntariar-se para ser um
lider ou coordenador de grupo.
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- relator de grupo - semelhante com o descrito acima, um relator pode
tomar notas na discussao, tanto para o registro do que foi discutido ou para
reportar para um grupo maior.

- buscador de ajuda - as novas tecnologias e os crescentes padroes de
aprendizagem auténomos trazem com eles um novo papel para os alunos,
aquele de identificar ativamente problemas e buscar ajuda de um grande
numero de fontes que nunca fizeram previamente parte do processo de

aprendizagem.

Estes papéis exercidos pelos alunos, sugeridos por Hegarth, Phelan e Kilbride
(1998 apud ALCANTARA, 1999), se aproximam das fungdes sugeridas para cada
aluno integrante do grupo pelo fornecedor do material. A metodologia preconizada
promove o trabalho em equipe, na qual cada um dos componentes tem uma funcéao:
organizador, construtor, programador e apresentador. Estas fun¢des séo referentes
ao trabalho com blocos encaixaveis nas séries iniciais. Uma quinta funcédo é a de
programador, quando os alunos ja estiverem aptos ao trabalho no Robolab.
(EDACOM, 2006).

2.6 FORMAGAO DO PROFESSOR PARA A INTEGRACAO DAS TIC NOS
TRABALHOS DA SALA DE AULA

Com a tecnologia sendo inserida nas escolas, é importante que o professor
esteja preparado para as mudangas que podem surgir nO processo ensino-
aprendizagem e, para tanto, necessitam de uma formacgdo diferenciada para se
adaptar a esta nova realidade (MORIN, 2000).

O Portal do MEC apresenta a Rede Nacional de Formagédo Continuada de
Professores de Educacao Basica, criada com o objetivo de contribuir para a melhoria
da formacdo dos professores e dos alunos, composta por universidades que se
constituem em centros de pesquisa e desenvolvimento da educagédo. Além disso,
define principios e estabelece diretrizes norteadoras para este processo desde 1997.

Diante das mudancas tecnoldgicas, Moran assevera:
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tudo esta girando a uma velocidade vertiginosa na cidade grande. O transito
nao péara. As pessoas se agitam num incessante vai-e-vem. Parecem sempre
atrasadas e muito ocupadas, ao menos consigo mesmas. Em casa, dezenas
de canais de televisdo lutam pela nossa atencédo dia e noite. Andamos com
freqliéncia preocupados, cansados. Nao sobra tempo para nada. E o ritmo
vai acelerando-se. Mudam as pessoas, 0s bairros, as relagbes homem-
mulher, as familias, as formas de trabalho, as empresas, as tecnologias de
comunicagao, as formas de divertir-se, de estudar. (MORAN, 1998, p. 47).

Apesar de Moran ter declarado isso ha quase uma década atras, alguns
professores permanecem desenvolvendo as mesmas atividades, dentro dos mesmos
padroes, através da mesma forma de capacitacdo, como que alienados, nao
percebendo o rol de transformagbes pelo qual 0 mundo passa atualmente. S&o
encaminhados para cursos de alto nivel tedrico, periodicamente, em locais de alta
tecnologia, mas que muito pouco modifica sua pratica pedagdgica dentro do contexto
escolar (CURITIBA, 2005).

Seguindo o pensamento de Sancho (1998), muitas vezes a escola adota
tecnologias inovadoras, mas nao altera sua metodologia, o que acarreta a obtengao
de resultados limitados no uso do computador. A tecnologia exige um conhecimento
maior por parte do professor e esta ndo combina com aulas tradicionais, excesso de
memorizacao, falta de experimentacéo, pouca pesquisa, preocupagcao exclusiva com
conteudos.

A nao-correlacdo entre os conteldos teoricos e as questdes cotidianas tem
sido uma caracteristica comum no ensino, cabendo ao aluno o papel de receptor
passivo. A presenca do computador na escola, por si s6, ndo garante a qualidade na
producédo de conhecimento por parte dos alunos, tudo depende do encaminhamento
e direcionamento dado pelo professor, peca fundamental no processo ensino-
aprendizagem (CHADWICK; ROJAS, 1980).

Neste contexto, a integragdo da tecnologia no ambiente escolar pode envolver
o corpo docente, no sentido de prover-lhe uma formacado didatico-pedagdgica
suficientemente consistente a ponto de produzir melhoria na qualidade de ensino. O
professor atua ainda como centro do processo, fonte Unica do conhecimento, no
microcosmo, esquecendo todo 0 macrocosmo tecnoldgico existente ao seu dispor.

Embora os professores tenham um determinado conhecimento da tecnologia
presente em seu ambiente escolar, pouco ou nenhum uso faz dele. Como

justificativa dessa aparente alienagdo do professor, encontra-se, nas palavras de
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Sampaio e Marin (2004), colocacdées que alertam para outras condicbes que

interferem na atuacao do professor em sala de aula.

Condigbes de trabalho, como as relacionadas a salario, por exemplo, tendo
em vista o numero de escolas em que trabalham e o nimero de horas/aula
que assumem, sobretudo para os professores que atuam nas séries finais do
fundamental, (...) que as vezes tresdobram a jornada em redes diferentes de
ensino. Os professores das séries iniciais, em alguns locais, ainda dobram a
jornada assumindo carga horaria em escolas de redes publicas diferentes —
estadual e municipal — ou em escolas publicas e privadas. (SAMPAIO E
MARIN, 2004, p. 1214).

-

E importante salientar que a escola prepara o aluno para o mundo do trabalho
e este, exige, atualmente, um profissional bem mais dindmico, pesquisador,
interagindo em situagdes bem diferenciadas em varios campos de atuagdo e com
muitas pessoas ao mesmo tempo.

Conforme afirma Moran:

ha mudangas violentas no mundo do trabalho. As empresas estao
substituindo todas as tarefas de rotina, previsiveis, por programas de
computagao ou por robds. Buscam pessoas, mais preparadas, mais criativas,
que saibam resolver problemas, que trabalhem bem tanto individualmente
como em grupo, que sejam extremamente eficientes. Mais pessoas,
prestando servicos & mesma ou a mais de uma empresa, participando
interativamente de projetos com gente que tanto pode estar perto como
longe. (MORAN, 1998, p. 47).

Apesar da constatacdo das dificuldades encontradas pelos professores, vale
lembrar que existem decretos e leis elaborados, que direcionam os rumos da
educacao no Pais. Com os investimentos presentes, 0 mundo em evolugao, isto &,
tudo caminhando na mesma perspectiva, € importante encontrar metodologias que
atendam a todos os cidadaos, gerando, com isso, uma aprendizagem realmente
eficaz.

Atualmente, as prefeituras, principalmente das grandes capitais, tém investido
na formagcdo de seus professores, visando, com isso, adapta-los a nova realidade
educacional, ou seja, ao uso da tecnologia. A Prefeitura de Curitiba-Parana, ndao tem
poupado esforgos para propiciar aos profissionais da educagdo uma evolugdo no
quesito tecnologia educacional. No capitulo 4.2 detalham-se com maior clareza os
trabalhos que estdo sendo realizados para a formacao do professor para a utilizacao
das TIC.
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3 LEGO/ROBOTICA NA EDUCAGAO

Embora se encontre na literatura argumentos que corroboram com a
integracdo do Lego/Roboética aplicada desde as séries iniciais do Ensino
Fundamental, encontra-se também questionamentos, como o de Pastore (2000, p.2),
que alerta para “falsos professores de robotica”. Sua preocupagéo vem no sentido de
se procurar elevar o nivel educacional no Brasil. Na concepcao deste autor, apenas
formacéo pedagogica ndo da subsidios suficientes para ministrar aulas envolvendo o
Lego/Robdtica, ou seja, o ideal seria um tecnélogo para exercer esta funcao.

As novas aprendizagens, baseadas na proposta construcionista que defende a
idéia de que as pessoas aprendem ao construir ativamente o novo conhecimento,
estabelecem-se concretamente pela resolucdo de problemas, os quais podem ser
resolvidos sem regras preestabelecidas, onde possam ser considerados diferentes
procedimentos de resolugdo (CAVALLO, 2003).

Educar é extrair do presente a espécie e a poténcia de crescimento que este
encerra dentro de si. A melhor coisa que se pode dizer a respeito de
qualquer processo especial de educagao, como o do periodo escolar formal,
€ que ele torna o individuo capacitado para receber posterior educagéo,
torna-o mais sensivel as condi¢gdes de crescimento e mais capaz para delas
tirar vantagens. Aquisicdo de habilidades, posse de conhecimentos,
conquista de cultura, ndo séao fins, sdo antes balizas de crescimento e meios
para a sua continuagéo. (...) Se o objeto moral do adulto, bem como o do
jovem, é uma experiéncia crescente e progressiva, entdo torna-se claro que
a instrugdo que procede da dependéncia e das interdependéncias sociais é
tao importante para o adulto quanto para a crianca. (DEWEY, 1958, p. 183)

Zilli  (2004) elenca quatro procedimentos para a organizagdo e
desenvolvimento do trabalho com Lego/Robética nas escolas de Ensino
Fundamental:

- Plano de aula préprio: como uma disciplina curricular anual qualquer,
atingindo objetivos predefinidos dentro de um intervalo de tempo — os
alunos tém um cronograma a ser cumprido e avaliagbes bimestrais, cujas
notas constam no boletim escolar.

- Um professor de robética: projetos para a “feira de Ciéncias” da escola.
As aulas desenvolvem os conceitos basicos de operacdao e manipulacao

dos kits e programas para a conclusdo desses trabalhos. Depois das
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orientacdes gerais, os alunos desenvolvem seus robds, sempre com a
assessoria do professor.

- Plano préprio de aulas: cada aluno fica responsavel em montar uma
parte, bem simples, desde o inicio do ano letivo.

- Planejamento montado pelos professores e coordenadores de
Informatica: a area de Artes fica responsavel pela parte estética dos
modelos da maquete ao design do programa que controla o robd. A area
de Matematica estabelece conceitos de roboética, funcionamento dos kits e
programacao, alguns conceitos de Fisica, o funcionamento dos kits e a
programacao. A Informatica conceitua a robdtica e assessora, de um modo

geral, na parte técnica.

Pelo exposto acima, a forma de trabalho fica a critério de cada escola, no
sentido de propor um projeto alternativo que atenda as necessidades espaciais,
fisicas e pessoais existentes no contexto escolar.

Em um mundo com tantas atragdes tecnoldgicas e a dificuldade de despertar o
interesse e a atengdo dos alunos pelos conteudos escolares, faz-se necessario a
criacao de um ambiente de aprendizagem que potencialize o talento natural, valorize
0 que eles ja construiram em suas mentes, desafiando suas habilidades na medida
certa, num processo continuo e progressivo (EDACOM, 2006). O professor é peca
primordial neste processo, dele depende a acao e reacdo de seus alunos, sendo
vélida qualquer iniciativa para a integracdo de conceitos tecnoldgicos por meio da
robdtica.

3.1 A PRATICA DO LEGO/ROBOTICA

O surgimento do Lego data de 1930, quando ainda eram blocos de madeira
utilizados como encaixe para brincar, sendo depois industrializados em escala
internacional. O Grupo Lego € uma empresa dinamarquesa fundada em 1949, cujo
foco era o desenvolvimento de brinquedos de montar (ZILLI, 2004).

O nome Lego, formado a partir das iniciais da frase dinamarquesa “LEg
GOdrt, significa, na lingua inglesa Play Well e, em portugués, pode ser traduzido por
Brinque Bem. Em 1980 foi criada uma divisédo educacional, a qual se chamou de
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Lego Educational Division, que tem a preocupacao de tornar a tecnologia simples e
significativa para seus usuarios, preparando o aluno para que ele seja capaz de
investigar, criar e solucionar problemas. Para isso, desenvolveu os chamados kits,
voltados para o publico escolar (ZILLI, 2004).

A EDAcom é a representante brasileira que comercializa a linha de produtos
Robolab e MindStorms da Lego Dacta, que pretende dar aos alunos a oportunidade
de explorar os robds e seus sistemas roboéticos em sala de aula.

O Catalogo Lego Dacta caracteriza o Mindstorms como sendo um conjunto de
robotica destinado ao consumo. O Robolab, por sua vez, foi especialmente
desenvolvido para proporcionar uma educag¢ao progressiva, com produtos indicados
para alunos a partir de oito anos de idade, com um propdésito educacional. Ambos os
kits sdo compostos por fichas de construgdes, blocos de montar, engrenagens, o
tijolo RCX, componentes eletrénicos (lampadas, motores e sensores) e softwares
proprios.

A proposta da EDAcom, fornecedora dos kits se fundamenta na teoria
construcionista (PAPERT, 1988), que é o modelo de aprendizagem engajado na
construcdo de um artefato ou produto significativo, onde o aluno interagindo com os
objetos do ambiente possa manipular e desenvolver conceitos de for¢a, velocidade e

ponto de apoio.

O conceito da Lego Educational Division é baseado na filosofia de que a
crianga pode construir seu proprio conhecimento utilizando-se de recursos
tecnologicos e guiando-se pelo método do construcionismo, ou seja, 0
“aprender fazendo”. Durante o aprendizado tecnolégico, as diferengas
individuais dos alunos sao respeitadas, permitindo um aprendizado que
sobrepde o tradicional “ganhadores” e “perdedores” dentro da sala de aula.
Dessa forma, as aulas passam a ser mais interessantes, até mesmo aquelas
mais dificeis e o professor passa a ser um mediador entre eles. (EDACOM,
2006, p. 1). [Grifo do autor].

Os brinquedos pedagdgicos desenvolvidos com o propdsito de provocar uma
aprendizagem significativa, estimular a constru¢ao de um novo conhecimento, podem
despertar o desenvolvimento de habilidades operatérias e competéncias. Para
Antunes (1999) a habilidade operatéria é uma aptiddo ou capacidade cognitiva e
apreciativa especifica, que possibilita a compreenséo e a intervengdo do individuo
nos fendmenos socioculturais e que permite construir conexoes.

Construir maquinas em miniatura, afirma Cavallo (2005), € uma maneira de

concretizar alguns problemas, como a gravidade, para um carro que tem que subir
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uma ladeira, ou seja, o mundo real € vinculado ao material concreto que o aluno tem
em maos, possibilitando a assimilacao de conceitos tecnoldgicos basicos.

Schons, Primaz e Wirth (2006) apresentaram uma experiéncia de integracao
do Lego/Robética em uma disciplina de Espanhol. A robética educacional foi
encarada como um esforco para complementa-la por meio da construcdo de
modelos, assim, os estudantes puderam aprender a explorar a criatividade, a
aquisicdo do conhecimento, desenvolvimento das relagcdes sociais e da auto-
expressao.

Com este trabalho pretenderam demonstrar, por meio das novas tecnologias
de aprendizagem, “como € possivel introduzir a robética educativa no conteudo
curricular, na area de comunicagdo em lingua estrangeira, neste caso, na disciplina
de Espanhol, como forma de ampliar a pratica do idioma e futuro dominio.”
(SCHONS; PRIMAZ; WIRTH, 20086, p. 6).

Quanto ao modelo de integragdo do Lego/Robédtica no contexto educativo,
observa-se que algumas instituicées, geralmente privadas, adotam modelos proprios
de integracdo do recurso, como é o caso do Colégio Objetivo®, onde as oficinas tém
sido ministradas em diferentes instituicbes de ensino, tais como: museu, fabrica,
parques, centros de informatica educacional, escolas de Ensino Fundamental e
Médio e universidades. Essa pratica vem a beneficiar os educadores, pois as oficinas
trabalham o sistema Lego/Robdtica, numa situacao, em que os alunos e professores,
que nao conhecem este sistema, trabalham juntos como parceiros, desenvolvendo
projetos de roboética pedagdgica (D’ABREU, 1998).

De acordo com o mesmo autor, em oficina realizada no Colégio Objetivo de
Campinas, periodo de setembro a outubro de 1997, totalizando 36 horas/aula, tendo
como participantes quatro alunos de 72 e 82 e quatro professores, sendo um de Fisica
e Matematica, um de Informética e Matematica, um de Portugués e um de Ciéncias, a
metodologia utilizada inicialmente continha a idéia de criar grupos com pares (um
professor e um aluno).

A parceria professor/aluno foi estabelecida pelos proprios integrantes. Nessa

relagdo, o professor, parceiro mais experiente, tinha a visdo geral do conteudo

® Oficina de Robética Pedagdgica no Colégio Objetivo de Campinas — SP.
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ministrado na(s) matéria(s) e trouxe-o para o contexto da montagem e do controle de
dispositivos Lego, durante o desenvolvimento das atividades. Segundo D’Abreu
(1998), o aluno, o parceiro mais experiente na arte de “brincar”, de explorar a
tecnologia sem receios, nem fobias, por sua vez, estava mais envolvido com a
montagem e controle de dispositivos, com toda a liberdade para “voar”.

As atividades no Colégio Objetivo desenvolveram-se em duas partes:

12 Parte: Montagem Livre: diferentes conteddos cientificos inerentes ao
ambiente Lego-Logo.

22 Parte: desenvolvimento de um projeto definido pelo grupo.

Ao final, cada grupo apresentou seu projeto aos demais colegas e convidados,
sendo feita a discussao dos aspectos pedagdgicos do ambiente robética pedagdgica
e, posteriormente, ao publico, na Feira de Ciéncias promovida pelo Colégio.

Esta experiéncia confirma a dificuldade em trabalhar com robética pedagdgica.
Note-se 0 numero reduzido de elementos envolvidos nesta pesquisa e a interagao
das areas, ponto importante quando se trabalha com construcdes robéticas.

Em outra experiéncia na Unidade Jardim®, a robética foi trabalhada em
laboratério exclusivo e o ensino dividido em trés niveis: o Basico, o Avancado | € o
Avangado Il. Os cursos de roboética sdo oferecidos semestralmente para alunos de 52
série ao Ensino Médio. Apds o Avancado Il, o aluno tem a possibilidade de participar
do curso de Projetos.

Outra pesquisa utilizando a robodtica pedagogica, ou “educacional” como
recurso na educacgdo (ZILLI, 2004), foi desenvolvida em quatro escolas de 52 a 82
séries do Ensino Fundamental da rede publica e privada e aponta a importancia de

um projeto extracurricular.

A vantagem de realizar um projeto extracurricular de Robética Educacional é
a garantia de, a principio, ter todos os alunos participantes interessados, o
que nem sempre acontece quando €& implementada como atividade
curricular, sendo as aulas ministradas de forma indiscriminada a todos os
alunos de uma determinada série. (IBIDEM, p. 62)

* Pueri Domus - Escolas Associadas - Unidade Jardim — Santo André — SP.
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As pesquisas citadas apresentam o material Lego/Robdtica como um recurso
a ser utilizado para o ensino-aprendizagem de qualquer conteudo, instaurando um
carater ludico ao processo, no entanto, elas apresentam o uso desta tecnologia a
partir da 52 série.

Foram analisados artigos disponiveis na Web, visando encontrar referéncias
que pudessem auxiliar nesta pesquisa para integracdo do professor da educacao
basica a partir das séries iniciais na utilizagdo do Lego/Robdtica na sua pratica
educativa, objetivando favorecer a aprendizagem em sua forma global, ou seja, dos
conteudos curriculares e a formagéo integral do individuo.

Por exemplo, no Portal de Informacées da Sociedade Brasileira de
Computacéao foram encontradas 44 ocorréncias sobre robotica (SBC, 2005), todas na
area da mecatrénica e automagdo, também chamada de robdtica inteligente, e
nenhum dos artigos trata da aprendizagem utilizando a robética na educacao basica.

No banco de dados da Scielo®, até o ano de 2005, encontrou-se 14 artigos
sobre robética inteligente e aplicavel a area da saude e mais uma vez nenhuma
referéncia a robotica educativa na educacao basica.

De acordo com as duas referéncias citadas nos artigos disponiveis na Web, e
que nao sao utilizadas por professores da educacao basica, buscou-se também no
banco de dados da Revista Escola, publicacdo mensal e distribuida a nivel nacional,
onde foram encontrados nove artigos de trabalhos com robética, todos referentes ao
Ensino Fundamental e Médio, trabalhando robética educativa com os Kits
educacionais.

Contudo, nestas publicacdes, observou-se que nenhum dos artigos sugere
atividades préaticas pedagogicas com Lego/Robédtica a partir das séries iniciais do
Ensino Fundamental. S&o citadas apenas, referéncias promocionais dos kits, com
metodologias sugeridas pelo fornecedor, garantindo a formagdo no inicio da
escolarizagao de futuros profissionais nesta area do conhecimento.

A partir deste panorama, péde-se observar que ndo existe uma forma padréao
de implantagdo do Lego/Robdética. Nesta busca de personalizagdo da integracao da

robotica a pratica dos professores da rede municipal, surge a necessidade de

® Scielo: biblioteca eletronica que abrange uma colegéo selecionada de periddicos cientificos. Pode ser
acessada em www.scielo.br
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analisar as dificuldades e as facilidades quando esta implantacdo é seguida da
metodologia sugerida pelo fornecedor (EDAcom Tecnologia), ou seja, o trabalho e a
utiizacdo das atividades propostas na Revista de Educagdo Tecnoldgica Zoom,
desde as séries iniciais.

Analisando-se 0 mundo atual, com a tecnologia existente e evoluindo cada vez
mais, pode-se afirmar que na vida das pessoas a robdtica esta muito presente. Em
cada eletrodomeéstico, € um robd que atua. As maquinas facilitam o trabalho do
homem e estdo sendo cada vez mais automatizadas, tome-se como exemplo a
maquina de lavar, comum a todos os lares (ZILLI, 2004).

A aprendizagem, por meio da robotica, remete o aluno a um momento ladico e,
segundo Antunes (1999), este momento ndo é uma tarefa imposta, nao se liga a
interesses materiais imediatos, mas estabelece limites préprios do tempo e de
espaco, cria a ordem e equilibra ritmo com harmonia. A atividade ludica pode ser
empregada nas aulas a fim de ser um estimulo ao crescimento, como uma astucia
em direcao ao desenvolvimento cognitivo e aos desafios do viver e ndo, como uma
competicdo entre as pessoas ou grupos, que implica em ganhar ou perder.

As brincadeiras sdo aliadas valiosas no sentido de despertar interesse e
promover progressos expressivos no desempenho dos alunos, pois a inteligéncia se
processa de maneira mais acentuada quando premiadas pela oportunidade de
estimulos (PRIETO, 2005).

Durante a manipulacado das pecas para montar um determinado objeto (ex.:
um pequeno robd), os alunos aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia
(jogo simbolico). Os significados das coisas passam a ser imaginados por eles. Ao
criarem essas analogias, as criangas tornam-se produtoras de linguagens criadoras
de convengdes, capacitando-se para submeterem-se as regras e dar explicagdes
sobre o que foi aprendido (BRASIL, 1997, p. 48).

Atendo-se ao trabalho com conceitos tecnoldgicos na sala de aula, € preciso
valorizar as vivéncias, pois, estes contatos que ai se estabelecem oportunizam as
primeiras aprendizagens formais, aceitando as primeiras experiéncias da crianga e a
linguagem que domina, sem formalizagdes desnecessarias, mas sim, pela articulagao
do que ja foi aprendido, com possibilidades de novas e outras aprendizagens. “E
preciso ter em mente que, no brinquedo, o aluno se comporta de modo diferente,
inédito, além do comportamento diario habitual de sua idade, é como se a realidade
fosse menor”. (VYGOTSKY, 1984, p. 117)
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3.2 KITS EDUCACIONAIS LEGO E LINGUAGEM DE PROGRAMACAO

Nas atividades com Lego/Robodtica, pelo seu caréater ludico, pretende-se que o
educando explore muito mais sua criatividade, melhore sua conduta no processo de
ensino-aprendizagem e sua auto-estima. No entanto, o sentido verdadeiro da
educacao ludica, s6 estara garantido se o professor estiver preparado para realiza-lo
e tiver conhecimento sobre os fundamentos do mesmo. O professor ndo precisa
esperar o desenvolvimento intelectual da crianga, mas sim, mediar a aprendizagem,
levando o aluno adiante, pois, quanto mais ele aprende, mais se desenvolve
mentalmente (VYGOTSKY, 1984).

Conforme Antunes (2006), a partir do conhecimento da mente infantil, nao
mais se duvida que € no ato de brincar que a crianca apropria-se da realidade
imediata, atribuindo-lhe significado, ou seja, jamais se brinca e nada se aprende. E
de primordial importancia organizar o que se busca ensinar, selecionando
brincadeiras para que melhor se aprenda.

Brincando, a crianga constrdi seu proprio mundo e, dele, faz uma ponte para
compreender o mundo dos adultos, acionando elementos essenciais como: a
memoria, emogao, linguagem, atencéao, criatividade, motivagcéo e, principalmente a
acao (ANTUNES, 1999).

Para um melhor entendimento do ludico no trabalho com o Lego/Robética,
apresenta-se, abaixo, as trés opgdes de maletas que os professores tém a sua
disposi¢do nas escolas para trabalhar com seus alunos em sala de aula.

A primeira maleta, ou seja, o kit de Ciéncia e Tecnologia na Infancia (llustragao
6) da Lego Educational Division possui 99 pegas inquebraveis que podem ser usadas
de varias maneiras, visando desenvolver nas criancas, a partir dos oito anos,

aptiddes criativas e habilidades de solugcéao de problemas.
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llustracéo 6 - kit de Ciéncia e Tecnologia na Infancia
Fonte: SME, 2005.

Neste kit, as pecas possuem um tamanho grande, de modo a evitar acidentes
com as criangas das séries iniciais. Contém também fichas para construcdo de
maquinas simples, contextualizado no ambiente original. Codificado sob o numero
9654, esta indicado pela fornecedora para criangas a partir de cinco anos.

O kit de Mecanismos Simples e Motorizados (llustracdo 7) trabalha com os
conceitos tedricos aplicados na pratica, pois este kit introduz os conceitos de
estruturas, forgcas, niveis, engrenagens, roldanas, polias, rodas, eixos € mecanismos
simples e motorizados. Este kit compde-se de 275 pecas e esta codificado com o
namero 9645. As fichas, que acompanham o material, permitem contextualizar, em
sala de aula, maquinas e sistemas motorizados encontradas no ambiente natural. A

aprendizagem destes sistemas constitui o principal desafio para o educador.
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llustragéo 7 - Kit de Mecanismos Simples e Motorizados
Fonte: EDAcom, 2006.

Na llustracdo 8, a esquerda, observa-se o elemento principal do kit, o tijolo
RCX, que é um aparelho moével programavel, em forma de tijolo amarelo,
responsavel pela comunicagéo entre o projeto mecanico e o digital (no computador).
Esse aparelho funciona acoplado diretamente ao objeto criado pelo estudante — por
exemplo, um robd — que, dessa forma, ganha mais mobilidade. A programacao, feita
no computador, usando o programa Robolab, é transmitida para o RCX (aparelho
movel programado) por meio de um transmissor infravermelho, que se liga na porta
serial do micro e tem um raio de alcance de até seis metros.

Ao lado direito da llustracdo 8 pode-se visualizar o kit de roboética, contendo
828 pecas entre os quais blocos, conexdes, cabos, rodas e o RCX.
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llustragao 8 - Kit de Robotica - RCX e seus acessoérios
Fonte: EDACOM, 2004.

Este kit do lado direito da ilustracdo acima de Lego/Robética esta codificado
com o numero 9793, é indicado, por sugestdao da fornecedora, para criangcas com
idade a partir de 10 anos. O kit vem acompanhado do software de programacao,
chamado Robolab, que é baseado em icones (desenhos) e no conceito de orientacao
do objeto (direcdo dos motores), o que torna seu uso bastante amigavel, podendo ser
observado na llustragao 9.

{Fim}

llustragéo 9 - icones de programagcéo no Robolab
Fonte: EDACOM, 2003.

A paleta de funcbes (llustracdo 10) aparece na janela principal do Robolab.
Estas fungdes constituem a programacgéao do protétipo no computador, nas quais sao
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selecionadas comportamentos que serdo atribuidos aos robds. Para adicionar

movimentos, basta clicar sobre a fungao e arrastar para a tela de programacao.

Comego Fim

Motores Lémpadas

Tocar Som Inverter Direco

Pare

Sub-menu: Estruturas

Sub-menu: Esperar Por Sub-menu:

AT Modificadores
Sub-menu: Inicializar

Sub-menu: Masica

Sub-menu: Container Sub-menu: Comunicacao

RCX a RCX

llustragao 10 - Paleta de fungdes do Robolab
Fonte: EDACOM, 2003.

Na construcdo de um robd, o seu funcionamento dependera da relacao
estabelecida entre a sua estrutura (aqui denominado de protétipo) e a sua
programagao (comportamentos atribuidos as pe¢as da montagem).

O Robolab permite a programacao de comportamentos que serao transmitidos
do computador para o robd através de radiacédo infravermelha, emitida pela torre,
apresentada na llustragéo 11.

llustragédo 11 - Torre de transmissao
Fonte: EDACOM, 2003.

A transmissdo do computador para o rob6é se assemelha ao mesmo sistema
de controle remoto de televisédo, e passa as a¢gées que devem ser executadas pelo
RCX, que esta acoplado ao protétipo montado. Em seguida, ligando-se o RCX, o

robd passa a executar movimentos que foram previamente programados.
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O processo se desenvolve em etapas: projetar e construir; criar o programa no
computador; transferir para 0 RCX e executar o programa. Embora pareca um
processo simples, ocorrem varios erros que necessitam ser analisados e corrigidos
pelos alunos, para que o robd execute os movimentos corretos.

As atividades de montagem favorecem a integracdo do aluno num mundo
social bastante complexo e o aproxima das leituras, teorizagdes, possibilitando, além
da socializagdo, uma conquista cognitiva, emocional e moral para o aluno,
desenvolvendo o raciocinio l6gico. Além de estar aprendendo a conviver e a respeitar
seus colegas, o individuo desenvolve diversas habilidades matematicas (EDACOM,
2006).

O fornecedor de Lego/Robética, a EDAcom, sugere que é durante as
montagens de maquinas em miniatura e brinquedos, que os alunos encontram suas
posicdes dentro de grupos, suas solugdes dos problemas, e até seus conflitos. Por
exemplo, na escola, as criangas brincam com os colegas, sempre tém um chefe, pai,
mae, etc., assim, elas aprendem a revelar suas personalidades.

Os pais e professores devem compreender e respeitar essas criatividades,
pois, através delas é que as criangcas irdo formar suas personalidades, porque
brincando elas liberam suas emocdes. As atividades sdo desenvolvidas em grupo e
nao deve existir nada pronto, pois, os alunos devem aprender a encontrar solugdes.
Com isto, eles constroem os conhecimentos (EDACOM, 2006).

Além do aspecto ludico do ato de jogar e brincar, os brinquedos montados a
partir do Lego/Robdtica envolvem habilidades numéricas, de medidas e espaciais
que podem transformar-se em um excelente recurso e estratégia nas aulas. Eles
permitem o desenvolvimento do trabalho em grupo, da linguagem oral e escrita, de
diferentes habilidades de pensamento - como observar, comparar, analisar, sintetizar
e fazer conjecturas e de firmar conceitos matematicos - as quatro operagdes, fracdes
e numeros decimais (lbidem.).

Propondo e valorizando jogos com regras, o professor estara promovendo o

desenvolvimento sécio-afetivo, motor e cognitivo das criangas.

O jogo da oportunidade ao aluno de “parar de olhar sé para si mesmo” e
assim perceber o ponto de vista do outro, bem como prever suas reagoes.
Permite que a crianga viva, num outro momento, a posigao de lider, gragas a
riqueza da rede de comunicagdo que cria, vivendo a competicdo, a
colaboragao e também a oposigdo. Propicia uma ampliagdo dos contatos
sociais com outras criangas, uma vez que 0s parceiros de jogo sao
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escolhidos em relagcdo aos interesses comuns pelos jogos, e ndo mais em
fungado de suas ligagbes afetivas. Leva a crianga a descobrir regras através
de uma relagao diferente daquela que ela conhece habitualmente com o
adulto: discutindo regras, aderindo a ela voluntariamente, vivendo-a entre
seus companheiros da mesma idade, numa situacdo de supervisao
reciproca, em que, cada crianga &€, ao mesmo tempo, controlador e
controlado. (EDACOM, 2006)

Para que o ambiente de jogo permanega agradavel e sadio, o fato de perder
ou errar nao deve ser vivido como uma derrota, mas como uma experiéncia que
permite progredir em dire¢do a uma vitéria futura. Por outro lado, ndo se trata de
desvalorizar o fato de ganhar, mas de levar a crianca a uma aceitagdo dos
resultados, sejam eles quais forem, para um equilibrio de suas emogbes e uma
cumplicidade com os outros jogadores, a fim de que o jogo seja leve e alegre
(PAPERT, 1998).

3.3 AS REVISTAS DE EDUCAGAO TECNOLOGICA ZOOM

No ano de 2003, quando da aquisicao dos kits pela SME , estes poderiam vir
acompanhados de um manual, denominado Guia do Professor, que ndo foram
adquiridos neste mesmo momento. Este guia continha proposi¢gées de aulas e
variagdes de projetos, orientando o professor nas etapas de uma aula com o material
Lego/Robdtica. Este material, denominado Revista de Educagao Tecnolégica Zoom,
foi adquirido em 2004 pela SME, e enviado para as escolas.

Essas revistas, também chamadas de Lego Zoom, apresentam ilustragdes
coloridas e desenhos definidos, contendo um numero de paginas que varia entre 32 a
50, conforme o tema abordado. Foram elaboradas com propostas de projetos a
serem desenvolvidos, mesclados de outras atividades, além das montagens com os
kits.

Cada revista aborda um tema a ser explorado pelo professor, mais quatro
montagens, além de outras sessdes que sao apresentadas na llustracdo 12. Estas
sessdes nao seguem a mesma seqUéncia nas revistas, aparecem de forma

alternada, embora estejam presentes em todas elas.
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Ordem Sessoes Contetdos
1. Conte outra vez Pequena histéria para contextualizagao do tema
2. 1, 2, 3... testando llustragéo da histéria
3. Montagens Item identificado no contexto
4. Magquina do Tempo Histérico do tema abordado
5. Curiosidades Pesquisas relacionadas
6. Vocé Sabia? Aprofundamento de uma curiosidade — cultura geral
7. Desafios e Enigmas Enigmas da Simone — Adivinhagao e situagao-problema
8. Brincadeiras e Cia Recorte, colagens quebra-cabega, charadas
9. Montagens Item identificado no contexto
10. Galeria de Arte Relagao com literatura, pintura, musica, escultura, artes
11. Quadrinhos Historia em quadrinhos contextualizada
12. Vocé Consegue Atividades préticas de identificagcdo de conteudos
13. Conhecendo + Temas e material utilizado
14, Montagens Item identificado no contexto
15. Tecnologia Linha do tempo
16. Plugado Relagao tema/meio ambiente/ecologia
17. Maguinando Trabalhos artesanais: dobraduras, colagens, construgbes
18. Montagens Item identificado no contexto
19. Xeque-mate Charadas

llustracdo 12 - Sessdes da Revista
Fonte: Revista de Educagao Tecnolégica Zoom (2004).

Assim como os kits tecnolégicos vém relacionados a faixa etaria do aluno,
também a Revista de Educagédo Tecnolégica Zoom seguiu 0 mesmo processo de
elaboracao. Por exemplo: o kit Ciéncia e Tecnologia na Infancia € indicado para
alunos do Ciclo I, ou seja, primeira e segunda série do Ensino Fundamental.

As revistas, em numero de dezesseis no total, sdo divididas em oito para cada
série, apresentando propostas de projetos envolvendo atividades com este kit de
forma diferenciada para cada faixa etaria a que se propés.

Isto demonstra que a revista foi elaborada a partir de um tema, e pode ser
utilizada durante um més, com atividades de montagens semanais, por isso contém
quatro montagens, uma para cada semana, conforme explanaremos a seguir. O
namero de revistas contempla o ano letivo, se usada uma a cada més.

Na opinido de Sancho (2006), que estabelece axiomas para converter as TICs
em motor de inovacdo pedagdgica, ha necessidade de questionar o senso
pedagdgico comum acerca de idades apropriadas para a aprendizagem.

E imprescindivel uma profunda revisio e o questionamento das convicgdes
pedagdgicas relativas ao que é e ndo é “uma idade apropriada” para
aprender, quem pode realizar escolhas pedagdgicas vélidas e como deve
funcionar o controle do processo educacional (SANCHO, 2006, p. 33).
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O conteudo programatico inserido nessas revistas e fornecido pela Lego
Educational Division, referentes ao kit de Ciéncia e Tecnologia na Infancia, que é
indicado pela fornecedora para primeiras e segundas séries, ou seja, o Ciclo | esta
demonstrado na llustragéo 13.
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1" Série / Revista Conteudo Montagem
Numero 0 Conhecendo o projeto Lego Educacional | Primeiras montagens
NGmero 1 -\l;ir\?silhl\?a?meigwpe Carro de corrida; Caminh&o
; . Carretinha; Situagdo Problema
Nascimento da Tecnologia
Moradia . S
NGmero 2 Quem sou eu? Eleeg/;cij:r, Betoneira; Guindaste
Tecnologia na Natureza
Familia (relagdes familiares) 5 i ) o ~
NGmero 3 Equilibrio Portao; Xlicara maluca; Situacao
. Problema; Gangorra
Tarsila do Amaral
, Pluralidade cultural Situagao Problema; Marionete;
Numero 4 Nosso povo o ~
. Caravela; Situacao Problema
Etnias
Aula no coletivo Situagao problema
NGmero 5 Transportes Trem
Aventuras no mar Barco
O trem béao! Avido
Defesa da Natureza . . ~
, X Girafa; Situacédo Problema;
Numero 6 Rec[clag_em . Desafio; Reciclagem
Inspiragao para a tecnologia
Ambiente . . ~ L.
, Bico; Situagdo Problema; Teleférico;
l 3 b b
Numero 7 SOS parao verde. Situacéo Problema
Belezas naturais
O banho Cordas trangadas; Situagédo problema;
Numero 8 Higiene, boa aparéncia e sabedoria Polidora
Pasteurizagao Situagao Problema

2 Série / Revista

Conteudo

Montagem

Trabalho em equipe

Situagao Problema; Barraca

Numero 1 O homem domina e usa o fogo Vara de pescar; Situagdao Problema
Seres vivos
h :
o Ensacadeira; Situagao Problema
Operador tecnolégico
Profissdes antigas Cineminha
NGmero 3 O que eu vou ser quando crescer... Maquina de oleiro
Salvadores da natureza Garra
Dia do Trabalho Bombeiro
Herdis espaciais Barco pesqueiro
, Arquitetos da natureza Abelha
Namero 4 Quem depende de quem? Minhoca-mecénica
Baixar para subir Situagéo Problema
Atri |
, Nossa. patria nosso povo! Ventilador; Moedor de cana
Numero 5 Os refirantes Situacdo Problema; Cadeira de rodas
Eduardo Silva em entrevista ¢ ’
Plantas Cortador de grama
Numero 6 Fotossintese Planta carnivora
Alimentagao Situagao Problema; Desafio
Sabores Situagao Problema
. Linguagem das cores e formas Piao e girador de piao
Numero 7 . . h
Ver ouvir e falar Situacao Problema
Que som é esse? Humor
Terra Planeta 4gua Moniolo: R
. Agua doce onjolo; nepresa
Numero 8 Situacéo Problema

A agua trabalhando pelo ser humano.

Situagao Problema

llustragcao 13 - Conteudos programaticos das revistas — Ciclo |

Fonte: EDAcom, 2006.
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Na sequéncia, llustracdo 14, apresentam-se 0s conteudos programaticos

desenvolvidos, referentes ao kit de Mecanismos Simples e Motorizados. Os

conteudos sao indicados pela fornecedora para o Ciclo Il, ou seja, alunos de terceira

e quarta séries.

3  Série / Revista Conteudo Montagens
Numero 1 Sociedade humana Chutadeira; Lancadeira; Bicicleta;
Tecnologia e Ciéncias Situagao Problema
Numero 2 Conhecendo o universo; Rotagéo e Luneta
translacao; Explorando o espago Terra e Lua
Sol: fonte de energia Sistema Planetario
Agua: forga vital; Eclipses Situacao Problema
Numero 3 Equilibrio ecolégico; Balanga dos direitos e | Equilibrista; Balanga; Boliche;
deveres; Equilibrio dos corpos Situagao Problema
Numero 4 O baile dos continentes Semeadeira; Escavadeira; Bomba
Geologia d’agua; Situagao Problema
Plante uma arvore
Numero 5 Corrida contra o tempo; Como marcar o| AnemoOmetro; Reldgio;
tempo; Quatro estacdes Temporizador; Situagéo Problema
Numero 6 Preservando a vida Situacao Problema
Pedestre, cuidado dobrado. Carro com volante
Motoristas e motoristas Sinalizacao
Histdria do transito Situacao Problema
Numero 7 Volta ao mundo em 80 dias; Fome Zero;| Embaladora de Marmitex; Situagéao
Pir@mide alimentar; Sokoban Problema; Helicéptero
Numero 8 A arca de Noé Roda de Hamster; Macaco Peralta

Esse € animal!
Tecnologia em prol da saude!

Situacao Problema; Situagao
Problema

4 Série / Revista Conteudo Montagens

Numero 1 Matéria-prima dos instrumentos Piano; Bailarina; Solophone
Musicas, o que € isso? Situacao Problema

Numero 2 Megaconstrugdes: Superestruturas no Carretel; Ponte; Situacao Problema
mundo; Medidas; Estruturas Roda Gigante

Numero 3 Bacias hidrograficas; Mercosul Teleférico; Barco a remo; Situagao
No6s vamos fazer a América Problema; Bote de uma cobra

Numero 4 Que falta faz uma escada rolante! Catraca; Elevador; Situagao
Otis € mesmo elevador! Leildes de arte Problema; Esteira

Numero 5 Alfabeto Braille; Formas de comunicagao Matraca; Maquina de escrever;
Codificando mensagens; Poluigao visual Desafio; Cineminha

Numero 6 Com que roupa eu vou? Efeito estufa; Satélite; Ventilador
Domesticando o fogo; Praia ou montanha? | Situagado Problema
Se liga!ll Sismografo

Numero 7 Plano inclinado; Guliver e suas viagens; Rosca sem fim; Camaleao;
Adaptacéo a vida esportiva Situagdo Problema; Catapulta

Numero 8 Condigbes especiais; A maior deficiéncia: o| Cadeira de rodas; Alfabeto Braille;

preconceito; Paraolimpiadas: limites

Situacdo Problema

llustragcdo 14 - Conteudos programaticos das revistas — Ciclo Il

Fonte: EDACOM, 2006.

O kit Lego Mindstorms € indicado pela fornecedora a partir de 10 anos, para o

Ciclo lll e IV, ou seja, alunos de 5% a 8?2 séries. As revistas sugerem atividades
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diferenciadas para cada série, conforme exemplo citado nas ilustracées 15 a 18, nas

quais constam os conteudos e prot6tipos da montagem desenvolvidos nas aulas.

Para as quintas séries (llustragdo 15), os conteudos se relacionam ao Sistema

Solar e elementos do ar, agua e terra.

52 série / Revista

Conteudo

Montagens

Ndmero 1

Expanséo do universo, 6rbita;
Codificacao, telecomunicacoes
Numeros; comprimento e conjunto
Sistema Solar; angulos, espaco
Elipse, dia e noite, movimentos
Fases, gravidade e eclipses

Jipe Lunar
Satélite
Hodbmetro
Telescopio
Estacbes

Sol, Lua e Terra

NUmero 2

Brisa marinha, refrigeradores

Ar, altura, distancia, angulos
Agua, pressao atmosférica, navios
Velocidade

Hélices

Distancia, geometria, algebra

Ventilador

Langador de avides
Carrinho a vela

Langador de para-quedas
Helicoptero

Tunel de vento

NUmero 3

Fundo do mar, pressdo da agua,
inteligéncia artificial

Energia elétrica, usina

Alavanca, angulos, tipos de solo
Engrenagens, operagodes, Pascal
Condutividade, tecnologia X
ambiente

Importéncia da agua

Line Tracker com garra
Gerador

Escavadeira

Pido

Torneira

Sedento

NUmero 4

Reciclagem, plastico, desequilibrio
ecoldgico

Volume, porcentagem, area de
figura plana

Plano inclinado, angulo, resisténcia
corporal

Angulo, rampa, necessidades
especiais

Zona rural, ecossistemas

Area, plantio, desequilibrio
ecoldgico

Esteira seletora

Livre compactagéo do lixo
Esqueitista

Cadeira de rodas
Colheitadeira

Robd espantalho

Fonte: EDACOM, 2006.

llustragao 15 - Conteldos programaticos das revistas — 52 série

Na sexta série, os conteldos programaticos desenvolvidos nas revistas dizem

respeito a biologia animal e vegetal (llustracdo 16), estudam o mecanismo da vida e

classificacdo das espécies.
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6 Série / Revista |Contetudo Montagens
Numero 1 - Evolugéo, selegao natural, - Robb contador de ovos
Darwin/Lamark - Harmonoégrafo
- Angulos, alavancas, arte abstrata, - Girafa
criatividade - Coelho
- Evolugéo, Lamark, angulos OPV - Camaleédo
- Herbivoros, sobrevivéncia - Mosca
- Répteis, camuflagem,
sobrevivéncia
- Antibiético, DDT
Numero 2 - Estruturas rigidas e flexiveis, - Carrinho com ponte
triangulos, angulos - Brinquedo radical
- Adrenalina, rotagdes, altura, - Dinossauro
engrenagens - Canguru
- Estrutura éssea - Mecanismo de véo
- Marsupial, estruturas diversas - Cobra
- Aves, 0SS0S pneumaticos,
articulagées
- Répteis vertebrados, meios de
locomogéao
Numero 3 - Mamiferos, diferentes - Robb arbéreo
deslocamentos - Coletor
- Sentidos, elefantes, tempo, - Passaro
inequagodes - Manche
- Natureza, tecnologia robdtica, - Tigre
garras - Galinha
- Movimentos criados pela
tecnologia, comparagao
- Felinos, animais em extingao,
velocidade
- Aves, locomocgéo, equilibrio,
linearidade, ritmo
Numero 4 - Fototropismo, raizes, graficos - Flor
- Freqiéncia de luz, prisma, cores, - Robb regador
vegetais - Estufa
- Hidroponia, climas, estufas, - Aranha
temperaturas - Plotter
- Insetos, aracnideos artropodes,
predadores
- Proporgao, regra  de  trés,
engenharia

llustragéo 16 - Conteudos programaticos das revistas — 62 série
Fonte: EDACOM, 2006.

Os conteudos programaticos na sétima série (llustracao 17) sédo referentes ao
corpo humano, envolvendo classificacdao dos sistemas do corpo, entre os quais, 0

sistema respiratorio, digestorio, circulatério e imunolégico.
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7 Série / Revista Conteudo Montagens

Numero 1 Mastigagao, denticao Mandibula
Alavancas, equacao de 1° grau, Balanga
incégnita Guindaste interpotente
Alavancas, histéria, guindastes Esteira seletora
Esofago, digestéo, grandezas, Robd comilao
endoscopia
Calorias, energia, alimentos,
graficos, estatistica

Numero 2 Respiracao, graficos Pulmao
Hemacias, trocas gasosas, Robd-hemacia
respiracao artificial Tapa-buraco
Coagulagao, defesa do organismo Rob6 ABO
Sangue, sistema ABO, fator RH, Balsa
transfusao Carrinho
Coracao, ponte de safena,
frequéncia cardiaca
Sistema imunolégico, leucécitos,
batimentos

Numero 3 Temperatura, febre, hipotermia, Robd enfermeiro
animais Brago com sensor
Sistemas de equacdes, nervoso, Robb tatil
circuitos Robd guia
Tato, sentidos pilhas, baterias Robb inteligente
Angulos, necessidades especiais, Reflexos
tecnologia
Sentidos, reagdo-estimulo, olho x
sensor de luz
Reagéao-estimulo, velocidade,
robética

Numero 4 Radares, velocidade média, Radar
transito Olhos
Visdo, formacao das imagens, Persisténcia visual
perspectiva Projetor
Solidos de revolugao, Disco de Bomba

Newton, imagens

Projecao de imagens, ampliagéao e
reducao

Decodificagao, campos minados,
guerras

Equilibrio, audi¢éo, pernas
mecanicas

Rob6 andarilho

Fonte: EDACOM, 2006.

llustragao 17 - Conteldos programaticos das revistas — 72 série

Para a oitava série, os conteudos programaticos se referem a aspectos fisicos

e quimicos, entre eles: energia, gravidade e temperatura. Estdo discriminados na

llustracao 18.
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8 Série / Revista Conteudo Montagens

Numero 1 Aceleragao, movimento Corrida
acelerado/retardado Barco viking
Péndulo, ressonancia, radiciacao, Turbo drop
gravidade Elevador
Queda livre, equagao do 2° grau, Carro a hélice
graficos Buggy com pneu
Peso, massa, balanga, gravidade
Agao e reagao, esportes, natagao
Atrito, tipos de material

Numero 2 Energia, transformagdes de Braco mecénico
energia, robética Montanha-russa
Equacgao do 2° grau, looping, Ponte rolante
energia Robd halterofilista
Polias, energia potencia,l forga, Maquina de costura
grandezas Carrinho de marchas
Poténcia, energia mecénica,
grandezas
Rodas e polias, consumo de
energia, maquinas
Engrenagens, polias, motor a
combustdo

Numero 3 Incéndios, altura e semelhanca Robd bombeiro
dos triangulos, T-rex
Dinossauros, plano inclinado Robd termémetro
Temperatura, termdmetro e Locomotiva
termostatos Olho vivo
Energia, maquinas a vapor Robb-resgate
Consumo de energia, refrigerador
Incéndios, inequagdes, isolante
térmico

Numero 4 Circunferéncia, compasso, artes Compasso
Motor elétrico, relagdes Carro elétrico
trigonométricas, baliza Chutador
Humandéides, cibernética, Eletroima

localizagao, alvo

Pilhas, movimento circular,
tomada, ampére

Temperatura, educagéao ambiental,
tecnologia

Estruturas, areas, escalas,
engenharia

Livre-sensores na cidade
pantégrafo

Fonte: EDACOM, 2006.

llustragéo 18 - Conteudos programaticos das revistas — 82 série

E possivel perceber que, na fase compreendida entre a 52 e 82 séries, as

revistas mantém o mesmo lado ludico das anteriores na apresentacdo dos
conteudos, com exercicios para pensar e resolver; desafios; montagens; textos
envolvendo conhecimento geral e situacbes problemas para serem resolvidas. No
entanto, o conteudo apresentado € mais complexo, devido a programagdo no
Robolab.

A proposta no trabalho com Lego/Robética a partir da utilizacdo da Revista de

Educacdo Tecnolégica Zoom (EDACOM, 2006), desenvolvida nos cursos de
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formacdo continuada oferecidos pela Geréncia de Tecnologias da SME, esta
baseada na metodologia de projetos em um cenario motivador, onde o professor
desenvolve o trabalho em quatro etapas:

- Contextualizar: estabelece-se uma conexdao dos conhecimentos prévios,
com 0s nNovos e insere-se uma atividade pratica, que pode ser a construcao
de um modelo passo a passo ou uma situagcao-problema.

- Construir: realizagdo de montagens, criagcdo de um modelo proposto pela
contextualizacdo, promovendo a interacao entre mentes e maos.

- Analisar: é pensar sobre como as maquinas funcionam, experimentando,
observando, analisando, corrigindo erros e validando o projeto.

- Continuar: é o desejo natural do ser humano de aprofundar conhecimentos
adquiridos. Proposi¢cdo de novos desafios, modificando o modelo existente
ou criando um novo que atenda a nova necessidade do tema proposto.

Essas fases formam um ciclo continuo, porque, ao seu final, sugerem novos

desafios com niveis mais complexos. Ao mesmo tempo em que torna a
aprendizagem uma diversao (lbidem), cria terreno fértil para que ocorra o
estreitamento das relacbes professor-aluno, permitindo a unido de mentes e

sensacodes na geracao de conhecimentos.
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4 A INSERGAO DAS TIC NA REDE MUNICIPAL DE ENSINO DO MUNICIPIO DE
CURITIBA

Neste tépico abordamos as primeiras experiéncias de insercdo de tecnologia
na rede municipal de ensino. A evolucao ocorrida até os dias atuais, onde varias
experiéncias foram testadas, a formagédo continuada incrementada e muitos projetos
aconteceram quando da integracdo das TIC na educagdo. A rede municipal de
ensino de Curitiba, onde foi desenvolvida esta pesquisa, passou por transformagdes
identificadas a seguir.

4.1 PRIMEIRAS EXPERIENCIAS

Buscando identificar as primeiras intengcées da utilizagdo da informética nas
escolas municipais de Curitiba, foram consultados os registros do arquivo da
Secretaria Municipal da Educagao (CURITIBA, 1989), onde consta que em 1989, o
primeiro projeto de informatica intitulado “A informatica ao alcance das comunidades
periféricas” foi enviado ao Ministério da Educacéo e Cultura.

Esse projeto previa a instalagdo de sete laboratérios de informética em sete
pblos de ensino distribuidos pela cidade que atenderiam também a comunidade. Nao
ha especificacbes mais detalhadas quanto ao uso do computador neste contexto e
nem registros sobre sua aprovacao.

Em 1992, a SME adquiriu os primeiros computadores para as escolas, porém,
apenas para uso administrativo, ou seja, informatizacdo do sistema escolar pelas
secretarias escolares.

Neste mesmo ano, a Prefeitura Municipal de Curitiba, a Universidade Federal
do Parana e a Empresa IBM (Projeto Horizonte), firmaram convénio para implementar
dois laboratorios de informatica: a Escola Municipal Prefeito Omar Sabbag e o Centro
de Educacao Integral (CEI) Raoul Wallenberg, foram as primeiras escolas da rede
municipal de ensino de Curitiba a desenvolverem projetos da informatica
educacional, utilizando o construcionismo e a linguagem Logo por meio da utilizacao

do software Logo Writer.
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Contava-se, entao, com 24 computadores modelo IBM PC 286, 18 na escola
Prefeito Omar Sabbag, para alunos de 52 a 82 série (faixa etaria de 10 a 14 anos) e
06 no CEl Raoul Wallenberg, para alunos de Pré a 42 série (faixa etéria de 5 a 10
anos).

Em 1994, além destas experiéncias, mais trés escolas comegam a
desenvolver trabalhos de informatica com os alunos. Com a doacao por empresas
privadas de micros usados modelo XT, 286 e 386, as escolas passam entdo a
realizar projetos interdisciplinares com alunos de 52 a 82 série, utilizando o editor de
texto Facil e o programa Info2000 para trabalhar informatica basica.

Essas agbes foram formalizadas no Projeto Digitando para o Futuro, que

envolvia as cinco escolas citadas anteriormente.

4.1.1 Projeto Digitando o Futuro

No ano de 1997, a Secretaria Municipal da Educagéo iniciou a elaboragéo do
processo de implantacédo de laboratorios de informética em todas as escolas da rede.

E criado o Projeto Digitando o Futuro, com o objetivo de propiciar acesso a
novas tecnologias no processo ensino-aprendizagem aos alunos da rede de escolas
publicas municipais de Curitiba, bem como a utilizagdo destas ferramentas pela
comunidade. Esse projeto acontece dentro do contexto do Programa de
Descentralizacao da Secretaria Municipal da Educacéo.

A descentralizagao desse processo traz ganhos bastante positivos do ponto de
vista da sua implementacdo como a escolha da proposta que mais se adapte as
necessidades da escola, fornecimento direto dos materiais, cronograma de
implantagédo individual para cada unidade respeitando seu calendario escolar,
capacitacao para todos os professores na prépria escola ou local combinado e,
principalmente, atribuindo um sentimento de propriedade com relagao ao seu projeto.

Desta forma, neste projeto, o governo atua como provedor financeiro,
mediador e facilitador, permitindo que a escola seja responsavel pela concepgéo,
contratagdo e execugao, de acordo com as suas necessidades especificas.

Na primeira fase, em 1998, das nove empresas conveniadas com a Prefeitura,
apenas cinco chegaram ao final deste processo e foram fornecedoras do projeto,

implantando projetos piloto em escolas da rede municipal. Essas experiéncias foram
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custeadas integralmente pelas préprias empresas, que demonstraram, ao longo do
ano, sua capacidade de atender as necessidades da escola, fornecer e manter
computadores e softwares, capacitar professores da escola e programar uma
metodologia de dominio e utilizacdo da nova tecnologia na educagao, com o objetivo
de participar da segunda fase do projeto.

Na segunda fase, em 1999, cada escola® elaborou sua proposta de integracgéo,
escolhendo entre as empresas dos laboratérios piloto, a melhor solugdo para as suas
necessidades. As propostas foram avaliadas e aprovadas e a Prefeitura repassou
recursos financeiros para que as escolas viabilizassem a implantacdo dos
laboratorios conforme a proposta apresentada e as solugdes testadas no projeto
piloto.

A partir desta data, as escolas e Centros Municipais de Atendimento
Especializado (CMAE) implantaram gradativamente seus laboratérios, que contavam,
inclusive, com conexao de Internet.

Em 2003, houve a aquisicao pela Prefeitura Municipal de Curitiba, dos kits
completos didaticos da Lego, para todas as escolas municipais. Esses kits
educacionais sao compostos de trés maletas: a maleta de ciéncia e tecnologia na
infancia, a maleta de maquinas e sistemas motorizados, e maleta de robética.

Posteriormente, em 2004 adquiriu-se a coletédnea de Revistas Lego Zoom,
buscando o desenvolvimento da metodologia de projeto aliada a um cenario
motivador para a utilizagao deste recurso.

Até o final do ano de 2005, das 169 escolas que compde a rede municipal,
apenas cinco nao tinham laboratérios informatizados; e das 164, oito destas
trabalhavam na plataforma Linux. Todos os oito CMAE’s ja estdo equipados com
laboratérios.

® Entenda-se por escola, aqui, a equipe pedagdgico-administrativa, professores, funcionarios e pais de
alunos.
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4.2 FORMAGCAO DO PROFESSOR PARA INTEGRACAO DAS TICS NA REDE
MUNICIPAL DE ENSINO DO MUNICIPIO DE CURITIBA

Em cumprimento a Lei de Diretrizes e Bases — LDB, n®. 9394/96 (MEC, 1996),
art. 32, Inciso I, que estabelece como objetivo do Ensino Fundamental a formacao
basica do cidaddao mediante a compreensao da tecnologia, foi criada, em 2001, a
Geréncia de Tecnologias Educacionais. Desde entédo, os professores foram sendo
capacitados para a utilizacao de recursos tecnoloégicos adquiridos pela entidade.

Pesquisas junto a Geréncia de Tecnologias Educacionais, 6rgao ligado ao
Departamento de Tecnologia e Difusdo Educacional da PMC, mostram dados
relativos ao que era feito com relacdo a formacado do professor em termos de
tecnologia educacional, nos anos de 2002 e 2004, nao apresentando dados de 2003.

A SME, a partir de 2004, elaborou projetos de formagao continuada por meio
da oferta das seguintes oficinas:

- ExtraExtra — jornal eletrénico escolar;

- Projetos construcionistas — linguagem Logo de programacao e recurso Lego;

- Kidsmart — projeto de inclusdo digital destinado a criangas de 5-6 anos

(parceria com a IBM do Brasil);
- Informéatica bésica e ferramentas do MS Office.

Neste periodo, os propédsitos da Geréncia eram voltados a democratizagdo do
acesso aos recursos tecnologicos para favorecer a produgcdo do conhecimento em
rede, democratizacao da tecnologia digital no contexto sociocultural e no processo de
aprendizagem, em trés momentos: acesso a tecnologia; contato com novos
ambientes de aprendizagem e desenvolvimento de atitudes colaborativas durante o
processo de ensino-aprendizagem.

Para o desenvolvimento dos projetos de formacao continuada estabeleceu-se
as seguintes estratégias:

- Capacitacoes presenciais;

- Capacitagdes em servico;

- Capacitagoes on-line;

- Assessoramentos/consultorias.
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A llustragdo 19 apresenta o numero de cursos realizados nos anos de 2002 e
2004 e quantificacao de profissionais preparados para o trabalho com tecnologia na

rede municipal de ensino, que aconteceu em forma de oficinas, em laboratérios

préprios.
Conteudos ministrados 2002 2004
e Linguagem Logo: Iniciantes e aprofundamento,
Oficinas de Musicalizagéo,
Logo Geomeétrico,
Alfabetizagao.
CURSOS ¢ Robotica Educativa: iniciantes e 41 55 (17 diferentes
REALIZADOS aprofundamento. tipos)
e Pensar e Construir Digital
e Projeto Extra, Extra! — jornal eletronico escolar
e Trabalhando com o recurso Lego no Ensino
Fundamental
PROFISSIONAIS 1505 5.725 (sendo 3.700
CAPACITADOS ) em Lego/Robética)

llustragao 19 - Quadro dos Cursos Realizados e Profissionais Capacitados
Fonte: Prefeitura Municipal de Curitiba, 2004.

Até 2004, o objetivo do Departamento Educacional era dar acesso ao uso
social das redes de informag¢do, como primeiro passo.

Em 2005, o relatério da SME (CURITIBA, 2005) apresenta dados quantitativos
e qualitativos relativos aos cursos, bem como, registra as demais atividades
desenvolvidas no ano.

Os projetos desenvolvidos pela Geréncia de Tecnologias Educacionais no ano
de 2005 foram:

- Jornal Eletronico ExtraExtra;

- Linguagem Logo Lego;

- Alfa Lego;

Informatica Basica;

Computador na Sala de Aula;
Kidsmart;

Inclusao Digital.

A Geréncia de Tecnologias Educacionais flexibiliza atendimento a todas as
situagdes de duvidas por parte dos educadores, que ocorrerem no momento da
utiizacdo das tecnologias implementadas em sala de aula. Para melhor
entendimento da abrangéncia desta acao, apresentam-se, na llustracdo 20, as
atividades registradas em 2005 pela Geréncia.
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Atividades

Descricao da Atividade

Andlise de propostas

Andlise e redagdo de pareceres sobre propostas de tecnologias
educacionais apresentadas por empresas parceiras: Visual Class,
Lego, Software, Panda e Futurekids. Constru¢cdo de parecer técnico
sobre o0 uso do Linux nas escolas municipais.

Participagao na
construgéo dos
referenciais curriculares

Participagdo em estudos com a equipe do Ensino Fundamental e
Escrita do Capitulo - Tecnologias.

Projeto com o Consulado
da ltalia

Elaboracdo de um projeto para doagdo de dez laboratérios de
informética para dez Pids em parceria com a Geréncia de Educacédo
Integral.

Visitas as escolas

Com o intuito de conhecer e ouvir as escolas sobre a utilizagdo das
tecnologias, algumas unidades sdo visitadas durante o ano.

Manutengéo dos
Laboratorios de
Informatica do Centro de
Capacitacao

Agoes no que diz respeito @ manutengdo de maquinas dos laboratérios
de informatica do Centro de Capacitagao de Professores; solicitagao de
laudo técnico de empresas e acompanhamento da manutencao
prestada pela empresa llha Service. Os equipamentos defasados
apresentam inumeros problemas que a manutencao bdasica ndo tem
conseguido resolver.

Capacitagao para escolas
Linux.

A equipe providenciou e participou de capacitacdo basica e entrou em
contato com os diretores das oito escolas oferecendo capacitagdo. Os
diretores optaram por realizar a capacitagdo em suas escolas no ano
de 2006 pelo motivo do remanejamento de pessoal.

Projetos em
digitais.

tecnologias

Identificamos 34 projetos Escola & Universidade relativos ao uso das
tecnologias nas escolas.

Projeto Lego
Compra dos kits

Inicio ao processo de compra de kits Ciéncia e Tecnologia na Infancia
e Mecanismos Simples e Motorizados para as nove escolas que nao
possuem.

Lego hospitalar

Retomada da intengdo de convénio entre a EDAcom e a SME, com o
projeto Lego Hospitalar, onde a empresa doara dois kits para cada uma
das cinco instituigcdes que realizam escolarizacao hospitalar.

Assessoramento as

escolas

Monitoramento ao assessoramento de 4 horas feito pela empresa
Edacom em todas as escolas municipais no més de junho.

Participagao em cursos e
congressos.

Os profissionais da Geréncia participaram de varios cursos e
congressos durante o ano: Curso bésico Linux, Corel Draw, Excel
basico e avangado, O lider na administragdo publica, Oficina de
Projetos, Congresso sobre Complexidade, Congresso sobre
Tecnologias na Educacdo (Pinhais). Palestra sobre Tecnologias
Assistivas no Congresso de Educacédo Inclusiva- direito & Diversidade.

Assessoramento aos
professores que atuam
nos laboratérios de
informatica

Pesquisa para levantar o nimero de escolas que possuem professores
que atuam nos laboratérios de informatica nas escolas. Reunidao e
levantamento dos problemas e ganhos desse tipo de fungéo.

Criagao de e-group e comunicagao sistematica com esse grupo de
profissionais a fim de estabelecer uma comunidade virtual.

| Mostra de Trabalhos —
Tecnologias Digitais

Mostra de trabalhos relativos ao uso das tecnologias nas escolas.
Palestra de abertura sobre Tecnologia e Educagdo e relatos de
experiéncia sobre os projetos da Geréncia além de oficinas praticas.

Estagiarios dos Farobis do

Elaboracéo de propostas de capacitagao para os estagiarios dos Fardis

Saber e Comunidade | do Saber e laboratérios de informatica do Programa Comunidade

Escola. Escola. Acompanhamento das capacitagdes realizadas pelo pessoal do
ICl nessa fase de transicéao.

Capacitagao Documentagdo para registro ao pedido de 40 horas de capacitagéao

para essa geréncia.

llustragdo 20 - Quadro de Atividades da Geréncia de Tecnologias Digitais

Fonte: Prefeitura Municipal de Curitiba, 2005.
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Em resumo, é possivel concluir que a formagao continuada promovida pelo
6rgao municipal para os professores da rede publica, além de cursos presenciais,
promove mostras, palestras, oficinas, campeonatos, estudos, assessorias e outras
que forem indicadas pelas escolas, com o compromisso da qualidade da educacéo.

Nos cursos presenciais, oferecidos em laboratério especifico, as vagas séo
distribuidas nos diferentes nucleos e repassadas a cada escola, que define o critério
de utilizagao.

43 A PRATICA PEDAGOGICA DO PROFESSOR INTEGRANDO
LEGO/ROBOTICA

Na descricdo apresentada no item anterior, entre as tecnologias educacionais
presentes na rede municipal, se destaca, neste estudo, o trabalho com o
Lego/Robdtica.

Mesmo com todo o investimento em recursos materiais e formacao
continuada, promovido pela Geréncia de Tecnologias, em pesquisa realizada ao final
do periodo letivo de 2004, objetivando o levantamento de dados que
proporcionassem uma visdo geral de como estaria a utilizacdo da Linguagem Logo e
depois dos kits Lego nas escolas, foram enviados questionarios para o setor
administrativo com questbes abertas, para que os mesmos respondessem sobre a
utiizacdo do material para delimitar acées posteriores. Apés o recebimento das
respostas, chegou-se aos seguintes resultados:

Na pesquisa realizada pela PMC, por meio da SME, consta que, dos 166
questionarios enviados para as escolas, 120 retornaram. Nestes questionérios era
solicitado a escola que informasse a quantidade de professores que ja haviam
participado de cursos de Logo e Lego, a quantidade de professores que estavam
trabalhando com este recurso e os alunos envolvidos neste trabalho. A Tabela 1
apresenta os resultados obtidos neste processo.
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Tabela 1 - Quantificagdo dos resultados

DADOS LOGO LEGO
Professores que ja participaram de cursos envolvendo: 922 2533
Professores que estdo trabalhando ou j& trabalharam em 2004 com: 366 1168
Alunos envolvidos neste trabalho: 14371 32298

Fonte: Prefeitura Municipal de Curitiba, 2004.

Percebe-se, na Tabela 1, que o numero de professores que participaram da
formacéo continuada em Logo foram 922, e houve uma queda substancial para 366
no numero de professores que realmente trabalharam com este recurso na sala de
aula, ou seja, apenas 39,7% realmente aplicaram os conhecimentos.

Da mesma forma, o numero dos professores que cursaram a formagéo
continuada em Lego (2533) caiu para 1168 quando do trabalho efetivo em sala de
aula, isto é, apenas 46,1% utilizaram o recurso. O numero de alunos trabalhando
com Lego é superior aos alunos que trabalham com Logo.

Tabela 2 — Utilizagéo dos Kits Lego/Robética

Ciéncia e Mecanismos
GRAU DE UTILIZAGCAO DAS MALETAS LEGO: | Tecnologia na Simples e Roboética
Infancia Motorizados
A escola ndo tem esta maleta. 5 5 22
A escola tem a maleta, mas ndo usa. 5 22 46
Usada esporadicamente. 43 61 38
A maleta é muito usada. 66 25 8

Fonte: Prefeitura Municipal de Curitiba, 2004.

Na Tabela 2, o dado mais significativo foi a utilizacdo da maleta do kit inicial.
Credita-se isso ao fato das pegas serem maiores, consequentemente mais atrativas,
de facil manuseio e organizagdo. No entanto, um dado preocupante diz respeito ao
nuamero de escolas que tém a maleta de Lego/Robdética, mas néo a utilizam (46), ou a
usam esporadicamente (38) comparativamente as escolas que a usam, apenas oito
(8) escolas, isto €, 9,5% das escolas usaram o material que possuem.

Nesta pesquisa, foram observadas pelos professores, algumas vantagens na
utilizacdo dos materiais de Logo e Lego/Robética. As mais significativas sao:

- desenvolvimento da criatividade;

- raciocinio;

- trabalho em grupo.

Outras vantagens ocorridas em menor escala:
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desenvolvimento da concentragao, atencao e percepc¢ao;

construgao do conhecimento e aprendizagem;

interdisciplinaridade;

resolucao de problemas e desafios.

Embora a pouca utilizagdo das maletas, os professores apontam que a maior
vantagem na sua utilizacdo é o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio e do
trabalho em grupo. Este aparente paradoxo pode ser entendido na leitura das
dificuldades encontradas. Os professores, quando da utilizacdo do material Logo e
Lego, assim as definiram:

- problemas no controle do material;

espaco e mobiliario inadequados;

numero excessivo de alunos;

- inseguranca no trabalho por parte do professor;

- pecas faltantes.

Nesta mesma pesquisa, o item de maior ocorréncia (32) apontado pelos
professores, o controle de material, foi 0 que gerou maiores dificuldades. Em funcéao
das pecas serem muito pequenas, principalmente nas maletas de sistemas
simples/motorizados e robdtica, o trabalho ficou dificultado.

Um segundo ponto questionavel, € o mobiliario inadequado para este trabalho
(18) e o numero excessivo de alunos (18). Problemas com a organizagdo do material
(12) e a insegurancga dos profissionais (11) s&o itens relevantes nesta observacdo. A
maior preocupacao dos professores neste trabalho diz respeito ao:

- aprofundamento nos conteudos, dar continuidade as capacitacoes (11) -

solicitando mais capacitagdes porque ndo assimilaram ainda os conceitos.

- préprio material - sugerem a reposi¢cao de pecas (10) porque com certeza

pecas foram extraviadas ou perdidas.

As criticas apresentadas pelos professores quando responderam o0
questionario enviado pela SME, embora reduzidas, sugerem a escassez do tempo
para este trabalho, em funcdo do material de Lego/Robdtica extrapolar a faixa etaria
dos alunos das escolas fundamentais, o que sugere um trabalho a nivel mais técnico
ou grupos de interesse.

Para dar continuidade ao processo de identificacdo do uso do Lego/Robdética
na préatica pedagdgica do professor, foi analisado um levantamento realizado junto ao

Departamento de Tecnologia e Difusdo Educacional da Secretaria Municipal de
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Educacao, no ano de 2005. Os dados apresentados sao referentes ao ano de 2003
(Tabela 3), 2004 (Tabela 4) e de 2005 (Tabela 5) do projeto denominado, “Fazendo

Escola”’

, ho qual a SME oferta bolsas de estudo para que os professores apresentem

novas metodologias de ensino, que possam ser aplicadas em sala de aula.
Constatou-se, nesta andlise, como pode ser observado na Tabela 3, a pouca

utiizacdo de tecnologia nas escolas municipais, embora existam investimentos

significativos aplicados neste sentido.

Tabela 3 - Projetos apresentados no Programa "Fazendo Escola" - ano 2003

Area Bolsas Projetos Quantidade Envolvem Envolve’m
ofertadas | apresentados tecnologia | Lego/Robdética
Educagao Infantil - - 44 01 00
EnsinoFundamental/EJA - - 533 48 09
Total 2000 1189 577 49 09

Fonte: Prefeitura Municipal de Curitiba, 2004.

Observa-se que, em 2003, na Tabela 3, num total de 577 projetos
apresentados, apenas 49 envolveram tecnologias e, apenas nove se relacionam com
Lego/Robética. Os dados das duas ultimas colunas nas Tabela 3, Tabela 4 e Tabela
5 estavam agrupados na fonte de referéncia, e foram desmembrados para analise
nesta pesquisa, que tem, em seu objeto de estudo, o Lego/Robdbtica

Alguns dados da Tabela 3 estao incompletos porque néo foi possivel identificar
0 numero de bolsas ofertadas para a Educacao Infantil, Ensino Fundamental e EJA
que estavam associados nesta data, ou seja, ndo havia esta terminologia na
estrutura.

E interessante notar que o nimero de projetos apresentados (1189), é inferior
as bolsas ofertadas (2000). Este fato demonstra que, apesar da PMC realizar
investimentos nesta area, nao existe uma receptividade por parte dos professores.
Isso acaba se tornando um empecilho para a inclusdo da tecnologia no ambiente

escolar.

"0 Projeto Fazendo Escola, agora denominado Projeto Escola & Universidade é mais uma acéo da
Secretaria Municipal da Educacao para a qualificagao profissional continuada, dentro do Programa de
Qualidade na Educacéo de Curitiba (CURITIBA, 2007).
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Area Bolsas Projetos Quantidade Envolvem Envolve’m
ofertadas | apresentados tecnologia | Lego/Robdética
Educagéo Infantil 90 - 33 03 01
Ensino Fundamental e EJA 2000 - 561 23 05
Total 2090 1214 594 26 06

Fonte: Prefeitura Municipal de Curitiba, 2004.

Analisando-se a Tabela 4, é possivel perceber 0 aumento das bolsas ofertadas

para atender a Educacao Infantil (alunos do Pré-escolar). J4, em relagdo aos projetos
apresentados, ndo ocorreu esta classificacdo de dados em 2004. No Ensino
Fundamental é significativa a redu¢cao no numero de projetos envolvendo tecnologia
(26) e menor ainda, os projetos relacionados a Lego/Robdtica (6).

Neste ano de ano de 2004, foram acrescidas 90 bolsas para atendimento a
Educacao Infantil, sendo apenas trés projetos referentes a tecnologia e apenas um,

trabalhando com Lego/Robética.

Tabela 5 - Projetos apresentados no Programa "Fazendo Escola" - ano 2005

A Bolsas Projetos . Envolvem Envolvem
Area ofertadas apreséntados Quantidade tecnologia | Lego/Robética
Educagéo Infantil 93 73 30 04 00
Ensino Fundamental e EJA 2000 1093 510 30 05
Total 2093 1166 540 34 05

Fonte: Prefeitura Municipal de Curitiba, 2004.

Em 2005, com a continuacdo do projeto “Fazendo Escola”, percebe-se, no
comparativo nos anos de 2003 e 2004, o decréscimo de projetos envolvendo
tecnologia, embora houvesse um aumento de investimento constante da PMC em
recursos tecnoldgicos.

Percebe-se, também, que as bolsas oferecidas pela PMC nao foram todas
absorvidas também em 2005, apesar delas ofertarem um percentual superior para os
professores que atuam nestes projetos, visando, com isso, uma maior motivacao por
parte dos envolvidos neste processo.

Analisando-se o histérico de envolvimento da rede municipal com as
tecnologias e o alto investimento feito até hoje, visando incentivar o uso delas, &
evidente o baixo numero de projetos (34) envolvendo as TIC no “Fazendo Escola”.
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Este numero diminui mais ainda (5), em se tratando de Lego/Robdtica, que é a
pratica pedagdgica objeto de nossa investigacao.

Observando-se as trés tabelas apresentadas anteriormente, um dado fica
evidente: a oferta de bolsas é superior ao numero de projetos apresentados, caindo o
indice para 24%, aproximadamente, para 0s projetos aprovados, o que leva a
sinalizar hipéteses quanto a atuacao do professor:

- interesse na qualidade da educagéo;

- empenho no trabalho de desenvolver projetos;

- conhecimento na elaboragéo de projetos;

- agilidade para cumprimento de prazos.

Em resumo, os investimentos em tecnologia aumentam, contudo, a utilizagéo
destes recursos reduz-se, a cada ano, no que se refere ao Projeto Fazendo Escola,
hoje denominado Escola & Universidade, em funcao das hip6teses acima elencadas.

Conforme pesquisas realizadas (CURITIBA, 2004), pela Geréncia de
Tecnologias da SME, até o ano de 2004, foram capacitados, em média, 7000
profissionais no uso dos recursos tecnolégicos, 0 mesmo numero de profissionais da
rede municipal. Contudo, o que esta pesquisa nos mostra é que somente a
capacitagcao nao garante a utilizacao dessas ferramentas. A maioria dos professores
ainda sente-se inseguro ao trabalhar com seus alunos no laboratério ou utilizar os
kits Lego/Robdtica, em funcao das dificuldades encontradas dentro de seu contexto
organizacional, fatos estes, ja citados anteriormente.

Outra pesquisa realizada pela SME (CURITIBA, 2005), demonstrou que
durante o periodo em que os professores estdo participando de uma capacitacao,
sentem-se mais seguros para a utilizacdo do recurso Lego/Robética, abandonando o
uso assim que este apoio se distancia.

O Lego/Robédtica € um dos ultimos investimentos em tecnologia na rede
municipal e, constata-se, por meio dos préprios fornecedores (EDACOM, 2006), que
ndo é um recurso td4o comumente utilizado, mesmo no setor privado de ensino.
Todavia, o fornecedor, em site publicado na Internet, divulga que o Projeto de
Educacao Tecnoldgica esta “presente em mais de 500 escolas de ensino particular
no Pais, e em cerca de 840 escolas publicas, sendo 108 em Sdo Bernardo do Campo
(SP), 156 em Curitiba (inicio em 2003) e 575 na Bahia” (Ibidem, p.2)

Percebe-se que, atualmente, a Internet, softwares educacionais, softwares de

autoria tém sido recursos utilizados por grande parte do meio educacional, o que
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possibilita troca de experiéncias entre professores, que nem sempre é aproveitada na
pratica. Todavia, como o Lego/Robédtica encontra-se ainda em estagio inicial de
utiizacdo nas escolas brasileiras, as possibilidades de compartiihamento de
experiéncias sao escassas.

Com a implementacao das TIC na Prefeitura Municipal de Curitiba (PMC) —
Parana, desde 1993, oportunizando novos desafios da tecnologia, percebeu-se que
0s métodos de integracéo do Lego/Robdtica a pratica do professor necessitam de um
estudo maior, pelo fato de haver poucas possibilidades de auxilio fora da escola,
visto que dentre o0s recursos pedagogicos que envolvem tecnologias, o
Lego/Robética € ainda pouco explorado, mesmo fora do contexto educacional.

Ha constantes aquisi¢cdes tecnologicas pela PMC, modernizagdo de locais
préprios, diversos cursos e aperfeicoamentos, profissionais competentes, laboratérios
atualizados, possibilidades de parcerias, competicées a nivel nacional, internacional
e até estadual, e poucos profissionais atuando na produgao destes conhecimentos.
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5 METODOLOGIA

Esta pesquisa sobre a utilizagdo do Lego/Robédtica na educacéao, realiza-se
dentro de uma abordagem qualitativa, utilizando os pressupostos da pesquisa
participante, constituindo-se apéndice do Projeto Criatividade, que é uma pesquisa-
acao-formacdo que vem a ser um convénio técnico-cientifico entre a Pontificia
Universidade Catdlica do Parand (PUCPR) e a Secretaria Municipal da Educacgao
(SME), contemplando o estudo de uma nova proposta de formagao para professores
que atuam nos laboratérios de informatica das escolas municipais.

A pesquisa participante € uma das vertentes da pesquisa-a¢cdo. Segundo
Thiollent (2000), esta é uma pesquisa social com base empirica, concebida e
realizada em estreita associacdo com uma agéo para resolugéo de problemas, onde
0s pesquisadores e participantes estdo envolvidos de modo cooperativo.

Embora a literatura traga variantes e controvérsias quanto as diversas
vertentes da pesquisa-agdo, cujo termo é atribuido a Kurt Lewin, que em 1946,
segundo Feldman (1994 apud THIOLLENT, 2000), desenvolveu estudos nas areas
da Filosofia da Ciéncia, da Psicologia e da Ciéncia Social. Ele propunha um modelo
baseado em ciclos de espirais auto-reflexivas, concebendo-a assim, como um
posicionamento realista da acdo, sempre seguida por uma reflexdo autocritica e
objetiva com avaliagao de resultados.

Nesta perspectiva, 0 processo comeca com a fase de planejamento, que se
inicia a partir de um problema, chamado de idéia geral. Ha ocasides em que o
pesquisador tem clareza do objetivo que deseja atingir, mas ndo sabe como fazé-lo.
Entdo, € necessario analisar a idéia geral cuidadosamente a luz dos meios
disponiveis.

A partir desse primeiro periodo do planejamento, surge um plano global de
como atingir o objetivo. Geralmente, esse planejamento modifica um pouco a idéia
original. O periodo seguinte da pesquisa € dedicado a executar o primeiro passo do
plano global, seguido da avaliagdo dessa agao.

Neste modelo de pesquisa, o pesquisador tem a oportunidade de aprender
sobre o0s procedimentos e a eficacia da acdo, além de fornecer suporte ao

planejamento do préximo passo, que também se compbds de um ciclo de
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planejamento, execugao, reconhecimento ou averiguacao dos fatos e avaliagao e
assim sucessivamente.

Assim sendo, a metodologia da pesquisa se desenvolveu seguindo as etapas
definidas por Thiollent (2000) que sdo: planejamento, execucao, analise dos fatos e
avaliagdo. Contudo, houve a necessidade de se acrescentar uma etapa inicial para
se contemplar o periodo de formacdo dos professores em Lego/Robética
apresentado pela fornecedora dos kits e acompanhado pela Geréncia de Tecnologias
Digitais da Secretaria Municipal de Educacédo, constituindo-se entdo, cinco etapas
distintas.

A Formacao constituiu um periodo de 40 horas oferecido aos participantes:
trés professores e 0 pesquisador junto a EDAcom, que é a fornecedora dos kits e que
foram registradas no diario de bordo pelo pesquisador.

O Planejamento elaborado pelos professores e o pesquisador definiu os
objetivos e selegcdo de estratégias.

A Execucao constituiu-se na aula propriamente dita, seguindo os passos da
metodologia sugerida pela Revista de Educacao Tecnoldgica Zoom.

A Analise dos fatos foi 0 momento posterior a aula, onde os professores
elaboraram pareceres, também chamado de diario de bordo do professor.

Para Avaliacao foram promovidos encontros periédicos dos professores para
re-alimentacdo do processo, onde ocorreram sugestbes de encaminhamentos para
adequacao ao contexto. O pesquisador também registrou dados no diario de bordo
do pesquisador.

A cada tema selecionado foram analisados os métodos que ofereceram
melhores resultados.

Finalmente, os professores e pesquisadores puderam oferecer sugestbes e
alternativas para a montagem de um modelo adequado a realidade do contexto
escolar no qual a pesquisa foi desenvolvida.

5.1 DELIMITAGAO DO OBJETO DE ESTUDO

O objeto deste estudo foi a utilizacdo gradativa do Lego/Robdética na sala de

aula, partindo do lddico, aqui representado pela Lego/Robética preconizada na
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Revista de Educacao Tecnolégica Zoom, utilizando como metodologia as orientacdes
dadas pelo fornecedor do mesmo.
Resumidamente, no quadro apresentado na llustracdo 21, temos a delimitacao

do objeto de pesquisa.

Parametros Descrigao
Meio Sala de aula da rede municipal de ensino
Atores Professores, alunos e pesquisador
Eventos A utilizagao do Lego/Robética na sala de aula
Planejamento das atividades com o Lego/Robética
Processos . .
Execucgao do planejamento
Planos de aula
Diario de bordo do professor e pesquisador
Elementos

Documentos sugeridos pela revista

Projeto de capacitagao Lego/Robética

llustragao 21 - Delimitagao do objeto de pesquisa
Fonte: Producédo nossa inspirado em Miles e Huberman (2003)

5.2 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Como participantes da pesquisa contamos com:

- trés professores: um professor da 2% série e dois da 12 série da rede
municipal de Ensino Fundamental que atuaram diariamente planejando e
integrando os conteudos as possibilidades tecnoldgicas ofertadas pela
escola, dentro da proposta sequencial sugerida pela Revista de Educacgao
Tecnologica Zoom.

- noventa e dois alunos: trinta e dois alunos que cursavam a 22 série e
sessenta alunos das 12 séries do Ensino Fundamental no ano de 2006, em
escola da rede municipal.

- cinco monitores, alunos da 62 e 82 séries que trabalharam em contraturno,
ora trabalhando com os blocos encaixaveis e programagdo de robds, ora

colaborando com os professores.
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5.3 RELATO DA COLETA DE DADOS

A proposta inicial era utilizar os trés kits Lego/Robdtica gradativamente, em
momentos denominados Momento-Lego na sala de aula pelo professor.

A idéia inicial era utilizar os trés niveis de kits, na mesma série, durante o
periodo de um ano, ou seja, 2006. Iniciou-se o trabalho nas séries iniciais do Ensino
Fundamental com a maleta 9654 (Ciéncia e Tecnologia na Infancia), seguindo para a
maleta 9630 (Mecanismos Simples e Motorizados), culminando com a maleta 9793
(Lego Mindstorms para escolas). Contudo, no decorrer do processo de
implementacao da metodologia, observamos varias situacdes presentes no dia-a-dia
da escola que interferiram no desenvolvimento das atividades e redimensionaram o
trabalho.

Os dados foram coletados pela observacdo dos modulos de Lego/Robobtica,
em periodos de aproximadamente 90 minutos, quinzenalmente, envolvendo critérios
de organizacdo, construcdo, programacao e apresentacdo das atividades pelos
alunos. Os professores preenchiam, a cada modulo, fichas proprias, com o
desempenho dos alunos em forma de diario de bordo. Por meio de relatérios
mensais, os professores identificaram aspectos positivos, negativos e estratégias
alternativas; pareceres e sugestdes alternativas.

No inicio da pesquisa estabeleceu-se um cronograma de atividades a serem
desenvolvidas pelo pesquisador, durante o ano de 2006.

Ano: 2006 Meses
Etapas do Pesquisador 01 (02030405 |06 |07 08|09 |10 11
Reuniao com Geréncia de Tecnologia da SME X X
Oficina de aprofundamento com os professores X
Encontros alternados e delimitagéo de contetidos X X X X X X X X
Desenvolvimento dos contetidos X X | X | X[ X]| X | X
Organizag&o das maletas 9654 / 9645 / 9790 X | X | X | X | X | X | X
Aplicagao da metodologia X | X | X | X | X | X
Sugestdes alternativas X[ X | X | X | X | X
Andlise dos dados / Sugestao de trabalho X

llustragéo 22 - Cronograma da pesquisa
Fonte: Produgéo nossa.
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Para a realizagcdo da coleta de dados, observou-se que a cada etapa era
necessario ter um documento especifico para registro dos dados. Isto foi possivel

pela utilizagdo dos instrumentos apresentados na llustragao 23.

Etapas Instrumentos Utilizados
1. Formagéao Diario de Bordo do Pesquisador
2. Planejamento Ficha de Planejamento — Apéndice 1
3. Execugéao Diario de Bordo do Professor - Apéndice 2
4. Analise Pareceres do Professor — Apéndice 2
5. Avaliagao Relatério Final do Professor — Questionario Apéndice 3

llustragcao 23 - Descrigao das etapas da coleta de dados e instrumentos utilizados
Fonte: Produgao nossa

Porém, no decorrer do processo, algumas dificuldades surgiram, necessitando
outros redirecionamentos relatados a seguir, de acordo com as etapas previstas na
coleta de dados. A cada uma das etapas constantes da llustracdo 23, descrevemos

as dificuldades e intervengdes acontecidas.

5.3.1 Formacao

Ap6s a escolha dos professores que atuariam no projeto Lego/Robdtica,
iniciou-se a formacao do professor dentro da metodologia da Revista de Educagéo
Tecnolbégica Zoom.

Os professores participantes da intervencéo ja conheciam o material, contudo,
disponibilizou-se um curso de formacado com exclusividade para estes professores.
Esta formac&o aconteceu na sede da propria revista.

Para a coleta de dados, neste momento, pensou-se na elaboragdo de um
diario de bordo pelo pesquisador. Contudo, este diario de bordo, necessitou ser
completado posteriormente, em outro momento, porque o pesquisador tinha que
participar das atividades tedricas do curso, além de anotar as acbes, reagdes,
sensacoes dos professores. Dessa maneira, alguns pontos importantes ao processo

podem ter sido descartados.
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5.3.2 Planejamento

O planejamento, a principio seria montado pelo grupo de professores (irés) e o
pesquisador, em reunides quinzenais, prevendo-se 0s oito Momentos-Lego sugeridos
pelo grupo de formadores.

Contudo, como observado posteriormente, as reunides conjuntas, onde
estariam os trés professores e o pesquisador, quase ndo aconteceram por motivos
diversos que comentaremos na analise de dados.

Por esta razao, houve a necessidade de elaboracao de um instrumento onde o
professor pudesse registrar os temas a serem trabalhados.

Criou-se entado o instrumento de Planejamento Mensal, conforme Apéndice 01,
no qual o professor registrava os temas selecionados das revistas, 0 niumero das
revistas, a faixa etaria sugerida, a estratégia utilizada e os resultados obtidos. Este
planejamento também continha uma estratégia alternativa, sugerida pelo professor e

com O Seu parecer.

5.3.3 Execucao

Para a execucdo do Momento-Lego, percebeu-se que a folha de registro do
planejamento (Apéndice 01) ndo era suficiente, porque ndo comportava todos os
momentos da metodologia conforme proposto pela Revista e que sdo em numero de
seis: contextualizagdo, organizacdo dos grupos, conferéncia das pecas, montagem,
apresentacado e finalizagcdo. Percebeu-se a dificuldade de anotar dados durante o
Momento-Lego e ajudar o professor na aula. Elaborou-se, entédo, o diario de bordo do
professor (Apéndice 02), no qual a cada Momento-Lego, o professor colocaria suas
impressdes e analises.

5.3.4 Analise

A cada Momento-Lego, o professor registrou seu parecer, no Apéndice 02,
analisando a processo de interagdo dos alunos, as estratégias de construcao e os
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resultados quanto a aprendizagem dos alunos. Neste documento, que o professor
preencheu apds a aula, procurou anotar aspectos positivos acerca da metodologia
desenvolvida, a0 mesmo tempo em que analisava procedimentos a serem
implementados nos encontros posteriores, uma atitude de reflexao frente aos fatos,
conforme idéias apresentadas na pesquisa (THIOLLLENT; BEHRENS, ALCANTARA,
2000).

5.3.5 Relatério final do professor

Ao final do ano de 2006, para finalizagdo do processo, montou-se um
questionario de investigacao ao professor, no sentido de detectar sua formacao, as
sensacdes frente ao projeto e as expectativas para o proximo ano, quanto ao
trabalho com a tecnologia Lego/Roboética. Neste documento tentou-se entender como
0 projeto poderia ser melhorado, de modo a facilitar o trabalho dos professores
envolvidos e alavancar novos colaboradores. Este momento seria a avaliacdo de

todo o processo.

5.4 RELATO DA ANALISE DE DADOS

A presente analise € o resultado ndo s6 da quantificacdo dos dados, mas
também, da qualificagdo dos mesmos. Para tanto, tomamos como ponto de partida
0s pressupostos de analise de conteudo propostos por Bardin (1977), que define a
analise de conteudo como “um conjunto de instrumentos metodolégicos cada vez
mais sutis em constante aperfeicoamento que se aplicam a conteudos e continentes
extremamente diversificados” (BARDIN, 1977, p. 9). O autor conclui que é uma
hermenéutica controlada, baseada na deducéo: a inferéncia.

De posse de todos estes instrumentos e dados apresentados na llustracdo 23
(p.-105), optou-se por organiza-los no software de analise qualitativa Atlas-Tl,
selecionando-os a partir do referencial tedrico e das questdes e subquestdes
propostas neste trabalho. Para tanto foram criados codigos para andlise dos

instrumentos desta pesquisa, a saber: planejamentos, pareceres, questionarios e
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diario de bordo dos professores e pesquisador. Os codigos foram assim
relacionados:

- Aprendizagem: dominio da atividade.

- Aquisicao de conceitos tecnologicos: pratica ou atividade que permite
aquisicao de conceitos tecnolégicos de eixos, polias, engrenagens, rodas e
roldanas.

- Avaliacao: modo subliminar de avaliagao.

- Conteudos: efetivamente construidos.

- Criatividade: acdes e situagdes oferecidas pelo professor ou aluno.

- Dificuldades: dificuldades surgidas no desenvolvimento do projeto.

- Interferéncias: fatos e acgbes imprevisiveis que interferem no
desenvolvimento do trabalho.

- Dificuldades: com o desenvolvimento do trabalho, aspectos que se
mostraram indispenséaveis.

- Sugestoes da Revista: metodologia sugerida acatada pelo professor.

- Sugestoes Informais: sugestdes criativas no decorrer do projeto.

No entanto, durante a analise, outras informacdes relevantes apareceram,
dando origens a novos cédigos, ficando ampliada a codificacdo, conforme se observa
na llustracao 24, com a respectiva quantificacdo. Estes codigos foram sendo criados
a partir da entrega dos documentos pelos professores, conforme llustracdo 23,

embora nem todos os documentos solicitados tenham sido entregues.
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Codigos Descricao Ocorréncias
Dificuldades Dificuldades surgidas no desenvolvimento do projeto 59
Contetdos Conteudos desenvolvidos 35
Aprendizagem Dominio do conteudo da atividade 25
Sugestoes informais Sugestdes criativas no decorrer do projeto 19
Depoimentos Textos dos alunos sobre a experiéncia 16
Aquisigao de conceitos | Aquisigao de conceitos praticos e tedricos 14
Sugestao da revista Metodologia do fornecedor utilizada pelo professor 14
Criatividade Agoes criadas pelo professor ou aluno 12
Pareceres Documentos dos professores 10
Planejamentos Documento prévio do professor 10
Pontos positivos Elencados pelos professores 8
Avaliacao Modo camuflado de avaliagao 5
Necessidades Aspectos indispensaveis de desenvolvimento do trabalho 5
Questionarios Direcionado ao professor 2
Idéias abandonadas Metodologia e idéias abandonadas 2

Um aspecto

llustragéo 24 - Quadro da Codificagdo no ATLAS-TI
Fonte: Produgéo nossa.

relevante na pesquisa foi o alto indice de

incidéncias de

dificuldades apresentadas na codificagdo, um total de cinglenta e nove (59), que

foram elencados em blocos. As dificuldades referiram-se: ao fator tempo, relagéo

intra e interpessoal, interferéncias no processo ensino-aprendizagem, aprendizagem,

questdes para analise pos-pesquisa, apoio técnico, disciplina ou organizagdo dos

alunos, problemas com ambientes e periodo de execugao da atividade.
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6 RESULTADOS: DESCRIGCAO, ANALISE DOS DADOS E PROPOSICOES

Os dados serao descritos e analisados na mesma seqiéncia apresentada na
descricao das etapas da coleta de dados llustracdo 23 (p. 105) e correspondem

também as etapas propostas para o encaminhamento da pesquisa.

6.1 FORMACAO DOS PROFESSORES

Para o inicio da pesquisa, buscamos junto a equipe administrativa da escola,
professores que tivessem interesse em trabalhar com os kits de Lego/Robotica
presentes na escola, no turno da tarde.

De acordo com dados pesquisados na escola, no periodo da tarde, em 2006,
trabalharam nessa escola aproximadamente cinqlenta e seis professores com
turmas da Etapa Inicial e Ciclos | e Il no atendimento de aproximadamente 900
alunos. Para maior clareza, elaborou-se a Tabela 6, no sentido de apresentar o
panorama das turmas no periodo da tarde que poderiam trabalhar no projeto de
pesquisa.

O periodo da tarde desta unidade de ensino trabalha com o Projeto de
Implantagé@o dos Ciclos de Aprendizagem de 12 a 82 séries, conforme Parecer N° 487
(CURITIBA, 1999).

Tabela 6 - Namero de Turmas (Tarde)

Etapas N2 de Turmas
Inicial 04
Ciclo | — 12 Etapa 06
Ciclo | — 22 Etapa 07
Ciclo Il — 12 Etapa 06
Ciclo Il — 22 Etapa 07
Classe Especial 02
Total 32

Observa-se, pelos dados apresentados na tabela acima, que o numero de
turmas no periodo da tarde é de 32, sendo o numero de professores deste mesmo
periodo de 56 e, o numero de alunos, 900. Neste sentido, concordamos com Sancho

(2006, p. 27) quando afirma que “é mais facil conseguir fundos para comprar



111

equipamento do que para transformar as concepcodes e praticas educativas”, ou seja,
existem recursos fisicos, os alunos tém vontade de aprender algo novo, no entanto,
ha uma escassez de material humano.

Com este numero de turmas e professores, pensou-se a principio em limitar o
numero de participantes. A dificuldade, neste momento, foi estabelecer parametros
para a escolha de professores para desenvolvimento do Projeto Lego/Robética.
Acatamos sugestao da equipe pedagégica que forneceu o nome de trés professores
pré-ativos, assim chamados, pela utilizacdo de métodos inovadores e dedicacao aos
seus alunos. De posse dos nomes, estabeleceu-se contato com eles, que aceitaram
a idéia apos a explicagao do propédsito do trabalho.

Esta pesquisa envolveu apenas a décima parte da escola, ou seja,
aproximadamente 10% dos alunos tiveram acesso ao trabalho com Lego/Robdtica,
no ano de 2006. A questdo aqui €, como envolver toda a escola no mesmo projeto? E
se o recurso Lego/Robdtica oferece uma real aprendizagem aos alunos, que fatores
impedem a sua utilizagao?

A reunido inicial aconteceu com os trés professores, a direcdo, a equipe
pedagdgica e a geréncia de tecnologia, sugerindo o trabalho com Lego/Robética,
apés um periodo de capacitagdo que foi oferecido no horario noturno. E comum os
professores participarem de cursos no horario de trabalho, contudo em horario
especial é dificil a adesdo. Percebe-se que estes professores ja atuam em dois
turnos, isto é, oito horas por dia, e participaram do curso de formagdo em um terceiro
periodo, ou seja, a noite. Este fato demonstra o real interesse do professor na
aplicacao de novas metodologias.

A formagédo aconteceu no periodo da noite, conforme combinado com a
fornecedora da Revista de Educagdo Tecnolégica Zoom, no horario das 18h00 as
22h00. Contudo, para manter-se este horéario, os professores que finalizavam suas
atividades escolares as 17h15 sentiram dificuldades de tempo e transporte, ja que
nao tinham conducado propria para deslocar-se até a sede da Revista, que fica no
outro extremo da cidade. Para solucionar o problema, resolveu-se marcar encontro,
na propria escola, para que os professores juntos seguissem até o local determinado.

As dificuldades encontradas durante o processo de formagédo do professor
foram: fadiga, falta de comunicacéao, atividades extracurriculares e complexidade do

processo.
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Dois professores patrticipantes da pesquisa demonstraram fadiga, talvez em
virtude de lecionarem oito horas por dia e dos compromissos pessoais com a familia,
além de estarem participando de um terceiro periodo de trabalho. Aliado a isto,
encontrou-se dificuldade no entendimento do processo de montagem, no qual
existem instrugbes, na revista, para execucdo do protdtipo que exigem muita
concentracdo e atencdo, motivo este causador de fadiga durante a formacao do
professor.

O unico meio de comunicacao utilizado foi o telefone celular para marcagéao
destes encontros, que eram esporadicos, visto que os professores ndo poderiam
atender durante o periodo de aulas. Outras vezes pediu-se interferéncia da equipe
pedagdgica e administrativa da escola, de maneira a marcar encontros e definir
atitudes na execuc¢ao do projeto.

6.2 PLANEJAMENTO DAS ATIVIDADES

Para a realizagdo do planejamento, foram seguidos 0s seguintes passos:

- Apés o curso de 40 horas, nos reunimos na escola para determinar como
trabalhariamos os conteldos, as datas, os horarios, o tempo € os temas.

- Cada professor optou pelo trabalho na sala de aula. Como iniciamos o
trabalho com o kit inicial, ou seja, as caixas com as pecas maiores, nao
vimos nenhum problema, pois os alunos apresentaram condi¢des de conferi-
las e guarda-las sem dificuldades.

- Inicialmente, os planejamentos foram elaborados quinzenalmente em
conjunto, com os professores tendo em maos todas as revistas pré-
selecionadas para o trabalho. A cada encontro elaborava-se o planejamento
a ser aplicado, fazendo-se uma conexao com o conteudo a ser trabalhado
em sala de aula e a tematica abordada pelas revistas. Todavia, com a
dificuldade de reunir os professores, optou-se por trabalhar a elaboragédo do
planejamento com os mesmos de forma individual, dando continuidade ao
processo.

- Por sugestao dos professores, criou-se, entdo, uma equipe de monitores, ou
seja, um grupo de alunos de 52 a 82 séries, portanto, alunos maiores que

trabalhavam semanalmente em contraturno, para um prévio conhecimento e
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possibilidades de montagem dos prot6tipos que os professores utilizariam,
mais tarde, em suas aulas. Esta medida colaborou no sentido de
aproveitamento do tempo, uma vez que o0s monitores tinham um
esclarecimento maior sobre o assunto.

Esta etapa do planejamento também apresentou dificuldades. O pesquisador
percorreu as trinta e duas turmas de 52 a 82 séries, oferecendo formag¢do em
Lego/Robética para os alunos interessados, em periodo de contraturno,
durante uma tarde, com possibilidade de negociacdo de uma tarde, no
horario das 13h30 as 17h30. A principio, os alunos interessados eram em
numero de doze, posteriormente, esse numero reduziu-se a cinco: quatro
alunos de 82 série e um aluno de 62 série. Os motivos apresentados para as
desisténcias foram varios, desde treinamentos em esportes no mesmo
horario, até agendamento médico, aulas de musica e informatica.

Os temas selecionados pelos professores, a partir das revistas, eram
trabalhados antecipadamente com os alunos monitores, no sentido de
minimizar problemas no momento da execugdo da atividade.

O fator tempo foi uma das dificuldades para organizar o grupo de
professores. A abordagem de tempo aqui, ndo tem a mesma conotacao do
tempo, observado por Sampaio e Marin (2004), quando se referem a jornada
do professor tresdobrada em redes diferentes de ensino. O professor nao
tem tempo porque necessita trabalhar em varias jornadas, para manter um
padrdao médio de vida. As autoras apontam que os professores das séries
iniciais, em alguns locais, ainda dobram a jornada assumindo carga horaria
em escolas de redes publicas diferentes — estadual e municipal — ou em
escolas publicas e privadas.

Observou-se 0 excesso de atividades dos professores, inerentes ao
processo ensino-aprendizagem que interferem diretamente no planejamento
das atividades, dentro da mesma jornada de trabalho. Foram elencadas
dezesseis situagdes que interferem no tempo de atuagéo do professor, como
passeios, cursos, seminarios, palestras, outros projetos, saida de alunos
para banheiro e administragédo, horario para lanche, atendimento a familiares

e reunides.
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6.3 EXECUCAO DO MOMENTO-LEGO E ANALISE

No intuito de desenvolver conteudos e conceitos tecnolégicos com os alunos
das séries iniciais do Ciclo |, o professor iniciou as criagées de prototipos encaixaveis
contextualizados a realidade dos alunos, em momentos ludicos.

As etapas foram progressivamente desafiadoras e definidas pelo professor
conforme o ritmo da turma, na tentativa de atingir a etapa final que é a programacao
dos protétipos, demonstrando assim como o construtivismo de Piaget e o
construcionismo defendido por Papert (1988), Valente (1993) e Cavallo (2003),
podem contribuir para o desenvolvimento de conceitos e aprendizagem, ou seja,
como as criangas das etapas iniciais produzem seu préprio conhecimento.

Esta etapa gerou um diario de bordo, preenchido pelo professor, com
observacdes referentes ao desempenho, sensagdes, emocdes e alternativas
encontradas pelos alunos em cada etapa do processo de construgéo do protétipo.

Neste contexto, primeiramente o professor, de posse do conteudo a ser
ministrado, escolheu (usando o Anexo 01) uma das revistas de Educagéo
Tecnolégica Zoom e estabeleceu relagdes dos conhecimentos prévios que
trabalharia. Usou sua criatividade para escolher um texto, uma noticia recente, uma
brincadeira ou dindmica. P6de basear suas estratégias na metodologia sugerida pela
revista que segue 0s seguintes passos:

6.3.1 Momento da contextualizacao

Momentos antes de iniciar a montagem, onde a ansiedade da turma foi usada
para motivar o interesse sobre o trabalho proposto, perguntas de mediagcdo foram
importantes sobre 0 que sabiam ou 0 que pensavam a respeito do assunto. Esta
etapa ficou a critério de professor e ndo apresentou nenhuma dificuldade, visto que ja
havia sido estabelecida a relagdo entre o conteldo a ser trabalhado na estrutura do
curriculo e a teméatica abordada na revista.

Os questionamentos, por parte dos professores, surgiam durante a
contextualizacao da tematica, até porque, o educador questionava e era questionado

pelos alunos, a respeito do que seria realizado nesta pratica educativa.
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6.3.2 Organizacao dos Grupos

A turma foi dividida em grupos de cinco alunos (a critério do professor, por
meio de bexigas ou sorteio) utilizando seis maletas 9654, com designacdo de
fungbes para cada membro, sugerida pela metodologia constante nas revistas:
organizador, construtor, relator, apresentador e controlador. As fungdes foram
determinadas para que todos trabalhassem coletivamente, sem isolar-se nas
atividades.

Algumas equipes possuiam cinco alunos, sendo necessaria a criagdo de mais
uma funcao, a de diretor dos trabalhos. Houve muita discussao por parte dos alunos
e dificuldade para estabelecimento dessas fungdes.

O professor procurou, entdo, adequar o estilo do aluno as necessidades das
equipes. Todas as fungbes foram exercidas grupalmente, e a atengdo do professor e
monitores, embora fosse individual, tentava privilegiar o entrosamento do grupo.
Trabalhou-se a cada Momento-Lego, com giro nas fungdes, para que os alunos

vivenciassem todas as responsabilidades e estas ficaram registradas no Anexo 02.

6.3.3 Conferéncia das pecas

Antes de iniciar a proposta de montagem, os alunos precisavam verificar se a
maleta tinha sido corretamente organizada pela turma anterior. Nenhuma montagem
poderia ser iniciada sem o preenchimento da ficha de verificacdo de pegas pelo
grupo (documento apresentado no Anexo 03). Nesta etapa do processo, aparecem
caracteristicas da Inteligéncia Légico-Matematica, ou seja, capacidade de
desenvolver ou acompanhar cadeias de raciocinio, resolu¢cao de problemas logicos e
trabalho com caélculos e numeros. Ha necessidade dos alunos relacionarem
tamanhos, formas, cores e numero de pegas de acordo com a ficha impressa que
contém quantidades e formas. Muitos alunos demonstram que n&o tém habilidade
para este momento. A maioria dos alunos queria apenas iniciar a montagem,

desprezando a conferéncia.
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6.3.4 Montagem - Construcao

Os alunos, cientes da montagem ou situagao-problema proposta, iniciaram a
montagem propriamente dita, utilizando os passos bésicos de montagem sugeridos
pela revista. Esta etapa € a mais concorrida do processo. Quase todos os alunos
querem fazer a montagem ao mesmo tempo, o que é impossivel, porque o prototipo
€ Unico para todos os alunos do grupo. A interferéncia do professor e monitor neste
momento sempre se evidenciava, tanto para organizar tarefas, estabelecer novos
conhecimentos, dar sugestdes, quanto para estimular os alunos mais timidos, que
ficavam passivos observando os colegas.

Observaram-se aqui, aspectos integrantes da Inteligéncia Corporal-
cinestésica, ou seja, a inteligéncia que esta relacionada a resolugdo de determinado
problema por meio de movimentos do corpo. No intuito de colaborar com os colegas
na resolucao de diferentes problemas, os alunos tentam explicar com movimentos a

forma correta de encaixar as pecas.

6.3.5 Apresentacao e analise

Cada grupo apresentou a solucdo encontrada para a proposta da aula,
demonstrando o porqué da solucao encontrada. A apresentacao do trabalho poderia
ser feita no mesmo lugar onde se encontrava ou a frente turma. O importante é que
todos participaram nesse momento e, o relator, mostrou também ao restante da
turma o desenho da montagem, analisando as etapas, conforme elaborado pela
EDAcom, apresentado no Anexo 03.

O relator e apresentador juntos, através de linguagem e desenhos no quadro-
de-giz, explicavam a sequéncia da montagem, contextualizando conhecimentos
adquiridos, o objetivo do objeto montado e o local real onde este mecanismo pode

ser utilizado.
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6.3.6 Finalizacao da Aula

Apoés a apresentacao dos grupos e andlises, direciona-se o trabalho no sentido
de agucar a curiosidade propondo novos desafios. Cada grupo organiza a maleta
para a proxima aula e preenche a ficha de controle de pecgas, a mesma ficha,
preenchida no inicio da aula (Anexo 01). As habilidades presentes aqui sdo também

as mesmas da organizagao inicial das caixas.

6.4 AVALIACAO DO PROCESSO

A proposta inicial era a execugédo de 16 Momentos-Lego, conforme estruturado
no Planejamento (Apéndice 01): oito momentos com o kit Ciéncia e Tecnologia na
Infancia; quatro momentos com o kit Mecanismos Simples e Motorizados e quatro
momentos com o kit de roboética. As atividades foram distribuidas nos meses de abril,
maio, junho, julho, agosto, setembro, outubro e novembro (llustragdo 22 p.104).
Contudo, pelas circunstancias ja comentadas anteriormente, no ano de 2006, o
professor | e |l desenvolveram quatro Momentos-Lego com as duas primeiras
maletas, sendo que o professor Il apenas executou dois momentos. Contudo, de
posse desses dados, foi possivel avaliar o processo. Isto ocorreu em virtude dos
professores terem pouco tempo disponivel, até porque, exercem outras atividades
paralelas, tais como: cursos, palestras, entre outros, o que acaba gerando uma
sobrecarga de trabalho.

Para responder a questdo de investigacao, que é a verificacdo das sugestoes
disponiveis na Revista de Educagdo Tecnoldégica Zoom, que efetivamente sao
utilizadas na sala de aula, agrupamos também a subquestao que trata da faixa etaria
apropriada para a pratica pedagdgica do Lego/Robética, porque ambas se referem as
atividades sugeridas pela revista.

A aprendizagem por parte dos alunos pode ser observada nos depoimentos
dos alunos envolvidos na pesquisa: “Eu gosto muito do Lego. Todos os “Legos”
foram legais, mas o que eu mais gostei, foi o planetario”; “Gostei do planetario.
Aprendi que a Terra gira em torno do sol, e que demora um ano para fazer o giro

completo. Usei a maleta verde e maleta vermelha”; “Aprendi muitas coisas, e foi
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muito legal o Lego”; “Eu fiz 0 macaco peralta. Eu aprendi muito. Eu fiz este trabalho
com muito cuidado”; “Fiz o trabalho com muito carinho”; “Eu aprendi que o ponteiro
grande marca os minutos e o ponteiro pequeno, marca as horas”.

Observe-se que os alunos do professor Il, que fizeram depoimentos referentes
ao trabalho com Lego/Robética, foram voluntarios. O professor deixou a critério dos
alunos o preenchimento dos comentarios sobre o0 processo de ensino-aprendizagem

com Lego/Robatica.

6.4.1 A Apropriacao da proposta metodolégica para Lego/Robética da
Revista Zoom na pratica do professor

Os dados levantados na pesquisa mostram 14 incidéncias de sugestdes
constantes na Revista de Educacdo Tecnolégica Zoom, que foram utilizadas na
pratica e duas sugestdes que nao foram viaveis. Entre as sugestdes adotadas
encontram-se a apresentagdo das caixas, forma didatica da apresentacdo dos
conceitos tecnolégicos, a seqiéncia de montagem, as etapas do processo de
execucao do Momento-Lego, o processo de construgcdo de moradias, meios de
transporte, maquinas simples e cenarios fixos com a tematica divertida.

No sentido de facilitar o entendimento, trataremos as questdes de analise
acerca das revistas em itens independentes a seguir:

- Tipo de letra: as revistas sdo impressas com um tipo de letra inadequado
para alunos das séries iniciais. Possuem um colorido que chama a atencao
das criangas, porém a letra utilizada ndo € recomendada na fase de
alfabetizacao, sendo a indicada a em formato “caixa alta". A escrita em cima
deste colorido, também ndo destaca as letras, favorecendo algumas
confusdes na hora da leitura.

- Conteudo das revistas: as revistas sao repletas de atividades, que ndo sao
utilizadas pelo professor, em vista do fator tempo. O professor acaba
priorizando a montagem dos blocos encaixaveis e outros procedimentos,
deixando de lado as atividades mais trabalhosas ou repetitivas constantes
nas revistas, considerando que apresentam exercicios praticos para

completar, como recortes, associacdo de figuras e palavras, adivinhas,
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desenhos e leituras, atividades para um trabalho individual, entdo ndo é
viavel sua utilizacao.

Quantidade de revistas: ha um conjunto de dez sobre 0 mesmo tema, o
que nao permite que elas sejam utilizadas por todos os alunos
individualmente. Caso a revista seja utilizada na integra pelo professor, as
atividades complementares poderao ser trabalhadas em grupos de alunos,
podendo também ser copiadas no caderno, para depois serem completadas.
Funcdées no grupo: na pesquisa em estudo, apenas um dos professores
utilizou a distribuicdo de fungdes no grupo. Nas palavras do professor I, “os
alunos ainda nao estdo preparados para esta troca de apoio, pois precisam
de mais maturidade no processo”. A criagdo de crachas para determinagao
de fungdes que foi utilizado a principio, e ignorado na sequéncia, ocorreu
porque todos os alunos queriam assumir a fungao de construtores ao mesmo
tempo. Observou-se esta questdo e estd assinalada como uma das idéias
sugeridas pela revista que foi abandonada pelos professores durante a
pratica. Constatou-se entdo, que o importante nao é estabelecer funcoées,
mas conscientizar os alunos na compreensao de que todas as funcoes
sao imprescindiveis para o sucesso do grupo.

Faixa etaria: a faixa etaria, determinada pelas revistas, ndo remete ao nivel
de aprendizagem e conhecimento dos alunos. Na Tabela 7, pode-
se verificar que muitos temas e construgdes utilizados pelos professores,

extrapolaram a faixa etaria sugerida pelas revistas.

Tabela 7 - Faixa etaria dos contelidos das revistas

Conteudo N da Revista Indicacao de idade
Batedeira 8 6 anos
Meio de transporte 5 6 anos
Moradia — revista 2 6 anos
Carro 2 6 anos
Caminhao 1 6 anos
Guindaste 2 6 anos
Cortador de grama 6 7 anos
Semeadeira 2 7 anos
Moedor de cana 2 7 anos
Roda de hamster 8 8 anos
Planetario 2 8 anos
Rel6gio 5 8 anos
Aviao 2 10 anos
Escavadeira 3 10 anos
Galinha 3 11 anos
Meu primeiro robd 1 13 anos

Fonte: Revista de Educagao Tecnol6gica Zoom (2004)
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Os temas selecionados pelos professores de acordo com a tabela acima,
foram retirados das revistas, de acordo com os conteldos tratados em sala de aula,
independentemente da categorizacdo etaria apresentada na revista. Leve-se em
conta que a coletanea de revistas é composta por oito para cada série.

- Documentos extras: no desenvolvimento dos trabalhos durante esta
pesquisa, foi necessaria a elaboracdo de documentos que favorecessem a
organizagdo, planejamento e avaliacdo dos procedimentos aplicados. Este
procedimento ndao havia sido contemplado nas revistas, mas sua auséncia
promoveu a criagdo dos apéndices 01 e 02, constantes em anexo. O
Apéndice 01 estabelece os temas relacionados ao curriculo e que poderéao
ser tratados pelo professor ao longo do ano. No Apéndice 02, o professor, a
partir dos temas escolhidos, pode planejar as atividades, o local e as
estratégias utilizadas a cada aula.

Em uma andlise geral, é possivel perceber que as atividades escritas,
propostas na revista, nao podem ser feitas pelos alunos, uma vez que as revistas nas
escolas municipais sdo de uso coletivo, no entanto, o professor criativo, sabera
encontrar estratégias para driblar esta dificuldade e, mesmo com a escassez de
material, conseguird com que todos os alunos usufruam delas. Neste sentido,
concordamos com Brito e Purificacdo (2006, p. 40) que afirmam que o professor é o
“elemento responsavel pelo ambiente de aprendizagem” e necessita assumir uma
postura prépria e critica quando estiver trabalhando com tecnologias educacionais,
mesmo tendo de confrontar-se com adversidades que podem surgir.

A Geréncia de Tecnologias Digitais da SME, corrobora com esta idéia, € ja se
pronunciou favoravel, quando no parecer sobre o uso das revistas Lego Zoom
(Anexo 4), e lembra que, “de maneira geral, vé-se no uso das revistas um excelente
ponto de partida, ou seja, os encaminhamentos ndo precisam necessariamente ser
seguidos a risca. Cabe ao professor decidir o melhor momento e a maneira de aplica-

los”.
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6.4.2 A apropriacao dos cursos de capacitacao sobre Lego/Robdtica na
pratica do professor

No sentido de facilitar a compreensao dos resultados obtidos, analisamos aqui,
os procedimentos adotados no trabalho individual de cada professor, motivo pelo
qual apresentamos as atividades na llustracao 25, na llustracdo 26 e na llustracao
27, respectivamente com dados organizados e codificados. Para tanto, trataremos
aqui, os professores envolvidos como professor |, professor Il e professor Ill. Para a
visualizagdo completa das ilustragdes poderdo ser consultados os apéndices com as
imagens completas.

A llustracdo 25, que podera ser melhor visualizada no Apéndice 5, mostra o
nimero de acbes desempenhadas pelo professor |, que elaborou cinco
planejamentos, efetivou quatro Momentos-Lego com a elaboracdo dos respectivos
pareceres, nao fez avaliagdo sistematica, apresentou seis dificuldades durante o
processo, nao apresentou depoimentos dos alunos, ndo nomeou contetudos a partir
das revistas; respondeu o questionario final, apresentando trés sugestdes, das quais
duas foram apontadas também como necessidades e fez a ampliagdo do tempo da
atividade para duas horas, no sentido de melhor exploracdo dos conhecimentos

obtidos e organizacao do material.
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llustragao 25 - Atividades Professor |

O professor Il (llustragdo 26 — Apéndice 6)) elaborou quatro planejamentos,
efetivou quatro Momentos-Lego, elaborou quatro pareceres, nao fez avaliacao
sistematica, ndo relatou dificuldades, apresentou trés sugestdes, das quais, duas,
eram vistas também como necessidades (a eleicdo de um tema para melhor
exploragcédo, um trabalho maior com as maletas vermelhas, um tempo maior para a
atividade), acatou a distribuicdo de fungdes conforme sugestdo das revista,
apresentou 16 depoimentos de alunos sobre a experiéncia e respondeu ao

questionario.
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O professor Il optou por um trabalho mais isolado, quase nao solicitando

ajuda dos monitores. Este professor, conforme visualizagcdo na llustragao 27,

desenvolveu seus trabalhos em sala de aula, contextualizando todo o processo

dentro dos conteudos pré-estabelecidos no curriculo. Elaborou um planejamento

unico envolvendo dois temas, emitindo dois pareceres. Utilizou-se de sugestdes a

partir das revistas. Nao entregou o questionario, embora o tenha recebido por duas

vezes. Nao apontou dificuldades, nem necessidades para melhoria da atividade. Nao

colheu depoimentos junto aos alunos, mas sugeriu atividades complementares como:
chamada, utilizagdo de cracha, elaboragdo de um dicionario ilustrado, utilizacdo de

“animalfabeto”, bingo de letras e alfabeto mével.



124

|ﬁ AQuestiondrio do Professor {Z—D}I

E‘

[43:34][3] Tema: Festa & Alfabeto :
= ' % Hecessidades {S—D}wl

u ) o - 1 . 45:36][94] Momenta de
43:10][14] -Construgdo das diferentes . L A
Em,-“ L1 ’ |ﬁ APlanejamentas {ID—D}I o Contextualieagdo:

— - “\ :. ,’r #Pareceres {10-0} | -~~~ [48:35](51] Momento de
= e et G Conemtalento
[45:11][15] -Construgdo de uma Festa LT e “\ I: ,‘r - ’
ek o " |€% oificuidades {59-0}-~

o ﬁ ADepoimentos {16-0F R
= B |8 criprofessor IIII =
- o= [48:13][25] Critérios de Avaliacio:

[43:43][94] Momento de ,’r ,‘J

Contextualizacdo: -.. -
|§2 Sugestdies informais {19—D}~I % rwaliacko {5.U}~I

[48:32][84] Movo# Desafios,

é‘ [48:12][17] Atividades complementares:
-Ch.,

[48:44][51] Marmento de
Contextualizacdo; A,

llustragao 27 - Atividades Professor

Concluindo, € importante apontar que, embora os professores tenham
recebido a mesma formacgdo, cada um desenvolveu metodologias diferenciadas para

atingir objetivos em areas diversas do conhecimento.

6.5 ELEMENTOS MOTIVADORES DE INTEGRACAO DO LEGO/ROBOTICA A
PRATICA PEDAGOGICA

Ap6s a experiéncia da execucdo dos Momentos-Lego, constatou-se que o
professor integrou a sua pratica novos recursos, como no caso, o Lego/Robética, a
partir do instante em que foram oferecidas certas condi¢cdes de trabalho como:

- trabalho com um projeto definido e planejado: fazer um planejamento

dentro da tematica desenvolvida nas revistas, vinculado ao curriculo escolar.
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- formacao para a utilizacao do recurso: os professores, interessados em
colocar em pratica a metodologia proposta pelas revistas, poderia participar
de um curso preparatério especifico.

- apoio técnico e administrativo: formar parcerias como, por exemplo: com
pedagogos, administracdo, comunidade, monitores, entre outros.

- ambiente préprio para o trabalho com Lego/Robética: a escola deveria
propiciar e organizar um ambiente adequado para a pratica desta atividade,
conforme o que foi apresentado nesta pesquisa.

- apoio do grupo de monitores: motivar os alunos de 52 a 82 ao trabalho com
Lego/Robética em grupo de interesse.

- trabalho colaborativo: quanto maior for a interacado de todos os envolvidos
no processo, maiores serdo as chances de se atingirem o0s objetivos
propostos.

- classificacao das revistas como apoio pedagogico para a
aprendizagem: € importante que o professor faca uma analise do conteudo
de cada revista, para saber qual se adéqua melhor aos seus objetivos.

- pratica construcionista: professor e aluno como centro do processo,

construindo juntos um novo conhecimento.

Quando o professor sente-se alicercado por outros profissionais e assessores
dentro de uma mesma tematica, consegue estruturar um campo para fazer novos
experimentos. Neste caso, estes professores pretendem continuar o projeto em 2007,
desde que tenham suporte para esta pratica.

6.6 PROPOSICOES

Nos artigos estudados e citados ao longo desta pesquisa no trabalho com
tecnologia, observaram-se aspectos comuns e importantes. Os apontamentos
constantes dos documentos apresentados pelos professores pesquisados, ndo se
encaixaram especificamente com Lego/Roboética, mas em outros contextos. Contudo,
contribuiram para o desenvolvimento desta pesquisa por serem significativos.
Questionamentos se fazem necessarios quanto a aplicabilidade dos resultados no
ensino fundamental quanto a:
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- Equipe de trabalho: na escola existem muitos profissionais, além dos
professores que podem auxiliar efetivamente no trabalho. E possivel o
trabalho com toda a comunidade escolar, ou pelos menos, envolver 0 maior
namero de pessoas?

- Interacao de diversas areas: uma aplicagcdo normalmente envolve o esforgo
de profissionais das mais diversas areas trabalhando em conjunto. Podemos
definir antes, ou depois, as possiveis areas a serem trabalhadas? Sera
melhor envolver poucas areas, ou muitas?

- Ambiente cooperativo: professor e aluno, aluno e aluno estabelecem uma
rede de relagdes para juntos atingir os mesmos objetivos.

- Definicao do tema: adéqua-se o tema a clientela que se quer trabalhar ou
leva a clientela a trabalhar o tema desejado, de maneira a aliar conteudos
afins a sala de aula e laboratério, na tentativa de expansdo dos
conhecimentos?

- Escolha do recurso: sera que o recurso é aspecto decisivo para que 0s
alunos aprendam? De que serve a escola possuir um grande inventario
tecnolégico, se ndo ha profissionais preparados para utiliza-lo?

- Instalacoes fisicas: a aprendizagem acontece apenas no espacgo escolar?
Qual o melhor local para os trabalhos com Lego/Robética? Sala propria ou
sala de aula?

- Complexidade do ser humano: o conhecimento sobre as diferentes
inteligéncias auxilia o professor na estruturagéo do projeto?

- Montagem do projeto: toda atividade pedagogicamente desenvolvida é
efetivamente um projeto. Este projeto é passivel de execugéo, ou precisa ser
flexivel, aceitando mudangas durante o processo?

- Alunos: segundo Zilli (2004), no trabalho com roboética, as aulas seriam
destinadas aos alunos de 52 a 82 séries do Ensino Fundamental. Outro
aspecto importante que deve ser levado em conta € o numero de alunos por
turma: devem ser turmas pequenas, de 15 a 20 alunos, para que 0s
professores possam dar um melhor atendimento. Outra sugestdo € criar
turmas divididas em série. Por exemplo, turmas de 52 e 62 séries e 72 e 82
séries. Porém, a questdo € como montar projetos que envolvam a turma

toda, ou seja, mais ou menos 40 alunos?
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- Pratica pedagégica: o professor procura implementar sua pratica com
inovagdes sugeridas? O trabalho com softwares pode desenvolver a leitura,
escrita e calculos numéricos nas séries iniciais?

- Escolha de estratégias: sao definidas durante o processo ou anteriormente
quando da montagem do projeto?

- Execucao: quando na escola existe o professor de laboratério, quem € o
responsavel direto pelo sucesso da atividade?

- Avaliagdo: como deve ser a avaliagdo na metodologia de projeto? E
realmente necessaria?

Estas questdes direcionaram o trabalho da pesquisa e tentaram ser
respondidas na analise dos dados. Para tanto, comenta-se, a seguir, duas
proposicoes tornadas evidentes durante a pesquisa: a necessidade de um espago
préprio para continuidade deste trabalho e o apoio para que os professores tenham

tempo e condigdes de desenvolver esta pratica com seguranga.
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7 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo se propbs a analisar como as sugestdes apresentadas pela
Revista de Educacao Tecnoldgica Zoom podem ser inseridas nas escolas da rede
municipal de ensino de Curitiba. Foi possivel perceber que, apesar dos contetudos
sugeridos pela revista serem favoraveis a um processo ensino/aprendizagem
diferenciado, os professores pesquisados pouco fazem uso deste material.

Esta experiéncia proporcionou entendimento das razbes pelas quais o0s
professores pouco ou nenhum uso fazem de toda a tecnologia presente na escola, ou
seja, eles questionam que ha um numero pequeno de revistas, levando-se em
consideragao, neste caso especifico, que elas sugerem muitas atividades de recorte,
0 que se torna inviavel, afinal, ndo existe uma revista para cada aluno; falta de tempo
para a utilizagdo das mesmas, entre outros fatores.

As pesquisas realizadas apontam para a formacao do professor, colocando
este profissional como responsavel da integragdo tecnolégica no ambiente escolar.
Contudo, existe um caminho favoravel ao professor para que ele possa ministrar
atividades inovadoras, integrando a tecnologia em sua pratica educacional diaria.

As revistas sdo importantes para o ensino de Lego/Robédtica e podem ser
inseridas em todas as escolas da rede publica, desde que os professores mostrem-
se um pouco mais dispostos a trabalhar com elas, até porque, é a eles que cabe a
responsabilidade de inovar e encontrar novos mecanismos para ministrarem suas
aulas. O fato ndo haver uma revista para cada aluno, nao é justificativa para a nao
utilizagdo da mesma, afinal, é possivel fazer trabalhos em equipe.

As escolas estdo sendo gradativamente dotadas de razoavel tecnologia, que
na maioria das vezes nao é utilizada, ou por desconhecimento de sua presencga, ou
pela dificuldade de integracdo dos professores a sua pratica em sala de aula, ou
ambientes de aprendizagem. Toda mudanca gera certa dificuldade, nenhum
ambiente escolar serd completamente perfeito, problemas irdo surgir e, € o professor
que precisa adaptar-se as mudangas, ampliar seu rol de conhecimentos e suplantar
as dificuldades que surgirem em relagdo a utilizagdo de novas metodologias de

ensino, em outras palavras, da tecnologia.
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Para que a integracao das tecnologias aconteca, é preciso muito mais do que
vontade politica. Primeiramente, professores e alunos tém que sentir esta
necessidade, ha que se promoverem oficinas direcionadas aos interesses,
habilidades e competéncias de cada profissional, sem se ater a modismos.
Lembremos que, muitas vezes é melhor uma aula tradicional participativa, do que
utilizar o laboratério, ou mesmo a sala de Lego/Robética, sem um objetivo claro
estruturado e preciso. Assim, por mais interessantes que sejam os conteudos
apresentados pela Revista Tecnoldgica Zoom, se ndo houver interacao entre escola,
professor e aluno, ela perdera totalmente o seu sentido pratico.

A educagéao tem por objetivo levar o aluno a pensar, refletir sobre questdes, de
modo a encontrar caminhos para posicionar-se no mundo, exercendo a cidadania e
promovendo a qualidade de vida e isso, sO serd possivel, quando os professores
estiverem dispostos a inovar, criar novos ambientes, mostrando aos seus alunos que
a tecnologia deve fazer parte do processo ensino/aprendizagem para que eles
realmente sejam formados para serem cidaddaos do mundo que irdo fazer diferenca
no amanha.

A integragao do Lego/Robética na sala, ndo € um encaminhamento para todos
os professores. Esta pratica requer um professor comprometido com a realidade de
um projeto trabalhoso, mas com muitos recursos inovadores, buscando solu¢des
para problemas diversos, que tenha um bom relacionamento com os alunos, com
senso de organizacao, procurando desenvolver o maior numero de habilidades em si
mesmo e nos seus alunos.

Nesta pesquisa foi possivel perceber que a Revista Lego Zoom nao foi
integralmente trabalhada com os alunos, apenas selecionou-se os conteudos
relevantes proximos aos objetivos do professor, 0 que comprova que ndao ha uma
disposicdo por parte destes educadores para inovar 0 seu processo de
ensino/aprendizagem.

Para dar continuidade a esta pesquisa, sugerimos a andlise e classificagao
dos conteudos constantes nas revistas, facilitando, assim, o trabalho do professor. O
nuamero de revistas € muito grande e vem classificado por faixa etaria, o que limita a
procura. Esta classificagdo poderia ampliar o campo de conhecimento apreendido
pelo aluno, desde que o professor se disponha a enxergar com “outros olhos” as

sugestdes propostas pela Revista de Educacao Tecnoldgica Zoom.
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APENDICE A: PLANEJAMENTO DO PROFESSOR

Obs.: reduzido para contemplar todos 0s momentos propostos.

Planejamento do Professor

MOMENTO LEGO
Série: Prof?:

Idade
Local das Revista | Sugerida t Estratégia
Atividades Ne AZ/AM/VD/ Utilizada
VR

Resyha
do%: Obs.
+/-/0

Encontro | Tema

*1 — Série da Revista identificada pelas cores: AZ — Azul / AM — Amarela / VD — Verde / VR — Vermelha
*2 — Resultados: + (positivo) - (Negativo) 0 (nenhum)
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APENDICE B: DIARIO DE BORDO DO PROFESSOR

DIARIO DE BORDO DO PROFESSOR - MOMENTO LEGO
Data: Série: Prof?:

Encontro Tema Local das | Revista | Faixa etaria | Estratégia | Resultado
Escolhido | Atividades | N°. sugerida utilizada | + - /
AZ/AM/VD/VR

Observacoes

das etapas Parecer do Professor

Momento da
Contextualizagao

Organizagao dos
Grupos

Conferéncia das
Pecas

Montagem

Apresentacao

Finalizacdo da
Aula (Continuar)




APENDICE C: QUESTIONARIO DE INVESTIGAGCAO AO PROFESSOR

Nome:

Data:

143

Por favor, responda a cada uma das assertivas apresentadas. Nao deixe nenhuma delas sem

resposta.
Utilize o X.

Tempo de condicéo profissional no ensino fundamental:

Rede Categoria |Até5anos |5 a 10{10 a 15|Maisde 15| Subtotal
anos anos anos
Professor
Publica QOutro
Professor
Privada QOutro

1. Qual sua formagao?

Ensino Médio:

Graduacgao:

Especializagéo:

QOutros:

2. Como conheceu as maletas de Lego?

3. Quantas horas de capacitacéo ja cursou?

4. Por que optou trabalhar com Lego no Ensino Fundamental?

5. Enumere pontos positivos

6. Pontos negativos:




7. O que mais atrai neste nosso trabalho?

144

8. Pretende continuar este trabalho no préximo ano?

Marque com X:

9. Quanto a aprendizagem dos alunos, qual sua avaliagao?

Melhorou muito

Melhorou

Nao melhorou

10. Quanto as questdes relacionais na turma?

Melhorou muito

Melhorou

Nao melhorou

11. Quanto a organizagao dos alunos?

Melhorou muito

Melhorou

Nao melhorou

12. O trabalho é coerente?

Melhorou muito

Melhorou

Nao melhorou

13. Sugestdes e comentarios:
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APENDICE D: QUESTIONARIO DE INVESTIGACAO AO ALUNO

Questionario dirigido ao Aluno-Monitor
Data: Nome: Idade: __ Série: ___ Turma: _

. Como vocé conheceu o Lego/Robética?

. Vocé ja conhecia o material Lego? Desde quando?

. O que motivou sua participacéo neste trabalho?

. Cite 0 que mais gosta no trabalho.

. O que néo gosta ou precisa melhorar.




6. Acha que esta aprendizagem o ajudara futuramente? Por qué?

146

7. Pretende fazer algum curso relacionado a Robética?

8. Gostaria de trabalhar continuamente em grupos para aprofundar seu
conhecimento?

9. Se nao estivesse na escola as quartas-feiras, o que estaria fazendo?

10.Faca uma breve explicacdo do que é a Robdtica para vocé:

11.Sugestdes:
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APENDICE E: ATIVIDADES DO PROFESSOR |

[46:70][40] 52 (03/06) Tema: Guindaske
For..

[46:69]32] Tefa: Rodas & eixos,

fividade,,

[46:67]13] 22 {20/04) Tema: Rodas.

(46:68][25] Tema: Rodas & Eios,

Ll

(46:66](2] Plangfamento mensal, [46:63][120] Questionério dirigida a0

ﬁ ADepaimentas {16-0 I A prife..

ﬁ APlanejamentos 10-0} I e

[46:2][146] A contagem das pecas;

Q Necessidades {5-0be I |§§ Sugestdo da Revista {14-0k~ . - perde-se..

.

v ' re . —
- A e =
' i P, .

€% twaliagin {5-0} I ‘\“\C\\ . ‘m AQuestianério do Prafassor {2-0} L .. [46:14][148] metodalogia 1h30min néa &
) Ay — % Difcuidades {59-0}~| v
»\_\‘ " \.¥\,_\ o T s . el =
S T R 46:34][20] s grupos ainda precisam
ﬁﬁF‘areceres{lD-El}I R ) Eerm 1120 O qrup p
L S ’_."' — - e BN "
5 S \\\ '.‘ W \\\ e ‘ﬁ Sugestdes informais {19-0) N =
" A et Lt —
BETEEL o o [
= ﬁ CF:Professor I I . ) A S [46v35][28] 0, Parecer do Prof; Faka
s ) N o raabn
[4m7i]E1] 12 (20'{0.4) Tema Escolhido: = . —
Rad., v = i =
L [46:1]1163] trabaho com asmaletas g [46:58]102] Foi tumulbuads,
— vermel,, o L ‘\\ principamente.
[46:72][65] 20(04/05) Tema Escolhido; = “, =i
Rad., o . : ",
‘; 5 [46'|4][,1_F3] Eleger m concelto & * [46:59]104] pois estavam muito
explora. = agitados,
[46:73]75] 3¢{18105) Tema Escalhido: [%t’ 1d3]|[”.3] © tempo proposta na
Rod.. \‘ metadologi..

[46:74][94] Tema Escolhido; *Forca”
Guinda.
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PROFESSORIII

[47:

[39:6][ 0] OMPLETE SELIS DADCS:

HOME: Patr.,
ﬁ Hvaliacin {50k

214117 encontro; Tema: e A

' =
h =
|
|
i
i

:

1

[47:3][10] 2%encontro: Tema: Almentas,
b,

[39:4]57) OMPLETE SELIS DADOS:

KOME; Maya, [39,7][225] COMPLETE SELIS DADOS:

NOJE: Ed.

¢

[39:2][1] CEPOIMENTO DO§ ALUNGS —Jf é]
[38:8][273] NOME: Jessica Thais Sikva
140

'
|
= i
= '

! =
' =
i =

i

'
:

i

i
i
i

[39:3][49] NOME:_Edipn Felipe Santds

das. Iy [40:3][101] REF, POSTAGEM DE 5 ;
- : - RELATORIOSE ., : :
T ntos{le-l} : !
S o :I o
[3%: 5][141]COMPLETESEU$DF\DOS i R
NOME: Ren. S e
= o 0 (68 Necessidaes {50}
[404]S7IREF, POSTAGEMDE. © 3.5, " L
RELATCRIOREY, S I
[40:3TI01REF, POSTAGEM DE '. \ L
REernnr.r\rr “‘ £ :rlzJ K
= '~\‘\ §f2 CF Professor [l
[40:6][147] REF, POSTAGEM DE ;
RELATOR """ ;
[40:7]191] REF, POST&GEM DE ' :
RELATORIOSE.. % i 6% fpareceres {101} -

[41:10]7] Quais as conﬁdera;oes que
Yac, '

A

[¢2:2] 0] REF. DEPOINENTO DO
ALUC): FAER..,

.
\ i)

[44:11779] O trabatho desenvolvido a0
lan..

[47:11][267] Ak, 5rt2 Aliste REF, AULA
DEL.

[47:5]30] 4° encontra: Tema; Moedor
de .,

£ aPlanejamentos {10-1]

[47:4]20] 3° encontra: Tema; Alimentos

[46:1]163] trabalho com as maletas
-+ el

“ne.._ [46:4][163] Eleger um concaito &
-erphed].

[46:13]148] O terpa proposta na
metodalagi,.

[47:12] 242] Questionéria diigido a0
prfe,.

‘ﬁ Sugestdn da Revista {14-U}~I

[45:3]1A] Crganizadar, Construtor,
Relat..

- [47:611461 19 encontro: Tema escalhido:

T - J47:7][4] 22 encontra: Tema escolhido:

[47:8][124] 3*encartro; Tema escalhido:
(=

[47:9]169] 4° encontro: Tema
escolhido: M.,
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ANEXO A: FICHA DE CONTROLE DO MATERIAL

FICHA DE CONTROLE PARA UTILIZACAO DE MATERIAL LEGO

Ciéncia e Tecnologia na Infancia - 9654
CAXA

. Dama SERE Nowe pa Equire CONTAGEM | CONTAGEM PRoFe
INicIAL FINAL
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ANEXO B: FICHA DE DISTRIBUICAO DE FUNCOES E CONTROLE

Controle de Equipe

Professor(a): Série: Turma:

Maleta/Equipe Organizador Construtor Relator Apresentador Data

1

10




ANEXO C: RELATORIO DE ATIVIDADES

FicHA PARA RELATORIO

RELATORIO DE ATIVIDADES DA EQUIPE

DATA PROJETO N°

PROJETO TEMA

MALETA

COMPONENTES DA EQUIPE

ORGANIZADOR

RELATOR

CONSTRUTOR

APRESENTADOR

DESCRICAO DO PROJETO:

DESENHO Do PROJETO:
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ANEXO D: PARECER
Uso das revistas LEGO ZOOM na SME de Curitiba

Em 2004, a Secretaria Municipal da Educagido de Curitiba adquiriu coletdneas da revista
LEGO ZOOM, com o objetivo de fornecer maior embasamento aos professores para o manuseio dos
kits tecnolégicos LEGO enviados as escolas em 2003.

Ao utilizar as revistas, alunos e professores tém um ponto de referéncia a que podem recorrer,
sentindo-se mais seguros e autbnomos no trabalho com um material pedagdgico rico e estimulante.

Cada escola recebeu 72 conjuntos de revistas, que sao usadas como material de apoio as
aulas no momento da utilizagdo do recurso tecnologico da LEGO. Cada conjunto é composto de 8
revistas anuais por série, 0 que significa seguir as atividades de 1 revista por més. Deste modo, a
LEGO sugere que as revistas sejam utilizadas na seqiiéncia de conteudos elaborada por eles.

A Secretaria Municipal da Educacédo nao adotou essa metodologia. Os professores utilizam as
revistas de acordo com o seu planejamento, que representa a necessidade da sua turma em
determinado conteldo, respeitando assim a autonomia e as diferentes realidades presentes em
nossas 171 escolas. Entende-se que nao ¢ a revista que dita o curriculo, mas o curriculo que busca na
revista outras possibilidades de aprendizagem.

A quantidade de contelidos que podem ser desenvolvidos com as propostas apresentadas em
cada revista é rica e diversa. O trabalho realizado com a “Revista de Educagao Tecnolégica” pode
acrescentar muito na area pedagdgica, ja que os exemplares apresentam os temas transversais e
contetdos nas diversas areas do conhecimento.

As escolas também receberam um CD, que é um manual de utilizagdo das revistas, com
explicagbes detalhadas de cada atividade proposta e de como os conteddos podem ser

contextualizados em cada montagem.

E importante ressaltar que nas aulas com recurso LEGO nao sdo utilizadas somente as
orientagbes das revistas, mas também montagens livres, estimulando assim a criatividade e o

processo de cognicao das criangas, que passam a ser inventoras de suas préprias construgoes.

De maneira geral, vé-se no uso das revistas um excelente ponto de partida, ou seja, os
encaminhamentos nao precisam necessariamente ser seguidos a risca. Cabe ao professor decidir o

melhor momento e a maneira de aplica-los.

Fonte: Geréncia de Tecnologias Educacionais — SME, Curitiba, 2007



ANEXO E: AUTORIZACAO

Prefeitura Municipal de Curitiba
Secretaria Municipal da Educacéo

Dep. de Tecnologia e Difusdo Educacional
Geréncia de Tecnologias Digitais

AUTORIZAGAO

Autorizamos Aliete Ceschin Labegalini, aluna do mestrado em Educacdo da
Pontificia Universidade Catdlica do Parang, a utilizar o nome “Prefeitura Municipal de
Curitiba” e “Secretaria Municipal da Educagéo’-em sua dissertagdo denominada “A
construgdo:-da pratica pedagogica do professor: 0 LEGO/ robdtica na em sala de aula” sob
-.a orientaco da Prof.2 Dr.2 Dilmeire Sant’Anna Ramos Vosgerau.

Sem mais para o momento,

éj‘ ﬂc‘v é ‘I\LJ& (b

Estela Endlich it g
Mat. 72591 e 73916 Curitiba, 2 de abril de 2007.

Geréncia Tecnologias Digitais
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