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APRESENTACAO

Com satisfacao, apresentamos uma coletanea digital de artigos contendo o resu-
mo, objetivos, caracterizacao da proposta, estagio de desenvolvimento e a equipe de
23 dentre os 28 projetos submetidos ao programa governamental “Um Computador
por Aluno — PROUCA’, através do Edital MCT/CNPq/Capes/MEC-SEB n° 76/2010. A lista
dos contemplados foi obtida no site do CNPq'. £ oportuno reproduzir o objetivo e o
histdrico resumido na parte 1 do edital em tela:

Objetivo

Historico

“O presente Edital tem por objetivo selecionar propostas para
apoio financeiro a projetos que visem contribuir significativa-
mente para o desenvolvimento cientifico e tecnolégico e ino-
vagdo do Pais. A proposta de pesquisa deve estar claramente
caracterizada como pesquisa cientifica ou tecnoldgica ou de
inovacgdo e relacionada ao uso de laptop em escolas participan-
tes do Programa Um Computador Por Aluno - PROUCA (Fase Il)
e deve observar as condigées especificas estabelecidas na parte
Il - REGULAMENTO, anexo a este Edital, que determina os requi-
sitos relativos ao proponente, cronograma, recursos financeiros
a serem aplicados nas propostas aprovadas, origem dos recur-
sos, itens financidveis, prazo de execucéo dos projetos, critérios
de elegibilidade, critérios e parametros objetivos de julgamento e
demais informagdes necessdrias.”

“O Programa Um Computador por Aluno (PROUCA) é uma ini-
ciativa da Presidéncia da Republica desenvolvida em conjunto
com o Ministério da Educac¢éo. Sua finalidade é a de promover
aincluséo digital, pedagdgica e social mediante a aquisicdo e a
distribuicdo de computadores portdteis em escolas publicas, em
escala piloto de teste e avalia¢do.”

T http://www.cnpg.br/web/guest/chamadas-publicas?p_p_id=resultadosportlet_WAR_resultadoscnpgpor-
tlet_INSTANCE_0ZaM&filtro=encerradas&detalha=chamadaDetalhada&exibe=exibe&idResultado=47-106-
1296&id=47-106-1296
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“O Programa UCA integra planos, programas e projetos educa-
cionais de tecnologia educacional e incluséo digital, vinculando-
se as agoes do Plano de Desenvolvimento da Educagéo - PDE, do
Programa Nacional de Tecnologia Educacional - Proinfo (Decreto
n° 6.300, de 12/12/2007) e do Programa Um Computador por
Aluno - PROUCA (Lei 12.249, de 14/06/2010).”

0 principal propdsito desta publicacdo digital é disponibilizar artigos de posiciona-
mento contendo informacdes consolidadas sobre as pesquisas em desenvolvimento,
em resposta a iniciativa do governo federal feita pelo referido Edital em atendimento
a Lei 12.249 de 14/06/2010, dando-lhes mais visibilidade, poder de difusao e de com-
partilhamento entre pesquisadores e professores da comunidade de Informética na
Educacdo.

Assim, almeja-se que o carater informativo e resumido dos artigos permita uma
visao sistémica do conjunto de trabalhos ora em desenvolvimento, mas que por certo
ird desautorizar qualquer andlise critico-interpretativa individualizada dos mesmos,
sem que haja uma complementacdo dos dados disponiveis a serem fornecidos pelos
respectivos pesquisadores responsaveis, diretamente ou por meio de outras publica-
¢0es mais técnicas. Contudo, € possivel que uma decisao de fazer anudrios dessa co-
letdnea, com caracteristicas e rigor de que se exigem de um artigo cientifico, venham
propiciar esse tipo de andlise e, também, uma visao longitudinal individual e coletiva
das pesquisas em desenvolvimento.

Note-se que o edital em tela dd destaque a que “A proposta de pesquisa deve estar
claramente caracterizada como pesquisa cientifica ou tecnoldgica ou de inovacao e
relacionada ao uso de laptop em escolas participantes do Programa Um Computador
Por Aluno — PROUCA (Fase Il)".

Uma inspecao nos resumos dos trabalhos enviados permite registrar que todos os
autores procuraram dar um enfoque de pesquisa aplicada aos seus projetos. Permite
também classificar os projetos sequndo seu foco de interesse principal, embora reco-
nhecamos que, como toda classificacdo, ela ndo é tinica e sempre ha margens de sobra
para se obter resultados diferentes, posto que se trata de observacao de objetos que
sao complexos na sua concepcao e que nao poderiam ser objetivados pela interferén-
cia de terceiros.

No caso presente, na condicdo de editores motivados por encontrar uma ordem
mais adequada e compreensiva de organizacao na publicacdo da coletanea dos 23 tra-
balhos, empreendemos uma classificacao que nos deixou satisfeitos.

Embora todas sejam aplicadas (nenhuma dentre as 23 é tedrica!), algumas podem
ser classificadas como bdsica porque tém o propdsito de “produzir resultados para fora”
e nao para serem consumidos necessariamente pelo préprio grupo. Ao contrdrio, as
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demais pesquisas irdo produzir resultados de uso imediato pelos respectivos grupos
proponentes, sob a forma de um produto (inovacdo curricular, material didatico, apli-
cativo, etc.), mas diferindo entre si com base no fato que algumas sao mais topicas e
outras nao.

Assim, estamos propondo uma classificacao dos trabalhos sequndo trés categorias:

1. Pesquisas basicas. Formada por sete (7) trabalhos que tém em comum bus-
car elementos de convicgdo sobre a adequacdo e efetividade (quica eficécia)
de uma determinada ideia inovadora ou de uma politica publica, de governos
nacional ou local, relacionada ao uso do computador na educacao.

2. Pesquisas sobre estratégias, materiais e modelos didaticos. Formada
por oito (8) trabalhos que, como o nome da classe sugere, tém como foco da
pesquisa o desenvolvimento, testagem e validacao — isolada ou tomada em
conjunto — de alguma pratica, estratégia, objetos de aprendizagem ou de
modelos que envolvam o uso do computador na educacdo, utilizando-se de
referenciais tedricos e/ou aplicativos disponiveis na literatura.

3. Pesquisas topicas. Formada por oito (8) trabalhos, que tratam de um tépico
especifico, ja consolidado na literatura e que se caracterizam também por en-
volverem diversas acdes e metas, muitas das quais poderiam ser usadas para
classifica-los em qualquer um dos outros dois tipos. A distribuicao dos tépicos
foi a sequinte:

a. Inovacao curricular (2 trabalhos)

b. Comunidades de pratica educacional (2 trabalhos)
¢. Educacdo inclusiva (2 trabalhos)

d. Robdtica educacional (2 trabalhos)

Poderiamos também organizar os artigos usando como critério a regiao do pais
de onde (a IES do autor ou as escolas parceiras) se encontram. Entretanto julgamos
melhor fazé-la sequndo a classificacdo baseada no foco principal da pesquisa, mesmo
correndo o risco de erros. A tabela resume o resultado das classificacbes na ordem em
que serao apresentados os artigos distribuidos em trés secdes.
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Ordem | UF

Titulo do Projeto

SECAO 1: Pesquisas basicas

1 RJ | Interagdo social e tecnologia na escola
MEMORE — Um Ambiente Computacional para Coleta e Mineragdo de Dados sobre a Utilizagdo de
2 RJ | Computadores na Educacao
Andlise do Processo de Integracdo de Tecnologias de Informago e Comunicacdo em atividades
3 RJ | Educativas no Ensino Fundamental no Contexto do “Programa Um Computador por Aluno” (PROUCA)
4 RJ | Educacdo Digital - Formando Competéncias Completas Através do Uso de Jogos Computacionais
Caminhos de leitura virtual pelo RS/Brasil: PROUCA, universidade e escolas em rede de ensino,
5 RS | pesquisa e extensdo
Gestdo e préticas pedagdgicas no dmbito do Programa UCA: desafios e estratégias a consolidacdo de
6 SC | uma politica pablica para a Educado Bdsica
Laptop Educacional e a Educagdo Baseada na Investigacdo: do estudar fatos cientificos para o fazer
7 SP | ciéncia
SECA0 2: Pesquisas sobre estratégias, materiais e modelos didaticos
Desenvolvimento de uma Comunidade Virtual Interativa para Aplicacio
8 MS | em Laptops Educacionais
9 PE | Programa UCA: engenharias diddticas para a aprendizagem de dlgebra no ensino fundamental
Pesquisa e produgdo de processos e Materiais diddticos em ciéncias para a aplicacao em escolas do
10 PR | PROUCA
" RO | Estudo de caso da implantacdo do projeto “Um computador por aluno” em Ronddnia
12 RS | Projeto Um Computador por Aluno: Relatando a concepgdo metodoldgica e a execugdo das oficinas de
formagdo
13 RS | Pesquisa e avaliaco de préticas inovadoras para a incluséo da escola na cultura digital
14 SC | LAPTOP NA ESCOLA: Um estudo da produgdo da imagem como estratégia de aprendizagem
Laptops educacionais — interpretacdes, reconstrugdes epistemoldgicas e proposicdes pedagdgicas na
15 SC | formagdo de professores e dos alunos, no ensino de Ciéncias da Natureza e Matemdtica
SECAO 3: Pesquisas topicas
Redes sociais e interatividade: projetos diddticos colaborativos interescolas
16 AL | noPROUCA Alagoas
17 PE | ROBUCA - Insercdo da Robdtica Educativa no UCA
18 RJ- | PROJETO UCA na CUCA: robética educacional na sala de aula
19 RS | PROUCA e o processo de inclusdo escolar e sociodigital de alunos com deficiéncias
20 SC | Aulas conectadas? As praticas curriculares no programa um computador por aluno (PROUCA)
21 SP | Alfabetizacdo digital pelo UCA: Metodologia para utilizacdo de um ambiente interativo
Estudo de Viabilidade Técnica e Pedagdgica de Recursos de Acessibilidade para Incluséo de Pessoas
2 SP | com Deficiéncia no PROUCA
0 curriculo da escola do século XXI: a integragdo das TIC ao curriculo: inovacdo, conhecimento cientifico
3 SP | eaprendizagem

Rio, 22 de Outubro de 2012
Os Editores
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|NTERA§[\0 SOCIAL E TECNOLOGIA NA ESCOLA

Tamara Tania Cohen Egler!
Aldenilson dos Santos Vitorino Costa®

Instituto de Planejamento Urbano e Instituto de Geociéncias — Universidade Federal do Rio de Janeiro

Abstract

Resumo

Edital CNPg/Capes/SEED-MECN° 76/2010 — Projeto N° 550397/2011-6

The question posed in this article is associated with the effects of technological innova-
tion on the ability to think, communicate and interact in the social world. It is investi-
gating the limits and potential of new technologies to reduce or to enlarge the processes
of teaching and learning, both inside and outside school. It is, therefore, to examine the
potential and limits of the use of technology in education. Our goal, therefore: to under-
stand and disclose the real effects of public policies on education mediated technologies
on training students to understand how they are produced, what are the actual results
achieved by the positive and negative PROUCA.

A questdo proposta no presente artigo esta associada aos efeitos da inovagdo tecnold-
gica sobre a capacidade de pensar, comunicar e interagir no mundo social. Trata-se de
investigar os limites e as potencialidades das novas tecnologias para ampliar ou para
reduzir os processos de ensino e aprendizagem, tanto dentro como fora da escola. Trata-
se, portanto, de examinar potencialidades e limites do uso de tecnologias na educagéo
bdsica. Nosso objetivo, portanto: compreender e divulgar os reais efeitos das politicas
publicas de educagdo mediadas por tecnologias sobre a formagdo dos estudantes,
compreender como sdo produzidas, quais sdo os reais resultados positivos e negativos
alcangados pelo PROUCA.

1 tamaraegler@gmail.com

2 alsvcosta@gmail.com



Interado social e tecnologia na escola

1. Introducao

A questao proposta no presente artigo esta associada aos efeitos da inovagao tec-
noldgica sobre a capacidade de pensar, comunicar e interagir no mundo social. Trata-
se de investigar os limites e as potencialidades das novas tecnologias para ampliar ou
para reduzir os processos de ensino e aprendizagem, tanto dentro como fora da escola.
Trata-se, portanto, de examinar potencialidades e limites do uso de tecnologias na
educacao bésica.

Nessa direcao serd necessario avancar na produ¢ao do conhecimento observando
as varias dimensoes do objeto. Para avancar nesse desafio proposto para a investiga-
(do, é preciso examinar quatro pontos:

« Politica publica de tecnologia para a educagdo
Tecnologia e transformacdo do ensino e aprendizagem
Subjetivacao do conhecimento com tecnologia

Rede e democracia na escola

0 que revela a complexidade do objeto proposto para analise e a necessidade de
levar adiante a investigacao, na transversalidade das disciplinas, das instituicbes e dos
pesquisadores.

Nosso objetivo, portanto: compreender e divulgar os reais efeitos das politicas
publicas de educacdo mediadas por tecnologias sobre a formacdo dos estudantes,
compreender como sao produzidas, quais sao os reais resultados positivos e negativos
alcancados pelo PROUCA.

Quais sao as potencialidades e os limites no uso de tecnologias para a educacao
bésica?

Como podemos pensar uma rede sociotecnicas focada na reflexdo sobre as tecnolo-
gias da educacao?

2. PROUCA - Politica Piiblica Governamental

0 PROUCA é uma iniciativa da Presidéncia da Repdblica, coordenada em conjunto
com o Ministério da Educacao (MEC), tem por objetivo promover a inclusdo digital dos
estudantes e de suas familias, mediante a distribuicdo de computadores portatesis, co-
nhecidos por laptops, em escolas piblicas da rede de educagao bésica. Além dos equi-
pamentos, o Ministério esta promovendo a instalacao de banda larga e infra-estrutura

12



Tamara Tania Cohen Egler, Aldenilson dos Santos Vitorino Costa

de rede sem fio para os estabelecimentos de ensino participantes, além da capacita-
¢do dos professores para uso do equipamento e utilizacdo dessa tecnologia no proces-
s0 pedagdgico escolar.

E inspirado na experiéncia internacional de Um para Um, ou seja, um computador
para cada aluno como condi¢do ideal para viabilizar a imersao tecnoldgica necessdria
a consecucdo dos objetivos dos projetos, que vao do incremento futuro da competi-
tividade econdmica regional, a melhoria dos resultados académicos dos estudantes,
como a iniciativa levada a cabo pelo estado do Texas, nos Estados Unidos. Essa politica
tem por principio a insercao e disseminacao das tecnologias de informacao e comuni-
cacao — TICs a cultura escolar.

0 financiamento do programa prevé a aplicacao de 600 milhdes de reais do BNDES,
com esses incentivos financeiros Estados e municipios poderdo comprar notebooks a
precos mais baixos para uso nas suas escolas, cada computador deverd custar em torno
de 550 reais, 0 que possibilita a aquisicao de 1,2 milhdo de méquinas. A estratégia do
MEC é instalar a infra-estrutura de acesso a internet sem fio, na medida em que os
computadores sao entregues na escola. Nessa fase, o programa esta sendo instalado
em 227 municipios e o objetivo é capacitar 6.650 professores (BRASIL, 2011) .

No laboratdrio que coordenamos no IPPUR, foi possivel fazer a pesquisa sobre
Pirai Digital, um programa da prefeitura que tinha por objetivo transformar a edu-
cacao, salde e administracao municipal pelo uso de tecnologias de informacao e co-
municacao. Quando foi possivel analisar os resultados alcan¢ados pela politica (Egler,
2010). Particularmente e no que se refere & educacdo, esse programa foi implantado
no CIEP 477 — Profa. Rosa da Conceicao Guedes, no distrito de Arrozal, em Pirai, em
2007. Quando foram distribuidos 400 laptops para os estudantes. A chegada do lap-
top “Classmate PC” promoveu mudancas no dia a dia da sala de aula de professores e
alunos, transformado na cultura pedagdgica da escola. A partir do pressuposto que o
computador poderia ser uma ferramenta para ampliar os processos de ensino e apren-
dizagem, a Internet entra na sala de aula para ampliar as possibilidades de acessibi-
lidade ao conhecimento e renovar as possibilidades de apropriacdao do conhecimento
pelos novos meios de comunicacao digital .

Segundo a coordenadora do projeto de Pirai Digital, a Profa. Maria Helena Horta,
as criancas normalmente encontram uma sala de aula ultrapassada, e a taxa de evasao
s0 aumenta se nada € feito no sentido de mudar o paradigma da educacdo. Na expe-
riéncia em Pirai, foi possivel observar mobilidade, interatividade, inovacdo, compar-
tilhamento, construcao e colaboracao. Essa politica publica triplicou 0 nimero de alu-
nos na escola, aumentou em mais de 100% o Indice de Desenvolvimento da Educacio
Bdsica — IDEB que saltou de 2,2 para 4,8 nesse periodo. Ao mesmo tempo, informa a
professora e coordenadora do programa em Pirai, como as tecnologias de informa-
¢do e comunicacdo (TICs), exercem um papel importante na melhoria do processo

13



Interado social e tecnologia na escola

de ensino-aprendizagem, ndo s6 como ferramenta que ajuda a repensar o papel das
escolas, mas como uma nova linguagem (BRASIL, 2011). Sdo muito importantes os
resultados alcancados pelo programa UCA. Portanto, verifica-se que aconteceu tanto
uma melhora promovida pela gestao da escola, como pelo esforco da comunidade es-
colar, que permitiu um salto quantitativo e qualitativo do nivel de ensino desta escola.

Na analise desse programa foi possivel observar novas necessidades, como: di-
versificar o planejamento das aulas, pesquisar na Internet o conteddo da disciplina,
ampliar as informagdes e fontes de conhecimento. A constante atualizacdo dos profes-
sores, exigida pela insercao de um recurso tecnoldgico tao dinamico em sua rotina de
trabalho, se constitui em desafio no aprimoramento e revisao dos conteddos discipli-
nares e promove desafios para repensar a forma de ensinar.

Ao mesmo tempo foi possivel observar a redefinicao do papel do professor quando
passa a ser um mais orientador do que um especialista. Quando sao produzidos ques-
toes e questionamentos de maneira conjunta, sobre o contetdo do site, através da lei-
tura critica das informacdes; a comparacdo entre dados de sites diferentes; o trabalho
de estimular a suspeita sobre a veracidade das informacdes, a avaliagdo dos resultados
das pesquisas realizadas pelos estudantes. Sendo os desafios propostos aos estudan-
tes voltados para a busca da informacdo e da sua compreensao.

Portanto, é relevante ressaltar que o projeto também desperta o sentimento de
trabalho em equipe, imprescindivel no mundo de hoje, a conscientizacao do “apren-
der”sempre e em qualquer idade, incentiva a auto-estima do individuo incluindo-o no
mercado de trabalho, distanciado dos caminhos a que levam a violéncia, como meio
de sobrevivéncia e inserido numa sociedade inclusiva e justa.

Podemos citar um grande numero de experiéncias que estao acontecendo em di-
ferentes escolas e que podem e deverdo ser objeto de nossa investigacao. Por exemplo,
vejamos o relato da professora Vera Licia Silva Magalhdes, de lingua portuguesa. Ela
informa como os alunos do 3° ano do Ensino Médio do CIEP BRIZOLAO 175 — José
Lins do Rego, em Sao Jodo de Meriti, utilizaram as TICS. O exercicio se realizou através
de um webquest, atividade de pesquisa orientada, que apresentou um desempenho
organizacional e que teve por objetivo oferecer ao professor uma metodologia dife-
renciada e motivadora para a condugao dos conhecimentos a serem repassados.

Essa experiéncia consistiu em uma pagina muito simples construida pelo profes-
sor, inserida de alguns links (estruturas) os quais direcionam os alunos durante todo o
percurso da pesquisa. E composta pelos sequintes elementos: texto identificando o as-
sunto da pesquisa, processamento da informacdo, processo a percorrer, identificacdo
de fontes de pesquisa, critérios de avaliacdo individual e em grupo, objetivo, incentivo,
motivacdo e elogios. As experiéncias realizadas pelos estudantes, foi revisada, finali-
zada e colocada em rede (MAGALHAES, 2011).
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Os objetivos eram: oferecer aos alunos a oportunidade de utilizarem o compu-
tador no seu processo de aprendizagem, incentivar os alunos a se interessarem por
Literatura de maneira agraddvel, inserir o uso do computador na condugdo do conhe-
cimento, como ferramenta de trabalho do professor, promover a inclusao digital, infor-
mar aos alunos a utilidade indescritivel do computador, ndo sé para atividades lddicas,
mas também para o acesso as informacdes necessérias ao seu crescimento intelectual,
social e moral (MAGALHAES, 2011).

A conclusdo da professora Vera Lucia Magalhdes (2011) nos revela a importancia
do processo quando ela atesta que ocorreu importante interesse pela disciplina por
parte dos estudantes, ao utilizarem essa ferramenta bastante atrativa e estimulante
através do computador, evidenciando a avidez por novos modos de aprender. Os alu-
nos nao tiveram dificuldades em realizar as atividades, mesmo sendo “marinheiros de
primeira viagem’, a identificacdo com essa nova forma de atuar na prdpria aprendi-
zagem foi imediata, revelando entdo, a necessidade do uso cada vez mais constante
dos recursos pedagdgicos e didaticos oferecidos pelo computador, associados aos ja
utilizados. 0 que a ampliacdo do interesse dos alunos no contetido da disciplina a sua
atualizacdo como professora, pela mediacdo do aprendizado com tecnologias e ade-
quacdo do ensino-aprendizado a0 mundo atual. Esse processo pode ser lido no site
construido pela disciplina www.migre.me/1dq8W.

Tendo em vista a grande defasagem e baixo indice de aprendizagem, e também
a acentuada constatacao de evasao escolar, nos indicadores da educacao no Brasil. A
avaliacao do programa UCA, e de outras experiéncias no uso de computadores, para o
bem e para o mal, pode se constituir em uma analise que possibilita perceber a con-
tribuicdo da politica de inclusao digital nas escolas, para ampliar as oportunidades de
estudar, promovendo a acessibilidade a populacao carente de escolaridade, conheci-
mento e inclusao social.

0 desafio é filtrar experiéncias mais representativas e fazer uma avaliacao dos seus
limites e potencialidades para propor estratégias alternativas para a melhoria da edu-
cacdo. Compreendemos o edital como uma oportunidade aberta para a participacao
de pesquisadores no aprimoramento da politica.

Os resultados alcangados pela pesquisa: “E:democracia: inovacao social nas politi-
cas publicas” que compdem o programa Cientista do nosso Estado da Faperj, nos mobi-
lizam e nos estimulam a dar continuidade a pesquisa aqui proposta, para examinar os
resultados alcancados com as diferentes experiéncias que estdo sendo levadas adiante
pelas escolas que participam da politica.

Sendo nosso objetivo construir analiticamente um mosaico de escolas que repre-
sentem o universo examinado, conhecemos a complexidade do objeto proposto, inte-
ressa examinar a heterogeneidade das varidveis que podem ser observadas. 0 ponto
de partida tem por objetivo reconhecer escolas ricas e pobres, bem localizadas e mal
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localizadas, com rendimentos académicos satisfatorios e insatisfatdrios, para encon-
trar uma analise que nos possibilite conhecer a complexidade do objeto, e propor es-
tratégias de acao que permitam a acessibilidade e apropriacao de tecnologias para a
educacao e as possibilidades de produzir transversalidade de experiéncias e de saberes
entre os diferentes atores que participam da rede proposta.

3. Escola, Tecnologia e Rede Sociotécnica

Para avancar nessa analise sera importante reconhecer o debate do campo. E pre-
ciso encontrar na literatura conceitos que iluminam a percep¢ao da complexidade exa-
minada. No debate do campo podemos ler dois posicionamentos: um que reconhece
o limite no uso de tecnologias para a educagdo e outro que valoriza a nova ordem
pedagdgica, dadas pelas mudancas na acessibilidade a informacdo e a comunicacdo.
Quando se considera que os impulsos de informacao e comunicagao sao vetores que
condensam novas formas de acesso ao conhecimento e transformam a cultura da
nacao.

Na primeira formulagdo se considera que as novas tecnologias transformam o
modelo de desenvolvimento, por que observamos a intensificacao das interligacdes
entre os diferentes campos, escalas e estratégias da acao social o que permite a am-
pliacdo de oportunidades de vida e de trabalho, diversificacdo da complexidade social
e a transversalidade entre campos. No outro lado do debate, mais pessimista, se con-
sidera que a tecnologia coloca sérios limites ao desenvolvimento, na medida em que
individualiza e rompe com os vinculos de socializagao do tecido social conduzindo para
0 ser esgarcamento ampliacdo da violéncia. Entre 0 bem e 0 mal, a pesquisa aqui pro-
posta tem por objetivo fazer aparecer a realidade e analisar, sem conhecimento pré-
concebido, e livre de posicionamentos ideoldgicos, a diversidade de situacoes, para
que possamos conhecer onde é possivel operar com o uso de tecnoldgicas e quando
devemos nos precaver de sua utilizagao.

As redes sociotécnicas tém duas dimensdes uma fisica de natureza técnica e a ou-
tra social de natureza comunicativa e concretude imaterial. O primeiro inclui praticas
politicas, relagbes sociais e processos de informacao. 0 segundo consiste dos meios au-
tomatizados como: méquinas, computadores, redes de comunicacdo, que interligam
0s elementos do subsistema social.

Na literatura politica podemos identificar duas formas de interpretar os processos
que conduzem para a formacao da coesao social. Uma primeira que identifica o Estado
como ator que tem o poder de orquestrar o espaco comum, por delegacao e represen-
tacdo (CARNQY, 1986). O desafio posto é olhar para a realidade da educacdo, onde o
importante é tratar das coisas e da criatividade das pessoas que compdem a cotidia-
no Para entender essa cola que retine o singular no plural, se atribui a uma instancia
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superior, a capacidade de produzir praticas politicas para a produgao de processos co-
letivos que por sua vez, permitem a aglomeracao das partes que formam a totalidade
mais complexa. A sequnda interpretacdo esta associada ao reconhecimento da acao
do sujeito criativo, lido como ator responsavel pela acao que faz a transformacao do
espaco social (LEFEBRVE, 1984). Nessa interpretacdo se considera que os sujeitos cria-
tivos tém a possibilidade de orquestrar processos que atuam no sentido de transfor-
mar as condicbes da existéncia coletiva. Quer dizer a primeira aposta nas instituicdes
politicas, sequnda aposta nas energias praticas da existéncia cotidiana nas escolas.

Foi Norbert Elias (1994) quem percebeu em 1939, o papel das redes de func6es nas
relagdes que se estabelecem entre individuo e sociedade. Essa rede de funcdes pelas
quais as pessoas estao ligadas entre si tem suas leis prdprias, e se constituem na rede
auténoma de relagdes que se estabelecem entre as pessoas e que chamamos de socie-
dade. Ao dissecar as partes para entender o todo ele percebe como a rede de fungbes,
no interior das associacoes humanas, € invisivel e altamente complexa e se organiza
em torno de objetivos que sao compartilhados. Elas tém peso e leis proprias, se consti-
tuem como unidades menores que compdem as maiores através de suas inter-relacoes

Mais recentemente, 0 importante estudo de Steven Johnson (2003) sobre as teo-
rias da auto-organizacao tem por objeto de investigacao os fendmenos que associam
os elementos com as partes. Para tanto, examina o fungo Dictyostelium discoideum
que tem uma capacidade de existir de forma isolada e coletiva. 0 fato é que suas célu-
las se aglomeram e se separam de acordo com o contexto do mundo exterior, quando
0 ambiente € hostil, elas se separam, e quando o ambiente é mais favoravel elas se
unem e formam um Unico organismo.

Para avancar na teoria ele examina as relagdes que se estabelecem entre aqueles
que atribuem o poder para os de cima e aqueles que o reconhecem o poder nos de
baixo. A primeira reconhece nas liderancas a capacidade de produzir o mundo comum,
e as sequndas reconhecem nos individuos a capacidade de produzir o coletivo. 0 que
produz uma forma de organizacdo social que delega a uma instancia superior a gestao
do espaco coletivo. Esta associada a uma concepcao em que a protecdo do interesse
social sobre o individual passa pela instalacdo de uma lideranca superior, para quem
se delega a responsabilidade de manter o equilibrio da totalidade do mundo social .
Essa hipdtese que considera necessaria a lideranca para a formacao do coletivo reina
até hoje, quando é muito dificil para as pessoas pensarem em termos de fendmenos
coletivos (JOHNSON, 2003).

Na sua pesquisa transdisciplinar ele vai encontrar em estudos da biologia, da es-
pagologia3 e da tecnologia elementos que fundamentam sua analise e revelam como
esse fendmeno pode ser lido na biologia das formigas, na estruturacao das cidades e
criacdo de softwares. Em que o essencial da analise é encontrar um padrdo que unifica

3 Como proposto por Milton Santos
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os diferentes sistemas examinados, onde é possivel demonstrar que as estruturas se
constituem por um processo que produz relagdes que emanam de baixo para cima que
e denomina de emergéncia.

A emergéncia estd associada ao significado, imanente da evolucao dos sistemas,
emergir é fazer aparecer o que estad em baixo para ocupar uma posicao em cima. Os re-
sultados alcancados pela sua pesquisa revelam como os comportamentos emergentes
ficam mais inteligentes com o tempo e reagem de forma mais positiva as necessidades
mutantes do seu ambiente (JOHNSON, 2003).

Essa importante contribuicao conduz a nossa reflexao a entender as leis da emer-
géncia no processo de produgdo e de apropriacao do conhecimento para a educacao
bésica, no contexto da sociedade da informacédo e da comunicacdo. Sao esses os fun-
damentos tedricos que sustentam a proposta de produgdo de uma rede para a demo-
cratizacao da educacao fundamental.

Além da dimensao social, é preciso considerar a gestao tecnoldgica da rede, seus
sistemas para gestdo de comunidades virtuais consistem em artefatos indispensaveis
para a sociedade moderna, muitos deles estando entre as criages mais complexas
jé projetadas e construidas. Estes sistemas atendem aos mais diversos dominios, tais
como educacdo e experimentacao e, em se tratando da rede mundial de computado-
res, possuem forte aplicagao para a gestao de contetido na Web. Entre os diversos tipos
destes sistemas, destacam-se sistemas de groupware, apoio ao trabalho cooperativo
e colaborativo, de gestao de conhecimento, de armazenamento e recuperacao de co-
nhecimento e de workflow e de planejamento e controle do fluxo de trabalho. Assim,
0 projeto e desenvolvimento de sistemas para gestao de comunidades e de contetido
na Web correspondem a um elemento fundamental para a organizacao de pesquisa e
prética para as redes sociotecnicas na educacao bdsica.

Diante disso, executar atividades como desenvolver, manter e gerenciar tais sis-
temas se torna essencial, de modo que um bom conhecimento de fundamentos de
Engenharia de Software e de infra-estruturas tecnoldgicas sélidas é requerido para
maximizar os resultados obtidos apds a sua implantacao, mas também a qualidade
dos produtos de software e dos servios relacionados.

Os sistemas para gestao de contetido na Web tém caracteristicas dos trés tipos
supracitados. As principais solucoes de gestao de conteiido Web comecaram com os
grandes portais de Internet. Apesar das peculiaridades dos dominios sobre os quais es-
ses portais sao desenvolvidos, eles possuem funcionalidades semelhantes, tais como
primar pela velocidade de publicacdo, suportar grandes volumes tanto de publicagdes
como de acessos, permitir comunicagao e coordenagdo de atividades e artefatos etc.
Por exemplo, a construcdo destes sistemas voltados para o dominio de educacdo e de
experimentacdo tem como objetivo organizar um repositério de informacdes sobre
estudos em educacdo, a fim de gerar uma base de experiéncia sobre aspectos que
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permeiam o processo de ensino e aprendizagem em um ramo do conhecimento, como
por exemplo: Lingua Portuguesa, Quimica, Matemética, Biologia e outros. Além de
fornecer um mecanismo para recuperacao de relatos de experiéncias, no que se refere
a experiéncias bem e mal sucedidas limitacoes, objetos de aprendizagem, e pesqui-
sas realizadas. Por sua vez, o desenvolvimento de um sistema para gestao de experi-
mentos cientificos, realizados de forma colaborativa, distribuida e especializada, pode
contribuir para a maturidade dos diferentes campos do conhecimento, desde que con-
figurados e instanciados sequndo as caracteristicas de cada contexto.

Entre as tecnologias que apdiam o projeto e desenvolvimento desses sistemas, es-
tao aquelas que oferecem suporte ao gerenciamento de contetdos de interesse como:
artigos, noticias, envio de mensagens, salas de chat, forum, publicacdo de pesquisas
de opinido. Dessa forma, alguns tipos de tecnologias podem ser explorados, como as
ferramentas que possuem um conjunto de funcionalidades pré-fabricadas, voltadas
para usudrios que nao possuem conhecimentos avan¢ados sobre linguagens de pro-
gramacao, tais como os ambientes Moodle e Joomla.

4, Consideracoes Finais

Esse artigo nasce da importancia de se estudar a instituicao publica e seus pro-
gramas de acdo, ao invés de fazer consideracdes meramente tedricas sobre o uso de
tecnologias na educacdo. O que se deseja é fazer avancar a produgao do conhecimento
que se proponha a interrogar sobre os programas, atores, processos e fatos que fazem
0 acontecer da politica publica um computador por aluno.

Para fazer o debate tedrico sera necessério estar sempre alerta para ampliar a
familia de conceitos e fazer a pesquisa empirica, para produzir uma andlise criativa.
0 avanco na formulagdo da metodologia é necessdrio valorizar a diversidade e reco-
nhecer teorias, processos e procedimentos para a formulacao do método proposto.
Para alcancar resultados positivos de pesquisa, € necessario produzir um pensamento
tedrico formado pelo estabelecimento de uma familia de conceitos, 4 para iluminar e
dar significado a complexidade dos fendmenos em processo de observacao. Para tan-
to propomos diversidade de métodos, como condicdo necessdria ao levantamento de
dados e informagdes empiricas (EGLER, 2007).

Na modernidade a organizacao do conhecimento foi realizada pela divisao das
disciplinas, assim na drea de ciéncias humanos elas se desdobram em campos que
lutam pela direito de enunciacao do discurso. Por isso, cada disciplina chama para seu
dominio politico a responsabilidade de interpretacao do real. Na contemporaneida-
de, com o desenvolvimento de tecnologias de informagdo e comunicagdo, a producao
do conhecimento pode ser organizada por objeto e campo, para usar as categorias

* Ibidem
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propostas por Bourdieu (1989, 2007). Essa organizacdo do conhecimento exige a
multidisciplinaridade, é essa a proposta metodoldgica que sustenta a decoupagem
do nosso objeto.

Trata-se de reunir na transversalidade das disciplinas, das instituicdes e da expe-
riéncia acumulada uma rede de: pesquisadores, docentes, gestores e estudantes de-
dicados a fazer analises e trocar experiéncias de ensino e pesquisa, e difundir para as
escolas as possibilidades de ensino e aprendizagem associadas ao uso de tecnologias
na sala de aula e na rede democracia na escola.
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Called UCA, Brazil’s version of the ‘One Laptap per Child’ program does not have tools
that help managers monitor, understand and evaluate which curricular and extra-
curricular activities have been developed with the distributed laptops. Therefore, this
chapter aims to present MEMORE, a computational environment that provides mana-
gement information about the use of laptops in UCA s context. Teachers and adminis-
trators can take such information into consideration in order to evaluate and improve
educational policies and pedagogical practices in schools. Technical information about
such environment and preliminary results which illustrate the potential of MEMORE are
described in detail.

0 projeto ‘Um Computador por Aluno’ (UCA) carece de instrumentos que permitam as
instancias gestoras conhecer, acompanhar e avaliar acoes pedagdgicas vinculadas a
utilizagéo dos laptops em sala de aula e em atividades extraclasse. Diante desse cend-
rio, este capitulo tem como objetivo apresentar o MEMORE, um ambiente computacio-
nal que estd sendo concebido de forma a prover informagdes gerenciais a respeito de
como os laptops da iniciativa UCA tém sido utilizados pelos beneficidrios do programa.
Tais informagdes podem ser utilizadas por docentes e gestores para apoiar a avaliagdo
e o aprimoramento de politicas educacionais e prdticas pedagdgicas nas escolas. Dados
técnicos sobre 0o ambiente, assim como resultados preliminares que ilustram o potencial
do ambiente proposto encontram-se expostos em detalhe.

projeto.memore@gmail.com



MEMORE — Um ambiente computacional para coleta e mineracao de dados sobre a utilizacao de computadores na educado

1. Introdugao

Os constantes avancos das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC) tém
proporcionado diferentes recursos computacionais com aplicacao pratica e robusta em
diversos segmentos da Sociedade (CASTELLS, 2009), (LAURINDO, 2008). Em particu-
lar, a utilizacdo do computador como ferramenta educacional é um tema de grande
relevancia e que tem sido objeto de pesquisa multidisciplinar envolvendo prioritaria-
mente as dreas da Educacdo e da Computacao (TAJRA, 2008).

Neste contexto, o governo federal brasileiro lancou, inicialmente, o Projeto Um
Computador por Aluno (UCA) e, em sequida, o Programa Um Computador por Aluno
(PROUCA). Ambos vém promovendo a implantacao de /aptops de baixo custo para
uso educacional nas escolas como estimulo a inclusdo digital de discentes, docentes
e gestores [Meneses 2011]. Visando a simplificacdo do texto, as duas iniciativas serdo
referenciadas indistintamente ao longo deste capitulo pela sigla PROUCA, e corres-
pondem a versao brasileira do Programa One Laptop per Child (OLPC), originalmente
desenvolvido por pesquisadores do Laboratdrio de Midias do Instituto de Tecnologia
de Massachucetts (MIT).

Segundo Hansen et al. (2012) sdo raras as iniciativas de investigacao dos resulta-
dos obtidos a partir de programas voltados a distribuicao de laptops de baixo custo a
criangas e jovens nos diversos paises do mundo. Nugroho e Longsdale (2010) reportam
que tais programas, incluindo o PROUCA brasileiro, concentram suas avaliacbes em
estudos de caso especificos cujas coletas de dados para andlise, quando existem, sdo
pontuais e isoladas, inviabilizando um acompanhamento de longo prazo. Em muitos
casos, existe pouca documentacao formal disponivel sobre as avaliacdes realizadas.
Com excecdo de planilhas eletronicas e enquetes via web, em nenhum dos progra-
mas retratados por Nugroho e Longsdale (2010) foi possivel identificar a existéncia
de ferramentas informatizadas que proporcionassem apoio a captacdo continua, ao
armazenamento centralizado e a andlise de longo prazo de dados provenientes da uti-
lizagao dos computadores fornecidos aos estudantes.

Assim sendo, o presente capitulo tem como objetivo apresentar um ambiente
computacional denominado Mecanismo de Monitoramento Remoto (MVEMORE) que
esta sendo concebido para fornecer, em uma perspectiva pedagdgica, informacoes
gerenciais sobre a utilizacao dos laptaps disponibilizados pelo PROUCA. 0 MEMORE é
capaz de coletar e consolidar continuamente dados acerca do uso de dispositivos com-
putacionais nas escolas. Também oferece funcionalidades voltadas a busca de padrdes
e informagdes sobre comportamentos de utilizacao de computadores e praticas peda-
gdgicas que possam apoiar: a) o estudo da complexidade e amplitude do PROUCA; b) a
definicdo de estratégias e politicas educacionais nacionais, regionais e locais baseadas
no uso das TIC.
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Este texto encontra-se organizado em mais quatro se¢des. A secdo 2 apresen-
ta a modelagem de algumas das principais funcionalidades disponibilizadas pelo
MEMORE. A secdo 3 descreve os experimentos preliminares realizados e alguns dos
principais resultados obtidos com o projeto até o momento. Considerac6es finais sobre
o trabalho, assim como perspectivas de a¢des futuras, estao indicadas na secao 4.

2. Ambiente Proposto
2.1. Modelagem

0 Mecanismo de Monitoramento Remoto (MEMORE) tem como objetivo oferecer
apoio informatizado ao processo de captacao e andlise — sob uma perspectiva peda-
gogica — de dados acerca da utilizacdo de computadores nas escolas. Para tanto, o
ambiente vem sendo modelado com base em técnicas de Engenharia de Software
(PAULA FILHO, 2005), Inteligéncia Artificial (RUSSELL E NORVIG, 2004) e Mineracao
de Dados (GOLDSCHMIDT e PASSOS, 2005). A figura 1 apresenta uma visao geral sim-
plificada do diagrama de casos de uso (PAULA FILHO, 2005) do MEMORE, destacando
algumas das principais funcionalidades oferecidas pelo ambiente.

Sao atores/usudrios do MEMORE: (a) Beneficidrios do programa que sdo discentes
e docentes contemplados com laptops fornecidos pelo PROUCA; (b) Diretores das es-
colas e demais gestores educacionais envolvidos no programa; (c) Analistas de dados
que sao capacitados a aplicar técnicas e algoritmos de mineracdo sobre as informa-
c0es captadas e centralizadas pelo MEMORE; (d) Visitantes sao pessoas nao vinculadas
oficialmente ao PROUCA, mas que tém interesse em conhecer préticas e resultados
gerados pelo programa.

Uma das mais importantes funcionalidades do MEMORE, o caso de uso “Descrever
Projeto de Aprendizagem” permite ao docente informar e atualizar detalhes sobre o
planejamento e a execucdo de projetos de aprendizagem desenvolvidos por ele em
sua pratica pedagdgica. Projetos de aprendizagem contém, dentre outras, informa-
¢0es sobre objetivos estabelecidos, atividades planejadas e desenvolvidas, recursos
utilizados e produtos gerados. Sempre que considerar oportuno, o docente pode utili-
zar o caso de uso “Publicar Projeto de Aprendizagem”a fim de socializar com os demais
usudrios do MEMORE informacdes e resultados gerados com a execucdo de cada pro-
jeto sob sua responsabilidade. Uma vez publicados, os projetos ficam disponiveis para
serem consultados, por meio do caso de uso“Visualizar Projeto de Aprendizagem”, por
todos os usuarios do ambiente, incluindo visitantes.

0 caso de uso “Monitorar Utilizacdo” tem como objetivos capturar e transmitir in-
formacoes sobre o uso de cada /aptap por seu responsavel, identificando aplicativos
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acessados e detalhes de sua utilizacao (por exemplo, 0 histdrico de websites visitados).
0 referido caso de uso subdivide-se em dois outros:

« 0 caso de uso “Coletar Dados” é realizado por um agente de software pu-
ramente reativo (RUSSELL e NORVIG, 2004) denominado agente de cole-
ta de dados. Instalado em cada /aptop, este agente percebe o momento
em que cada software € iniciado e finalizado a fim de registrar a data e
a hora do respectivo evento. Para desempenhar sua funcao, este agente
precisa conhecer a relagdo dos softwares a serem monitorados que foram
selecionados pela escola. No encerramento de cada software monitorado, 0
agente de coleta de dados interage com o usudrio do laptop. Sempre que a
utilizaco tenha sido para fins académicos, o agente indaga, por exemplo,
sobre as disciplinas envolvidas, o tipo de atividade realizada, a forma de
trabalho (individual ou em grupo) e o local de utilizacao do /aptop.

« Conforme o préprio nome sugere, o caso de uso denominado “Transferir
Dados” tem como objetivo transportar as informacdes coletadas em cada
laptop para um banco de dados central, denominado central de anélise.
De forma andloga ao caso de uso anterior, a transferéncia de dados é reali-
zada por um agente de software puramente reativo [RUSSELL e NORVIG,
2004). Instalado em cada /aptap, este agente monitora o contetido de uma
pasta previamente especificada. Sempre que determinadas condicbes (tais
como: volume minimo de informagdes coletadas e disponibilidade de aces-
50 a internet) sao atendidas, o agente transfere o contetido da pasta para a
central de andlise.

0 caso de uso “Avaliar PROUCA” permite ao beneficidrio, discente ou docente, re-
latar periodicamente, por meio de questiondrios especificos, suas experiéncias com
a utilizacdo do /aptop, assim como sua opinido acerca do andamento do PROUCA. 0
“Responder Questiondrio Socioecondmico” tem funcinalidade semelhante. Nele, do-
centes e discentes informam detalhes que possibilitem aos gestores educacionais co-
nhecer o perfil socioecondmico dos beneficidrios dos computadores. Este questiondrio
inclui perguntas tais como: a faixa de renda familiar, tipo de residéncia e 0 seu nimero
de comodos, dentre outros.

Inspirado em (FONSECA, 2011), o caso de uso “Relatar Situacdo Operacional da
Escola” permite ao diretor descrever periddica e continuamente, por meio de um
questiondrio especifico, as condicdes operacionais de sua escola diante do PROUCA.
Abrange questdes de infraestrutura necessarias ao funcionamento do programa na
escola, tais como: situacao da rede elétrica, da rede de dados, da sequranca, do treina-
mento de docentes, entre outros.
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A funcionalidade “Analisar Dados” tem como objetivo permitir consultas, visuali-
zacoes e estudos sobre as informagdes coletadas junto aos /aptops. Envolve técnicas de
mineracdo de dados e de inteligéncia artificial na construao de relatdrios gerenciais.
Tais relatérios se propéem a auxiliar docentes e gestores educacionais na andlise e
interpretacdo das informacdes sob uma dtica pedagégica.

0 caso de uso “Visualizar Resultados Obtidos” proporciona aos gestores educacio-
nais acesso aos relatdrios produzidos pelo sistema. Como a arquitetura do MEMORE
permite a sua replicacdo e a sua implantacdo nas diversas escolas vinculadas ao
PROUCA, o ambiente proporciona uma integracao incremental e gradual de infor-
macdes provenientes de diferentes contextos geograficos. Assim, entre os relatdrios
gerados pelo sistema, podem ser citados: (a) Estatisticas de utilizacdo dos laptops por
discentes e docentes tais como programas e sites mais acessados, frequéncia e tempo
médios de uso, mobilidade, formacdo de redes de relacionamento, dentre outras; (b)
Conhecimento do perfil socioecondmico dos usudrios dos laptops; (c) Cruzamento da
taxa de evasao ao longo do tempo com a frequéncia de utilizacao dos recursos propor-
cionados pelos computadores; (d) Confrontacdo das informagdes anteriores (de forma
isolada ou conjugada) com o desempenho da escola (IDEB) e/ou com as préticas pe-
dagdgicas das turmas/disciplinas das diferentes escolas; (e) Informacdes que poderdo
ser identificadas por meio de um processo continuo de mineracao (andlise) de dados
proporcionado pelo MEMORE.

UCO1 - Descrever Projeto de Aprendizagem

% —_— UC02 - Publicar Projeto de Aprendizagem
Docente
UC03 - Visualizar Projeto de Apr i

Visitante
UC04.1 - Coletar Dados UC04.2 - Transferir Dados

S~ <<extend>> <<extend>> _-="

UCO04 - Monitorar Utilizagao
/ UCO5 - Avaliar PROUCA
Beneficiario do m
UCO06 - Responder Questionario Socioe@
—————— UCO7 - Relatar Situago da Escola

Diretor de Escola

O —

Il

>o

UCO8 - Analisar Dados —

Analista de Dados
e ———— UCO9 - Visualizar Resultados Obtidos

>Ho<+—

Gestor

Figura 1— Diagrama Funcional do MEMORE — Viso Simplificada
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2.3. Prototipo

As tecnologias utilizadas no desenvolvimento do protétipo apresentado na se¢ao
anterior foram: PHP (DALLOGLIO, 2007), C (KERNIGHAN, 1984) (SCHILDT, 1996),
Python (SUMMERFIELD, 2007), Bash (COSTA, 2010) e PostgreSQL (GONZAGA, 2007).

A figura 2 apresenta uma interface parcial do MEMORE por meio da qual ocorre a
interacdo entre beneficidrios do tipo discente e 0 agente de coleta de dados.

Vocé utilizou o laptop por 0 horas e 44 minutos. Durante esse tempo, m
Parte 1 | Parte 2 | Parte 3

1- Vocé desenvolveu:

[7) Atividades escolares [ Atividades de lazer [7] Outras atividades

2- Quais foram as disciplinas envolvidas?
[J Lingua Portuguesa [ Matemética [ Ciéncias [ Historia [ Geografia

[J Inglés [ Artes [ Educagdo Fisica [J Espanhol [ Outras

3 - Quais tipos de atividade vocé realizou?

[J Aula Passeio [] Corregao de Tarefas [J Elaboracdo de Projeto de Aprendizagem
[ Elaboracdo de Prova [ Excursdo Cultural [J Leitura [ Palestra
Participacdo em Coselho de Classe Pesquisa g
L o Ly Proximo
[ Produgdo de Material (Texto, Video, etc) [] Outros ‘ ey
Salvar

Vocé utilizou o laptop por 0 horas e 44 minutos. Durante esse tempo, m
Parte 1 | Parte 2|| Parte 3

4 - Como vocé trabalhou?

[J Sozinho [J Em grupo

5 - Onde vocé usou o laptop?

[J saladeaula [ Biblioteca [ Patio daescola [ Laboratério [J Casa

[[] Passeio escolar [[) Passeio particular
6 - Vocé conseguiu concluir:

Anterior Préximo
[ <- | ->

Salvar |

Figura 2 - Interface entre agente de coleta de dados e aluno alfabetizado
3. Experimentos e Resultados Preliminares

Para os primeiros testes do ambiente MEMORE, o agente de coleta de dados foi im-
plantado em cinquenta e seis laptops distribuidos por trés turmas de uma das escolas
piloto do projeto, sendo as turmas de segundo, sétimo e oitavo anos, respectivamente.
A coleta inicial ocorreu no periodo de 06 de julho a 04 de setembro de 2012 e resultou
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em um tempo médio de cerca de trinta e cinco minutos de utilizagao dos laptops pelos
alunos participantes.

A sequir encontram-se alguns exemplos de estatisticas extraidas dos testes preli-
minares do ambiente. Elas ilustram o potencial do MEMORE em fornecer informagdes
gerenciais para uso pedagdgico e para apoio na definicao de politicas educacionais
envolvendo TIC no contexto do PROUCA. Uma vez que 0 ambiente esteja em operacao
em vdrias escolas, tais informacdes poderao ser apresentadas globalmente, separadas
por escola ou mesmo por turma.

A figura 3(a) mostra uma distribuicao do tempo médio de utilizacao dos /aptops
por disciplina no periodo observado.

Um dos principios do PROUCA é proporcionar mobilidade aos seus beneficidrios.
Com o propdsito de prover informagdes neste contexto, o MEMORE é capaz de produzir
uma distribuicdo do tempo médio de uso dos laptaps por local de utilizagao. A distri-
buicao apurada durante o periodo observado encontra-se apresentada na figura 3(b).

Tempo Médio de Utilizagdo dos Laptops por Disciplina
00:57

00:50

00:43

00:36

00:28

00:21

00:14

00:07

00:00

Inglés Ciéncias i Histdria Portugués Geografia

(a)

Distribui¢do do Tempo Médio de Utilizagdo por Local

00:43:12

00:36:00

00:28:48

00:21:36

00:14:24

- .:
00:00:00
ala de Aula Biblioteca Pitio da Escola

(b)
Figura 3 — Tempo médio de uso dos laptops — Distribuicdo por: (a) disciplina; (b) local de uso

(abe também destacar que 20,4% do tempo de utilizacao dos laptops durante o
periodo observado foi dedicado ao desenvolvimento de atividades em grupo. Os soft-
wares mais utilizados no mesmo periodo foram: Chromium, LibreOffice Draw, Evince,
Tux Paint, LibreOffice Writer e Tux Math, nesta ordem. Adicionalmente em 52% das
vezes que utilizaram os laptops, os alunos afirmaram que tiveram poucas duvidas na
manipulacao dos recursos computacionais. Nenhuma duvida foi relatada nas demais
utilizagdes (48% das vezes).
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Os gestores das duas escolas piloto preencheram, cada um, o relato das condicdes
operacionais de sua escola. Esse preenchimento também ocorreu no final do primeiro
semestre de 2012. A tabela 1 exibe um sumdrio com os principais aspectos operacio-
nais identificados nas escolas pesquisadas.

Tabela 1 - Principais aspectos operacionais levantados nas escolas piloto (07/2012)

A sequranca dos laptaps foi considerada parcialmente satisfatéria em ambas as escolas.

0s armdrios para recarga dos laptaps sdo adequados e atendem a demanda.

Ainternet foi considerada estavel e com velocidade satisfatdria em ambas as escolas.

Uma das escolas carece de coordenador pedagdgico interno responsavel pelo PROUCA.

Uma das escolas carece de apoio técnico de informatica as atividades pedagdgicas do PROUCA.

Nas duas escolas, professores, gestores e técnicos recebem treinamento continuo no uso dos /aptops.

Vinte e trés professores das escolas piloto responderam ao questiondrio de perfil
socioeconomico disponibilizado pelo MEMORE. A figura 4 mostra alguns resultados
apurados neste contexto.

Maior Titulagdo
9
8
7
6
5
4
3
2
1 -
0
Ensino Médio Graduagdo Pds-Doutorado  Especializagdo
(a)

Faixa de Renda Familiar

16
14
12
10
8
6
4
2
0 L —— - -

Mais de 10 salarios Até 1 salario Mais que 1 até 3 Mais que 3 até 6
salarios salarios

(b)
Figura 4 — Exemplos de caracteristicas do perfil socioecondmico docente
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0s docentes das turmas piloto estao comecando a utilizar o MEMORE para descre-
ver seus projetos de aprendizagem. Atualmente, o sistema dispde de quatro projetos
cadastrados. Todos sdo multidisciplinares. A figura 5 indica a distribuicao desses pro-
jetos por disciplina.

Distribui¢do de Projetos de Aprendizagem por Disciplina

35

3
2,5

2
1,5

1
-1 i

0

Ciéncias Filosofia Geografia Historia Matemadtica  Portugués

Figura 5 — Distribui¢do de projetos de aprendizagem por disciplina

Afigura 6 apresenta a distribuicdo do tempo médio de utilizaco dos laptops em re-
lagao aos tipos de atividades desenvolvidas pelos beneficidrios no periodo observado.

Tempo de Utilizagdo por Tipo de Atividade

00:43

00:36

00:28

00:21 +

00:14

00:07 +

00:00 - T T T L

Produgdo de Exercicio Leitura Outras Jogos
Material

Figura 6 — Distribuicdo do tempo médio de uso dos laptaps pelos tipos de atividades realizadas

0 MEMORE permite ainda que o gestor educacional possa comparar a evolugao dos
valores do IDEB observados com as metas projetadas, destacando o ano de implanta-
¢ao do PROUCA em cada escola. A figura 7 mostra um gréfico com a evolugao do IDEB
do 5°. ano apurada junto as duas escolas.
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Evolugdo do IDEB: Real x Projetado

5
‘—’% —e—CIEP 477 Rosa da Conceigdo Guedes - IDEB
4 / Projetado
/ CIEP 477 Rosa da Conceigdo Guedes - IDEB Real
3

~#=E.M. Rosa Carelli da Costa - IDEB Projetado

IDEB

=»~E.M. Rosa Carelli da Costa - IDEB Real

2009 2011

Figura 7 — Evolugdo do IDEB referente ao 5°. ano nas escolas piloto

4, Consideracoes Finais

0 PROUCA carece de instrumentos que permitam aos gestores educacionais co-
nhecer, acompanhar e avaliar a¢des pedagdgicas vinculadas ao uso dos /aptops nas
salas de aula e fora delas (CNPg, 2010).

Diante desse cendrio, o presente capitulo teve como objetivo apresentar o
MEMORE, um ambiente computacional que é resultado de uma integracao de esfor-
¢os do Governo Federal, universidades e escolas pdblicas em busca da construcao de
instrumentos que auxiliem os profissionais de educacao no acompanhamento e na
avaliacdo do PROUCA. Para tanto, o capitulo descreveu as principais funcionalidades
do ambiente, assim como os resultados de experimentos preliminares, ilustrando o
potencial do MEMORE para atuar como sistema de informacao gerencial no apoio a
avaliacao e ao aprimoramento de politicas educacionais e praticas pedagégicas no
contexto do PROUCA.

Embora concebido inicialmente como um instrumento tecnoldgico, o MEMORE
abre oportunidades para o desenvolvimento de diversas pesquisas cientificas no
contexto da computacdo aplicada a educacao. Assim, além da evolugao natural do
MEMORE como sistema de informacdo gerencial, sao possibilidades de trabalhos futu-
ros: uma busca por métricas que permitam avaliar o impacto do PROUCA considerando
0s principios norteadores do programa tais como mobilidade, conectividade e imer-
sao; um estudo do nivel de correlagdo entre o nimero de horas didrias de utilizacao
dos laptops e o desempenho dos alunos; uma andlise comparativa entre os projetos
planejados pelos professores e os efeitos praticos decorrentes da execucdo desses
projetos; a utilizacdo de técnicas de mineracdo de textos aplicadas a questiondrios
de cunho dissertativo; a busca automética de informacdes em sites acessados pelos
alunos como uma alternativa de enriquecimento dos dados coletados pelo MEMORE;
a construcao de uma rede social voltada ao compartilhamento da base de dados do
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MEMORE junto a escolas e a comunidade cientifica em geral; dentre inimeras outras
possibilidades de trabalhos futuros.

5. Pagina do Projeto

Maiores detalhes técnicos sobre o MEMORE, assim como informacdes sobre o an-
damento do projeto, podem ser obtidos no seguinte endereco eletronico: r1.ufrrj.br/
im/memore.

6. Escolas e Instituicoes Parceiras

0 projeto MEMORE estd sendo desenvolvido em uma parceria da Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro (UFRRJ) com as sequintes instituicdes: Universidade do
Estado do Rio de Janeiro (UERJ), Fundacao de Apoio a Escola Técnica do Rio de Janeiro
(FAETEC), Instituto Militar de Engenharia (IME), Universidade Gama Filho (UGF) e
Colégio Pedro II.

0 projeto tem o seu protdtipo implantado, em cardter experimental, junto as esco-
las municipais Rosa Carelli da Costa e CIEP 477 Professora Rosa da Conceicao Guedes,
ambas indicadas pela Secretaria Municipal de Educacao de Pirai (RJ), também parceira
do MEMORE.

7. Equipe do Projeto
A tabela 2 disposta a sequir apresenta nominalmente todos os componentes da
equipe do projeto MEMORE, indicando a instituicdo de origem e o papel exercido por

cada um.

Tabela 2 - Componentes da equipe do projeto MEMORE

Nome Instituigdo Papel
Aquida Oliveira E.M. Rosa Carelli da Costa Gestor Escolar
Antonio Pecli UGF Aluno PIBIC
Beatriz Azevedo R. Soares (IEP 477 Profa. Rosa Guedes Gestor Escolar
Bruno Almeida MM Consultoria Ltda Analista de Sistemas
(Carlos Henrique Moreira UFRR) Aluno PIBIC
(laudia Ferlin FAETEC/IST-Rio Pesquisador
(laudio Azevedo Passos (PII/UGF Pesquisador
(leide de Souza Dias Faria (IEP 477 Profa. Rosa Guedes Gestor Escolar
Deise da Cunha Fortunato E.M. Rosa Carelli da Costa Docente
Eduardo Bezerra CEFET Pesquisador
Elison Ribeiro da Fonseca E.M. Rosa Carelli da Costa Docente
Fabio Cardozo UFRRJ Analista de Redes
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Nome Instituigdo Papel
Gladys da Silva Moura E.M. Rosa Carelli da Costa Docente
Hiard Dias Leandro E.M. Rosa Carelli da Costa Docente
Isabel Fernandes de Souza UFRR) Coordenadora Adjunta
Jessica Raposo Seibert UFRRJ Aluno PIBIC
Jocemar R. de Moraes CIEP 477 Profa. Rosa Guedes Gestor Escolar
Jorge Soares UER) / CEFET Pesquisador
Josir Eleutério Junior MM Consultoria Ltda Analista de Sistemas
Léa Maria Peixoto CIEP 477 Profa. Rosa Guedes Gestor Escolar
Licia de Fétima Silva (IEP 477 Profa. Rosa Guedes Docente
Luciano Pereira SME Pirai Técnicoem Tl
Marcilio Mello E.M. Rosa Carelli da Costa Técnicoem Tl
Maria Aparecida Moreira E.M. Rosa Carelli da Costa Gestor Escolar
Maria Claudia Cavalcanti IME Pesquisador
Maria da Gléria L. Teixeira (IEP 477 Profa. Rosa Guedes Docente
Miguel Mendes de Brito UFRRJ Aluno PIBIC
Monica Norris SME Pirai Gestor Educacional
Nadia Reis E.M. Rosa Carelli da Costa Gestor Escolar
Patricia R. da SilvaT. Souza CIEP 477 Profa. Rosa Guedes Docente
Raphael Henriques Thomaz FAETEC/ IST-Rio Aluno PIBIC
Regina Feuchard E.M. Rosa Carelli da Costa Gestor Escolar
Rogério Nunes SME Pirai Gestor Educacional
Ronaldo R. Goldschmidt UFRRJ Coordenador Geral
Soraia Aparecida Viana CIEP 477 Profa. Rosa Guedes Docente
Sueli Regina Delgado (IEP 477 Profa. Rosa Guedes Gestor Escolar
Vivian Feliciano E.M. Rosa Carelli da Costa Gestor Escolar
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Abstract
This chapter presents a synthesis of the projet “Analysis of the Process of ICT integration
in Elementary schools activities in the context of the One Computer per Student pro-
gram’. It provides a brief report about research and development initiaves implemented
inits first year of activity. We based this project on the pilars of innovation, digital inclu-
sion, and pedagogical prdxis, and in the Design Based Research approach.

Resumo

Este capitulo apresenta uma sintese do projeto “Andlise do Processo de Integragdo de
TICs em Atividades Educativas no Ensino Fundamental no Contexto do Programa Um
Computador por Aluno” e um breve relato das acdes de pesquisa e desenvolvimento im-
plementadas ao longo do primeiro ano de vigéncia, com base nos pilares de inovagdo,
inclusdo digital e prdxis educativa e na abordagem da Pesquisa Baseada em Design.
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Andlise do processo de integracdo de tecnologias de informacdo e comunicagdo em
atividades educativas no ensino fundamental no contexto do “Programa Um Computador por Aluno” (PROUCA)

1. Principios Norteadores: Inovacao, Inclusao Digital e Praxis Educativa

Nossa proposta de pesquisa, desenvolvimento e intervencdo no contexto da Escola
Municipal Madrid (EMM/RJ), dnica escola do municipio do Rio de Janeiro participante
do Projeto UCA/MEC, orienta-se a partir de trés principais pilares: inovacao, inclusao
digital e prdxis educativa.

Por inovacdo, entende-se um conjunto de intervencdes que visam transformar
atitudes, culturas, contetidos, modelos e/ou praticas vigentes (Cardoso, 2002; Fullan,
2001). A inovacdo educacional integra diferentes dimensées com o uso de novos
materiais, curriculos e tecnologias, ado¢ao de abordagens, estratégias e atividades
educativas e mudancas nas crengas sobre as praticas pedagdgicas, que influenciam
o cotidiano escolar. Portanto, a inovacdo educacional é mais um processo do que um
produto; pode se dar em nivel das politicas e sistemas educacionais, das instituicdes,
dos contextos e dos sujeitos do processo de ensino-aprendizagem (FULLAN, 2001).
Inovar com uso de TICs na educacao nao se reduz a introduzir estas ferramentas, mas
pressupde refletir sobre como estas podem ser implementadas para transformar qua-
litativamente as praticas correntes.

Ha vadrias questdes envolvidas na introducao de inovages no contexto escolar. A
primeira diz respeito aos sentidos das inovacdes (CARDOSO, 2002): as verticais, referi-
das como exdgenas, sao impostas e deixam pouca margem para reflexao dos sujeitos
envolvidos, acarretando no enfraquecimento da autonomia e na divisao do trabalho
baseada na dicotomia entre quem pensa e quem faz (BARRETO, 2003). Ja as inovagdes
horizontais sao entendidas como aquelas que nascem dos prdprios sujeitos, individual
ou coletivamente, a partir de suas vivéncias e reflexdes sobre necessidades de suas
préticas educativas; neste caso, a tendéncia é de maior participacao e continuidade da
comunidade escolar.

As propostas de inovacao, por terem apelos de seducdo, jd que muitas vezes en-
volvem o uso de TICs acompanhadas de discursos promissores sobre seus efeitos be-
néficos na resolucao dos problemas educacionais, tendem a escamotear a realidade
complexa deste processo. Isto, porque, seja de natureza vertical ou horizontal, toda
mudanca provoca certo grau de incerteza e inseguranca, ja que interfere nos habitos e
rotinas institucionalizadas, despertando diferentes atitudes e percep¢des.

Em um projeto de pesquisa, desenvolvimento e intervencdo participativo, nosso
desafio é estabelecer um diélogo entre a proposta UCA e as necessidades e interesses
pedagdgicos da comunidade escolar, de forma que esta construa seu proprio modelo
de incorporagdo desta inovacao.

0 sequndo pilar, inclusdo digital, trata do uso critico da informatica e da infor-
macdo para uma maior interacdo social e, por principio, deve significar mais do que
a disponibilizagdo e acesso aos recursos tecnoldgicos. A visao de inclusdo digital que
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orienta este projeto relaciona-se com participacao e tomada de decisdo na vida pes-
soal e comunitdria, e com apoderamento de conhecimentos e de uso dos recursos.
Como as TICs transformam o modo de produgao e circulagao do conhecimento, incluir-
se significa integrar esta rede de conhecimentos para a melhoria da qualidade de vida
coletiva (RESNICK, 2001; Warschauer, 2003).

Em programas de disseminacdo das TICs nas escolas, a inclusao digital ora apa-
rece como objetivo principal, ora como um subproduto do conhecimento alcancado
pela comunidade escolar, gestores, professores e alunos, ao se familiarizarem com o
computador e a Internet. Mesmo que a meta destes programas seja a qualidade do
processo de ensino-aprendizagem e o letramento digital seja decorréncia natural da
utilizacdo das TICs, o objetivo de ampliar o acesso ndo pode ser menosprezado em
paises como o Brasil, tendo em vista sua configuracdo sdcio-economica e cultural
(LUSTOSA et al., 2008). No entanto, Resnick (2001) destaca a importancia da fluéncia
na utilizacdo das TICs para integra-las de maneira autbnoma e colocd-las a servico
das necessidades dos cidadaos. Assim, inclusao digital a partir de uma perspectiva de
apropriacdo critica da tecnologia constitui elemento fundamental de uma proposta de
inovacdo como o PROUCA.

0 que fica claro na literatura que relata experiéncias relacionadas a adog¢do de um
computador por aluno em diferentes contextos nacionais e internacionais é que nao
hd um modelo dnico de inclusao digital e mesmo de apropriacao critica da tecnologia
(LUSTOSA et al, 2008). Portanto, esta proposta de pesquisa pretende viabilizar a cons-
trugdo colaborativa de um modelo que leve em consideracao os sujeitos, as particula-
ridades socioculturais e pedagdgicas, bem como outros fatores internos e externos que
influenciam este processo.

0 projeto UCA representa um desafio e também uma oportunidade de formacdo.
Neste contexto, a formacdo dos professores para contribuirem com as potencialidades
deste programa torna-se elemento critico, ja que ocupam papel central na integracdo
efetiva destas iniciativas no espaco escolar; além da instrumentalizacao em hardware
e software, é fundamental que tenham oportunidade de experimentarem, refletirem
e de recriarem suas praticas, com base em suas experiéncias, necessidades e valores.

Portanto, o terceiro pilar desta proposta ancora-se na praxis educativa, isto €, na
relacao entre pratica e reflexdo na educacao. Este pilar constitui o eixo central para o
qual convergem os dois outros: inovacao e inclusao digital. A praxis educativa se de-
senvolve a partir de uma inten¢do/reflexdo especifica e da acdo concreta no contexto
das relagdes humanas determinadas pela sociedade (Schmied-Kowarzik, 1988).

Esta visao relaciona-se ao conceito de “reflexao e pratica reflexiva’, proposto por
Schon (1983), que compreende aprendizagem com base na experiéncia reflexiva como
um elemento estruturante da pratica profissional. Kolb (1984) concebeu seu ciclo de
aprendizagem baseada na experiéncia com quatro etapas - fazer, refletir, compreender
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e aplicar. Para o autor, sujeitos da pratica refletem sobre suas atividades, mobilizando
conhecimentos e experiéncias anteriores, compreendendo o conhecimento envolvido
na atividade com o suporte de materiais tedricos e conceituais e aplicando em outras
experiéncias. Refletir e Compreender sao entendidos como atividades colaborativas
onde a negociacdo de significados ocupa um espaco fundamental.

0 conceito de prdxis educativa implica na concepcao de educacdo na perspectiva
critica que orienta esta pesquisa e que tem como abordagem a Pesquisa Baseada em
Design (DBRC, 2003). Assim, compreende o processo de pesquisa e desenvolvimento
de intervengdes educativas, em especial aquelas baseadas em TICs, como um proces-
s0 participativo, que dd voz a todos os atores (pesquisadores, professores, gestores e
alunos) e que se integra ao contexto cultural da prética educativa, tendo como base
abordagem da pesquisa-acao.

Trata-se de um enfoque que se vincula a um programa de pesquisa que conce-
be a acdo reflexiva da prética como transformadora da teoria que a guia e vice-versa
(MION & ANGOTTI, 2005). Sequndo estes autores, um programa de investigacao-acao
educacional critico-ativa € um programa de pesquisa cujo trabalho se desenvolve em
processos coletivos e colaborativos que “requer(em) o trabalho em parceria com outros
individuos que compartilham as mesmas preocupacdes tematicas” (p. 174). Indicam,
ainda, que a preocupacdo tematica ou situacdo-problema € o ponto de partida des-
te processo, que uma vez delineado possibilita o design da investigacao-acao que se
estrutura em quatro momentos inter-relacionados formando ciclos de espiral auto-re-
flexiva: (1) planejamento, (2) acao, (3) observacdo e (4) reflexao.

E com base nestes pilares que o presente projeto estabeleceu uma parceria entre
Instituicbes de ensino e pesquisa, o Ntcleo de Tecnologia Educacional para a Satde
(NUTES/UFRJ) e a Escola Municipal Madrid (Rio de Janeiro) e vem construindo um pro-
cesso de pesquisa, desenvolvimento de materiais e atividades educativas e interven-
¢0es pedagdgicas na perspectiva do projeto um computador por aluno.

2. Objetivos

Os objetivos desta pesquisa organizam-se em trés niveis, de acordo com a propos-
ta de Nachmias (2009) para investigar processos de incorporacao de TICs em institui-
¢0es de ensino:

1. No nivel macro, objetiva analisar o processo de difusdo e de integracdo de TICs na educagdo,
tendo como foco a implementacao do “Programa Um Computador por Aluno” na EMM/RJ.
Inclui andlise e diagndstico das politicas, programas e sua relagao com o contexto da escola
e de seus sujeitos, aprofundando o conhecimento sobre os fatores externos e internos que
influenciam sua implementacdo.
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2. No nivel meso, objetiva desenvolver um processo participativo de pesquisa, desenvolvimento
e intervencdo, envolvendo a comunidade da EMM/RJ, sobre a integracao de TICs com o uso do
laptop educacional (uquinha). Inclui elementos de acdo, andlise e reflexdo tanto na interven-
(a0, como na pesquisa, para investigar o processo de mudancas de praticas potencializadas
pela incorporacdo das TICs, tomando como objeto as experiéncias de professores e alunos.

3. Em nivel micro, investiga casos particulares de integracao de novas praticas com o uso do lap-
top educacional, a partir de projetos colaborativos de pesquisa e desenvolvimento em parceria
com professores e do acompanhamento sistematico de sua integracao no ensino. Este objetivo
trata de aprofundar a compreensao sobre o uso do UCA em casos considerados significativos
no contexto desta experiéncia.

3. Fundamentacao Tedrico-Metodoldgica

0 referencial tedrico que fundamenta este projeto orienta-se a partir da aborda-
gem metodoldgica orientada pela Pesquisa Baseada em Design/Design Based Research
(DBRC, 2003), a concepgdo de tecnologia e de tecnologia educacional, a partir do en-
foque da Teoria Critica da Tecnologia (FEENBERG, 2002) e a perspectiva de estudo em
relacdo ao processo de integracao de TICs no ensino, com base nas Teorias e Modelos
de Difusdo e Adogdo de Inovagdes (Rogers, 2003, Hall & Hord, 2005). Inclui, também,
a abordagem de Conhecimento Tecnoldgico-Pedagdgico do Contetido dos Professores
(Technological-pedagogical Content Knowledge), que oferece um quadro de referéncia
para o para a andlise dos ciclos de andlise, acdo e reflexao das préticas docentes com o
uso de TICs (MISHRA & KOEHLER, 2006).

4, Principais Acoes Desenvolvidas

Apresentamos, a sequir, uma sintese das principais atividades desenvolvidas nes-
te primeiro ano de implementaco. Desde o inicio do projeto, em setembro de 2011,
atuamos nas sequintes frentes, de acordo com os niveis macro, meso e micro:

Nivel Macro

0 nivel macro integra duas principais a¢oes: Conhecimento do Projeto UCA e
Conhecimento sobre a Escola Madrid e sua atuacdo no projeto UCA.

Conhecimento sobre o Projeto UCA — (1) aprofundamento sobre a politica publi-
ca de uso de TICs na perspectiva de “Um computador por Aluno” e especialmente do
Projeto UCA, seus antecedentes, programas, estratégias de acao e relatdrios da fase
piloto, a partir da andlise da documentacao oficial do MEG; (2) Andlise das tecnologias,
estratégias de formacao e recursos oferecidos pelo MEC para apoiar a implementacdo
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do projeto UCA nas escolas, especialmente a infraestrutura tecnoldgica e de suporte:
0s uquinhas, sua configuracao bésica e programas; o Portal do Professor e a Formacdo
Brasil; (3) Levantamento da produgao académica relacionada as experiéncias do pro-
jeto UCA em periddicos e anais de eventos, para ampliar o conhecimento sobre expe-
riéncias de implementacao do UCA no contexto nacional.

Conhecimento sobre a Escola Madrid e sua atuagao no Projeto UCA — (1) Construgdo
de vinculo com gestores e professores para atuar no contexto da escola e compreender
a visao de sua comunidade sobre o Projeto UCA no cotidiano escolar (2) Realizacdo
de encontros periddicos com os professores para identificar necessidades e demandas
relacionadas ao uso de TICs e do uquinha; (3) Participacao na reunido de Planejamento
Pedagdgico e definicao do Tema Gerador para o ano letivo de 2012, assim como da
Semana de Formacdo da Rede Municipal do RJ, realizando atividades relacionadas
ao projeto; (4) Identificacdo e andlise da infra-estrutura tecnoldgica da escola; (5)
Construcao de um ambiente virtual do projeto, para tornar publicos todas suas etapas
e produtos (http://Itc-ead.nutes.ufrj.br/prouca/proucamadrid).

Nivel Meso

0 nivel meso integra duas principais acoes: Pesquisa, desenvolvimento e imple-
mentacdo de um modelo de formacao docente em servico e Construgao de recursos e
ferramentas para apoiar os professores na integracao das TICs.

Pesquisa, desenvolvimento e implementacdo dos Laboratdrios de Experiéncias
e Reflexdes da Escola Madrid (LEREM), um modelo de formacao docente em servico
Foram desenvolvidos quatro laboratérios: (1) Andlise do Contexto e de Planejamento
do Uso de TICs nas Prdticas Educativas; (2) Estratégias de Integracao de TICs; (3)
Desenvolvimento e Implementacdo de Materiais Educativos com o Uso de TICs e (4)
Gestao e Avaliagdo de Préticas Educativas. Com o objetivo de oferecer uma diversidade
de atividades que promovam reflexdo, leitura, andlise de experiéncias, construcao de
materiais, vivéncia e aplicacdo pratica, cada um dos laboratdrios é composto por trés
principais experiéncias: Experiéncia 1: Reflexao e Discussao, totalmente online (lei-
turas, andlises e debates em foruns); Experiéncia 2: Vivéncia pratica, semipresencial
(planejamento, implementacdo e aplicacdao de recursos com o uso dos uquinha) e
Experiéncia 3: Oficina de Trabalho, presencial (demonstracao, experimentacao e ava-
liacdo de diferentes recursos e ferramentas relacionados ao uso dos uquinhas). Todas
as atividades sao acompanhadas e contam com a parceria entre pesquisadores do pro-
jeto e professores da escola.

Construcao de recursos e ferramentas para apoiar os professores na integracao das
TICs, especialmente com o uso dos uquinhas: (1) Catdlogos de exemplos de recursos
disponiveis no Portal do Professor, relacionados ao Tema Gerador da Escola (Brasil) de
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2012, por disciplina; (2) Mapa de ferramentas para acesso e organizacdo da informa-
¢do (computacdo na nuvem, repositérios de arquivos multimidia etc), comunicacdo
e colaboracao (blogs, wikis, foruns, redes sociais etc) e construcao de atividades com
0 uso de TICs (jogos, palavras cruzadas, histérias em quadrinho etc), analisando em
cada uma destas ferramentas a facilidade de construgao (para professores e alunos),
a necessidade de conexao com a Internet e o nivel de funcionamento nos uquinhas;
(3) Tutoriais para a utilizacdo de diferentes ferramentas de construcdo de atividades
educativas online (livros digitais, quizz, palavras-cruzadas, hipertexto/hipermidia etc)
e off-line, com foco nos programas do uquinha (LibreOffice Writer, Calc e Impress); (4)
Banco Virtual de Histéria (http//Itc.nutes.ufrj.br/bvhistoria), a ser compartilhado por
todos os professores desta disciplina na Escola com a possibilidade de construgao pelos
alunos de um banco de recursos em diferentes formatos (textos, imagens, videos); (5)
Ferramenta Didrio do Corpo (http://ltc-ead.nutes.ufrj.br/diariodocorpo), construida
em parceria com os professores de ciéncias, de matematica e de portugués, em que os
alunos podem registrar, acompanhar e visualizar por meio de graficos suas medidas de
peso, altura e indice de massa corporal ao longo de todo ano letivo.

Realizacdo do Projeto Com-Viver, Com-Ciéncia e Cidadania — Este projeto consistiu
na realizacdo de atividades relacionadas a temética da satide e integradas aos conteu-
dos curriculares de todas as disciplinas, ao longo de uma semana em uma turma do
90 ano. As atividades aconteceram em parceria com todos os professores, envolvendo
metodologias ativas (pesquisas, projetos, debates, jogos etc) com o uso dos uquinhas.
Ao longo da semana, os alunos desenvolveram diferentes produtos que geraram o
Jornal A Voz da Madrid, disponivel no blog da Escola (http://escolamadrid.blogspot.
com.br/).

Nivel Micro

0 nivel micro se caracteriza pelo estabelecimento de parcerias entre pesquisado-
res da equipe do NUTES/UFRJ com os professores para a Construcdo de Projetos de
Integracao de TICs com o uso dos uquinhas, tendo como foco a participacdo ativa dos
alunos como construtores. Estdo sendo desenvolvidos os sequintes projetos: (1) Brasil
em Numeros (7° e 9° anos, Matematica); (2) Meio Ambiente em Quadrinhos (6° ano,
(iéncias); (3) Cordel Eletrdnico para o Centendrio de Luiz Gonzaga (6° ano, Portugués e
Artes); (4) Guia eletronico de Turismo para a Regido Norte (8° ano, Portugués e Artes);
(5) Aprendendo e Reconstruindo a Histdria — BVHistdria (todos os anos, Histdria); (6)
Contos em Hipertexto: lendas e can¢des nordestinas inspiradas em contos medievais
(6° ano, Portugués); (7) Cartografia da inclusdo digital na regiao nordeste (6° ano,
Matemdtica). As pesquisas relacionadas com estas atividades constituem-se em
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pesquisas-acao. Nestas, incluem-se duas teses de doutorado e quatro dissertacbes de
mestrado do programa de Educacao em Ciéncias e Satide do NUTES/UFR].

5. Consideragoes Finais

Neste capitulo, buscamos enfatizar os principios fundamentais que norteiam esta
pesquisa, bem como evidenciar como estes vém viabilizando parcerias, projetos e pro-
dutos que contam com a participacdo ativa de gestores, professores e alunos. Uma
andlise detalhada sobre esta experiéncia certamente devera levar a uma reflexao mais
profunda sobre a realidade da escola pdblica e todos os desafios envolvidos na imple-
mentacdo de politicas publicas, especialmente aquelas voltadas para a integracdo e
disseminacao do uso de TICs, como é o caso do projeto UCA.

6. Pagina do Projeto

http://Itc-ead.nutes.ufrj.br/prouca/proucamadrid

7. Escola Parceira

Nossa escola parceira é a Escola Municipal Madrid, localizada no bairro de Vila Isabel,
Rio de Janeiro, RJ. Mais informacdes podem ser acessadas em http://escolamadrid.
blogspot.com.br/.

8. Equipe do Projeto

Alunos de doutorado: Lucia Dupret, Diana Ciannella; Alunos de mestrado: Felippe
Magardo, Claudilene Perim, Glauce Cortez, Francisco Velasquez; Alunos de Iniciacao
Cientifica: Hélen Moret, Liliane Faria; Pedro Nametala; Vivian Zabott; Programadores
Visuais: Silvia Duarte; Igor de Magalhaes.

9. Referéncias

Barreto, R. (Org.) (2003). Tecnologias educacionais e educacdo a distancia: avaliando
politicas e praticas. Rio de Janeiro: Quartet.

(ardoso, A.PF; de. A (2002). Receptividade a Mudanca e a Inovacdo Pedagdgica: o
Professor e o Contexto Escolar. Porto: Asa Editores. 128p.

42



Miriam Struchiner, Tais Rabetti Giannella

Design-Based-Research Collective (DBRC) (2003). Design-based Research: An emer-
ging paradigm for education inquiry. Educational Researcher, v. 32, n. 1, p. 5-8.

Feenberg, A. (2002). Transforming technology: a critical theory revisited. New York;
Oxford University Press. 218p.

Fullan, M. (2001). The New Meaning of Educational Change. New York: Teaches'College
Press, third edition.

Hall, G. e Hord, S. (2006). Implementing change. Albany, NY: State University of New
York Press.

Kolb, D.A. (1984). Experimental learning: experience as the source of learning and de-
velopment. Englewood Cliffs: Prentice-Hall.

Lustosa, PH.; Gomes, A.V.A.; Lopes, C.A. et al. (2008). Um Computador por Aluno: a
Experiéncia Brasileira. Brasilia: Cdmara dos Deputados, p.193.

Mion, R. & Angotti, J. (2005) Em Busca de um Perfil Epistemoldgico para a Pratica
Educacional em Educacdo em Ciéncias. Ciéncia & Educacdo, v. 11, n.2, p. 165-180.

Mishra, P. & Koehler, M. J. (2006) Technological Pedagogical Content Knowledge: a
framework for teacher knowledge. Teachers College Report. 108, p. 1017-1054.

Resnick. M. (2001). Closing the Fluency Gap. Communications of the ACM, vol. 44, no.
3. Disponivel em: <http://Ilk.media.mit.edu/papers/mres-wef.pdf>. Acesso em maio
de 2008.

Rogers, E. Diffusion of innovations. (2003). Nova York: Free Press, p. 551.

Schmied-Kowarzik, W. (1988). Pedagogia Dialética. De Aristoteles a Paulo Freire. Sao
Paulo: Brasiliense.

Schon, D. (1983) The Reflective Practioner: How Professionals Think in Action. New
York: Basic Books.

Warschauer, (2003). M. Technology and social inclusion. Cambridge, MA: MIT Press.

43



EDUCAQ[\O DIGITAL: FORMANDO COMPETENCIAS COMPLETAS
ATRAVES DO USO DE JOGOS COMPUTACIONAIS

Carlo Emmanoel T. de Oliveira®
Carla Verénica M. Marques*
(laudia L. R. Mottd®

Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ)
Edital CNPq/Capes/SEED-MEC Ne 76/2010 — Projeto N° 550432/2011-6

Abstract
The project aims to construct the computational engine JEPPETO — Game Studio which
allows the development of neuropedagogical games integrated to the curricula. The
project also includes the planning and implementation of a course with theoretical and
practical teacher training in the use of this technology.

Resumo

0 projeto visa a construgdo do engenho computacional JEPPETO — Estidio de Games
que possibilita o desenvolvimento de jogos neuropedagdgicos integrados aos conteti-
dos curriculares. Engloba, outrossim, o planejamento e a aplicagdo de um curso com
embasamento tedrico e prdtico para capacitagéo de professores no uso desta tecnologia.
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Educacdo digital: formando competéncias completas através do uso de jogos computacionais

1. Introdugao

Investimentos em capacitacao tecnoldgica nas escolas sao fundamentais, porém
ndo garantem o aproveitamento deste recurso na promocdo de uma aprendizagem
significativa, que promova efetivos avangos na cognicao.

Segundo Seminério (1990), o computador tem em si a competéncia de simular a
atividade cognitiva humana, de modo a ir além da simples transmissao do conheci-
mento, tornando-se um instrumento capaz de tornar este conhecimento operacional
em integrante do ferramental de processamento mental do ser humano.

Uma vez estabelecido este papel do computador na educagdo, propde-se um en-
genho que viabilize a inovacdo na pratica pedagdgica através da mediacao cogniti-
va do computador. Dessa forma, sera oportunizada ao professor a representacao de
situacbes dindmicas e interativas por meio de jogos digitais que instigam o aluno a
navegar pelo conhecimento de maneira ludica, adquirindo saberes e desenvolvendo
competéncias e habilidades.

2. Plataforma de Educacao Digital

A Plataforma de Educacdo Digital (PED) deve ser um produto capaz de tornar o
laptop utilizado no PROUCA um instrumento de melhoria da qualidade da experién-
cia educacional, a partir da utilizacao das novas tecnologias e novas descobertas das
neurociéncias.

0 engenho computacional JEPPETO — Estudio de Games, inserido na PED, propde
aos participantes desenvolverem jogos educacionais neuropedagdgicos, por meio da
técnica do Fio Condutor (Marques 2009), fundamentada nos principios da metacog-
nicdo e em estudos neurocientificos sobre o funcionamento cerebral. Os jogos a se-
rem desenvolvidos terdao como diferencial o balizamento da fundamentacao tedrica
neuropsicopedagdgica e o cardter lddico e interacional dos conhecimentos reais neles
aplicados.

Para apoiar a aprendizagem socializada dos participantes, utilizaremos a
Plataforma ALIAS - Ambiente Lidico Interpessoal de Aprendizagem Socializada,
que sequindo Deus et al. (2011) é um ambiente gréfico que simula um “bairro” virtual,
onde as “casas” representam os cursistas e os professores do curso. Este ambiente vir-
tual foi desenvolvido com os sequintes objetivos: socializar as informagdes e fomentar
o trabalho de forma colaborativa e a contribuicao para o aprendizado dos pares do
jogo, possibilitando assim a construcao coletiva do“bairro”. A aplicacao da capacitacao
dar-se-a dentro da Mansdo do “bairro’”.
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2.1Jogo da Mansdo

0 Jogo da Mansao é um ambiente ltdico de aprendizagem, com modernos recur-
sos de navegacao, design inovador e contetdo pedagdgico diferenciado. Tem como
objetivo levar os participantes a aprenderem a construir jogos usando o Estudio de
Games JEPPETO. O préprio Jogo da Mansdo é um exemplo dos jogos que podem ser
criados através dos recursos oferecidos pela plataforma. Os contetidos pedagdgicos
encontram-se distribuidos pelos ambientes desta Mansdo conforme subsecdes a
sequir.

2.1.1 Galeria de Arte — Neurociéncia Cognitiva

Figura 2 — Tela principal da Galeria de Arte

A Neurociéncia é uma abordagem cientifica interdisciplinar que investiga o siste-
ma nervoso buscando a compreensao dos fendmenos da mente e do comportamento.
0 estudo sistematico experimental do cérebro pode ser realizado em diversos niveis
de anélise, conforme a complexidade do seu objeto: molecular, celular, de sistema,
comportamental e cognitivo.

Assim, as neurociéncias comportamentais procuram explicar como os sistemas
neurais trabalham em conjunto para produzir comportamentos integrados, enquanto
as neurociéncias cognitivas tratam de investigar os mecanismos neurais responsdveis
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pelas atividades mentais superiores, como a consciéncia, o raciocinio Idgico, a imagi-
nacao, a linguagem e as fungdes executivas.

As neurociéncias incorporam conhecimentos advindos da biologia, da neuroana-
tomia, da neurofisiologia, da psicologia, dentre outras disciplinas, constituindo-se
numa drea de interesse atual para diferentes profissionais como médicos, psicélogos,
fonoaudidlogos, pedagogos, professores, matematicos e engenheiros da computacao.

0 objetivo é, entdo, capacitar o professor com no¢des gerais da Neurociéncia
Cognitiva, para criacao de jogos pedagdgicos inovadores (jogos metacognitivos), que
atendam as demandas da educacao do século XXI.

2.1.2 Observatorio Astronémico — Neuropedagogia

Figura 3 — Tela principal do Observatério Astronémico

Com o avanco tecnoldgico e cientifico, cresce a necessidade de entender o funcio-
namento e a atividade cerebral para a potencializacao do aprendizado, em vista da
formacdo de cidadaos com condicdes de viver os desafios e transformar as realidades
do mundo no séc. XXI. Transformac6es inéditas, possibilidades infinitas e novidades
em todas as dreas surgem a cada dia, apontando a urgéncia em aprender sobre como
se aprende.

A Neuropedagogia é uma drea recente que se configura como fundamental para
ampliar o panorama da abordagem pedagdgica aliada as Gltimas descobertas das
Neurociéncias Cognitivas. Tem como objetivo entender o funcionamento cerebral na
cognicdo a fim de desenvolver metodologias de aprendizagem isomdrficas a este fun-
cionamento. Define-se como uma area dedicada a viabilizar melhores resultados para
0 aprendizado humano promovendo o aumento da capacidade cognitiva e metacog-
nitiva, um caminho promissor na promogdo de saltos cognitivos.

Dessa forma, a finalidade do conteido € a constru¢do do conceito de
Neuropedagogia a partir da apropriacdo dos conhecimentos tedricos especificos acer-
ca dos Principios do Letramento (Marques 2010a), Metacognicao (Seminério 1999),
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Microgéneses Cognitivas (Inhelder 1996), Linguagens-Cddigo (Seminério 1984, 1985)
e a técnica do Fio Condutor (Marques 2009).

2.1.3 Sala do Entrelacamento — Arquitetura Pedagdgica

Figura 4 — Tela da Sala do Entrelagamento

A complexidade do novo modelo de roteiro pedagdgico proposto nesta disciplina
define-se pelo entrelagamento simultaneo de dimensées de natureza evolutiva (re-
ferenciais tedricos) com transversalidades.

Dentre os eixos evolutivos, destacam-se como linha-mestre a Metacognicdo com a
metodologia da Elaboracdo Dirigida (Seminério, 1987), aliada a técnica do Fio Condutor
(Marques et al, 2010c); as Etapas do Desenvolvimento Cognitivo por faixa etdria, com
divisdes em trés tempos de licdo baseado em Piaget, Vygotsky e Montessori, e 0s trés
momentos de aprendizagem, com foco em como a crianca aprende; as trés Etapas de
Ensino significativo (Ausubel, 2003) que enfatizam os processos de acao do aluno; e
o desenvolvimento das Cinco Mentes para o futuro de maneira progressiva, descritas
por Gardner (2002).

No aspecto da transversalidade, partimos das competéncias e habilidades escola-
res para desenvolver atividades e apresentar objetos virtuais de aprendizagem que es-
timulem a aquisicdo de competéncias e habilidades para o século XXI, articuladas aos
contextos de aprendizagem significativa, e que facam a interacdo com objetos reais
de aprendizagem no campo da Ciéncia, Cultura e Arte, além do mundo da diversidade
textual, dotado de funcdo social. E necessaria também a aplicacdo e escolha intencio-
nal de diferentes niveis de complexidade na linguagem da tarefa, diferentes niveis de
trabalho passivo/receptivo e participativo/ativo, além de envolver diversidade de tipos
de inteligéncia e uso das fun¢des cognitivas.

0 objetivo €, portanto, apresentar aos participantes um novo e eficiente modelo
instrumental de roteiro pedagdgico de planejamento e de aula digital, resultado de
um complexo trabalho de engenharia educacional que requisita a elaboracao de uma
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arquitetura pedagdgica multidimensional, traduzida pelo entrelagamento de importan-
tes referenciais tedricos com etapas de atividades transversais.

2.1.4 Sala dos Enigmas — Jogos na Educagdo

Figura 5 — Tela da Sala dos Enigmas

0 contetdo pedagdgico aqui situado estd em sua maior parte fundamentada nos
estudos de Seminério que, através de suas experiéncias no campo tedrico e pratico,
busca responder suas questdes sobre a cognicdo, indo além das proposicoes de Piaget,
Vygotsky, Luria, Bandura, Bruner, Flavell e da Teoria da Gestalt, como se relata em
Marques et al (2010b).

A esséncia do trabalho de Seminério (1991) reside na intervencao psicopedagdgi-
ca sobre a cognicdo na infancia, sem esperar o desenvolvimento interno, espontaneo e
livre de cada criana, realizando uma intervencao diferente da técnica da repeticao de
contetidos ja acabados e provocando contextos de aprendizagem interativa de regras
para que a crianga possa elaborar e chegar aos conteddos.

Além disso, evidencia a importancia do educador situar-se como incentivador e
instigador do saber da crianca, exigindo deste profissional uma formacao diferen-
ciada para aplicagdo da técnica de Elaboracdo Dirigida. Marques et al (2009) revela
que Seminério almeja que sua nova abordagem pedagdgica produza uma Revolugdo
Cognitiva, e para tal concentra seus esforcos rumo a uma mudanca social que veicula
um desenvolvimento intelectual mais eficaz e centrado nas relaces interpessoais.

Objetiva-se, para esse fim, propiciar ao participante subsidios tedricos e praticos
para desenvolver jogos que promovam o processamento das fun¢des mentais superio-
res e da metacognicao, possibilitando a criacdo de recursos pedagdgicos ludicos que
provoquem saltos cognitivos.
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2.1.5 Saldo de Miisica - TIAE

Figura 6 — Tela do Saldo de Mdsica

A importancia do jogo no desenvolvimento humano estd fundamentada por di-
versos tedricos como Piaget, Vygotsky, Seminério, Mattar, Tarouco que também nor-
teiam essa disciplina.

Este ambiente orienta os participantes quanto a pratica do desenvolvimento de jo-
gos, apresentando etapas de criaco, além de instrumentalizar quanto a ferramentas
computacionais e a utilizacao dos recursos do ambiente colaborativo.

Para apoiar a aprendizagem socializada entre os participantes, utilizaremos uma
plataforma com interface gréfica, o ALIAS, aliada a recursos de jogos colaborativos,
onde se encontra 0 Jogo da Mansao, que apresentara as aulas do curso, e a ferramenta
JEPPETO — Estudio de Games, por meio da qual os participantes criardo os jogos.

0 Estddio de Games JEPPETO € a ferramenta que permitird aos participantes cria-
rem jogos de maneira intuitiva através de interfaces graficas e diagramas simples, em-
basados na teoria metacognitiva abordada nos demais ambientes da Mansao.

A disciplina, portanto, tem como finalidade instrumentalizar o cursista na utiliza-
¢do dos recursos do ambiente colaborativo ALIAS e no uso do engenho JEPPETO para o
desenvolvimento dos jogos neuropedagégicos.

3. Metodologia

Os professores da capacitacdo serao instrumentalizados para a construgao de jogos
com base na teoria metacognitiva, por meio da técnica da Elaboracdo Dirigida e apoia-
da pela técnica do Fio Condutor.

0 Fio Condutor é uma técnica de aplicacdao pratica da Elaboracdo Dirigida
(Seminério, 1987) que promove a metacognicao no processo de aprendizagem. O pro-
pdsito é oferecer uma estrutura dinamica e flexivel que guie a constru¢ao das etapas
dos jogos.
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Os participantes utilizardo 0 ambiente colaborativo ALIAS que possui diversos re-
cursos de sustentacao a uma aprendizagem socializada na constru¢ao dos games, com
tutoria a distancia. Serd oferecido encontro presencial no inicio e no encerramento da
capacitacao.

Também considerando que o curso estara disponivel em plataforma Web (ALIAS),
faz-se necessdria a sua aplicacao uma estrutura fisica composta por computadores
com acesso a internet.

4, Escolas Parceiras

As escolas apontadas pelo os projetos como parceiras:
Centro Integrado de Educacao Publica Professora Rosa da Conceicdo Guedes - CIEP 477.
Rua Profa. Amalia Pereira Guimaraes, s/n, Arrozal, Pirai/RJ — CEP 27.185-000. Telefone
(Oxx) 24 3333-1509

Site: http://www.pirai.rj.gov.br/secretariaeducacao/paginaprincipalCiep477.asp

Escola Municipal Santa Tereza. Rua Leoni Ramos, 12, Centro, Rio das Flores/RJ — CEP
27.660-000. Tel.: (0xx)24 2458-1295

Site: http://emsantatereza.blogspot.com.br/

5. Equipe do Projeto

Coordenagdo Geral

(laudia Lage Rebello da Motta - Doutora em Engenharia de Sistemas e Computacdo
pela Universidade Federal do Rio de Janeiro (NCE) - Diretora do NCE - claudiam@nce.
ufrj.br

Coordenagdo Cientifica e Artistica

(arla Veronica Machado Marques - Doutoranda da COPPE PESC - Professora
Colaboradora do Mestrado em Informatica (UFRJ/NCE) - carlaveronica@nce.ufrj.br
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Coordenagdo Técnico-Cientifica
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pesquisador da Universidade Federal do Rio de Janeiro (NCE) - carlo@nce.ufrj.br

Coordenagdo de Pesquisa Historica
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Criagdo Artistica
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Abstract

The project, with axis on reading comprehension development, has support in
Psycholinguistics interfaces with Text Linguistics, Computer Science and Education. It
aims to create virtual activities for teaching reading to students in the final years of
Elementary School, to prepare teachers for their use, to develop workshaps to these stu-
dents and to investigate the benefits of working for the participants.

Keywords: reading comprehension; virtual network; virtual teaching activities

Resumo

0 projeto, com eixo no desenvolvimento da compreenséo leitora, tem apoio na
Psicolinguistica em interface com a Linguistica do Texto, a Computagdo e a Educagdo.
Tem como objetivos gerar atividades virtuais de ensino da leitura para alunos de anos
finais do EF, preparar professores para seu uso, desenvolver oficinas para esses alunos e
verificar os beneficios do trabalho para os participantes.

Palavras-chave: compreensdo leitora; rede virtual; atividades virtuais de ensino
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Caminhos de leitura virtual pelo RS/Brasil: PROUCA, universidade e escolas em rede de ensino, pesquisa e extensao

1. Introdugao

0 projeto, com origem nas reconhecidas dificuldades de compreensao leitora dos
jovens estudantes brasileiros e apoio em estudos da coordenadora, envolvendo gera-
¢do e investigacao de materiais virtuais de ensino da leitura, esta vinculado ao “Grupo
de Pesquisa/CNPq Aquisicao, Aprendizado e Processamento Cognitivo da Linguagem:
instrumentos, procedimentos e tecnologias’, pertencente ao “Nicleo de Pesquisa
em Cognicdo, Linguagem e Interfaces” e localizado no “Centro de Referéncia para o
Desenvolvimento da Linguagem”da FALE/ PUCRS.

Situado na édrea de Psicolinguistica em interface interna com a Linguistica do
Texto e interface externa com a Computacdo e a Educacdo, tem como direcdo tedricaa
compreensao e o processamento cognitivo da leitura, com apoio em Charolles (1978),
Halliday e Hasan (1981), Goodman (1991), Gombert (1998), Smith (2003), Pereira;
Piccini (2006), Eysenck; Keane (2007), Adam (2008), Costa; Pereira (2009), Dehaene
(2012) e Pereira (2006a, 2006b, 2009a, 2009b , 2010, 2011, 2012), tendo em vista
a construcao de uma rede de ensino, pesquisa e extensao, integrando o PROUCA, a
PUCRS e as escolas.

2. 0s Fundamentos

0 projeto esté organizado teoricamente a partir de um conjunto de pontos de vis-
ta: cientifico, com apoio em estudos sobre linguagem e cognicao, especialmente da
Psicolinguistica, no que se refere a compreensao e processamento da leitura; pedagé-
gico, com base no contexto das dificuldades de leitura dos estudantes e nos estudos
sobre estratégias de leitura que envolvem a manipulacao dos planos da linguagem
com vistas ao desenvolvimento da compreensao leitora; tecnoldgico, com apoio nos
estudos que utilizam o ambiente virtual para pesquisa e ensino da leitura.

2.1. Leitura: contexto

As dificuldades de leitura de criancas e adolescentes reveladas no trabalho escolar
e nas situacdes da vida cotidiana fazem com que o problema seja reconhecido por eles
proprios, pelos professores e pelos familiares. Os resultados dos exames oficiais sobre
o desempenho linguistico dos alunos vém dando sustentacao a essas percepgoes. As
midias, por sua vez, tém se encarregado de Ihes dar evidéncia, divulgando-os de di-
versas formas e em varios momentos.

A avaliacdo realizada pelo PISA (Programa Internacional de Avaliacao de
Estudantes), em 2006, do desempenho linguistico de jovens de 15 anos de 56 paises’,

11UV
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mostra o Brasil ocupando a 482 posicao, com escore de 393, numa escala de 0a 625. Os
estudantes brasileiros apresentam como desempenhos linguisticos: 27, 8% abaixo do
primeiro nivel; 27,7% no nivel 1; 25,3% no nivel 2; 13,4% no nivel 3; 4,7% no nivel 4 e
1,1% no nivel 5, registrando um nimero elevado de alunos nos niveis mais baixos, es-
pecialmente abaixo do primeiro. Os dados de 2009 mostram algum avanco, mas ainda
situando o Brasil, em competéncia leitora, na posicao 532 entre 65 paises.

0s dados do SAEB (Sistema de Avaliagao da Educacao Basica) mostram os desem-
penhos linguisticos dos alunos, de 1995 a 2005, de dois em dois anos.* Considerando
a faixa de 0 a 325, os resultados dos alunos de 82 série sao 256,1, 250,0, 232,9, 235,2,
232,0 e 231,9, indicando auséncia de evolucdo e até mesmo decréscimo.

Nesse contexto de desempenhos preocupantes dos alunos do Ensino Fundamental,
0 presente projeto elege a leitura como eixo, examinando-a como compreensao e pro-
cessamento e propondo situacdes de ensino em ambiente virtual.

2.2. Leitura: processamento e compreensdo

Entre os diversos conceitos, o de leitura como processo cognitivo norteia o projeto.
Nessa acepcdo, ler e compreender o que é lido significa realizar fundamentalmente
dois processamentos — bottom-up e top-down (GOODMAN, 1991; SMITH, 2003). O
processamento bottom-up caracteriza-se como ascendente, fazendo o movimento das
partes para o todo, numa leitura linear, minuciosa, vagarosa, em que todas as pistas
visuais sdo utilizadas. E um processo de composicio, uma vez que as partes gradati-
vamente vao formando o todo. O processo top-down caracteriza-se como um movi-
mento ndo linear que faz uso de informaces nao visuais. Desse modo, dirige-se da
macroestrutura para a microestrutura, da funcao para a forma, baseando-se na con-
cepcao antecipatoria da leitura, sequndo a qual sao utilizados predominantemente os
conhecimentos prévios do leitor.

Neste projeto, a perspectiva é a de que os dois movimentos sao utilizados pelo
leitor, dependendo da situacao que se apresenta durante a leitura (ADAM, 2008), en-
volvendo o préprio texto (género/tipo), 0 objetivo da leitura e o leitor (conhecimentos
prévios, motivacao, estilo cognitivo). Assim, o sucesso do desempenho estd na escolha
do processo mais eficiente para a situacao, em que varidveis se inter-relacionam e in-
fluenciam as escolhas do leitor.

2.3. Estratégias de leitura

0 processamento cognitivo da leitura ocorre por meio de dois grupos bdsi-
cos de estratégias: cognitivas e metacognitivas (GOODMAN, 1991). As cognitivas

4 http://provabrasil.inep.gov.br/ e http://www.inep.gov.br/basica/saeb/default asp.
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caracterizam-se pelos tracos intuitivo e inconsciente, enquanto as metacognitivas ca-
racterizam-se pela consciéncia, pela intencao de monitoramento do prdprio processo.
0 exame dessas estratégias expoe os elementos que internamente as constituem e
que estao distribuidos nos planos constitutivos da lingua.

A revisao de literatura sobre o assunto indica a existéncia de um conjunto de es-
tratégias acionadas durante a leitura, estando entre elas (PEREIRA, 2006a, 2009a): o
skimming, movimento top-down rapido e geral em que o leitor “corre os olhos” pelo
texto; o scanning, movimentacao dos olhos pelo texto, de modo a encontrar uma
determinada informacao; a predicao, antecipacao do contetdo do texto, associando
conhecimentos prévios do leitor e pistas deixadas pelo autor (PEREIRA, 2006b, 2009b,
2011); o automonitoramento, acompanhamento pelo leitor do seu préprio processo
de leitura; a autoavaliacdo, verificacao pelo leitor da eficiéncia do seu processo de lei-
tura; a autocorrecao, redefinicao pelo leitor dos caminhos de leitura realizados; a leitu-
ra detalhada, leitura minuciosa das pistas linguisticas do texto; a inferéncia, deducao
de sentidos do texto, com base nas pistas linguisticas e nos conhecimentos prévios.

2.4. Compreensdo da leitura e planos constitutivos da lingua

Transpor os estudos sobre compreensao da leitura para o ensino supde assumir
como objetivo pedagdgico o desenvolvimento do processo cognitivo de leitura, o que
exige dar um lugar especial ao funcionamento linquistico do texto (PEREIRA, 2012).
Nessa dimensao, a compreensao da leitura realiza-se por meio da consciéncia do leitor
sobre a linguagem (DEHAENE, 2007). Introduzi-lo no ensino exige promover recortes
que associem os planos (GOMBERT, 1992) fonoldgico (sonoridade e ritmo), morfoldgi-
co (limite e estrutura vocabular), sintatico (limite e estrutura frasal), léxico-semantico
(significado e sentido vocabular), pragmatico (situacao e uso) e textual (estrutura,
coeréncia e coesao).

Apropriado e instituido esse conjunto de concepgdes, cabe assumir o ponto de vis-
ta de que o processo cognitivo de compreensao da leitura ndo se realiza linearmente,
mas em rede, do que decorre sua natureza de jogo e consequentemente de risco, que
exige da parte do leitor o manejo de processos ascendentes e descendentes e de estra-
tégias cognitivas e metacognitivas de leitura, especificamente de jogos de predicao.

2.5. Leitura em ambiente virtual

Com frequéncia ha, na familia, na escola, na sociedade em geral, a conviccao de
que o computador é um dos obstdculos para que as criangas e os jovens gostem de
ler. Os estudos que a autora do projeto vem desenvolvendo (PEREIRA, 2010; PEREIRA;
PICCINI, 2006) ndo confirmam esse entendimento. Cabe referir, a esse respeito, a
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adequacdo desse equipamento como caminho para a pedagogia da leitura, espe-
cialmente considerando a dimensao interativa que ele possibilita, movida pela a¢do
desenvolvida pelo aluno e pelo professor/monitor. Essa condicdo torna o trabalho pe-
dagdgico mais produtivo, pois é mais eficiente e mais llidico, mantendo esses usudrios
interessados no trabalho que é proposto. Revela-se, como decorréncia, o fato de que,
utilizando-o como ferramenta, o processo de aprendizado se acelera associado ao fato
de que o grau de satisfacao é elevado, acentuando-se o crescimento da autoestima.
Diante disso, ha que acolher um equipamento atraente e que traz a possibilidade de
constituir-se em elemento instigador do desejo de ler e, 0 mais importante, orientador
do processo de ler.

E 0 conjunto dessas condicdes que confere ao computador um espaco privilegiado
neste projeto, garantindo sua adequada inser¢ao no PROUCA.

3. A Metodologia

0 projeto se caracteriza por a¢bes de pesquisa, ensino e extensao, conforme expo-
sicdo a sequir.

3.1. 0 delineamento das a¢oes

0 problema central de pesquisa que norteia o projeto consiste na busca de res-
posta a sequinte indagacao: em que medida um trabalho pedagdgico com estratégias
de leitura virtuais contribui para a compreensdo leitora de alunos de séries finais do
Ensino Fundamental e para a formacdo e adesdo dos professores?

Tem como objetivos gerais: contribuir para a insercao de professores e alunos no
mundo cientifico e tecnolégico da leitura virtual; associar universidade e escolas do
RS/Brasil por meio de rede de ensino, pesquisa e extensao; contribuir para os estudos
psicolinguisticos sobre leitura; disponibilizar caminhos para a solu¢ao dos problemas
de aprendizado da leitura presentes nas escolas brasileiras; examinar a contribuicao
do trabalho apresentado para os propésitos do PROUCA.

Seus principais objetivos especificos sao: produzir e gerar materiais de leitura vir-
tuais para alunos de séries finais do Ensino Fundamental; adequar os materiais que ja
integram o acervo do CELIN ao ambiente virtual do PROUCA; orientar tedrica e me-
todologicamente professores para uso desses materiais; desenvolver oficinas com os
alunos, utilizando os materiais gerados; verificar os beneficios das oficinas para o de-
senvolvimento da compreensao leitora dos alunos; divulgar os processos e os produtos
desenvolvidos por meio de semindrios regionais, de sites das escolas participantes e
de e-book disponibilizado no site da Editora da PUCRS — EDIPUCRS; verificar o nivel de
satisfacdo dos participantes com o trabalho desenvolvido.
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Constituem-se em questdes de pesquisa, uma de natureza geral (Em que medida
a proposta aqui encaminhada possibilita o estabelecimento de uma rede de ensino,
pesquisa e extensao entre 0 PROUCA, a Universidade e as escolas participantes?) e
trés especificas: a) qual a contribuicdo das oficinas com estratégias de leitura virtuais
para o desenvolvimento da compreensao leitora de alunos de séries finais do Ensino
Fundamental? b) em que medida um e-book contendo estratégias de leitura virtuais
para desenvolvimento da compreensdo leitora contribui para a formacao de professo-
res de Lingua Portuguesa de séries finais do Ensino Fundamental? c) Qual o nivel de
satisfacao dos participantes (bolsistas, alunos e professores) com o trabalho realizado?

A metodologia supde realizacdo de trabalho cooperativo em torno de acdes de
ensino (oficinas de aplicagdo dos materiais virtuais gerados), pesquisa (elaboracéo e
aplicacao dos instrumentos de pesquisa) e extensao (producao de e-book, organizacao
de sites e realizacao de semindrios com professores), envolvendo equipe de 10 bolsis-
tas, 120 alunos de 72/82 séries e 100 professores de Lingua Portuguesa (semindrio de
divulgacao).

3.2. 0 ensino

Os materiais de ensino, programados no MX Flash, constituem-se em 10 blocos de
estratégias de leitura de quatro géneros textuais (fabula, poema, curiosidade cientifica
e instrucional), explorando os planos constitutivos da lingua, no que se refere a regras
de coeréncia (CHAROLLES, 1978) e de coesao (HALLIDAY; HASAN, 1981). Destinam-se
a alunos de 72 e 82 séries do Ensino Fundamental de duas escolas publicas - uma da
capital e uma do interior do Rio Grande do Sul. Integra também um blog com fins
diddticos para repositdrio, pelos alunos, de relatos e impressoes.

Esses materiais sao aplicados em oficinas sucessivas nas proprias escolas, com 20h
de trabalho com cada grupo, conduzidas por seus professores, apoiadas pelos estu-
dantes monitores e pelos demais bolsistas integrantes do projeto.

3.3. Apesquisa

Considerando os objetivos do projeto, a pesquisa utiliza como instrumentos de
coleta de dados: a) Pré e Pds-teste de Compreensao Leitora (alunos); b) Comentarios
linguisticos dos alunos no blog do grupo (alunos); ¢) Pré e pds-Teste de Conhecimentos
Tedricos e Metodoldgicos (professores); d) Instrumento de Percepgdes dos Participantes
(alunos, bolsistas, professores).

Os dados coletados sao organizados, tabulados, apresentados em quadros e
tabelas e analisados, com base nos fundamentos tedricos, de modo a responder as
questdes de pesquisa, do sequinte modo: QGP — vinculada aos resultados referentes
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as questoes especificas; QEPa - baseada nos escores dos pré e pds-testes preenchidos
pelos alunos e nos comentdrios depositados nos blogs; QEPb — baseada nos escores
dos pré e pos-testes de conhecimentos tedricos e metodoldgicos preenchidos pelos
professores; QEPc — baseada em dados do instrumento de percep¢des, preenchido pe-
los participantes.

3.4. A extensdo

Entre os propésitos do projeto esta a socializacao dos conhecimentos produzidos.
Nesse sentido, prevé encontros de preparacao dos professores selecionados, geracao
de um e-book dirigido a docentes de Lingua Portuguesa, contendo teoria e pratica
sobre ensino de estratégias de leitura na escola. Prevé também a realizacao de um
semindrio de divulgacao com 100 professores de Lingua Portuguesa de séries finais do
Ensino Fundamental para socializagao dos processos e resultados do trabalho desen-
volvido, com preferéncia para os integrados ao PROUCA.

4, 0s Resultados

Como resultados buscados pelo projeto, podem ser apontados: uma rede produti-
va entre 0 PROUCA, a PUCRS e as escolas; um acervo de materiais de desenvolvimento
da compreensao leitora de alunos de séries finais do Ensino Fundamental; o desenvol-
vimento da compreensao leitora dos alunos na relagao pré/pés-teste; o e-book gerado
e implantado nos sites das escolas e da EDIPUCRS e disponibilizado ao site do PROUCA;
a formacao e a adesao dos professores.

5. As Contribuigoes

Como contribuicdes cientificas, tecnoldgicas e pedagdgicas, podem-se apontar:
aprofundamento de conhecimentos sobre estratégias de leitura; aplicacdo de estu-
dos psicolinguisticos na solu¢ao de um problema existente na realidade; transposi-
¢do didatica de conhecimentos tedricos; construcao de um caminho psicolinguistico
aplicado; constituicdo de instrumentos e processos de pesquisa psicolinguistica pro-
dutivos para outras situacdes; geracao e disponibilizacao de materiais virtuais, blogs,
instrumentos virtuais e um e-book; associacao entre ciéncia (Psicolinguistica), tecno-
logia (Computacdo) e ensino (Educacdo); estabelecimento da rede PROUCA / PUCRS
/ escolas pablicas, dirigida para a formacdo de professores e o desenvolvimento da
competéncia em leitura de alunos, realizando esfor¢os para sua inser¢do no mundo
virtual de ensino e aprendizagem.
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6. 0 Blog do Projeto

Informacdes mais detalhadas deste projeto estao disponiveis no sequinte blog:
http://proucapucrs.blogspot.com.br/

7. As Escolas Parceiras

As escolas parceiras deste projeto sao duas:
a) Escola Luciana de Abreu
Endereco: Rua Jacinto Osério, 60, Bairro Santana, Porto Alegre.
b) Escola Presidente Gettilio Vargas
Endereco: Rua Paquistdo, 257, Bairro Rincao, Novo Hamburgo.

8. AEquipe do Projeto

Vera Wannmacher Pereira (coordenadora)

Ronei Guaresi (subcoordenador)

Alice Paim de Aradjo (bolsista Graduando de Letras)

Anderson Coimbra Choren (estagidrio de Computagao)

Andressa Dias Botomé (bolsista aluna de 72 série da Escola Luciana de Abreu)
Deise Cristine Souza de Freitas (bolsista Graduada em Letras)

Evelize Domingues da Silva (bolsista professora da Escola Luciana de Abreu)
Jonas Rodrigues Saraiva (bolsista Mestrando em Letras)

José Augusto Dahner (bolsista Graduando de Computacao)

Leandro Lemes do Prado (bolsista professor da Escola Presidente Getdlio Vargas)
Patrick dos Santos Cardoso (bolsista aluno de 72 série da Escola Presidente Getulio
Vargas)

Rosemari Oliveira Rodrigues (bolsista Graduada em Letras)
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Abstract
To investigate the factors that enable the consolidation of the UCA program in schools in
the states of Santa Catarina and Bahia, with an emphasis in management and teaching
practices. The research is a source of inspiration and critical etnopesquisa which covers
three foci: Program managers, pedagogical practices, the creation of a Collaborative
Network Learning among teachers.

Resumo

Investigar os fatores que possibilitam a consolidagdo do Programa UCA nas escolas
dos estados de Santa Catarina e da Bahia, com énfase na gestdo e nas prdticas pe-
dagdgicas. A pesquisa tem como fonte de inspiragdo a etnopesquisa critica e abrange
trés focos: os gestores do Programa, as prdticas pedagdgicas, a criagdo de uma Rede
(olaborativa de Aprendizagem entre os professores.
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Gestdo e praticas pedagdgicas no dmbito do Programa UCA: desafios e estratégias a consolidacdo de uma politica publica para a Educacdo Basica

1. Contexto da Pesquisa

A insercdo de tecnologias digitais nos processos educativos é cada vez mais exigi-
da, seja por meio da criacdo de politicas pablicas educacionais para sua incorporacao,
seja por meio dos dispositivos discursivos mais populares — televisdo, radio, jornais
— presentes na sociedade. Os movimentos da sociedade da informacéo em favor das
“inovagoes tecnoldgicas” apontam para a necessidade das instituicdes educacionais
acompanharem os movimentos de mudanca que estao conformando esta sociedade,
sob pena de se tornarem obsoletas (MARTINS E GIRAFFA, 2008; FRANCO e SAMPAIO,
2004; SANCHO e HERNANDEZ, 2006). Ja nao se trata de uma questao de escolha entre
aderir ou ndo as tecnologias nos processos educativos. Também nao se trata apenas de
uma questao de promogao de acesso aos recursos tecnoldgicos disponiveis, mas sim,
uma questao de avaliar e saber como empregar tais recursos nas praticas docentes e
no cotidiano escolar: é necessario avanqar pela questao da qualidade de acesso, que
envolve as possibilidades da rede social; indagar como os estudantes podem apren-
der mais e melhor com os usos das tecnologias. A partir dai, pensar propostas de uso
destas ferramentas que permitam instaurar outros processos de aprendizagem, mais
coetaneos com o tempo presente e suas necessidades.

No Brasil, os responsdveis pelas as politicas educacionais postas em a¢ao nos dlti-
mos 15 anos e expressas no discurso governamental, tém procurado promover a inser-
¢do de artefatos tecnoldgicos nas escolas e fortalecer os processos de formacao de pro-
fessores que oportunizem a insercao das tecnologias na pratica docente. Apesar disso,
a revisdo bibliografica aponta que as tecnologias digitais estdo presentes e vém sendo
utilizadas nas escolas, mas em menor intensidade do que em outros espacos da vida
social, principalmente dos estudantes (FRANCO e SAMPAIO, 2004, MARTINS e GIRAFFA,
2008; RIVOLTELLA, 2005). Os autores, em geral associam este fato a instituicao escolar
ter dificuldade em visualizar as potencialidades do uso - nos processos pedagdgicos -
das tecnologias que chegam a escola por meio de politicas educacionais.

Pesquisas realizadas principalmente nos ultimos 10 anos (VALENTE, 2008;
ALMEIDA, 2004; FAGUNDES, 2005; SANCHO e HERNANDEZ, 2006; GVIRTZ e LARRONDO,
2007; BRUNNER, 2010) apontam que ha uma falta de orientacdes sobre o que fazer
com os computadores que chegam as escolas; pouca discussao sobre as escolhas me-
todoldgicas dos professores (que, por sua vez, dependem do posicionamento que cada
professor tem sobre a tematica “tecnologia” ou suas condicdes de uso nas aulas, inclu-
sive se a escolha metodoldgica visa uma melhoria no processo de ensino ou apenas
é um reflexo das tendéncias de mercado ou de modismos); faltam as competéncias
necessarias para a utilizacao critica do universo de informacées disponiveis na internet
- e ndo apenas competéncias digitais ou possibilidade de acesso - tanto de professores
quanto de alunos.
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(Constatamos, igualmente, que a utilizacdo das tecnologias presentes nas escolas
depende, dentre outros fatores, do grau de dominio que o professor possui das ferra-
mentas, da sua disponibilidade, acesso e uso pelo grupo de estudantes, dos equipa-
mentos disponiveis na instituicao de ensino, dos objetivos de aprendizagem. A estas
condigdes, Sancho (2006) acrescenta que as TIC s6 podem melhorar os processos e
resultados da aprendizagem se os professores compreenderem de que forma se ensina
e como aprendem os estudantes na atualidade. Neste sentido, acreditamos que nao é
suficiente a insercao material dos recursos tecnolégicos nas escolas para desencadear
processos de inovacao que, do ponto de vista pedagdgico, rompam com os paradig-
mas consagrados pela tradicdo: € necessario analisar os usos que se faz destas tecno-
logias entre estudantes e professores e os significados que assumem na comunidade
escolar. Ha evidéncias que a questao das tecnologias nos contextos escolares ultrapas-
sa o0s limites da sala de aula. Ela avanca para a discussao sobre a producdo de conhe-
cimento em toda a comunidade escolar, para a expansao de processos comunicativos
intensos, para a demanda por propostas metodoldgicas e estratégias inovadoras que
promovam o desenvolvimento comunitario, o envolvimento de toda a comunidade
escolar — questdes que ndo estdo centradas, portanto, na figura do professor ou do
aluno: elas estao diluidas em todos os sujeitos e instancias que constituem os espacos
da comunidade em que a escola estd inserida.

Com relagao ao Programa UCA (Um Computador por Aluno), por ser uma politica
publica federal que articula instituicdes e grupos de diferentes instancias — governos
estaduais e municipais, universidades, NTE e NTM, escolas, empresas -, exige um forte
didlogo entre elas para que as dificuldades proprias de implantacao de um projeto
inovador, e, portanto desconhecido para muitos, possam ser superadas. A colabora-
¢do, didlogo e apoio entre as diferentes instituices, grupos e sujeitos envolvidos é
que permitird que os /aptops do Programa possam ser incorporados nas escolas como
artefato cognitivo para as criancas (MUIR, 2006).

A teoria da acdo situada (Situated Action) proposta por Suchman (1987) susten-
ta que a relacdo entre conhecimento, a¢do dos sujeitos/individuos e contexto estao
intrinsecamente ligadas e sdo insepardveis. Sendo uma varidvel de contexto que faz
parte da infraestrutura para a aprendizagem em rede, Serenelli e Mangiatordi (2010,
p.32) enfatizam que o laptop entreque as criangas pode ser:

1. um amplificador cognitivo: uma méquina concebida para as criancas e com
software que pode fortalecer o seu potencial cognitivo (habilidades de com-
putacdo, de memdria, escrita, etc);

2. um amplificador relacional: que pode se conectar (automaticamente) aos seus
proprietdrios em vdrios niveis;
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3. uma plataforma para acesso a contetidos de ensino: que pode ser online ou hos-
pedada na prépria maquina;

4. um instrumento de criagdo de conhecimentos: por meio de atividades individu-
ais e coletivas

5. uma ferramenta para compartilhar conhecimentos: 0 acesso a Internet permite
que se torne um instrumento de publicacao de contetdo.

Aliado a essas dimensoes de uso, situamos a importancia das representacdes sobre
o artefato para entender as possibilidades de aprendizagem no sentido da multilitera-
cies e do desenvolvimento das competéncias necessdrias para entender se e como 0s
laptops estao propiciando modificagdes/mudancas nas dinamicas e nos processos de
ensino-aprendizagem nas escolas.

Ao reafirmar a necessidade de adotar uma nova perspectiva de alfabetizacdo, que
permita ir além dos limites definidos pela tradicdo escolar, Rivoltella (2005) critica a
ideia ainda presente de entender a alfabetizacdo como um conjunto de habilidades e
competéncias relativamente independentes que dizem respeito apenas as formas de
leitura e escrita impressas, e ndo como uma gama de praticas sociais pertencentes as
diversas midias. O autor destaca que “é necessario estender este conceito de alfabeti-
zacdo além das formas escritas para incluir a vasta gama de outras midias e, além do
“como” (habilidade e competéncias), incluir “o que” (géneros, estilos, formatos, cddi-
gos, registros)” (p. 69).

A necessidade de expansao da nocao de alfabetizacao envolve a idéia da multilite-
racies e implica a articulacdo entre media literacy, digital literacy, informational literacy
(FANTIN, 2010). A concepgdo de multiliteracies também pode ser entendida como o
conceito de multimedia literacy e suas dreas emergentes. Hobbs (2006) situa estes
conceitos junto com visual literacy, critical literacy e technology literacy e expande o
conceito de alfabetizacdo em suas mais diversas formas de expressao e comunicagdo
visual, eletronica e digital incluindo os respectivos objetos de estudo e andlise.

Esta compreensao implica aquisicao e desenvolvimento de novas competéncias
que requerem mudangas no meio ambiente de aprendizagens, o que inclui mudancas
significativas nas praticas pedagdgicas e na gestao da educacao. Nessa perspectiva, a
multiliteracies pode ser entendida como uma condicdo de cidadania, pois a inclusao
digital deve ser entendida também como inclusdo social, cultural, tecnolégica e inte-
lectual a fim favorecer a efetiva participacao dos sujeitos na cultura, como destacam
Fantin e Girardello (2008). Em contextos escolares, a articulacao entre as diferentes
linguagens e conteddos envolve trabalho colaborativo e experiéncias de descoberta e
criacdo. E isso implica didlogo, negociacao, polifonia, abertura, flexibilidade, critica e
colaboracao.
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Investigar estas dinamicas e suas diferentes interfaces é condicao fundamental
para compreender as possibilidades destas tecnologias, os usos postos em prdtica e
as necessidades da escola e, principalmente, para que se possa desencadear processos
inovadores e potencializar a presenca das tecnologias na comunidade escolar.

Com a criagao do Programa UCA, visando “integrar planos, programas e projetos
educacionais de tecnologia educacional e inclusdo digital”> em conjunto com as acdes
do Plano de Desenvolvimento da Educacao — PDE, do Programa Nacional de Tecnologia
Educacional — Prolnfo e do Programa Um Computador por Aluno — PROUCA, a discus-
sao sobre a insercao e a apropriacao/uso de tecnologia nas escolas pablicas € intensi-
ficada e ganha uma nova dimensao.

Pela abrangéncia e escolhas do Programa — relagdo um para um no uso do /aptop
—torna-se necessario fortalecer grupos de pesquisa que tenham como foco de estudos
ainsercao, os usos destes equipamentos e as possibilidades de mudancas nas praticas
pedagdgicas e processos de gestao das escolas publicas participantes do Programa.

2. 0s Caminhos da Pesquisa: Entre a Politica e o Cotidiano das Escolas UCA
2.1. As escolhas metodoldgicas

A pesquisa organiza-se por meio de trés focos de estudos: a articulacdo entre os
gestores do Programa; as praticas pedagégicas instauradas nas escolas a partir da in-
sercao dos laptaps, e apoio a criacao de uma Rede Colaborativa de Aprendizagem entre
0s participantes da pesquisa.

Esta pesquisa tem como fonte de inspiracao a etnopesquisa critica que, no enten-
dimento de Macedo (2006) é uma pesquisa a0 mesmo tempo enraizada no sujeito
observador e no sujeito observado. Assim, pesquisador e pesquisados sao sujeitos ati-
vos, assumindo uma postura interativa no processo de investigacao. A importancia do
didlogo configura-se em uma relacao de interatividade e proximidade entre pesqui-
sador e pesquisado e com 0 meio no qual a producdo e a significacdo dos enunciados
sao fontes inesgotaveis de informacdes ao pesquisador em sua busca pela descricao,
explicacdo e compreensao do fendmeno estudado. Este autor acrescenta que uma das
fontes de rigor da etnopesquisa € o esforco incessante de analisar a realidade como ela
se apresenta, com todas as suas “impurezas’, ao evidenciar as contradicdes, os parado-
xos, as ambivaléncias e os inacabamentos.

Para atender as caracteristicas fundamentais deste método o investigador deve:
manter-se atento a novos elementos que emergem durante o processo; levar em conta
0 contexto em questao; revelar a multiplicidade de dimensdes presentes no objeto

5 (itacdo retirada do site do Programa. Para maiores detalhes sobre o Programa veja http://www.uca.gov.br/institucional/
projeto.jsp
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pesquisado; diversificar as fontes de informac6es; trazer para o estudo os pontos de
vista conflitantes e divergentes; utilizar um estilo mais informal de linguagem, apro-
ximando-se assim os pressupostos da etnopesquisa com os das pesquisas qualitativas
em educacao.

Com fundamento nesta perspectiva, investiga-se os fatores que possibilitam a
consolidacao de programas nacionais para a insercao e o uso de tecnologias na edu-
cacao, neste caso especifico o laptop. Com a hipdtese que sao as préticas pedagdgicas
e a gestao educacional os dois grandes pilares que estruturam e sdo estruturantes das
mudancgas nas escolas publicas, os sujeitos da pesquisa sao os gestores do Programa
UCA (em nivel federal, estadual e municipal) e das escolas participantes do Piloto Il
em Santa Catarina (12 escolas) e no estado da Bahia (10 escolas); e os professores e
os estudantes de quatro destas escolas (duas em SC e duas na Bahia). Neste artigo,
especificamente, discutimos os dados coletados nas quatro escolas UCA de SCe BA em
que desenvolvemos estudo de caso miltiplo.

2.2. Primeiras aproximagaes: os laptops no cotidiano das escolas UCA

No primeiro semestre de 2012, teve inicio o processo de pesquisa nas quatro esco-
las selecionadas para os estudos de caso sobre as préticas pedagdgicas desenvolvidas
a partir da insercao dos laptops do Programa UCA. 0 quadro abaixo permite visualizar

as Escolas selecionadas.

Tabela | - Escolas participantes de estudo de caso miiltiplo

Escola (idade Nivel de N de N de IDEB Acesso aos
escolaridade profs. alunos laptop
EM Duque de Caxias Irece/BA Anos Inicias do EF 29 456 41 Marco
201
EE Padre Carlos Salério | Itabuna/BA | Anos Finais do EF 12 320 2,2 Setembro
2010
EM Vitor Miguel de Floriané- | Ensino Fundamental | 20 316 Anos Iniciais: Outubro
Souza polis/SC (10a09°no) 6,0 2010
Anos Finais: 3,5
EM Waldemar Schmidt | Jaraguédo | Ensino Fundamental | 36 634 Anos Iniciais: Marco
Sul/sc (1030 9° ano) 6.2 20M
Anos Finais: 5,5

Discute-se as observagoes realizadas nestas Escolas, que envolvem formagoes de
professores e alunos, entrevistas, grupos focais e construcao de representagdes sobre
o significado do Programa UCA para este grupo. Coloca-se a énfase nas representa-
¢0es que constroem sobre o0 objeto “uca” ou “uquinha“como é chamado pelas criangas
pequenas. Como levantamento inicial, sintetiza-se algumas palavras que podem ser
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entendidas como representacdes dos professores associadas ao laptop uca: facilida-
de, interagdo, criatividade, descoberta, ensino, cooperagéo, informagdo, paciéncia, in-
teratividade, agdo, formagdo, expressdo, jogos, letramento, pesquisa, internet, inclusdo,
exclusdo, desafio, comunicagdo, exposicao, individualizagdo, transformagdo, aliena¢do,
curiosidade.

Algumas frases ditas em diferentes contextos também revelam um pouco da com-
plexidade que envolve o Programa UCA, por exemplo, na Escola Municipal Vitor Miguel
de Souza: “Da maneira como foi implantado ndo é vidvel’, “faltou formacéo’, “falta es-

Y/}

tabelecer regras para uso nas salas de aula’; “alunos ficam nas redes sociais e acabam

", V)

dispersando’, “precisa bloquear o uso da Internet’, “questiono o modelo do UCA ndo o uso

M,

da tecnologia’; “tem problema com a mdquina e com a manuteng¢do”.
0 entendimento dos professores quanto ao auxilio do laptop no processo de al-
fabetizacdo e letramento das crian¢as pode ser assim traduzido: “Criangas pequenas

ey

sabem mexer no computador sem saber ler e até os pais vem conversar sobre isso; “elas

V)

digitam no YouTube para assistir Chaves sem mediagdo e auxilio’ “eles sabem o caminha,

” i

ndo sabem ler nem escrever mas identificam’; “o que € ser letrado? Os meninos estdo no

)

6° anos e ndo sabem ler/escrever/fazer contas’, ‘eles vdo pelos simbolos, identificam as
letras da propaganda’; “o uso da imagem é (itil, eles buscam o texto a partir da imagem
que ajuda a visualizar”

Quando reporta-se as percepgdes dos professores em relagdo as possiveis mudan-
¢as na metodologia com o uso do laptop destacam que: “Melhorou o uso e o acesso a
informagdo, que é imediata’; “agora a gente interage mais;, “se melhorou ndo sei, mas
faz pensar diferente de um modo em geral”. E isso também remete a reflexao sobre os
problemas disciplinares: “Antes ndo tinha o uca e tinha problemas de disciplina’; “mas
agora parece que tem mais conflitos, toda aula tem conflito e o uca contribui’; “depen-
de do conceito’] “eles ficam olhando para ti mas ndo prestam aten¢do’, “é o conflito de
interesse: jogar e aprender”. Por sua vez, tais aspectos relacionam-se com a questao
da autonomia e autoridade a respeito do uso de filtros para o controle dos acesso a
internet: “Sou a favor do filtro, as criangas ainda ndo tem autonomia para decidir a hora

V)

de estudar’; “sou contra pois assim como a gente ensina ‘cuida para ndo cair’ tem que

AT N

dizer ‘esse site ndo é bom para vocé’’; “com 30 alunos ndo é possivel controlar para saber
0 que cada um esta fazendo’, “sala de aula tem que ter filtro, é lugar de estudo’, “que sites
deveriam ser bloqueados? FB? Youtube? De relacionamento e pornografia, joguinhos?,
“isso remete a discussdo curricular: o que o FB traz de bom para as criangas em sala de
aula?”. (FANTIN, 2012, p. 11)

Nas atividades desenvolvidas com laptop nas salas de aulas foi possivel identificar
0 uso de editores de texto, de apresentacdo e de cdlculos, fotografia e jogos, pesquisa
na internet. Assim como nas Escolas da Bahia, a pesquisa é um dos principais usos

solicitados pelo professores.
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0s depoimentos de professores e gestores que atuam em escolas envolvidas no
Programa evidenciam a falta de orientac6es sobre o que fazer com os computadores
que chegam as escolas (como apresentd-los e distribui-los as criancas e suas familias)
assim como a falta de competéncias para o seu uso critico, o que transcende as dimen-
soes de acesso a maquina.

Assim, é possivel referendar o que a maioria das analises sobre a inclusao das TIC
nas escolas constata: a insercdo de tecnologia nas escolas nao é suficiente para de-
sencadear processos inovadores, sendo necessario criar condicoes efetivas para sua
implantacdo. Uma possibilidade de superar o cardter demasiado instrumental de tais
abordagens pode ser a perspectiva da midia-educacdo, sobretudo no que diz respeito
a uma politica de formacdo que possibilite outros usos das tecnologias entre estudan-
tes e professores no contexto escolar e fora dele.

3. Pagina do Projeto
http://ucabasc.org
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Abstract
The objective of the project is to study the implementation of an inquiry-based peda-
gogical approach, so that teachers and students can be engaged in “doing science”
using features of the laptop in a 1-1 situation. The project is being developed in public
schools, three in the State of Sdo Paulo and two in the State of Pard. The results descri-
bed here refer to the work developed in one school in the State of Sdo Paulo.
Resumo

0 objetivo deste projeto € estudar a implantagdo de uma abordagem pedagdgica ba-
seada na investigacéo, de modo que professores e alunos possam estar engajados em
“fazer ciéncia’] na situagdo de um laptop para cada aluno. 0 projeto estd sendo desen-
volvido em escolas publicas do Pais, sendo trés no Estado de Sdo Paulo e duas no Pard.
Os resultados parciais apresentados séo relativos ao trabalho implementado em uma
escola no Estado de Sdo Paulo.
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Laptop Educacional e a Educacdo Baseada na Investigacdo: do estudar fatos cientificos para o fazer ciéncia

1. Introdugao

A ideia de cada crianca ter o seu préprio computador é bem antiga e foi idealiza-
da bem antes da existéncia dos microcomputadores. A proposta partiu de Alan Kay,
em 1968, e foi materializada em 1972 com o Dynabook, desenvolvido pelo Learning
Research Group (LRG), criado pelo proprio Kay como parte do Laboratério Xerox Park
(Kay, 1975). Assim, o Dynabook pode ser considerado o precursor dos laptops atuais e,
sequndo Kay, deveria ser um computador portatil, interativo e pessoal, acessivel como
os livros. Deveria ser ligado a uma rede e oferecer aos usudrios facilidades de texto,
imagem, dudio e animacao. Os laptops atuais tém todas estas caracteristicas que es-
tavam presentes na visao de Kay. Entretanto, nas palestras e conversas sobre o uso
dos equipamentos na educacao, Kay ainda afirma pensar que suas ideias permanecem
como um sonho. (The Book and the Computer, 2002; Kongshem, 2003).

0 Dynabook foi criado pensando-se nas criangas e na educacdo. A proposta era
que cada crianga o utilizasse para concretizar suas ideias, por meio da construcao de
simulagdes. As criancas poderiam simular fendmenos de ciéncias e, com isto, apren-
der sobre modelos e contetidos de Fisica, Quimica, Biologia e Matematica, usados no
processo de modelagem. Assim, mais do que o hardware ou o software, Kay idealizava
seu computador portatil como um meio para expressar e comunicar o que as criangas
estavam pensando.

A possibilidade de cada aluno ter o seu préprio computador comegou a ser concre-
tizada em 1989, quando o Methodist Ladies’ College, em Melbourne, Australia, propds
que cada aluna da 52 série tivesse o seu computador pessoal. Esta experiéncia se es-
tendeu para as demais séries, até que todas as alunas de 52 a 122 série tivessem o seu
préprio laptop (Johnstone, 2003). 0“P” do denominado “PC — Personal Computer” foi
levado a sério, e os computadores eram literalmente pessoais (Stager, 2003). Desde
2001, diversas escolas e sistemas educacionais nos Estados Unidos passaram a implan-
tar projetos de um laptop para cada aluno — 1-1 laptop, como é conhecido.

Os argumentos para 0 uso dos laptops na situacdo 1-1, em geral, versam sobre
a melhoria do desempenho do aluno nos assuntos disciplinares, avaliada pelos tes-
tes nacionais ou internacionais como inclusao social de alunos de classes socioeco-
nomicamente desfavorecidas e preparacao para o mercado de trabalho. No entanto,
os resultados das experiéncias tratadas na literatura que mais se sobressaem indicam
que a maior parte dos projetos estd em uma fase de adaptacao ao uso da tecnologia
(Penuel, 2006) e que houve melhoria substancial em alguns aspectos. Porém, nenhu-
ma mudanca significativa foi observada, principalmente nos resultados dos testes de
avaliacdo sobre o desempenho do aluno nas disciplinas curriculares.

Para alguns pesquisadores mais criticos, essas evidéncias nao sao suficientes para
justificar os gastos e os problemas enfrentados na implantacao de projetos, usando-se
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0s laptops na situacao de um microcomputador para cada aluno (situacao 1-1). 0 pro-
prio Kay tem manifestado em artigos e entrevistas que somente implantar ou prover
acesso aos computadores ou laptops ndo vai alterar a maneira como a educacao é de-
senvolvida, e, muito menos, que se deve esperar que esta tecnologia tenha impacto
significativo no desempenho dos alunos. Os computadores s6 fazem sentido, se forem
implantados para enriquecer o ambiente de aprendizagem, e se, neste ambiente,
existirem as condicdes para favorecer o aprendizado de cada aluno.

Porém, na visao de Kay, esses ambientes de aprendizagem nao estao sendo im-
plantados. Muito pelo contrério, a maneira como a Ciéncia é tratada na escola, por
exemplo, ndo tem nenhuma relagao com o fazer ciéncia. Nao é dada ao aluno a opor-
tunidade de lidar com as incertezas, com os questionamentos, com os modelos in-
completos ou imprecisos, que podem ser depurados com a ajuda das tecnologias, dos
colegas, do professor ou de especialistas.

Em geral, os computadores sdo usados para acessar fatos jé confirmados, bem
como para reproduzir grande parte do que é feito com Iapis e papel, como pode ser
apreendido dos diversos estudos relativos a implantacao dos laptops em algumas es-
colas. De fato, quando perguntamos aos professores de algumas escolas brasileiras,
que estdo implantando os laptops na situacao 1-1, “Como esta tecnologia estd sendo
usada?”, a resposta mais comum é: “Para fazer pesquisa”. No entanto, “fazer pesquisa”
significa buscar informac6es na Internet, corroborando com o que Kay ja havia obser-
vado. Neste sentido, realmente, a concepcao de Kay sobre o Dynabook ainda perma-
nece como um sonho.

Por outro lado, o desenvolvimento de novas propostas tecnoldgicas, como laptops
mais baratos e voltados para as necessidades educacionais, e o grande desejo de pro-
vocar mudancas nos sistemas educacionais tém contribuido para a disseminacao de
projetos usando laptops na situacao 1-1.

0 Projeto Um Computador por Aluno (UCA) prevé, entre as mudancas a serem rea-
lizadas com a introducao destas tecnologias na escola, a alteragao na maneira como
0s assuntos curriculares sao trabalhados em sala de aula. Isso ndo significa a alteracdo
dos contetdos curriculares, mas a nova abordagem pedagdgica passa a considerar a
possibilidade de o aluno vivenciar as concepgdes propostas por Kay, no sentido de fa-
zer ciéncia em vez de estudar os conhecimentos acumulados sobre ciéncias,
por exemplo. Porém, como jé foi mencionado por Kay, somente a presenca das tec-
nologias nao garante as mudancas pedagdgicas tao necessarias e desejadas. Assim,
as questdes a serem estudas neste projeto sao: Como fomentar processos de mudan-
ca, no sentido de implantar uma abordagem pedagégica baseada na investigacao? £
possivel identificar a passagem do “estudar fatos cientificos”, para situagdes nas quais
professores e alunos estejam engajados em processos de “fazer ciéncia”
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2.0 que Significa Abordagem Pedagdgica Baseada na Investigacao

Nas dltimas semanas do ano de 2010, os principais sites de noticias, como UOL e
Terra, mencionaram um fato importante, sob o ponto de vista educacional e cientifico:
criangas de 8 a 10 anos publicaram o resultado de um trabalho cientifico no Biology
Letters, da Royal Society do Reino Unido, sobre a visao das abelhas e a capacidade que
estes insetos tém de relacionar cor e espaco (Blackawton, 2010). Um aspecto inte-
ressante deste trabalho foi o fato de ter sido realizado por criancas, com ajuda de um
cientista da universidade local e do professor da classe. Os alunos idealizaram as ques-
toes, desenvolveram as hipdteses sobre as respostas, propuseram os experimentos (ou
“games” como eles descreveram) para testar as hipdteses, desenharam as figuras com
lapis e papel, analisaram os resultados e escreveram o relatério. O cientista e o pro-
fessor orientaram o trabalho sob o ponto de vista educacional, e o cientista treinou as
abelhas e transcreveu as palavras dos alunos em um texto. Este trabalho foi realizado
fora do dominio da sala de aula e, como consta no texto publicado, mostrou que fazer
ciéncia “real” em espacos piblicos, pode estimular o interesse das criancas e dos adul-
tos em compreender o processo pelo qual nds atribuimos sentido ao mundo. Outro
aspecto interessante deste trabalho é como ele foi pensado: como games, ou seja,
brincadeiras com regras. Se, dessa maneira, os alunos da Blackawton consequiram
“fazer ciéncia real’, por que nossos alunos nao podem fazer o mesmo?

A presente proposta pode ser enquadrada no que tem sido descrito como “educa-
¢do pela pesquisa” (Bagno, 2010; Demo, 2007; Martins, 2005; Nova Escola, 2010). um
estudo levado a sério, como definido por Bagno (2010, p. 18) — “a investigagdo feita
com o objetivo expresso de obter conhecimento especifico e estruturado sobre um assun-
to preciso”. No entanto, como afirma Bagno (2010), a pesquisa pode abranger amplo
espectro, indo desde a¢des mais corriqueiras do dia a dia até mesmo o desenvolvimen-
to da ciéncia, 0 avanco tecnoldgico e a formacdo de pesquisadores. Infelizmente, no
contexto escolar, a“pesquisa” tem sido interpretada e usada para substituir provas ou
outros meios de avaliar os alunos, ou“fazer um trabalho de pesquisa” que se resume na
criagao de grupos de alunos para levantar informacdes sobre determinado assunto e
relatd-las em um texto a ser entregue para o professor.

No sentido de evitar diferentes interpretacdes para o contexto desse trabalho, es-
tamos enfatizando o aspecto da investigacao cientifica e preservando as caracte-
risticas fundamentais de uma pesquisa cientifica, isto é: a formulacdo de questdes que
sejam de interesse dos alunos e cuja tematica conste do curriculo escolar: a definicao
de um projeto com objetivos claros e bem definidos; a busca da informagao em fontes
confidveis para 0 embasamento tedrico da questao; realizacao de acbes praticas para
a obtencao de resultados; andlise e interpretacao dos dados; producao de meios para
representar e documentar os resultados alcan¢ados; e a divulgacao e a socializacao
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dos resultados da investigacdo. Ou seja, criar condi¢des para que os alunos de todos
0s anos do Ensino Bésico possam estar envolvidos com os fundamentos da pesquisa
cientifica e, com isso, possam aprender sobre os contetidos envolvidos no desenvolvi-
mento de um projeto de investigacao, isto é: sobre como fazer uma pesquisa cientifica
sobre os recursos tecnolégicos envolvidos na realizacao das diferentes acdes e tarefas;
e aprender a aprender (Valente, 2008).

0 termo “aprendizagem baseada na investigagdo” tem sido usado no contexto
internacional (Littleton; Scanlon; Sharples, 2012). Em um artigo, que apresenta os
resultados de uma anélise preliminar de trabalhos cientificos da drea de ensino de
ciéncias que adota a metodologia de pesquisa baseada em design (PBD), para pesqui-
sa e desenvolvimento de ambientes educativos mediados pelas TIC, Ramos, Giannella
e Struchiner (2009) afirmam que “A teoria norteadora mais adotada para fundamentar
essas pesquisas e orientar o desenvolvimento das intervengoes educativas foi a da apren-
dizagem baseada em investigagdo”. Porém, chama a atencao no trabalho desses auto-
res o fato de a metodologia abordada ficar restrita ao ambito da ciéncia. Na verdade,
como menciona Bagno (2010), a investigacdo pode ser utilizada em todas as areas,
como em Lingua Portuguesa, Arte, Historia e Matematica. Além disso, a investigacao
nao precisa estar restrita a uma classe ou a uma determinada série, podendo envolver
a escola toda, uma classe, um grupo de alunos ou mesmo um aluno apenas.

As possibilidades sao reais, os laptops jé estao implantados nas escolas. Porém,
o Projeto UCA prevé que o fato de os laptops estarem nas maos dos alunos possa tra-
zer mudancas na abordagem pedagdgica, principalmente das atividades curriculares,
como descritas no documento dos Principios Orientadores (Principios, 2007). Neste
sentido, as questes norteadoras do presente projeto sao: é possivel implantar nas es-
colas a abordagem educacional baseada na investigacao? Qual o papel que os laptops
assumem nessa nova abordagem? Como professores e alunos deverdo estar engajados
no processo de “fazer ciéncia” usando as caracteristicas do laptop na situacao 1-17

Assim, o objetivo da presente pesquisa é: auxiliar a implantacdo da abordagem
educacional, baseada na investigacao, em algumas escolas do Projeto UCA; e estudar
o impacto desta nova abordagem no uso dos laptops, nas atividades curriculares e na
educacdo dos alunos.

3. Metodologia Sendo Adotada

0 Projeto UCA esté sendo desenvolvido em parceria com a Unicamp em quatro
escolas no Estado de Sao Paulo, e, em parceria com universidades e secretarias de edu-
cacao, em trés estados da Regiao Norte — Acre, Pard e Ronddnia (Valente e Martins,
2011). 0 projeto Laptop Educacional e a Educagdo Baseada na Investigagdo, financiado
pelo CNPqg, esta sendo implantado em trés escolas publicas no Estado de Sao Paulo e
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duas no Estado do Para. As escolas e suas respectivas equipes constam do tdpico 6, de-
nominado Escolas Parceiras e Equipes do Projeto. O trabalho em cada uma das escolas
estd sendo acompanhado por um bolsista do projeto, que pode ser um pesquisador da
Unicamp, ou um professor da propria escola. Para efeito deste artigo, eles sao deno-
minados de pesquisadores.

A metodologia da pesquisa é baseada na pesquisa-acao (Thiollent, 2004), e algu-
mas tematicas estdo sendo propostas pela coordenacdo do projeto e outras por pro-
fessores e alunos, tendo como base o curriculo escolar em desenvolvimento. O papel
principal dos pesquisadores, sequndo esta nova abordagem, é fomentar e auxiliar a
formacdo dos gestores e docentes, para que dirijam um “olhar” criativo e pedagégico
em direcdo a apropriacao dos laptops por professores e alunos, e que possam assumir
uma postura de acao-reflexao inclusiva, que considere a voz de cada um dos partici-
pantes do projeto.

A implantacao do projeto nas trés escolas do Estado de Sao Paulo teve inicio em
um Semindrio que reuniu seus gestores e professores, 0s quais estavam interessados
em trabalhar suas disciplinas com base na abordagem da investigacao. Cada uma das
escolas recebeu uma copia da proposta do projeto e, no semindrio, foi feita uma breve
discussao sobre dividas ou observagdes relativas ao que foi sugerido.

Em sequida, foi realizado um trabalho com os participantes, no qual foi solicitado
a eles que respondessem as trés sequintes questoes: “0 que é ciéncia?’, "0 que é pes-
quisa?”e”0 que é Método Cientifico”. Foi solicitado aos professores, que se interessaram
em participar do projeto, que fizessem alguma atividade com seus alunos, tentando
obter deles o que pensavam sobre essas trés questdes, e que elaborassem um plano e
a execucao de uma atividade completa de investigacao, a ser conduzida em sua disci-
plina. Esta foi a maneira como os pesquisadores da Unicamp introduziram a tematica
da investigacdo nas escolas. Para efeito de relato neste artigo, estamos consideran-
do os resultados parciais das atividades desenvolvidas somente na EMEF Dr. Airton
Policarpo, localizada no municipio de Pedreira (SP).

4. Resultados Parciais

0 fragmento a sequir destaca um processo inicial de investigacao, vivenciado por
uma professora, na direcao de identificar “concep¢des espontdneas” de seus alunos
para as questoes: “0 que é ciéncia?","0 que é pesquisa?” e “0 que é Método Cientifico?"
0 Quadro 1 evidencia “visdes” de alguns alunos de 5° ano da professora Ellys Sylmara
Ferrari Cartarozzi.
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Quadro 1 - respostas dos alunos do 5° ano sobre a questao “0 que é pesquisa?”
0 QUE E PESQUISA?
> Eum meio de estudar e aprender.
> E uma coisa que as pessoas usam para procurar alguma coisa bem importante.
> Pesquisar alguma coisa que vocé ndo sabe, quando alguém manda pesquisar algo que vocé ndo sabe.
> Estudar, ler, achar coisas no computador.

Dados semelhantes a estes foram colhidos por outros professores e serviram para
desencadear reflexdes sobre nocoes e conceitos expressos pelos alunos, revelando
uma determinada perspectiva de trabalho realizado pela escola. Os professores ob-
servaram que alguns conceitos poderiam ser explorados com atividades praticas e,
neste sentido, alguns deles desenvolveram um trabalho pedagdgico desencadeado a
partir do levantamento das “concep¢des espontdneas” dos alunos sobre determinado
contexto, conceito, fendmeno ou tema. Nesta situacdo, os professores puderam tam-
bém assumir o papel de investigadores, projetando suas hipdteses para as respostas
dos alunos, e, com isso, gerar registros de dados (desenhos, frases, falas dos alunos), e
realizar andlises e reflexdes sobre os resultados obtidos na investigacdo realizada com
a classe.

Neste sentido, esta vivéncia serviu para mostrar a relevancia de se estimular o in-
teresse e a curiosidade — seja do aluno ou do professor —, de compreender o processo
pelo qual atribuimos sentido a0 mundo, descobrimos ou criamos relagdes.

A sequir, destacamos outro fragmento ocorrido na escola, com énfase na promo-
¢do de aprendizagens baseadas na investigacdo. Trata-se de uma iniciativa da mesma
professora do relato anterior, em resposta a uma atividade sobre Plano e Execugdo de
uma atividade completa de investigagdo a ser conduzida como parte da disciplina.

Considerando o plano curricular a ser trabalhado com seus alunos no periodo le-
tivo, a professora definiu um contexto que pudesse envolver sua classe (5> ano) em
uma atividade de investigacao. Com base no planejamento proposto pela professora,
0s pesquisadores, que trabalham na escola, encaminharam algumas orientagdes, no
sentido de incentiva-la a especificar alguns pontos em seu planejamento, tais como:
Qual problema serd investigado pelos alunos? Como serao levantadas as concepgdes
espontaneas dos alunos sobre o referido problema (ou seja, como pretende identificar
0 que eles ja conhecem, que estratégia serd utilizada para fazer este levantamento)? A
partir do levantamento das concep¢des espontaneas, como serao identificadas quais
sa0 as perguntas dos alunos para o problema e suas hipdteses (explicacdes testdveis)?
0 que serd observado? Que registros serao utilizados para listar os dados? Como serd
feita a andlise dos dados registrados? Como serd verificado se a anlise que os alunos
fizeram responde as hipéteses que eles propuseram?

No planejamento, a professora propds trabalhar noc6es e conceitos sobre a ques-
tao: “0 que uma planta necessita para germinar e crescer?” Ela colheu as concepgdes
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espontaneas dos alunos e, considerando as hipéteses dadas por eles, sugeriu um expe-
rimento que foi detalhado pela classe. Encaminhou alguns procedimentos, de forma
que pudessem coletar alguns dados e realizar observacdes, comparacdes e reflexdes
sobre 0 que estava sendo investigado. Assim, neste contexto, os alunos iniciaram o
plantio de feijoes em trés vasos com materiais diferentes: terra adubada, terra co-
mum e algodao. A Figura 1 ilustra um dos registros dos alunos e da professora sobre
0 experimento.

10°dia

(registro dos alunos) A planta “A” esté com 27cm,
aplanta“(” também esté com 27cm. A planta“B”
ndo apareceu ainda.

(registro da Professora) A hip6tese das criancas é
que o feijao apodreceu por terem colocado muita
dgua e a terra ndo € boa. Sendo assim, houve
actimulo de dgua.

Figura 1 — foto dos vasos e registro dos alunos e da professora sobre o experimento no 10° dia

E relevante destacar a participacdo do aluno, ndo sé no plantio das sementes, mas
no registro, utilizando os laptops, e na interpretacao do que esta ocorrendo na inves-
tigacao que estdo realizando. Outro fato importante foi o desdobramento desta ativi-
dade de investigacdo. A classe decidiu que o vaso “A", com terra boa (adubada), seria
usado para o plantio de uma pequena horta. Assim, no 15° dia do experimento com
os feijoes, os alunos iniciaram o projeto com a horta, plantando mudas e sementes
de alface e de cebolinha. O crescimento das plantas foi acompanhado pelos alunos e
registrado por intermédio dos laptops.

Os resultados relatados indicam que, a partir de uma questdo proposta pela pro-
fessora, foram criadas oportunidades para os alunos lidarem com seus questiona-
mentos e concretizarem ideias por meio de processos de investigacao de fendmenos,
utilizando formas variadas de registros (desenhos, fotos, textos, tabelas). Com isso
puderam gerar hipteses, observar situacdes préticas, registrar dados, interagir entre
eles e com a professora, e tirar conclusdes sobre o que realizaram. Neste sentido, fazer
ciéncia e nao s estudar dados cientificos.

E relevante também destacar as observacoes feitas por uma aluna e pela professo-
ra sobre o uso do laptop no desenvolvimento da abordagem baseada na investigacao.
A aluna observou que “F legal pesquisar no computador porque ai a gente conseque
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achar bastante coisa, a gente consegue aprender bastante coisa” A professora faz refe-
réncia ao trabalho de investigacdo realizado com os laptops em sua disciplina: “Fu acho
que o trabalho com o laptop com os alunos é bastante produtivo. A pesquisa na Internet,
jogos, produgdo de textos, imagens. Os alunos produzem textos e no final do ano a gente
monta um livro, que fica em exposi¢o na escola como encerramento do ano letivo. Eles
digitam o texto, um ajuda o outro. Agora eles ndo tém dificuldade de usar a mdquina
porque esta atividade jd comegou no ano passado.”

No relato da professora, ha referéncias a diversidade de aplicacdes que ela procu-
ra utilizar com seus alunos (busca na Internet, jogos, edicdo de texto, imagens etc.).
Ela destaca também o movimento dos alunos em auxiliar os colegas no processo de
uso do laptop ou mesmo na realizacdo de determinada atividade proposta na esco-
la. Em sua fala, ao destacar que os “alunos ndo tem dificuldade de usar a mdquina”, a
professora deixa transparecer que esta autonomia no manuseio do equipamento é
resultado de um processo iniciado no ano anterior, quando da implantacao do laptop
no trabalho realizado com os alunos na escola. Ou seja, ha um processo de apropriacao
das possibilidades tecnolégicas que a mdquina oferece, tanto por parte do professor
quanto do aluno.

Alguns pontos destacados nos resultados apresentados sugerem impactos iniciais
na realidade escolar; na forma como o trabalho docente é realizado; na percep¢ao dos
professores sobre o universo escolar em que atuam. E o inicio de um percurso a ser
trilhado e que ocorrera de forma diferenciada em cada cenério, a partir das atuacées,
percepcoes e reflexdes de cada personagem nele envolvido. O importante é que pro-
fessores e alunos estao se apropriando de uma nova tecnologia e de novas maneiras
de realizar seu trabalho pedagdgico.

5. Pagina do Projeto

http://www.nied.unicamp.br/abinv

6. Escolas Parceiras e Equipes do Projeto

No estado de Sao Paulo a estrutura do projeto, as escolas e as equipes envolvidas
constam da Figura 2.
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Coordenadores
Pedro Ivo Teixeira Soares José Armando Valente §
Fabio Hironaka Maria Cecilia Calani Baranauskas Manoel L. o Filho

Maria Cecilia Martins

Bolsista em definigdo [ Eq u | pe Pesquisa Pesquisador-Bolsista
-«

(set/2012) - Larissa de Souza Oliveira

Supervisor UCA
Maria Helena Nogueira de Sa

Supervisor Bolsista
Flavia Martins Guimaraes Fung

Supervisor UCA
Gislene Basso de Paula

Professor Bolsista
Gisele Flavia Alves de Oliveira

Professor Bolsista Professor Bolsista
Ellys Sylmara Ferrari Cartarozzi Jane Patricia Satin Santana

Campinas Pedreira Sud Mennucci

Figura 2 — escolas e respectivas equipes envolvidas no projeto

No estado do Pard, as sequintes escolas e respectivas equipes estdo envolvidas:

« Escola Estadual Jeronimo Milhomen Tavares, na cidade de Limoeiro do Ajuru.
Nesta escola, os sequintes professores fazem a formacao dos professores:
Professores Jo Elder Vasconcelos e Angelo Goés Ribeiro. Bolsista do projeto
(NPq: Cintya Ribeiro.

« Escola Estadual de Ensino Médio Professora Antonia Rosa, na cidade de Sao
Jodo da Ponta. Nesta escola, os sequintes professores fazem a formacdo dos
professores: Profa. Clara Izabel Sampaio Alvino e Prof. Rafael da Luz Herdy.
Bolsista CNPq: Jecy Jane dos Santos Jardim.

« Pesquisadoras responsdveis: Professora Doutora Maria Elisabette B. B. Prado e
Professora Doutora Nielce Meneguelo Lobo da Costa.
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Abstract

This proposal aims the development of a Virtual and Interactive Community, which uses
comunication and informations tools, as well as the analysis of implications related to
the use of this virtual community in the learning and teaching process. This research
will be done in an interdiscplinary perspective at State School Anténio Nogueira da
Fonseca (Terenos — MS), benefited by the project “One Computer per Student — (UCA

in Portuguese)”

Resumo

Esta proposta objetiva o desenvolvimento de uma Comunidade Virtual Interativa,
que usa ferramentas de comunicagdo e informagdo, bem como a andlise das impli-
cacoes relacionadas ao uso desta comunidade virtual no processo de ensino e apren-

dizagem. Esta pesquisa serd realizada numa perspectiva interdisciplinar na Escola
Estadual Antdnio Nogueira da Fonseca (Terenos — MS), beneficiada pelo projeto “Um

Computador por Aluno — UCA”

T marco.naka@ifms.edu.br
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1. Introdugao

A presente proposta pressupde o desenvolvimento interdisciplinar e interinstitu-
cional de uma Comunidade Virtual proposta por pesquisadores que atuam em rede
de forma colaborativa, na qual participam um Instituto Federal e uma Universidade,
instaladas na capital do Estado de Mato Grosso do Sul, Campo Grande, cuja equipe
compde-se de profissionais da drea de engenharia e informatica em didlogo estreito e
com a participacdo de uma equipe pedagdgica.

A finalidade é promover o uso dos laptops educacionais que possa contribuir efe-
tivamente no processo de ensinar e aprender, por alunos e professores de uma escola
estadual, localizada no municipio de Terenos, tendo como perspectiva tedrica os para-
digmas atuais de softwares educacionais e a abordagem histdrico-cultural.

Essa proposta tem como ponto de partida a disponibilizacdo, pelo projeto “Um
Computador por Aluno — UCA’, de laptops educacionais e acesso a internet aos alunos
do Ensino Fundamental na escola Estadual Antonio Nogueira da Fonseca, na cidade de
Terenos, localizada aproximadamente a 20 km de Campo Grande.

0 pressuposto fundamental desta pesquisa refere-se a ideia de que a ferramenta
estd no centro da histdria do homem desde suas origens. Em uma relacdo circular, o ho-
mem fabrica a ferramenta e, em retorno, a ferramenta modela o homem [Dieuzineide,
1994]. Assim, diferentes ferramentas produzidas historicamente marcaram presenca e
interferiram relacdes sociais.

E nessa perspectiva que a investigacio proposta focaliza o uso da informatica
como uma das Tecnologias da Informacao e da Comunicacdo (TIC) presentes no con-
texto escolar que, como ferramenta historica contemporanea, imprime marcas na
constituicao do proprio homem, por conseguinte, nas relagdes sociais e pedagdgicas.

Temssido intenso o impacto do avango tecnoldgico sobre os processos e instituicoes
sociais, dentre eles a escola. No entanto, no cendrio escolar, nem sempre as ferramen-
tas relacionadas a informatica sao concebidas como produtos a servico do processo de
ensino e aprendizagem, sendo, comumente, ladeadas de obstaculos e limitacdes de
diferentes ordens.

Observa-se que a velocidade do avanco tecnoldgico expde os equipamentos a
rapida condicao de obsoleto, além de os “laboratdrios de informatica” geralmente
necessitarem de manutencao, cuja expertise nem sempre se encontra na escola, por-
tanto hd equipamentos que acabam guardados e aguardando o conserto. E oportuno
destacar que muitas vezes, entende-se que o equipamento fisico seja suficiente para
auxiliar na aprendizagem, sem que haja andlise de estratégias para sua utilizacdo
como ferramenta educacional.

(abe ressaltar que seu status de ferramenta educacional s6 se concretiza de fato
quando é dotada de sentido pelos sujeitos que com ela se relacionam. Trata-se de um
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objeto que, além de propriedades fisicas determinadas é também social, “isto é, tendo
de certo modo um emprego, elaborado socialmente no decurso do trabalho coletivo e
atribuido a ele” (Leontiev, 2004).

Diante desses desafios e obstaculos, € que se propde a criagao de uma Comunidade
Virtual Interativa de Aprendizagem, cuja construcdo conta com a atuagdo conjunta
de diferentes atores do processo educativo: gestores, docentes, estudantes e pesqui-
sadores. Trata-se de uma construcdo coletiva com a finalidade de produzir conheci-
mento sobre as implicagdes do processo de ensino e aprendizagem mediado pelo uso
de tecnologias digitais da informacao e da comunicacdo. Ha que se ressaltar que a
Comunidade Virtual tem o objetivo de intermediar de forma amigdvel, a acao dos do-
centes na utilizacdo dos laptops educacionais com os estudantes.

2. Relagoes entre Tecnologia e Educacao

Ensinar e aprender sao partes de um processo que define o objetivo primordial da
educacdo. Para que tal objetivo seja alcancado, busca-se a utilizacdo de estratégias e
ferramentas que permitam alcancar a efetiva aprendizagem.

Assim como as relagdes sociais humanas passaram por continuas e intensas trans-
formacoes ao longo dos diferentes contextos histdricos, os processos desenvolvidos
nas praticas educativas sistematizadas também sofreram e sofrem alterac6es que se
vinculam as expressoes culturais de cada tempo vivido.

A educacdo escolar enquanto processo de produgdo e reproducdo da sociedade, faz
uso de tecnologias que sao histdricas e expressam as marcas materiais e culturais de
um determinado tempo e espaco terrestre, sendo carregadas de conhecimento e de
limites que balizaram sua produgdo. Desse modo, diferentes tecnologias estiveram e
estao a servico da educagdo no cendrio escolar, imprimindo marcas na configuragao do
trabalho didatico e nas relagdes sociais estabelecidas entre os sujeitos desse contexto.

E comum pensar a tecnologia como um eficaz instrumento capaz de auxiliar o fa-
zer pedagdgico em sala de aula. Mas fazé-lo na pratica é um desafio constante que
requer um trabalho colaborativo entre diferentes dreas do conhecimento, tanto no
apresentar das demandas de sala de aula por parte dos professores, como na proposi-
¢do de ferramentas tecnoldgicas que irdo auxilia-los.

2.1. Informadtica na Educagdo

A histdria da informadtica na educacao brasileira teve inicio nos anos de 1970,
segundo Valente (1997), com algumas experiéncias desenvolvidas na UFRGS, UFRJ e
UNICAMP. Desde entdo, inimeras iniciativas tém promovido uma expansao da presen-
¢a dessa ferramenta nos ambientes educacionais numa perspectiva de inclusao social.
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Comisso, a utilizacao de computadores com o intuito de apoiar 0 acesso a informa-
¢do0 e a comunicacdo no processo de ensino ja tem algumas décadas. Muitos profes-
sores fazem uso do computador estritamente para preparar apresentacées, controlar
notas e didrios de classe, além de apresentar material multimidia visando tornar as
aulas mais atrativas. Algumas escolas possuem laboratdrios de informatica com jogos
educativos e conexao com a internet, os quais sao utilizados por alguns docentes para
exercitar conceitos, além de realizar pesquisas que complementem as informacées
disponiveis nos livros didaticos.

No entanto, ainda ha realidades bem diferentes no Brasil. Tem-se tanto escolas
e professores sem acesso a esse tipo de tecnologia, no campo ou na cidade, quanto
escolas em que cada estudante possui um equipamento para uso pessoal com acesso
a internet (por exemplo, as escolas que fazem parte do projeto UCA). Os desafios edu-
cacionais existem em todas essas realidades. Mesmo nessas escolas, onde todos fazem
uso do computador, existe uma questdo que inquieta professores, diretores, pais e
estudantes: o que mais é possivel fazer com estes equipamentos para subsidiar e dar
celeridade ao processo de ensino e aprendizagem?

Essa indagacao remete ao campo da formacao docente, seja ela inicial ou conti-
nuada, além da propria precarizacao do trabalho docente na atualidade, condicdo esta
que dificulta ao professor estar atualizado e usar com propriedade as inovagdes da
informatica. Sobre isso, falta muitas vezes ao professor, o devido tempo para refletir
e analisar as possibilidades pedagdgicas dessas ferramentas contemporaneas em sala
de aula (Lopes, 2005).

No que tange a formacdo docente, ainda é na formacao continuada que tem ocor-
rido grande parte das possibilidades de apropriacao das bases tedricas e de emprego
da informética como ferramenta pedagdgica no processo de ensino e aprendizagem.

Nesse sentido, a pesquisa aqui proposta também busca abarcar a relacao do pro-
fessor com a informatica no processo educativo em que atua, sendo que, para tal, se-
rao desenvolvidas situacdes de formacdo continuada pautadas pelo debate acerca da
realidade vivida e das possibilidades de utilizacao dos laptops em sala.

3.0 Locus da Pesquisa

Além de Terenos-MS, apenas mais cinco cidades brasileiras, foram contempladas
com o UCA Total. Destaca-se que nesta fase, todas as escolas publicas dessas cinco
cidades foram beneficiados com o Programa. Nesse processo, no final do més de de-
zembro de 2010, a Escola Estadual Antonio Nogueira da Fonseca recebeu 380 laptops
educacionais, encaminhados a partir do lote 2 do Programa UCA Total.
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Os laptops sdo utilizados pelos alunos em situacbes planejadas pelos professores
no periodo em que estao na escola. Quando ndo estao em uso, 0s equipamentos sao
guardados na instituicao escolar.

Para viabilizar que diversos alunos utilizassem a internet pelo laptop simultanea-
mente, foi implementada uma rede sem fio (wireless) como parte do Programa UCA.
0 sinal da rede atinge todas as seis salas da escola e o pétio, até um raio de 200 m do
servidor. Em razao da quantidade de laptops que irdo compartilhar a mesma rede, ha
possibilidade de reducdo da velocidade de acesso a internet, que hoje é de 1,0 Mbps
contratada, mas cuja média é de 0,4 Mbps.

4. Comunidade Virtual

Ao analisar o cotidiano de estudantes da educacao bésica e do ensino superior, é
possivel observar que o uso da internet possibilita a extensao das relacoes entre a es-
cola (professores e diretores) e comunidade (estudantes e pais), e para isso, faz-se uso
cada vez mais das redes sociais, algumas inclusive com propdsito educacional, como
citadas por Goulart (2012).

Tendo como inspiracao as redes sociais e 0s jogos interativos disponibilizados na
internet, e ao conhecer as limitac6es tecnoldgicas atualmente existentes na escola alvo
da pesquisa, foi elaborada esta proposta de desenvolvimento de uma Comunidade
Virtual. Essa comunidade constituird em um espaco de relacbes sociais mediadas pelas
tecnologias da informacdo e comunicagao, a fim de propiciar um ambiente interativo
de aprendizagem.

Esta Comunidade Virtual consiste em disponibilizar um ambiente interativo de
aprendizagem com carater interdisciplinar, constituido de um espaco de relacées so-
ciais mediadas pelas tecnologias da informatica. Nessa comunidade, os professores
definem as diferentes e variadas formas de atividades relacionadas aos conhecimen-
tos e conteddos ministrados nas aulas. Essas atividades devem ser desenvolvidas pelos
alunos, utilizando os recursos disponiveis, que permitam estimular a criatividade, o
espirito de elaboracdo colaborativa e a curiosidade investigativa.

Diante do exposto, o objetivo geral da presente proposta é analisar as implica-
¢0es no processo de ensino e aprendizagem da mediacao de uma Comunidade Virtual
Interativa. Considerando que esta Comunidade deverd ser do tipo configuravel pelo
professor, ou seja, o docente define as atividades e os cendrios, bem como a inclusao
de roteiros, € imprescindivel que a mesma possua uma interface amigavel de facil uso.
Pensa-se na utilizacao de roteiros baseados em jogos, que simulem situagdes da vida
real, na qual a recompensa por atividades realizadas possam abrir novas possibilidades
de atuacao dentro da Comunidade Virtual, numa forma de motivar o uso continuo da
mesma. E essencial a colaboracdo e a interacdo entre estudantes e professores dentro
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desta Comunidade Virtual, visto a complexidade que tais ferramentas computacionais
possam apresentar num primeiro momento, até a familiarizacdo e ambientacao das
mesmas.

Os pesquisadores da drea de educacao tém papel fundamental no apoio para defi-
nicao do funcionamento da Comunidade e na formacao continuada dos professores e
monitores da escola, bem como na andlise das implica¢des do projeto sobre o impacto
na aquisicao e produgdo do conhecimento.

Para atingir o objetivo do projeto, é fundamental que tanto as equipes de pesqui-
sadores, quanto os professores da escola trabalhem em conjunto e de forma integrada.
A elaboracao de manuais técnicos sobre a configuracao e manutencao da Comunidade
também seré contemplada no projeto, bem como suporte aos professores e monitores
da escola. Visando melhor funcionamento da Comunidade, uma rede interna também
serd instalada na escola, na qual ficard hospedada a Comunidade.

Visando ndo s6 romper com a segmentacao do conhecimento como também fo-
mentar o papel ativo do aluno no processo de aprendizagem, o ambiente compor-
tard interfaces voltadas ao processo de reflexao sobre aquisicao dos conhecimentos
em pauta, interacdo entre diferentes sujeitos e dreas, sistematizacao e socializacao de
informacbes, diferentes modos de percep¢ao e expressao sobre 0 mundo, mobilizacao
para a acdo consciente na sua cotidianidade diante de problemas sociais atuais.

A Comunidade Virtual Interativa possuira interfaces nas quais serao feitos usos da
rede mundial de computadores, por meio da qual se pretende também disseminar a
ideia no meio educacional de educacdo para as midias. Ou seja, visto que as diferentes
midias estao presentes na organizacao da vida cotidiana com significativa importancia
ideoldgica, principalmente por meio da publicidade, faz-se urgente educar para uma
leitura critica da midia.

A Comunidade Virtual Interativa visa fomentar uma visdo de conhecimento calca-
da nainterdisciplinaridade por meio da integracao do uso dessa tecnologia no curricu-
lo, no Projeto Politico Pedagdgico da escola e na pratica docente. Assim, pretende-se
formar o educando como um usudrio ativo, critico e criativo das tecnologias relaciona-
das a informética, protagonista de sua histdria.

Considerando a baixa velocidade da rede de internet, o presente projeto também
propde a implantacdo de uma rede interna para hospedar a Comunidade Virtual. Com
isso, visa-se reduzir dificuldades referentes ao acesso e viabilizar a sua implementa-
¢do. Antes da implantacdo da rede, propde-se a realizacao de testes nos laboratdrios
das instituicdes de pesquisa em servidores que simulariam a situacao em sala de aula.
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5. Conclusao

0 desenvolvimento da Comunidade Virtual tem se deparado com algumas difi-
culdades, que aos poucos, vem sendo sanadas. Destaca-se a grande dificuldade de
se trabalhar no ambiente Metasys, que possui uma série de limitacoes na parte de
comunicagao com outros dispositivos, além do seu baixo desempenho em termos de
velocidade.

Com o advento do sistema operacional Ubuntuca (www.ubuntuca.com.br), uma
versao adaptada do Ubuntu para os laptops educacionais, percebeu-se uma significa-
tiva melhora e uma perspectiva mais positiva da implantacao da Comunidade Virtual.

A Comunidade Virtual ja se encontra em desenvolvimento e tem se baseado na
busca de suprir a necessidade principal que foi detectada entre os professores da Escola
Estadual Antonio Nogueira da Fonseca: tornar-se uma ferramenta que contribua com
0 processo de ensinar e aprender os conhecimentos presentes no curriculo escolar. Ou
seja, constituir um espaco de interacao na qual a media¢ao com o conhecimento se dd
a partir da utilizacdo do laptop enquanto ferramenta educacional.

Para que a Comunidade Virtual cumpra seu papel de contexto no qual sao esta-
belecidas relagdes que levam a edificacdo do processo de ensino e aprendizagem, é
preciso que ela possua uma interface amigdvel junto ao professor, para que o mesmo
possa configurar suas atividades e roteiros, de acordo com as necessidades de sua uni-
dade curricular, sem que se perca a motivacao no seu uso.

Para finalizar o projeto, serd realizado um evento de socializacdo e divulgacao das
experiéncias vividas por professores, alunos e pesquisadores que atuaram no desen-
volvimento e implementacao da Comunidade Virtual. O intuito desse evento, além de
divulgar o uso dessa ferramenta como uma forma de apoio ao processo de ensino e
aprendizagem, é também ampliar a participacao dos pais no contexto educacional,
promovendo indiretamente inclusao digital e motivando-os a participarem da vida
escolar de seus filhos.

Desse modo, a informatica, é ferramenta educacional a partir do momento em
que a ela sao atribuidos sentidos relacionados ao processo de ensino e aprendizagem.
E nessa perspectiva, que esta proposta focaliza o uso da informatica como uma das
Tecnologias da Informagao e da Comunicagao (TIC) presentes no contexto escolar que,
como ferramenta histérica contemporanea imprime marcas na constituicao do préprio
homem, por conseguinte, nas relagdes pedagégicas.

6. Equipe do Projeto

A equipe do projeto é constituida por professores, doutorandos, mestrandos,
graduandos e estudantes do ensino médio. Parte dos professores é da instituicao
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proponente desta proposta, o IFMS (Instituto Federal de Mato Grosso do Sul). Outros
professores e os bolsistas de pds-graduacao fazem parte da UCDB (Universidade
(atolica Dom Bosco).

Tabela 1 - Equipe do projeto

Nome Titulagdo Instituicao | Fungdo
Marco Hiroshi Naka Doutor em Engenharia Mecénica — Kyoto University/Japan IFMS | Coordenador
UDB

Liliam Cristina Caldeira Doutora em Educagdo - UFMS IFMS | Pesquisadora
Marcelina Teruko Fujii Maschio | Doutora em Educagdo - UNESP IFMS | Pesquisadora
Jucele Franca de Alencar Mestre em Ciéncia da Computagdo - UNICAMP IFMS | Pesquisadora
Vasconcellos

Antonio Miguel Faustini Zarth | Mestre em Ciéncia da Computacao - UFPE IFMS Pesquisador

Maria Cristina Lima Paniago | Doutorado em Linguistica Aplicada e Estudos da Linguagem | UCDB | Pesquisadora
Lopes - PUC/SP

Arlinda Cantero Dorsa Doutorado em Lingua Portuguesa — PUC/SP UCDB | Pesquisadora
Alexsandro Monteiro Carneiro | Mestre em Engenharia Elétrica - UFMS UCDB | Pesquisador
Ana Maria Ribas Licenciada em Letras Portugués/Inglés — UNIDERP UCDB | Pesquisadora
(Mestranda — Educacdo/UCDB) Bolsista DTI-C

Rosimeire Martins Régis dos | Mestre em Educacdo — UCDB (Doutoranda — Educacao/ UCDB | Pesquisadora
Santos UCDB) Bolsista DTI-C
Tania Maria Filiu de Souza Pedagoga/FUCMAT (Mestranda — Educagao/UCDB) UCDB | Pesquisadora
Bolsista DTI-C

Ha ainda 4 bolsistas de Iniciacao Cientifica (2 do IFMS e 2 da UCDB) e 10 bolsistas
PIBICJr (5 do IFMS e 5 da Escola Estadual Antdnio Nogueira da Fonseca). Na Tabela 1,
sao listados os professores e bolsistas de pds-graduacao que estdo envolvidos neste
projeto.

7. Agradecimentos

Os autores desta proposta gostariam de expressar a sua gratiddo a Secretaria
de Estado de Educacdo de Mato Grosso do Sul (SED-MS), em especial a COTEC
(Coordenadoria de Tecnologia Educacional) que tem dado todo o suporte necessdrio
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da Fonseca, representada pelo diretor e professor Clodoaldo Alves Lima.

8. Pagina do Projeto

As informacdes e atividades do presente projeto sao socializadas no site: www.gpec.
ucdb.br/prouca_ifms_ucdb.
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Universidade Federal de Pernambuco (CAp), and fits into the UCA Project, from which
the CAp is a member since 2010. The proposal aims at the elaboration and didactic
analysis of teaching sequences (Didactic Engineering) for learning school algebra in the
final years of elementary school. These engineering will be based on the use of Aplusix
software for learning the content of algebra.
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sequéncias de ensino (Engenharias Diddticas) para a aprendizagem da dlgebra escolar
nos anos finais do ensino fundamental. Essas engenharias serdo baseadas na utilizagdo
do software Aplusix para a aprendizagem dos contetidos de dlgebra.
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Programa UCA: engenharias didéticas para a aprendizagem de dlgebra no ensino fundamental

1. Contextualizacao

Diversos estudos (Usiskin, 1995; Kieran, 1994, 1995; Chevallard, 1995; Lockhead
& Mestre, 1997; André, 2007) mostram que, em situacao escolar, grande parte dos
alunos apresenta dificuldades no trabalho com a dlgebra. Os resultados obtidos em
avaliagdes de larga escala tém demonstrado, também, rendimentos insuficientes dos
alunos da escola bdsica na resolucao de problemas algébricos; pode-se perceber que,
nos itens referentes a dlgebra nesses instrumentos, raramente os alunos atingem o
indice de 40% de acertos.

Essa inquietacdo nos levou a investigar, como uma das orientaces de pesquisa
do Grupo de Pesquisa Fendmenos Didaticos na Classe de Matematica, os fendmenos
associados ao ensino-aprendizagem da dlgebra escolar. Esse processo teve como pon-
to de partida o desenvolvimento de um Projeto Capes/COFECUB, iniciado em 2004,
e encerrado em 2007, em parceria com o Institut de Mathématiques Apliquées de
Grenoble (IMAG), da Université Joseph Fourier — Franca e a Universidade Federal do
Mato Grosso do Sul.

Esse projeto teve como eixo de pesquisa questes ligadas a aprendizagem da él-
gebra escolar, particularmente na modelizacao de concepc¢des de alunos, na utilizacao
de novas tecnologias para o ensino da algebra e no estudo de suas praxeologias, utili-
zando o software Aplusix’, desenvolvido no IMAG de Grenoble. Durante os quatro anos
de duracao do Projeto foram produzidas trés Teses de Doutorado e duas Dissertacoes
de Mestrado.

Esses estudos prosseguiram com o Projeto “Investigando o ensino-aprendizagem
da dlgebra escolar sob a dtica dos fendmenos didaticos: o caso das equacbes de pri-
meiro grau”®, Esse projeto apresentou como eixo de pesquisa a identificaao de erros
e dificuldades apresentadas pelos alunos na resolugao de equagdes e problemas de
primeiro grau, acompanhados das respectivas hipéteses de suas ocorréncias. UmaTese
de doutoramento e trés Dissertacdes de Mestrado foram produzidas, diretamente as-
sociadas a esse projeto.

No sequndo semestre de 2010 o Colégio de Aplicacao da Universidade Federal de
Pernambuco (CAp) aderiu ao Programa Um Computador por Aluno — PROUCA. Sendo
0 CAp uma escola de educacdo bdsica experimental, seu papel no PROUCA serd de
elemento para o desenvolvimento de pesquisas.

7 www.aplusix.com.
8 Edital: MCT/CNPq N° 014/2008.
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2. Justificativa

Nos tltimos anos, as novas tecnologias tém sido incorporadas ao ambiente edu-
cacional visando responder nao somente as evolucbes da sociedade, mas, também,
as necessidades didatico-pedagdgicas. De fato, vérias pesquisas tém evidenciado as
contribuicdes das novas tecnologias para o ensino de matematica. Em particular, elas
permitem uma melhor compreensao do funcionamento cognitivo do aluno, gerenciar
aindividualizacao da aprendizagem, desenvolvendo sua autonomia e fornecendo ins-
trumentos para o ensino a distancia.

Porém, poucos softwares presentes no mercado educacional consideram esses as-
pectos didaticos, tanto em relacao a sua concep¢ao quanto ao seu uso. Os professores
sao assim confrontados a questoes como, por exemplo, qual o software mais adaptado
para tal ou tal aprendizagem e como usd-lo com os alunos. Além disso, em geral, eles
nao dispdem de sequéncias de ensino sélidas para Ihes ajudar no uso destes softwares.
Nosso projeto buscara elementos de respostas a essas questoes. Ele se insere assim
na problemdtica do uso dos ambientes informatizados de aprendizagem no ensi-
no de matemética, particularmente no contexto do Programa Um Computador por
Aluno. Nés nos interessamos, particularmente, aos micromundos, que sao ambientes
que ddo aos alunos mais liberdade de acao e oferecem retroacdes pertinentes para a
aprendizagem, dai nossa escolha inicial pelo software Aplusix.

Em relacdo a dlgebra escolar, Lins e Gimenez (2005) consideram que o fracasso
nesse dominio significa um fracasso absoluto na escola, e que um dos principais obs-
taculos a este aprendizado € que a dlgebra escolar representa o que eles chamam de
“momento de sele¢do’, na educacdo escolar. Segundo esses autores, existe uma grande
dificuldade em perceber a existéncia de uma ruptura epistemoldgica, nessa passagem
do raciocinio aritmético para o algébrico, 0 que exige uma transicao para a introdu¢ao
de uma nova linguagem e forma de raciocinio l6gico-matematico.

Diversas pesquisas tém mostrado as dificuldades dos alunos para a aprendizagem
da dlgebra. Alguns pesquisadores estudaram essas dificuldades a partir do ponto de
vista epistemoldgico (Chevallard, 1992; Kieran, 1994). Eles colocaram em evidéncia a
existéncia de uma ruptura entre o raciocinio em aritmética e em dlgebra. Vergnaud e
Cortes (1987), por sua vez, ampliam para uma dupla ruptura epistemoldgica. Por um
lado, a introducdo de um desvio formal para o tratamento dos problemas habituais,
tratados intuitivamente; por outro lado, a introducdo de objetos matematicos novos,
como equacao e incdgnita. No plano cognitivo, podemos dizer que as competéncias
algébricas sdo estruturadas sequndo duas dimensdes: instrumento (capacidade de
produzir expressdes algébricas que traduzem um problema) e objeto (aspecto sintaxi-
co e semantico das expressoes algébricas para manipula-las formalmente).
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Do ponto de vista do ensino, de acordo com Bednarz, Kieran e Lee (1996), a abor-
dagem da dlgebra na escola pode ser feita por meio de muitas ideias, em particular
a resolugdo de problemas, abordagem que historicamente tem assumido um impor-
tante papel no desenvolvimento e ensino da dlgebra. Bednarz, Kieran e Lee (1996)
verificaram que, muitas vezes, 0 aluno nao consegue identificar a expressao algébrica
associada a um problema em linguagem natural, seja ela uma equacdo ou um sistema
de equacdes de 1° grau, por exemplo. Em situacdo de resolugao de problemas, o esfor-
¢o prévio de “armar” a equacdo €é cognitivamente mais trabalhoso que o trabalho pos-
terior de escolha e operacdo de um algoritmo algébrico, de acordo com Kieran (1992).

Segundo Duval (2003), é preciso considerar a distin¢ao entre o objeto matematico
e uma representacdo desse objeto, sendo esse objeto acessivel somente por sua re-
presentacao. Isso implica em que, para que um individuo represente um determinado
objeto matematico faz-se necessario primeiro compreender a natureza desse objeto,
suas propriedades e relacdes com outros objetos. Duval (2004) diferencia dois tipos de
representacao. A representacao mental e a representacao semidtica. As representa-
¢0es mentais tratam de um conjunto de imagens e concep¢des que o sujeito tem acer-
ca de um objeto ou sobre aquilo que estd associado ao objeto. Referem-se as ideias,
explicacbes do individuo sobre determinados fendmenos.

Uma das funcbes da representacdo semidtica é a da comunicagao, em que se trata
de exteriorizar as representacoes internalizadas (mentais) tornando-as acessiveis a
outrem. A medida que se tem acesso as representacdes exteriorizadas se torna pos-
sivel perceber como o aluno estd concebendo o objeto matematico e as intervencbes
didaticas passam a ter mais eficdcia.

Segundo Duval (2003), um registro de representacdo é considerado semiético,
quando se caracteriza por trés atividades cognitivas: representacdo identificdvel, trata-
mento e conversao. Uma representacao € identificivel quando € possivel reconhecer a
qual objeto matematico se relaciona por meio de um sistema de signos desde que seja
socialmente reconhecido. Por exemplo, utilizando a lingua natural (signo socialmente
reconhecido) € possivel resolver problemas com diversos conceitos matematicos.

0 tratamento e a conversao sao tipos de transformacbes de representacdo se-
midtica que sao imprescindiveis para a atividade matematica, do ponto de vista da
aprendizagem. O tratamento € a transformacdo de uma representacao em outra sem
mudar o tipo de registro (transformacao interna). Podemos considerar como exemplos
a resolucao de uma equacdo na linguagem algébrica, a simplificacdo de expressdes
numéricas, entre outros. A conversao trata de uma transformacao de uma dada re-
presentacdo em outra representacdo e em outro registro. Por exemplo, converter uma
equacao presente em um problema apresentado em linguagem natural para a lingua-
gem algébrica.
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Segundo Duval (2003), a originalidade da atividade matematica esta na mobi-
lizagdo simultanea de ao menos dois registros de representacao ao mesmo tempo,
ou na possibilidade de trocar, a todo momento, de registro de representacao. O que o
autor salienta é que nao se pode garantir aprendizagem focando o ensino apenas nos
tratamentos. Estes sao muito Gteis para justificar procedimentos, porém a atividade da
conversao permite ao sujeito ampliar a dimensao conceitual.

3. Engenharia Didatica

0 termo engenharia diddtica vem sendo usado nas pesquisas da Didética da
Matematica que incluem uma parte experimental. Sequndo Artigue (1992), esse ter-
mo foi utilizado pelo fato de que esse tipo de pesquisa se assemelha ao trabalho de
um engenheiro que, para desenvolver um projeto, se submete a um controle cientifico,
mas, a0 mesmo tempo, tem que enfrentar problemas com os meios que estdo a sua
disposicao.

Segundo Almouloud (1996), a engenharia didatica “é a construgdo e exploragdo de
situaces de aprendizagem sobre temas precisos de ensino”. Para ele, essas situacoes
explicitam as relagoes entre professor, alunos e um elemento do saber matematico, o
objeto da aprendizagem.

A engenharia didatica, vista como metodologia de pesquisa, caracteriza-se pela
existéncia de “sequéncias didaticas’, que servem de base para as realizacoes didaticas
(0s projetos, as produgdes, as observacoes e as andlises das sessdes de ensino) e pelas
formas de registros utilizados e pelos métodos de validacao empregados, que depen-
dem dos tipos de pesquisa adotados.

No modelo de engenharia didatica, a validacdo € interna e estd baseada na con-
frontacdo entre uma andlise a priori e outra a posteriori, diferentemente de como
ocorre em outras metodologias, nas quais as pesquisas realizadas em sala de aula se
apoiam em uma validacdo externa, isto é, a performance do grupo experimental é
comparada estatisticamente com o desempenho do grupo de controle.

A metodologia de engenharia diddtica, sequndo Artigue (1992), se divide em trés
fases: andlise preliminar; construcao e anélise a priori das situacdes da engenharia
didatica; experimentacdo, andlise a posteriori e validacao.

A andlise preliminar consiste em planejar uma estrutura geral da teoria diddtica,
usando os conhecimentos ja adquiridos no dominio do conceito que esta sendo estu-
dado. A andlise preliminar, geralmente apoia-se em investigacoes realizadas sobre o
contetdo de ensino, visando compreender a epistemologia desse conceito, a forma
como se dd o seu ensino e quais sao seus efeitos, as limitacdes do campo conceitual,
no qual a producao didatica desse conceito toma lugar; as concepgoes, as dificuldades
e 0s obstaculos que caracterizam seu desenvolvimento, etc.
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Na fase de construcao e andlise a priori, 0 pesquisador toma decisoes para agir so-
bre um certo nimero de varidveis do sistema. Estas se denominam varidveis de coman-
do e se distinguem em dois tipos: a macrodiddtica, que é relativa a organizacdo global
da engenharia; e a microdiddtica, que é relativa a organizacdo local da engenharia, isto
é, a organizacdo de cada sessao, e, em geral, depende do contetido didético que estd
sendo visado.

De forma geral, a andlise a priori compreende: descrever as escolhas realizadas
em ambito local e as caracteristicas de cada situacao desenvolvida; analisar a situacdo
em funcao das possibilidades que o aluno tera (ao seu comando) de acdes a executar,
de escolhas a realizar, de decisdes a tomar, de controle e de validacdo, uma vez que a
devolugdo ocorre na situacdo, de forma quase independente do professor; predizer
05 possiveis comportamentos do aluno, diante da situacao, procurar mostrar de que
modo a andlise feita permite controlar seus significados e leva-los a acontecer. Em par-
ticular, que tais comportamentos, se ocorrem, resultem do conhecimento tido como
alvo da aprendizagem.

A fase de experimentacdo € sequida por uma andlise a posteriori, que se baseia
nos dados coletados durante a experimentacao das observacdes feitas nas sessoes de
ensino e em outros trabalhos realizados pelos alunos dentro e fora da classe. As vezes,
para que se tenha uma melhor compreensao, hé a necessidade de se fazer uso de da-
dos obtidos por metodologias externas’: testes, questiondrios, entrevistas individuais
0U em pequenos grupos etc.

4, 0 Software Aplusix

Desenvolvido pela equipe Did@TIC do Institut des Mathématiques Apliquées de
Grenoble (IMAG), Franca, o software Aplusix se destina a aprendizagem da élgebra
escolar. Ele oferece quatro op¢des de exploragao, micromundo, exercicios, lista de exer-
cicios e videocassete.

Bellemain (2002) define micromundo como um sistema que permite simular ou
reproduzir um dominio do mundo real, e que tem como objetivo resolver uma clas-
se de problemas. Nessa op¢do de exploracdo, essencialmente dedicada ao aluno, o
software permite a resolucdo de atividades de maneira livre. As opgdes exercicios e
lista de exercicios contemplam diferentes atividades algébricas, tais como desenvolver
expressoes, fatorar, resolver equacdes, sistemas e problemas, etc. Essas atividades po-
dem ser inseridas pelo aluno, pelo professor ou, ainda, serem utilizadas as diferentes
atividades propostas pelo software.

Finalmente, a op¢do videocassete é aquela que oferece, ao pesquisador e ao pro-
fessor, a possibilidade de compreender o pensamento do aluno durante as atividades.

°  Rotulada com esse nome porque, sequndo Artigue, ocorrem fora da sala de aula.
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Nessa op¢ao, € possivel visualizar todas as acbes realizadas por ele, inclusive os erros
cometidos e apagados e o tempo gasto em cada uma de suas acoes. Todas elas sdo
gravadas e permitem que o professor, posteriormente, acompanhe o processo reali-
zado por cada um de seus alunos. A figura abaixo mostra como se apresenta, para o
professor, a atividade realizada por um aluno, permitindo, inclusive, visualizar o tem-
po gasto em cada etapa.
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A entrada dos dados é feita por meio de um teclado virtual, como mostrado abai-
X0, que permite ao aluno escrever ou resolver uma atividade.

Teclado virtual
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0 software permite, também, que o professor defina diferentes parametros para
o trabalho do aluno. Por exemplo, ele pode trabalhar no modo “sem verificacao’, em
que nenhum feedback |he é fornecido sobre o desenvolvimento da atividade. Ele pode
utilizar o modo “verificacdo a pedido” em que, ao final de uma atividade ou de uma
etapa de resolucdo, o software, por solicitacdo do aluno, indica se houve erros e em
que passagens ele ocorreu. Temos, ainda, a op¢do “verificacdo permanente”, em que
informacbes sobre a exatidao dos procedimentos sao fornecidas a cada manipulacao
realizada pelo aluno.
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5. Objetivos

0 objetivo geral do projeto € de elaborar, aplicar e avaliar engenharias diddticas
para a aprendizagem de dlgebra escolar utilizando o software Aplusix. Como objetivos
especificos temos: analisar as dimensdes epistemoldgica, cognitiva e diddtica relativas
aos contetidos de dlgebra nos anos finais do ensino fundamental; elaborar sequéncias
de ensino definindo as varidveis didaticas envolvidas e determinando de que maneira
elas permitem controlar a agdo do aluno no processo; investigar, por meio da aplicacdo
das sequéncias e da respectiva andlise a posteriori, em que medida as varidveis adota-
das permitiram, ou ndo, 0 avanco nas aprendizagens dos alunos.

6. Metodologia

A investigacdo estd sendo realizada no Colégio de Aplicagdo da UFPE e tem como
sujeitos os alunos das turmas do sétimo ao nono anos do ensino fundamental, com
um total de seis turmas e aproximadamente 180 alunos. A experimentacdo das se-
quéncias de ensino é feita no contexto das aulas requlares, e os conteddos sao aqueles
previstos no planejamento de cada ano escolar (equagdes, sistemas, problemas, de-
senvolvimento e fatoracdo de expressdes algébricas, etc.).

Para a aplicacao, o software foi instalado no servidor e acessado pelos alunos em
seus respectivos netbooks. Dessa forma, teremos acesso aos dados gravados das acoes
dos alunos para compor nosso material de andlise.

As sequéncias sao aplicadas pelo proprio professor da turma. As aulas sao filma-
das e as produgdes dos alunos sdo gravadas por meio da ferramenta videocassete do
Aplusix. Esse material serd analisado pela equipe do projeto, que poderé contemplar,
também, entrevistas de explicitacao com os alunos, quando se fizer necessario. O pro-
cesso das engenharias didaticas é composto das sequintes fases:

- elaboracao das sequéncias, contemplando a analise a priori, incluindo a defi-
nicao das varidveis de controle e os resultados diagndsticos das dificuldades
dos alunos ja apresentados pela literatura e pela producdo do grupo;

- aplicacdo das sequéncias de ensino, com a coleta das produgdes dos alunos e
dos comportamentos observados durante a aplicacdo;

- anadlise a posteriori, identificando em que medida as varidveis de controle es-
colhidas permitiram, ou ndo, o desenvolvimento das aprendizagens desejadas;

« consolidacao das sequéncias de ensino, definindo a caracterizacao final das
sequéncias. Essa fase poderd, quando for o caso, contemplar modificacdes e
reaplicagdes das sequéncias.
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7. Resultados Esperados

0 principal produto do projeto seré o oferecimento, para as escolas participantes
do PROUCA, de propostas de sequéncias de ensino de dlgebra para alunos dos anos
finais do ensino fundamental.

Estd prevista, também a formacdo de recursos humanos, com a elaboracao de
duas dissertacoes de mestrado, dentro do Programa de Pés-Graduagdo em Educacdo
Matematica e Tecnoldgica (EDUMATEC) da Universidade Federal de Pernambuco.

Para a disseminacao dos resultados, estao previstas as acoes: apresentacao dos re-
sultados obtidos em eventos; publicacao de artigos em periddicos qualificados; dispo-
nibilizacdo das sequéncias para as escolas participantes do PROUCA; disponibilizacao
das sequéncias no Portal do Professor do MEC.

8. Blog do Projeto

http://cap.ufpe.br/ucamatematica
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Abstract

This project aims to construct virtual didactic material in Science and Biology. Five sub-
projects are being developed using images, videos and animations editing software.
The didactic and technical aspects of these materials will be evaluated before its distri-
bution to PROUCA (Programa Um Computador por Aluno) network.

Resumo

Este projeto tem como objetivos criar materiais diddticos virtuais nas dreas de Ciéncias
e Biologia. Cinco subprojetos estdo em desenvolvimento utilizando softwares de edi-
¢do de imagem, videos e animacoes. Depois de finalizados serdo realizadas pesquisas
relativas aos aspectos diddticos e de qualidade técnica do material, para entéo serem
disponibilizados para toda a rede PROUCA (Programa Um Computador por Aluno).
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Pesquisa e produgdo de processos e materiais didéticos em ciéncias para a aplicagdo em escolas do PROUCA

1. As Tecnologias de Informagao e Comunicacao a Servi¢o da Educacao em
Ciéncias no Brasil

Viver na atualidade exige, dentre outras, habilidades especificas na educacao em
(iéncias da Natureza. Questdes cruciais para a sobrevivéncia do planeta devem ser en-
frentadas e a geracao atual de estudantes devera estar preparada para resolvé-las. No
entanto, a educacao no Brasil enfrenta grandes dificuldades. Segundo o relatério de
Monitoramento Global de 2011 da Organizacao das Na¢oes Unidas para a Educacdo, a
(iéncia e a Cultura (UNESCO, 2011) o Brasil ocupa a 88° posicao do ranking de 127 pai-
ses. Dentro deste cendrio urge que sejam implementadas a¢oes que contribuam para
a educacdo para todos. As Tecnologias de Informacao e Comunicagdo (TIC's) podem ser
recursos poderosos para promover educacao e, especificamente em ciéncias, tem sido
demonstrado que facilitam o aprendizado (Franco et al., 2007).

Apesar do grau de interacao dos estudantes brasileiros com as TIC's variar de uma
posicao de exclusao ou mais tangencial, na populagao de mais baixa renda, até a inclu-
sao desejavel destas tecnologias no cotidiano dos alunos com maior poder aquisitivo,
pode-se aceitar que a geracao de alunos do nosso sistema educacional € a geracao
visualmente mais estimulada que ja existiu (Beerman, 1996). Estas tecnologias par-
ticipam da moldagem das fungdes cognitivas, propiciando o surgimento de novos es-
tilos de raciocinio e conhecimento humanos (Lévy, 1999), e tém profundos reflexos
no ato de aprender, sendo incorporadas na educa¢ao no mundo todo (Stephenson et
al,, 2008). As representacoes mentais de objetos da natureza que interagem entre si
em uma ordem e geometria espacial definida, sempre em transformacao, sao essen-
ciais para a construcao deste conhecimento. Pesquisas mostram que o uso de artefa-
tos digitais de TIC que combinam imagem, textos, animagdes, sons e outros recursos
favorecem a aprendizagem em Ciéncias (Beerman, 1996; McClean et al., 2005; DiCarlo,
2006). A nossa experiéncia nos Ultimos anos com a producdo de videos didaticos e
aplicacdo junto a alunos sugere fortemente que o mesmo acontece com os estudan-
tes brasileiros (Cestaro et al., 2010). Neste projeto pretende-se produzir conjuntos de
materiais diddticos virtuais como midias interativas, animacdes e videos em temas
de ciéncias e biologia, contextualizados ao cotidiano dos estudantes e conectados a
atividades praticas.

Postura critica diante das TIC's na educacao

Assumir uma posicao critica do uso das TIC's na educacao é fundamental, como ja
preconizado por Paulo Freire, conforme os escritos de Moraes e Teruya (2008): “Desde
suas primeiras experiéncias no nordeste brasileiro, no inicio dos anos 60, Paulo defendia
a atuagdo docente em ambientes interativos, com a utilizagdo de recursos audiovisuais
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como o video, a televisdo e a informdtica no processo de ensino e de aprendizagem. Mas
ndo aceitava a sua utilizagdo de forma acritica”.

Em qualquer ambiente virtual a interacdo entre a pessoa humana e a tecnologia
durante um processo de aprendizagem envolve uma gama imensa de interconexdes,
que devem ser entendidas para serem aplicadas adequadamente (Beerman, 1996). A
natureza particular e o estagio atual dos conhecimentos em ciéncias, particularmen-
te no que se refere ao funcionamento e organizacao dos seres vivos, requer critérios
rigidos para a construcao de artefatos virtuais eficazes. Embora seja expressiva a pes-
quisa em ambientes virtuais de aprendizagem (McClean et al. 2005; DiCarlo, 2006;
Stephenson et al. 2008) , nao existe uma formula que se aplique a todos os conteddos
e a todos os contextos. Portanto, faz-se necessario investigar se os materiais produ-
zidos e trabalhados pelos estudantes estarao estruturados de maneira a permitir a
efetiva aprendizagem daquele conhecimento especifico ou se apresentarao aspectos
que interfiram negativamente na capacidade de aprender (Kalyuga, 2000).

Pesquisas

Os materiais produzidos neste projeto, quando finalizados, serdo avaliados a fim
de verificar se propiciam a constru¢do do conhecimento, sempre levando em conta
paradigmas pedagdgicos que garantam a qualidade do processo educacional, o rigor
cientifico e a atualidade dos contetidos trabalhados. Nesta pesquisa serao igualmente
investigadas a qualidade técnica, a interatividade, o design e a leveza da navegacdo,
verificando se o layout e ambiente sao agraddveis e motivadores, com propriedades de
orientar e de manter a atencdo do estudante.

2. Subprojetos em Desenvolvimento
2.1. Uma Jornada pelo Corpo Humano
Gabriel Pizzatto Rudey Crovador , Isadora de Lurdes Signorini de Souza, Lucas Tavares
(onceicdo, Rafael de Oliveira Fratoni,
Este subprojeto consiste na construcao de um artefato interativo sobre o corpo hu-
mano. As ilustracdes estdo sendo desenvolvidas em Adobe llustrador, a interatividade
e as animacdes em Adobe Flash Professional (S5.5°. Os sistemas cardiaco, respiratdrio,

excretor, nervoso, digestdrio e reprodutor sao abordados de forma integrada nos seus
aspectos anatomicos, fisiolgicos e histoldgicos, bem como as principais patologias a
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eles associadas e as formas de prevencdo. Parte-se de um menu inicial (figura 1) no
qual o estudante escolhe o sistema a ser estudado.

B elss

Arquivo Exibir Controle Ajuda

! Egcnum " SISTEMA PARA Inician

Figura T— Menu dos sistemas.

(ada um dos sistemas apresenta menus interativos (Figs. 2-3) que conduzem o
usudrio por hipertextos, ilustracdes, fotos e animagdes contendo informacdes sobre
o sistema escolhido. Por exemplo, na figura 2 observa-se o menu inicial do sistema
respiratdrio. Na medida em que o estudante elege uma das opgdes, entra em outros
menus que detalham a estrutura e fungao dos 6rgaos.

Adobe Flash Player 10 [E=RECHT X
Arquivo Exibir Controle Ajuda
SISTEMA

RESPIRATORIO

A MA OPCAO
\ RMAIS
Os Movnmentos da
Resplraqao J

Anatomia do
Sistema Respiratério

Tecido Pulmonar l Células dos Pulmoes

Principais Doengas I Vocé Sabia?

VOLTAR

Figura 2 — Menus do sistema respiratdrio
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Na op¢do”Vocé sabia?” 0 aluno acessa, de forma interativa, os fatores de risco e formas de
prevencao das doengas pulmonares. Dessa maneira, 0 conhecimento cientifico é apresentado
de forma contextualizada e o estudante percebe sua aplicabilidade em questdes concretas do
seu cotidiano. De modo similar, na figura 3 estd apresentada, a esquerda, o menu da anato-
mia do sistema digestdrio, que é formado por vdrios 6rgaos. Neste caso, o estudante escolhe
um dos 6rgaos e entra em um submenu semelhante ao discutido para a figura 2. Na figura 3,
a direita, estd apresentada a tela que surge quanto o estudante escolhe a op¢ao anatomia do
menu inicial do sistema cardiovascular.

A Adobe Flssh Player 10
ArquivoExibirControleAjuda.

1 Adoe iy 10 [PICY=)

Arquivo Bibir Controle Ajuda

SISTEMA
DIGESTORIO

SISTEMA

CARDIOVASCULAR
Anatomia do Corag@o  veiacava

Figura 3 — Menus dos sistemas digestdrio e cardiovascular.

2.2. Um Mergulho na Natureza

Jefferson Farias de Cristo, Stephanie Caroline Shubert, Izabelle Pruss

e, — el A

Figura 4 — Quadiros representativos das interacdes no aqudrio. A. Didlogo entre o camardo
(seta grossa) e um peixe do aqudrio (seta fina). B. Didlogo entre o camardo (seta grossa)
e o limpa-fundo (seta fina). C. Interagdo entre os dois caramujos.
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Este subprojeto visa a elaboracao de um video seriado, que explora os cinco reinos
dos organismos vivos e suas interrelagdes. A série estd ambientada em um aqudrio de
agua doce que foi filmado por 12 horas. As cenas que compunham interacao entre os
personagens foram selecionadas e o roteiro definido. A edicdo dos videos estd sen-
do realizada em Adobe Premiere e sera apresentada em capitulos, um capitulo para
cada reino da natureza. O protagonista € um camardo que interage com os demais
habitantes do aquario. Torna-se muito amigo de um peixe azul, tem problemas com
outro, o limpa fundo e conhece o professor Aristotuga, uma tartaruga Tigre D'dqua. E
em uma divertida viagem através do aqudrio Aristotuga explora, ao longo dos capitu-
los da série, as caracteristicas e dinamicas dos cinco reinos. Por sua natureza ludica e
personagens animados, pretende-se estruturar um material de ciéncia para o ensino
fundamental.

2.3. A célula em Movimento

Compoe-se de videos enfocando processos celulares em células vivas, obtidos
através de filmagens em diferentes tipos de microscopia, como microscopia confocal,
microscopia de contraste de interferéncia e microscopia de luz. Os videos, exporta-
dos em AVI, sdo editados usando o software ImageJ e Adobe Premiere®. Cada video é
acompanhado de um hipertexto que aborda a estrutura e funcdo do tipo celular espe-
cifico. Assim, no video que mostra eventos celulares do Paramecium sp. sao discutidos
aspectos como estrutura e movimentos celulares.

s = o

G ¢ e o 7 IR 4 =
Figura 5 — Quadros sequenciais mostrando o movimento do protozodrio Paramecium sp. apés fagocitar
leveduras coradas com azul de metileno.

2.4. Desvendando a Célula
Aline Dartora

Trata-se de um material didatico virtual composto por um conjunto de animagdes
que exploram diversas estruturas e processos celulares. A tela inicial apresenta uma
imagem estatica em 3D de uma célula eucaridtica, construida com o programa 3D
MAX® e Zbrush 4.2v° e editada posteriormente em Adobe Photoshop®, na qual es-
tdo representadas as principais organelas e estrutura celulares. O estudante escolhe
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o componente celular desejado e acessa uma animacdo interativa sobre a estrutura
e funcdo deste componente particular da célula. As imagens destas animagdes estdo
sendo realizadas em Adobe Photoshop®, importadas para o Adobe Flash Professional
(55.5%, onde sdo construidas as animacdes criando interpolagbes de movimento. Para
a criacdo de cenas e interagdes estd sendo usada a linguagem Action Script de progra-
macdo. Como exemplo, ao clicar sobre a membrana plasmatica, abre-se a op¢ao do
estudo dos diferentes processos de transporte através das membranas bioldgicas. as
figuras 6 e 7 representam alguns aspectos das animagdes desenvolvidas.

Na figura 6 observa-se o menu inicial. Quando o usudrio escolhe um determi-
nado processo de transporte, € redirecionado para a interface da animacao selecio-
nada. Ao término da apresentacao podera repeti-la quantas vezes julgar necessario.
Alternativamente, pode redirecionar para a repeticdo da animacdo, complementada
com textos explicativos.

mples
©) Difusao F; acilitada

© Protein
f'\ Canais

AN

Transporte ALL'D

Figura 6 — Menu inicial de Membrana Plasmdtica.

Em uma animacdo interativa como a que foi produzida, quando o estudante opta
pelo caminho que pretende sequir, pela ordem na qual quer transitar e por quantas
vezes quer rever as animagdes, passa a exercer o papel de agente ativo do seu préprio
processo de ensino-aprendizagem. E consenso de que os aspectos formativos sdo mais
importantes do que os informativos; que o avanco da ciéncia e da tecnologia moldam
esse novo e tipo de educagdo (Guerra, 2000).

A figura 7 representa a animacdo de um processo de transporte especifico, a difu-
sao facilitada, mediada por uma proteina carreadora, na qual os conceitos sobre sitio
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de ligacdo e mudancas conformacionais envolvidas no transporte sao facilmente com-
preendidos na dindmica destes eventos através de animagoes.

}S‘ ‘i'{s‘{
11_1’1’1’ m i *ﬂ” ’lﬂ AN
[ — Y ——
U sy

Figura 7. Quadros representativos da difuso facilitata mediada por proteina carreadora. A. A molécula
“incorreta” ndo encaixa no sitio de ligagéo, pois sua conformagdo é diferente (seta). B. As moléculas
especificas se encaixam no sitio de ligagéo (seta). C. Ocorre a mudanga de conformagdo da proteina

carreadora (seta). D. As moléculas especificas so transportadas para o meio intracelular (seta).

2.5. Role Playing Game (RPG) on-line
André Wrubleski Pereira, Juliane Maria Vink, Justin Kyle Greenblat, Lucas Enes Santos.

RPGs sdo jogos de interpretacdo nos quais os jogadores, cooperativamente, inter-
pretam personagens e solucionam problemas que encontram durante uma histdria
que é contada por um mestre. Pedagogicamente levam a incorporacao de contetidos
cientificos a partir de narrativas que incorporam, nos desafios propostos, conceitos de
uma ou diversas disciplinas.

A partir de algumas histdrias ja criadas por nosso grupo de estudos e testadas em
jogos presenciais, serao desenvolvidas histdrias para serem jogadas on-/ine, desenvol-
vidas em Adobe Flash Professional” e HTML. A jogabilidade e o interesse dos alunos
por esse formato serao avaliados.
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3. Consideragoes Finais

Com o desenvolvimento e aplicacdo destes materiais didaticos em escolas publi-
cas pretende-se contribuir com um processo de ensino-aprendizagem efetivo e com
a capacitacao dos professores. Mas, acima e antes de tudo, favorecer a autonomia
intelectual dos nossos jovens, num mundo de crescentes complexidades e desafios
globalizados.

4. Escolas Parceiras

Este projeto é desenvolvido em parceria com Colégio Estadual Gottlieb Mueller,
Curitiba, Parané (http://www.cegottliebmueller.blogspot.com.br/ e http://www.cta-
gottliebmueller.seed.pr.gov.br/modules/).)

5. Equipe do Projeto

Bolsistas de Iniciacao Cientifica, Programa de Iniciacdo a Docéncia e Programa Licenciar
e Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) - Aline Dartora,
Gabriel Pizzatto Rudey Crovador, Isadora de Lurdes Signorini de Souza, Izabelle Pruss,
Jefferson Farias de Cristo, Lucas Tavares Conceicao, Nicolas Buel Ferraez, Rafael de
Oliveira Fratoni, Stephanie Caroline Shubert, André Wrubleski Pereira, Juliane Maria
Vink, Justin Kyle Greenblat, Lucas Enes Santos.

Responsaveis Técnicos - Thiago Bodruk Teixeira e Manolo Lorenzetti

Equipe do Colégio Estadual Gotltieb Mueller — Luciane Sydor, Hugo Rempel Junior,
Monica Maria B. Neves, Cativania de Souza Freire, Mara Alice Barauce Bento, Elena dos
Santos Machado, Elizabeth Setim.

Professores da UFPR - Flavia Sant’Anna Rios, Marcia Helena Mendonga, Marco Antonio
Ferreira Randi e Ruth Janice Guse Schadeck.
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Abstract
This paper presents an action research that develops simultaneously with the imple-
mentation of the project “One Laptop per Student” (UCA) in Phase Il or Phase Pilot in
eight public schools in Ronddnia. We present the theoretical and methodological fra-
mework that guides the design and weave some considerations about the progress of
the research that is developed with the participation of several actors.

Resumo

Este texto apresenta uma pesquisa-ago que se desenvolve simultaneamente a im-
plantacéo do Projeto “Um Computador por Aluno” (UCA) na Fase Piloto ou Fase Il em
oito escolas publicas de Rondénia. Apresentamos o referencial tedrico-metodoldgico
que norteia o projeto e tecemos algumas consideragoes sobre 0 andamento da pesquisa
que se desenvolve com a participagdo de vdrios agentes.
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Estudo de caso da implantagdo do projeto “Um Computador por Aluno” em Ronddnia

1. Introducao

Neste texto relatamos uma pesquisa-acao que se desenvolve simultaneamente a
implantacao em oito escolas publicas de Ronddnia do Projeto “Um Computador por
Aluno” (UCA), desenvolvido pelo Ministério da Educacao (MEC), na Fase Piloto ou Fase
I1. 0 Projeto UCA consiste em uma inovacdo tecnoldgica aplicada a educagao, num con-
texto de grandes mudancas em nossa sociedade, na qual ocorre alta producao de co-
nhecimento nas diversas dreas e uma grande expansao da tecnologia. Neste contexto,
surge a necessidade de formacao continuada de professores com estabelecimento de
novas relacdes entre diversos agentes dos sistemas educacionais, o que se tornou um
desafio para as universidades e governos.

0 modelo de formacdo de professores que surge neste contexto propde que a
realidade social, na qual se inserem as escolas e a pratica docente, € historicamente
construida, situada, complexa e em processo permanente de transformacéo. O co-
nhecimento das disciplinas a serem ensinadas e o dominio de um kit de ferramentas
técnicas, como proposto no modelo técnico-cientifico, é considerado necessario, mas
no novo modelo € visto como insuficiente para uma boa docéncia. A reflexao sobre
0s complexos processos em que se inserem as praticas docentes e seu contexto se faz
cada vez mais necessaria. Neste modelo, as narrativas ou autobiografias de professo-
res, alunos e outros atores, bem como a histdria de institui¢des adquirem um lugar de
destaque e os professores sao chamados a desempenhar um papel ativo na prépria
formacado, na (re)construgao dos curriculos escolares e a registrar e refletir sobre a pré-
tica em interacdo com teorias educacionais existentes.

Assim, com a implantacao do Projeto UCA em oito escolas de Ronddnia, surgiu a
necessidade de desenvolvimento de um trabalho de formacdo de professores nestas
escolas, que contemplasse a realidade regional e local, dentro de um contexto mais
amplo em forte transformacdo. Com esse fim, o grupo de pesquisa Laboratdrio de
Ensino de Ciéncias (EDUCIENCIA) da Universidade Federal de Ronddnia encaminhou
ao Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnolégico (CNPq) o Projeto de
Pesquisa Integrado com Extensdo: “Estudo de Caso da Implantacao do Projeto
UCA em Ronddnia”, e, desde novembro de 2010, vem executando-o. O projeto visa
a realizacdo de pesquisas sob referéncias inovadoras de conhecimento social, de de-
senvolvimento local e de qualificacdo educacional, nas escolas-piloto que utilizam o
computador portétil ou laptop educacional do Projeto UCA neste estado brasileiro.

Este projeto se desenvolve simultaneamente a formacao que ocorre dentro de
uma ampla rede que vai se consolidando entre diversas Instituicdes de Ensino Superior
(IES), técnicos dos sistemas de ensino federal, estadual e municipal, as escolas e as
comunidades locais. Essa rede liga os grupos de gestores, formadores, pesquisadores
e professores produzindo movimentos continuos de troca, que poderao possibilitar o
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desenvolvimento e os ajustes necessarios ao processo de formacao, respeitando as di-
versidades regionais e locais das escolas e seus professores.

Como participantes dessa rede, nossas questoes norteadoras iniciais sao: Como
estd ocorrendo a implantacdo do Projeto UCA em Ronddnia? Quais as percepgoes e
préticas dos formadores, gestores, professores ao longo do processo? Que mudancas
sao perceptiveis nestes agentes? Existem resisténcias ao longo do processo de im-
plantacdo deste programa inovador? Quais as condi¢des de trabalho e de formacao os
professores das escolas envolvidas estao tendo para implantar este programa? Houve
mudancas na sala de aula com o uso do /aptop educacional? Qual a inser¢ao da equi-
pe escolar na comunidade? Quais as condi¢bes materiais e institucionais os sistemas
de ensino estao oferecendo para a implantacao do Projeto UCA? Como estao sendo
sanadas as dificuldades encontradas? Que mudancas podem ser percebidas nas pré-
ticas pedagdgicas e de gestao nessas escolas? Como isto se reflete no Projeto Politico
Pedagdgico? Como o uso do /aptop vem alterando o curriculo dessas escolas? Que ati-
vidades estao sendo realizadas com essa ferramenta? Que resultados foram produzi-
dos, em que condicdes e que impactos causaram?

0 método que se privilegiou para tal foi a pesquisa-acao colaborativa, com
pesquisadores experientes interagindo com pesquisadores em formacao, técnicos dos
sistemas educacionais e gestores e professores nas escolas na condugao da pesquisa e
do processo de formacdo que ocorrem paralelamente.

2. Por que o0 Mundo esta Mudando, a Escola Precisa Mudar

Com 0 advento das novas tecnologias da informacao e comunicagao (NTICs), a so-
ciedade contemporanea passa por uma revolucao, ocasionada principalmente pelos
sistemas de comunicacao que modificam a capacidade do cidadao de acessar infor-
macdes e gerar conhecimento, sem precedentes na histdria. Esta situacao promove o
repensar do processo ensino-aprendizagem e a reflexao critica e elaborada da realida-
de, 0 que torna necessario construir uma escola diferente, que rompe os limites da sala
de aula, que modifica os tradicionais papéis de professor e alunos e onde todos sao
percebidos como sujeitos de aprendizagem. Assim, na sociedade contemporanea, o
professor se vé submetido a vdrias pressdes e com o0 avanco da tecnologia, deve, ainda,
ser capaz de usd-la como uma aliada, para fazer avancar o aprendizado de seus alunos,
ampliando ainda mais as tarefas e as responsabilidades do educador.

Entretanto, entendemos que a simples introducao de tecnologia de ponta em sala
de aula, como no caso do Projeto UCA, pode piorar ainda mais a qualidade da educa-
¢do basica, pois os professores se véem submetidos a novas pressdes para fazer uso
dessa tecnologia. E preciso que se sintam sequros e preparados para ndo ignord-la
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no seu cotidiano ou usd-la de forma nao planejada adequadamente, de modo que o
resultado pode ser pior do que o ensino tradicional.

A compreensao da equacao tecnologia/desenvolvimento/educacdo levou o poder
publico a investir na informatizacdo da escola publica, com mdltipos objetivos: me-
lhorar a qualidade do ensino em geral; possibilitar o ingresso desde os primeiros anos
escolares na cultura digital; preparar cidadaos em melhores condi¢oes de insercao fu-
tura no mercado de trabalho. (Brasil, 2009). Esta politica vem promovendo instalacdo
de computadores em escolas publicas; provimento de conexao a Internet banda larga,
entre outras.

Outra acdo nesse sentido se refere ao investimento do governo federal, em parceria
com estados e municipios no PROUCA, como uma nova forma de utilizacdo das tecno-
logias digitais nas escolas publicas brasileiras, balizada pela necessidade de melhoria
da qualidade da educacdo, inclusao digital, insercao da cadeia produtiva brasileira no
processo de fabricacdo e manutencao dos equipamentos. (Brasil, 2010).

Varios atores sociais ou agentes sao, assim, desafiados a refletirem sobre suas prd-
ticas, a assumirem novos papéis para compreender, e aplicar criticamente, as inova-
¢Oes tecnoldgicas na sociedade.

3.0 Modelo de Formagao de Professores Também Precisa Mudar

0 processo de institucionalizacao da escola de educacao bdsica consolidou um
modelo de formagao de professores dificil de ser rompido e que traz implicita a ideia
de que, para ser professor, basta ter vocagao e conhecimento dos contetidos a se-
rem ensinados. Este modelo de formacao geralmente produz uma visao simplista da
atividade docente, que concebe que para ensinar basta saber o conteddo especifico e
algumas técnicas pedagdgicas, cabendo ao professor a transmissao de conhecimentos
que deverdo ser memorizados pelos alunos. Professores que se baseiam no modelo
tradicional de ensino reproduzem acriticamente um processo no qual foram formados
e dificilmente percebem a necessidade de pesquisa na drea de ensino, responsabili-
zando seus alunos e/ou suas familias pelo fracasso escolar, refletido em altos indices
de repeténcia e evasao escolar. (Martines e cols., 2010).

Esse modelo comegou a ser questionado com a critica a escola tradicional e aos
seus métodos, e comegou a ser feita na primeira metade do Século XX nos EUA por
pensadores e educadores ligados, principalmente, ao movimento conhecido como
Escola Nova. Esse movimento esbogou uma nova maneira de ver a educagdo e ensaiou
algumas experiéncias inovadoras com o fim de implanté-las extensivamente nos sis-
temas escolares, mas acabou ficando restrito a poucas unidades escolares que se tor-
naram elitizadas. Devido as sucessivas crises da sociedade americana no século passa-
do e de mudancas nos paradigmas cientificos e educacionais, o discurso escolanovista
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da liberdade nas escolas acabou se fundindo com o discurso taylorista da eficdcia e a
formacdo de professores passou a ser feita sequndo o modelo técnico-cientifico.
Nele predomina a separacdo do ensino e da pesquisa, ficando a formagdo profissional
por conta da graduagdo e o desenvolvimento da pesquisa por conta da pds-graduagdo.
Instauraram-se no Brasil as dicotomias teoria X pratica, acao X reflexao, ensino X
pesquisa, dificil de ser superada no contexto de formacao de professores. (Martines,
2005). Segundo tal modelo, acredita-se que basta dotar o futuro professor de um kit
de técnicas de ensino apds Ihe transmitir os contetdos disciplinares que o professor
terd que ensinar, para que ele possa lancar mao das ferramentas adequadas para solu-
cionar os problemas da pratica docente (Sacristan & Gémez, 1998).

Entretanto, com as mudancas ja descritas, este modelo tem sido sistematicamente
criticado e emerge um novo modelo, o qual propde que a realidade social, na qual
se inserem as escolas e a pratica docente, € historicamente construida, situada, com-
plexa e em processo permanente de transformagao. O conhecimento da disciplina a
ser ensinada e o dominio de um kit de ferramentas técnicas é necessario, mas, insu-
ficiente para uma boa docéncia e a reflexao sobre os complexos processos em que se
inserem as praticas docentes se faz necessaria. Os saberes dos professores passam a
ser valorizados e a docéncia vem deixando de ser considerada um sacerddcio e o pro-
fessor vai conquistando o status de profissional, que necessita cada vez mais de alta
qualificacao para exercer com responsabilidade e autonomia sua pratica de formacdo
de novas geracdes, numa sociedade complexa, mutante e contraditdria. (Stenhouse,
1991, Novoa, 1992; Goodson, 2007).

Além disso, a grande producdo de conhecimento nas diversas dreas e a expansao
da tecnologia (acelerada pela popularizacdo do computador e da Internet) produz a
necessidade de formagao continuada de professores e professoras para o desenvol-
vimento profissional, relacionando teoria com a prdtica, através da reflexao (Schon,
1983) e/ou da pesquisa-acao (professor-pesquisador) em torno do curriculo escolar
(Stenhouse, 1991; Elliott, 1997, 2000). O conceito de curriculo como processo é central
nessa abordagem e pode ser entendido como “[....] um processo social que se cria e pas-
sa a ser experiéncia através de muiltiplos contextos que interagem entre si.” (Sacristan &
GOmez, 1998, p.138). A concepcao de curriculo como processo, caracteriza o curriculo
nao como uma coisa, reificada, materializada em plano, materiais instrucionais ou em
documentos prescritivos, mas, sim como uma prdxis. Sequndo Gimeno Sacristdn, na
configuracdo dessa prdxis “[...] intervém ideias e prdticas, que adquirem sentido num
contexto real, com determinadas condicoes; [...]". (1998, p. 137).

Ao mesmo tempo, desde a década de 1990, vérios pesquisadores / formadores
(Josso, Dominicé, Pineau, Delory-Momberger, Novoa, entre outros) sistematizaram
conhecimentos a respeito da formacao docente que desenvolveu a no¢ao de forma-
¢do permanente, a qual inclui a compreensao de que “[...] é o sujeito que se forma e
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forma-se a partir das experiéncias que viveu e das aprendizagens que construiu, ao longo
davida.” (Souza, 2010, p. 163).

E este modelo de formacéo de professores aliado a investigacao em torno do curri-
culo que vem norteando a experiéncia dos pesquisadores/formadores no Laboratdrio
EDUCIENCIA, especialmente nas licenciaturas da drea de Ciéncias da Natureza. O grupo
atua dentro de um contexto de grandes desigualdades, pois, além das desigualdades
sociais e de género que atingem todo o pais, as diversas regides brasileiras também
apresentam grandes diferencas relacionadas com o desenvolvimento cientifico-tec-
noldgico, o qual é apontado por muitos como importantissimo no desenvolvimento
socio-econdmico de um pais ou regido. Seus pesquisadores/formadores acreditam
que o Programa “Um Computador por Aluno” (PROUCA) instituido pelo decreto presi-
dencial 7.243/2010 pode contribuir para minimizar essas desigualdades, atuando na
base do sistema educacional regional. (Brasil, 2010). Abrindo-se assim, uma nova via
de formacdo continuada em servico do professor da escola publica, que podera aplicar
0 conhecimento adquirido na pratica docente em uma investigacao de sua prdpria
prética, no contexto de implantacdo de uma inovagdo tecnoldgica na sua escola.

4, A Pesquisa-Acao Colaborativa

Para a consecugao dos objetivos da pesquisa aqui referida, optou-se pela pesqui-
sa-acao, de acordo com proposta derivada do trabalho que Stenhouse desenvolveu
na Inglaterra nas décadas de 1960-80, com vistas ao desenvolvimento profissional e
ao aperfeicoamento de programas, curriculos ou préticas educacionais. Carr, Kemmis
e Wilkinson trabalharam com este tipo de pesquisa e os dois Gltimos propuseram a
pesquisa-acao participativa (Pereira & Zeichner, 2002), a qual Ibiapina (2008)
denomina pesquisa-acao colaborativa, que apresenta trés condicdes essenciais: a
colaboracao entre diferentes atores (pesquisadores, professores, técnicos e estudantes
em processo de formacao); a co-produgao de conhecimentos e ciclos sucessivos de re-
flexdo critica.

Nesse processo, “[...] 0 conhecimento prdtico deve se articular ao tedrico e vice-versa,
portanto, refletir sobre a prdtica envolve tanto a necessidade de rever a teoria quanto a
desvelar as vicissitudes da a¢do docente.” (Ibiapina, 2008, p. 18). Para que isto aconte-
¢a, € necessdrio que se ultrapasse a visao dos professores apenas como usudrios do
saber elaborado por terceiros, investindo na formacao continuada destes profissionais,
vistos como agentes sociais criativos, interativos e produtores de teorias. Na pesquisa
-a¢do colaborativa, tanto pesquisadores como professores sao considerados co-produ-
tores da pesquisa, diminuindo-se as distancias entre pesquisa e acao; teoria e pratica;
professor e pesquisador.
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A co-produgdo de conhecimento no contexto da pesquisa colaborativa ndo é de
autoria exclusiva nem dos pesquisadores nem dos professores, ou seja, ndo é nem um
saber académico nem um saber estritamente pratico, mas emerge da colaboracdo en-
tre os participantes. Assim, pesquisar colaborativamente significa envolvimento entre
pesquisadores e professores em projetos comuns que beneficiem a escola e o desen-
volvimento profissional, tanto dos docentes como dos formadores e dos alunos em
processo de formagdo, bem como aperfeicoamento de préticas, curriculos e programas
educacionais.

5. Consideragoes Finais

0 projeto seque fases que se interpenetram, envolvendo ciclos de acao -refle-
xao-acdo que se sucedem/influenciam mutuamente. Na 12 Fase realizamos estudo
dos mddulos do curso Formacdo Brasil, elaborado pelo MEC e disponibilizado pela
UNICAMP, a0 mesmo tempo que fizemos o diagndstico dos professores-cursistas, das
condigdes de trabalho e de formacao os professores em cada escola-piloto do Projeto
UCA; das necessidades e demandas de formacdo; de recursos disponiveis. Na 22 Fase
realizamos planejamento, execucdo e acompanhamento de agdes previstas, registran-
do os processos, materiais, relagdes estabelecidas, com identificacdo e delimitacao de
problemas ou praticas educacionais. O registro por professores da escola de sua expe-
riéncia com o uso do /aptop vem sendo feito colaborativamente com os respectivos
formadores e pesquisadores, o que permite a reflexdo sobre as proprias agoes, suas
percepcdes sobre o programa de formacdo e da distribuicao/uso dos computadores
pelos os alunos, as relagdes com a comunidade, dificuldades e estratégias de supera-
¢do. A reflexdo sobre o conhecimento pratico vai se dando a luz do de referencial ted-
rico ou curricular, que passam a ser vistos como ideias passiveis de alteracoes, ao invés
de se reifica-las. Na 32, Fase avaliamos e replanejamos a¢des com vistas ao desenvol-
vimento profissional dos envolvidos e ao aperfeicoamento dos curriculos escolares e
do programa de formagao em estudo, bem como do PROUCA como um todo.

Nestas fases, estamos utilizando procedimentos e estratégias propostos por pes-
quisadores da drea, privilegiando a observacdo participante, na qual o pesquisador é
o principal instrumento de recolha/producdo de dados (Ludke & André, 1986; André,
2005). Outros procedimentos sugeridos por diferentes pesquisadores também sdo
considerados e recomendados (Alarcao, 2010; Sudrez, 2010). 0 acompanhamento
das acoes se faz presencialmente, através da observacao participante, registros em
caderno de campo, portiflios; e a distancia, através de e-mail e da Plataforma de
Aprendizagem E-Proinfo que estd sendo utilizada no curso de formagdo. Vérios for-
madores e professores ja estdo sistematizando suas experiéncias pedagdgicas e de
formacdo para divulgacdo em eventos regionais, nacionais e internacionais, o que tem
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gerado uma boa motivacdo e auto estima adequada para a superagao dos obstaculos
enfrentados como desafios e oportunidades de crescimento profissional.

6. As Escolas Parceiras
EEEF Governador Paulo Nunes Leal Br364, km 14. Porto Velho / RO - Zona Rural
eeefpni@hotmail.com
EMEF Jodo Ribeiro Soares Rua Andréia, 4512, Igarapé, Porto Velho / RO — Zona Urbana

joaoribeirosoares.blogspot.com.br
escolajoaoribeiro@gamil.com

EEEF Maria Comandolli Lira Rolim de Moura
EEEF Paulo Freire Rua Onze 682, B. Jardim Eldorado. Vilhena / RO
pfreire.escola@hotmail.com; ucapfvha2011.blogspot.com

ucapaulofre.vha@gmail.com

EMEF Nelso Alquieri escola_nelso@hotmail.com Rua Alto Paraiso, n° 1848 Setor 05 Cacaulandia / RO
Zona urbana (50 % dos alunos OGIA NA ESCOLA .. AESCOLA ....
educadores desta escoladizaagda drea rural):

EMEF Irineu Antdnio Dresch Linha 128, Projeto Riachuelo. Ji-Parand / RO
irineu.jipa@gmail.com Zona Rural
EEEF Jardim das Pedras Rua Moema n.° 3208 Jardim Jorge Teixeira
escoladaspedrinhas.blogspot.com.br Ariquemes /RO
EEEF Joaquim Nabuco Rua Padre Adolfo Rohl, niimero 269, Jardim Bandeirantes. Quro
Preto Do Oeste / RO
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Abstract

This article presents the process of data collecting and the developments of the presence
of educational laptop in school life and the methodological design of teacher training
workshops contained in the first phase of One Computer per Student Project: evaluating
and proposing methodologies and pedagogical models.

Resumo

Este artigo apresenta o processo de coleta de dados acerca dos desdobramentos da pre-
senga do laptop educacional no cotidiano escolar e a concep¢do metodoldgica das ofici-
nas de formagdo de professores constantes da primeira fase do Projeto Um Computador
por Aluno: propondo e avaliando metodologias e modelos pedagdgicos.
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Projeto Um Computador por Aluno: relatando a concepgdo metodoldgica e a execugdo das oficinas de formagdo

1. Introdugao

0 projeto Um Computador por Aluno: Propondo e Avaliando Metodologias e
Modelos Pedagdgicos esta sendo desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa em Inclusdo
Digital (GEPID), da Universidade de Passo Fundo (UPF) com apoio do Conselho Nacional
de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) e tem vigéncia até o ano de 2013.

0 Iécus de pesquisa é a Escola Estadual de Ensino Fundamental Manuel Arruda
(amara, na cidade de Carazinho—RS, uma das cinco escolas estaduais selecionadas
para a implantacao do Projeto Um Computador por Aluno (UCA) e que recebeu, em
maio de 2010, 486 laptops (CE. A equipe envolvida na pesquisa é formada por 4 bol-
sistas extensionistas da licenciatura, 2 da drea de Tecnologia da Informagao e 3 profes-
sores, sendo dois da drea de Tl e um da licenciatura.

Os objetivos do projeto é propor, executar e avaliar uma metodologia pedagdgi-
ca alternativa de apropriacdo do laptop educacional em contexto escolar que consi-
dere o potencial da tecnologia e a dinamica instituida pelo PROUCA. O projeto Um
Computador por Aluno: propondo e avaliando metodologias e modelos pedagdgicos
pode ser definido a partir de duas perspectivas: tedrica e técnica. Do ponto de vista
técnico, consiste na formulagdo e acompanhamento de uma metodologia educacional
de apropriacao do laptop educacional em uma perspectiva de Inclusdo e Cidadania
Digital entendidas respectivamente como:

“Inclusdo digital € um processo horizontal que deve acontecer a partir do interior
dos grupos com vistas ao desenvolvimento de cultura de rede, numa perspectiva que
considere processos de interacao, de construcdo de identidade, de ampliacao da cul-
tura e de valorizacdo da diversidade, para, a partir de uma postura de criacao de con-
telidos proprios e de exercicio da cidadania, possibilitar a quebra do ciclo de producao,
consumo e dependéncia tecnocultural.” (TEIXEIRA, 2010, pdg. 30).

“(idadania digital consiste no direito de conexao a rede e possibilidade de acesso a
informacdo e aos espacos de construgao de metaconhecimento. Entretanto ndo se
limita a estar conectado, é fundamental a interlocucdo e a participacao nesses espa-
¢os, possibilitando a comunicacao e seu reconhecimento enquanto sujeito complexo
consciente de seu pertencimento a uma sociedade desterritorializada”. (TEIXEIRA,
pag. 20)

Postos estes conceitos, é possivel verificar que a proposta do projeto Um
Computador por Aluno: propondo e analisando metodologias de inclusdo digital de-
verd realizar atividades que efetivem o processo de inclusao como elemento funda-
mental de cidadania digital a partir da apropriacdo das tecnologias.
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0 projeto estd dividido em trés perspectivas: Etapa 1 - estdgio atual da pesquisa:
Reconhecimento da dinamica imposta pelo programa PROUCA e formagao de profes-
sores; Etapa 2: Construcao conjunta da Proposta metodoldgica; Etapa 3: Realizacao,
acompanhamento e avaliacao de experiéncia piloto na escola.

As observagdes dos desdobramentos da presenca dos laptops no cotidiano da es-
cola foi desenvolvida nos primeiros meses da Etapa 1 e serviu de base para o conse-
quente processo de formacao dos professores baseadas em propostas de atividades
praticas envolvendo 0 manuseio e a apropriacdo didatico-pedagdgica do classmate
e relatadas neste artigo. Posteriormente, os professores participarao da Etapa 2 que
consiste na elaboracao de uma proposta metodoldgica que considere as questdes dis-
cutidas anteriormente e que devera culminar em um projeto piloto, Etapa 3, com foco
na utilizacao do laptop a ser proposto e avaliado pela equipe do projeto e executado
pela comunidade escolar. Este artigo tem por objetivo relatar todo o processo de ob-
servacdo realizado e a decorrente concep¢ao metodoldgica das oficinas de formacao.

2. 0 Processo de Observacao

Para as observacdes, foram adotados dois métodos de pesquisa, um tedrico e ou-
tro prético. Dentre as atividades desenvolvidas pelo grupo estd a de observacao do
uso do laptop educacional por parte dos professores e alunos. Para tal foi necessdria
a convivéncia didria dos pesquisadores com o ambiente escolar, assistindo as aulas e
fazendo apontamentos em relacao aos sequintes topicos: informag6es gerais sobre a
turma; proposta pedagégica; recursos e aplicativos utilizados; reacdes e falas tanto
por parte dos professores como dos alunos; requisicoes e demandas; problemas técni-
cos e percepgdes finais. Para identificar as dificuldades encontradas entre os usudrios
de diferentes faixas etdrias, este processo foi realizado nas turmas de séries iniciais
e finais do Ensino Fundamental. Posteriormente, estes dados foram disponibilizados
para visualizacdo com o objetivo de diagnosticar as dificuldades tanto técnicas como
metodoldgicas encontradas no dia a dia dos usudrios.

0 enfoque principal da fase inicial da pesquisa se concentrou nas observagdes em
sala de aula para, entdo, serem obtidos dados dos aspectos pedagdgicos. Em parte,
essa acdo foi realizada a fim de propor uma nova metodologia para dar embasamento
tedrico-pratico a professores que ainda se sentiam intimidados com o uso do laptop
educacional. Por este ser um projeto inovador e desafiador na escola, o grupo de aca-
démicos do projeto foi dividido em duas equipes de atuacdao, cada uma com dois inte-
grantes, sendo uma da drea pedagdgica e uma da drea técnica, atuando nos turnos da
manha e tarde, nos quais a escola possui atividades.

Durante as observacoes, os dados gerais colhidos sobre a turma e o professor que
ministrava a aula nao foram aspectos relacionados a avaliacdo de sua pratica mas, sim,
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de direcionamento da utilizacao do laptop para os demais trabalhos. Diante da meto-
dologia empregada pelos professores, perceberam-se as dificuldades dos mesmos ao
propor atividades usando os recursos do laptop, sendo que grande parte dos profes-
sores nao tem facilidade de usar o sistema operacional Metasys, o que causa algumas
resisténcias. Entretanto, alguns professores propuseram boas atividades como, por
exemplo, o blog colaborativo entre as oitavas séries das escolas EEEF Manuel Arruda
(amara e EEEF Madre Catarina Lépori - Santo Angelo-RS, no qual trocavam informa-
¢0es sobre as cidades envolvidas, relatando a histdria e os principais eventos de cada
municipio. Para esta troca de informaces, como em todas as atividades realizadas,
foram utilizados os sequintes recursos do laptop: Kword (editor de texto), Audacity
(editor de dudio) e a webcam do equipamento. Além destas atividades, foram uti-
lizados de maneira mais frequente os aplicativos TuxPaint (aplicativo de criacdo de
desenhos livres) e o TuxTyping (digitacdo para criancas).

Outra atividade interessante e dindmica realizada por uma professora envolveu
0 Kchart, editor e gerenciador de diagramas, onde ela configurou todos os laptops
dos alunos a acessarem a tela do laptop da professora. Todos os comandos feitos no
computador dela eram exibidos também nos laptops dos alunos. Isso permitiu aos
alunos acompanharem o processo da atividade junto com a professora, o que facilitou
o desenvolvimento da mesma, deixando os alunos instigados com a proposta e des-
pertando seu interesse na aprendizagem.

Apds semanas de observagdes, gostariamos de destacar algumas reacoes e falas,
tanto por parte dos professores como dos alunos, nas quais relatavam e expressavam
suas opinides referentes ao laptop. Na maioria das ocasioes, os professores relatavam
que tinham dificuldades na forma de organizar os laptops em sala de aula devido a
quantidade de fios e a maneira com na qual as tomadas estavam disponibilizadas.
Pelo fato da escola disponibilizar sinal wireless de Internet para todos, alguns alunos
acabavam se dispersando com o uso indevido de sites nao relacionados com a ativida-
de proposta em aula. Além disso, muitos dos professores relatavam a sua dificuldade
em utilizar o sistema operacional, pelo motivo de este nunca ter sido utilizado ante-
riormente. E, ainda, 0 tamanho da tela prejudicava a visualiza¢do de algumas pdginas
e a utilizacdo de determinados softwares, ocasionando maior resisténcia.

Durante os momentos de observacdo, muitas vezes as professoras solicitavam au-
xilio delas para resolver alguns problemas referentes ao laptop. Ainda, é importante
de compartilhar outros comentdrios feitos por algumas professoras, dentre os quais
destacaram-se:

« Professora I: “0 uso do laptop é muito importante, mas nem o professor e nem
0 aluno podem esquecer do uso fundamental do caderno”;
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« Professora II: “Os laptops vieram s6 para ajudar, sendo uma excelente ferra-
menta. Assim tornando a dindmica da aula melhor, despertando no aluno mais
interesse para a resolucdo das tarefas, obtendo entdo mais conhecimento”;

« Professora lll: “Muitas vezes eu lango trabalhos e atividades no blog da turma,
para assim eles realizarem o trabalho e mandarem para o meu e-mail.”

Como afirmou a Professora | o projeto veio para ajudar e fundamentar os estudos,
com a ajuda do laptop e com a internet que é disponibilizada para os alunos. 0 laptop
€ mais um recurso diddtico, mas nunca esquecendo que o caderno, lapis e borracha
sao fundamentais para a aprendizagem sendo, entao, o laptop e a internet recursos de
auxilio para a aprendizagem dos alunos. Afirmando o que disse a professora Il, o lap-
top desperta grande interesse por parte dos alunos, pois é algo novo e eles nasceram
nessa era digital, o que faz com que o computador e a internet instiguem o interesse
dos estudos a pesquisas que serdo feitas em aula.

Ja a professora lll teceu comentarios sobre o blog da turma. O blog foi criado como
intuito de divulgar os trabalhos realizados em sala de aula para os demais alunos e
professores da escola e comunidade em geral. Com a chegada deste projeto a escola,
algumas professoras procuraram fazer inovagdes nas atividades propostas. Cada turma
tem um blog no qual disponibilizam seus trabalhos; além deste, algumas professora
também possuem um blog onde sdo disponibilizadas atividades a serem realizadas
pelos alunos, mensagens, artigos, entre outros assuntos relacionados a educacao.

Uma percepgao que se destacou foi a situacdo na qual as professoras nao delimi-
tavam sites de pesquisa quando solicitavam as atividades, fazendo com que os alunos
acessassem alguns sites que pareciam nao ter muita credibilidade nas informacées
neles contidos. Algumas vezes os alunos nao consequiam concluir a atividade propos-
ta pela demora na recep¢do de dados da Internet e/ou pela demora de resposta do
laptop.

A partir do uso continuo dos laptops, observou-se que alguns comecaram a apre-
sentar problemas como: falhas na inicializacdo do sistema por estarem com falta de
espaco no disco rigido; icone do gerenciador de redes desaparecer da barra de tare-
fas; monitor travar em uma tela preta; falhas na configuracao do dudio do Classmate,
dentre outros. Todo o suporte para reparacao dos mesmos foi dada pelos integrantes
da equipe do projeto e professores responsdveis pelo laboratdrio de informdtica da
escola.

3. A Concepgao Metodoldgica das Oficinas

Aoiniciar o desenvolvimento do projeto, depois dos contatos iniciais realizados com
a escola, encaminhou-se a acdo planejada para o primeiro semestre que consistiu do
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reconhecimento dos desdobramentos e implicacbes da presenca do PROUCA na escola,
por meio da observacao em sala de aula das formas de utilizacao dos laptops educa-
cionais pelos professores e pelos alunos em suas atividades, relatadas anteriormente.

Além do acompanhamento e registro das praticas envolvendo os laptops, obser-
vou-se também as dificuldades metodoldgicas e operacionais que se apresentavam
no decorrer das atividades, as reacoes e falas dos docentes e discentes em relacdo ao
UCA, as requisices e demandas direcionadas aos bolsistas. Com base nessas observa-
cOes, foi possivel verificar que os professores se sentem insequros para usar o laptop
educacional, desconhecem os recursos disponiveis no laptop, sentem dificuldade em
construir propostas metodoldgicas de ensino usando o computador e alguns apre-
sentavam inclusive certa dificuldade em realizar operagbes bésicas como salvar um
arquivo ou criar uma pasta.

Os resultados das observacbes conduziram para a necessidade ou pertinéncia de
oferecer aos professores da escola uma proposta de formacdo visando minimizar as
dificuldades por eles apresentadas, colaborar com a implementacao do PROUCA na
escola e oportunizar o acesso a conhecimentos e recursos que permitam ao professor
redimensionar a sua pratica pedagégica. Para reafirmar o didlogo com os professores
da escola e subsidiar a proposta de formacdo a ser oferecida pelo grupo de pesquisa foi
elaborado um questiondrio com 13 perguntas para conhecer o perfil dos professores
e investigar as demandas relacionadas com a utilizacao do laptop nas atividades de
sala de aula. O questiondrio foi entreque a 24 professores da escola e respondido por
17 professores.

Segundo as informagdes obtidas com o questionario, todos os docentes possuem
e fazem uso de computador pessoal e apenas um dos respondentes nao possui acesso
ainternet em sua residéncia. 0 computador é utilizado pelos professores para realizar
pesquisas, ler e enviar e-mails, elaboracdo de aulas e trabalhos escolares, participa-
¢do em redes sociais, noticias, consulta bancdria, estudo em ambiente virtual, etc. No
entanto, apesar da familiaridade com o computador, perceptivel nas declara¢des dos
entrevistados, os professores demonstraram, nas observacoes realizadas na sala de
aula, inseguranca e desconforto no uso do laptop educacional devido principalmen-
te ao desconhecimento do sistema operacional Linux, sendo que a maioria opera em
seus computadores pessoais com a plataforma Windows.
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Figura 1 — Recursos mais utilizados no laptop.

Nota-se certa dificuldade de manuseio dos laptops por parte dos professores, tan-
to pelas dimensoes da tela e pela baixa velocidade do processador, quanto pelas ativi-
dades desenvolvidas em sala de aula usando o laptop. A imagem* abaixo representa
as disciplinas que mais utilizaram o recurso UCA.
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Figura 2 — Disciplinas que mais utilizam o laptop.
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No questiondrio também foi solicitado ao respondente se ele utiliza o laptop
com grupos de alunos e que uso faz em sala de aula do mesmo. As respostas para
essa questao levaram a perceber que os professores desconhecem a diversidade de

4 Essaimagem foi produzida com o auxilio do aplicativo Wordle. 0 tamanho das palavras é proporcional a frequéncia com que
aparecem no questiondrio.
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possibilidades que o laptop oferece, pois verificou-se, por exemplo, que somente um
professor respondeu que utiliza jogos do laptop e dois professores que utilizam o
Kword.

Kpresenter

KolourPaint Tuxwp-nq
k TUXMath.(.:,‘!:.?sK rd

Kspread

Hohié """i‘"ﬁBétata ]
TuxPaint

Figura 3 — Aplicativos mais utilizados no laptop

Uma das questoes requeridas aos professores foi quanto ao conhecimento dos
recursos do laptop educacional. A partir das respostas, foi possivel detectar, por exem-
plo, que o aplicativo KGhost View que € usado para pré-visualizar o material que se
pretende imprimir, nao foi marcado por nenhum professor, e esta questao nao foi
respondida por trés pessoas, e uma delas escreveu que ndo utiliza nenhum dos apli-
cativos. No que diz respeito a dificuldade na parte operacional, as mais frequentes
foram as relacionadas a quanto a velocidade de processamento do laptop, a falta de
conhecimento dos recursos dos laptops, o tamanho da tela, como solucionar um erro
inesperado e a demora do acesso a internet.

Arelacdo entre o educador e as Tecnologias Digitais estd se tornando uma urgéncia
no contexto escolar, pois o sistema educacional atual exige uma renovagao quanto a
forma de ensinar. A utilizacao dos recursos tecnoldgicos é, portanto, uma alternativa
fortemente marcada na realidade escolar.

A afirmacdo de Freire (1994) de que “ndo hd ensino de qualidade, nem reforma
educativa, nem inovacao pedagdgica, sem uma adequada formacao de professores’,
nos mostra que para o educador continuar inserido nesta nova realidade escolar,
apontada pelo uso evidente das tecnologias, o passo inicial é a busca de capacitacdo e
preparo para utilizar tais ferramentas em sala de aula.

De acordo com todas as constatagdes relatadas, decidiu-se propor uma formagao
que contemplassem a socializacdo e a difusdo de conhecimentos relacionados com o
laptop educacional, junto aos professores e alunos da escola. A ideia de convidar os
discentes, que tivessem disponibilidade e interesse de participar das oficinas, surgiu
perante a necessidade de amparar os professores para que pudessem utilizar o lap-
top com mais seguranga, incentivando o protagonismo dos alunos durante as aulas
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e desenvolvendo mais habilidades e maior autonomia, podendo contribuir com seus
professores e colegas. A escola decidiu convocar apenas os alunos acima do 5° ano,
ponderando que as criangas menores ndo conseguiriam acompanhar o andamento
das oficinas. Durante a quarta oficina houve a participacao de uma aluna do 3° ano, no
entanto pudemos observar que ela nao acompanhava as atividades necessitando todo
momento de auxilio, dessa forma comprou-se a decisdo da escola.

As oficinas, em um total de 7, acontecem aos sabados pela manha, das 8h e 30min
até as 11h, numa sala de aula disponibilizada pela escola e sao ministradas de forma
intercalada por 3 bolsistas que se intercalam na conducao das atividades. A escolha
da ordem dos contedidos a serem trabalhados se deu de acordo com a popularidade
de cada um, assim, os primeiros seriam os mais utilizados pelos professores em sala
de aula. Devido a necessidade de alguns professores, elegemos iniciar as oficinas com
questdes bdsicas do laptop, e na continuidade estamos apresentando os jogos e apli-
cativos, com o intuito de auxiliar na utilizacao do mesmo em sala de aula.

Iniciamos as oficinas apresentando os objetivos e descricdes das funcoes do apli-
cativo escolhido para aquele dia. Em sequida, inicia-se as atividades e, a medida em
que um bolsista expde os recursos do software em questao, os professores reproduzem
em seus laptops enquanto os outros académicos ficam a disposicao para auxiliar em
qualquer duvida que por ventura ocorra.

4, Alguns Resultados

Com o desenvolver das observagdes, foi possivel perceber que muitas professoras
se sentiram intimidadas ao usar o laptop, provavelmente por nao terem conhecimen-
tos adequados para a utilizacao do laptop. Quando surgiu esse recurso na escola, algu-
mas professoras foram tomadas de surpresa, fazendo com que se sentissem insequras
e receosas em usa-lo e propor atividades. Porém, cabe destacar a criatividade de alqu-
mas professoras com o0 uso do recurso, através de atividades diversas, explorando os
recursos que o mesmo traz.

Algumas professoras usam diariamente o laptop em suas aulas, outras pouco
usam ou ainda nem usaram. Destacamos também a vontade das professoras de co-
nhecer melhor os recursos existentes no laptop e novas maneiras de como possam ser
trabalhados em sala de aula, formas mais criativas de trabalhar os contetidos.

Com todo esse trabalho ja realizado pela escola e pela equipe de estagidrias o pro-
jeto esta sequindo seus préximos passos. A partir das observagdes compreendemos a
preocupacao do grupo de professores com a falta de dominio perante os aplicativos do
laptop. Através destas observagdes a equipe do projeto organizou oficinas para traba-
Ihar situacbes problemas e a ajudar as professoras com o uso dos recursos que serao de
grande valia para um melhor desenvolvimento de suas aulas. A partir das observacées

14



Projeto Um Computador por Aluno: relatando a concepgdo metodoldgica e a execugdo das oficinas de formagdo

e dos resultados de um questiondrio que foi lancado para a equipe de professoras e ini-
ciado o processo da construcao e desenvolvimento das oficinas, foi assim que a equipe
do projeto compreendeu e enxergou os pontos fundamentais que deveriam trabalhar
com os professores além dos aplicativos que despertaram o interesse dos mesmos.

Estas partes sdo apenas alguns passos para a conclusao do projeto. A coleta de
dados fundamentais que ocorreram com as observacdes feitas e com o questiondrio
sobre 0 uso de Internet e computador em sua vida pessoal e profissional. Todo esse
processo de observacdo e as oficinas servem de embasamento para podermos atingir
0 objetivo principal, propor uma metodologia que auxilie no melhor desenvolvimento
de atividades com a utilizacdo do laptop e seus recursos.

0 nimero de professores que participam das oficinas ministradas é relativamente
baixo, pois na escola, ao todo, sdo 28 professores incluindo dire¢ao, coordenacdo e su-
pervisao e, nos encontros de sabado pela manha, tem comparecido, em média 4 pro-
fessores e 10 alunos. Alguns professores ndo podem participar no hordrio de sabado
pela manha, por este motivo, eles podem procurar os estagidrios durante a semana,
no turno inverso ou em algum momento oportuno, para que estes repassem a elas o
que foi trabalhado, inclusive uma das professoras que leciona manha e tarde na escola
e nao tem tempo para fazer a oficina em nenhum hordrio, tem mandado a sua filha
nos sabados para que ela a ensine em casa.

Dessa forma, elaboramos algumas perguntas aos professores para sabermos como
esta sendo a repercussao das oficinas. Uma das questdes requeridas foi em rela¢ao a
sugestoes e comentarios sobre as oficinas, e os professores responderam na sua maio-
ria que acham as oficinas interessantes, que sao organizadas de uma forma democra-
tica, que a forma como os aplicativos sao abordados e trabalhados é bem acessivel,
uma vez que, 0s estagidrios sao pacientes e atenciosos.

A escola adotou a ideia de ter um aluno monitor por turma, porém o interesse
deveria partir do aluno, por essa questao apenas duas turmas nao possuem, 0 mesmo
também é convidado para participar das oficinas, e ressaltando que a grande maio-
ria estd comparecendo em todas elas. Entretanto gostariamos de saber como estava
sendo o posicionamento desses alunos em sala de aula, por isso questionamos aos
professores. Apenas uma pessoa relatou que alguns alunos se dispdem para ajudar
a professora e os colegas, contudo ha aqueles que nao gostam de ajudar ou sentem
vergonha. Esta situacao expde, em parte, os motivos pelos quais os professores pre-
cisam enviar os alunos até a sala de informatica quando ocorrem problemas técnicos
com os laptops.

Durante uma das reunides do grupo, que acontecem semanalmente na escola,
a funciondria da escola relatou que duas professoras utilizaram em sala de aula um
determinado aplicativo depois de ter participado da oficina, isso nos mostra que os
docentes estdo comecando a se interessar pelos recursos do laptop. Também pudemos
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observar durante as oficinas algumas falas dos professores quanto ao desconhecimen-
to de determinada funcdo realizada por um aplicativo especifico, mas também quanto
ao interesse em desenvolvé-lo em sala de aula com os alunos.

5. Consideracoes Finais

Espera-se que no decorrer do projeto se potencialize o envolvimento dos profes-
sores em relacdo a utilizacdo do laptop educacional em sala de aula no sentido de
apropriacao organica como um recurso de sua pratica docente em uma perspectiva
interdisciplinar. Tal situacdo atenderd ao objetivo do PROUCA, de ser um projeto edu-
cacional com base na apropriacao da tecnologia em sala de aula. As criangas e os pro-
fessores experimentam a participacao ativa na produgao dos produtos em comunica-
¢do, o desafio de negociar e encontrar caminhos que viabilizem a construcao coletiva,
a reflexao da realidade e a percepcao da possibilidade de intervirem positivamente na
realidade com apoio da tecnologia.
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Pesquisa e avaliagdo de praticas inovadoras para a inclusdo da escola na cultura digital

1. Apresentacao

A pesquisa e o desenvolvimento das tecnologias digitais revolucionaram a cultura
com o surgimento de uma nova era — a era da sociedade da informacdo e da comuni-
cacao —, definindo o aparecimento da sociedade do Conhecimento (CASTELLS, 1993).
Grande parte das instituicoes, comunidades e organiza¢es gradativamente incorpo-
raram os saberes e as praticas dessa nova era. Na contrapartida, a escola permaneceu
comprometida com a transmissao do conhecimento produzido pelas geragdes anterio-
res as novas geragoes, sobretudo em suas formas analdgicas. A instituicdo escolar ain-
da ndo incorporou amplamente o conhecimento dos processos cognitivos pelos quais
0 homem constroi o conhecimento cientifico, nem o conhecimento dos mecanismos
cognitivos e sdcio-afetivos mobilizados pelo ser humano quando aprende, inventa e
cria.

Com a disponibilidade de /aptops educacionais, a proposta de auxilio ao aprendiz
ganha muito em alcance e recursos. No entanto, a inovacao pedagégica nao é intrin-
seca, tampouco imediata, a modalidade de aprendizagem um computador por aluno
(“1 para 1”). Torna-se premente promover a inovacao, compartilhd-la e avalid-la a fim
de que o pensar da crianca passe a nortear as praticas com o uso da tecnologia digital.
0 contexto do Programa UCA*, com recursos digitais disponiveis no modelo 1 para 1
e ambientes enriquecidos por “objetos para pensar com” (nas palavras de Seymour
Papert), é um panorama proficuo para o desenvolvimento e a avaliacao de novas pra-
ticas pedagdgicas, alinhadas as possibilidades de uma cultura digital.

2. Caracterizacao do Contexto e Defini¢ao do Método

Ao longo da convivéncia com professores e alunos no decurso da participa¢ao no
Programa UCA, temos buscado construir um acervo de praticas pedagdgicas inovado-
ras voltadas ao desenvolvimento social e cognitivo em novos contextos de aprendiza-
gem. Ainvestigacdo em andamento apresenta como panorama o Projeto de Formacdo
da Fase Il do Programa UCA, coordenado no Estado pela Universidade Federal do Rio
Grande do Sul.

Na presente pesquisa, contamos com a parceria das universidades de Caxias do
Sul (UCS) e do Vale do Rio dos Sinos (UNISINOS). Oito escolas do Estado compdem o
locus do estudo, realizado de modo a contemplar os sistemas conceituais que estru-
turam os grandes eixos de integracdo dispostos nas matrizes de referéncia do ENEM
(MEC, 2009): Linguagem, cddigos e suas tecnologias; Ciéncias Humanas e Sociais e

4 Desde 2007, o LEC/UFRGS e 0 PPGIE/UFRGS participam do Programa UCA: por meio da coordenagéo da experiéncia pré-piloto
em Porto Alegre/RS (uma das cinco experiéncias pré-piloto brasileiras) e, desde 2010, através da coordenacdo da formacao
continuada de multiplicadores e de professores em servigo.
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suas tecnologias e Ciéncias da Natureza, Matematica e suas tecnologias. Considera-se
sua pertinéncia para uma abordagem interdisciplinar alinhada aos objetivos estabe-
lecidos pelos PCNs (1997) no sentido do desenvolvimento de competéncias comuns
as diferentes dreas do conhecimento. A partir desse contexto, foi definida a sequinte
questao norteadora da pesquisa:

« Que praticas pedagdgicas baseadas na modalidade de aprendizagem 1 para 1
podem auxiliar o aluno em seu desenvolvimento para promover a aprendiza-
gem como uma constru¢do de conhecimentos, de atitudes e de valores?

A investigacdo foi definida como um estudo de casos mdltiplos, com base em di-
ferentes unidades de anadlise (YIN, 2005). A construcao dessas unidades teve como
fundamentacdo as experiéncias anteriores desenvolvidas pelo LEC/UFRGS durante a
Fase | do Programa UCA (http://www.uca.gov.br/institucional/experimentosFase1.jsp
- recomendamos buscar neste link “Estudos de Caso” e “Licoes Aprendidas”).

Para 0 acompanhamento das mudancas nos sistemas conceituais de alunos e pro-
fessores, contamos, entre outros recursos, com a ferramenta de mapas conceituais. 0
suporte tedrico fornecido por essa ferramenta favorece a construgdo de representagoes
sobre 0 pensar de seu produtor e possibilita a socializacao de tais representacdes. Duas
vantagens principais residem na ado¢ao de tal recurso: a primeira, e mais evidente, é
avisualizacdo do nivel de conhecimento do produtor do mapa. A construgao desenvol-
vida é mais rica em dados do que os habituais “pré-testes’, pois destaca cada relacdo
elaborada pelo autor, podendo ser comparada a novas versoes construidas a fim de
que se verifiquem avangos na compreensao do aprendiz sobre o assunto tratado. Uma
segunda vantagem, de fundamental importancia para a investigacao proposta, € ins-
tigar a tomada de consciéncia do professor sobre como o aluno constroi seu conheci-
mento, bem como oferecer indicadores sobre como essa construgao avanca.

Apresenta-se, a sequir, a descricao de cada unidade integrante da presente
investigacdo.

3. Unidades de Analise

Oito unidades de andlise foram previstas na presente investigacao. Sua condugao
foi condicionada a adesao das escolas, que optaram por participar de uma ou mais
unidades conforme a disponibilidade de carga hordria dos professores e as possibi-
lidades apresentadas por alunos e professores para a participacao em oficinas. Nesta
secao, apresenta-se uma breve descricao de cada unidade, assim como resultados pre-
liminares encontrados.
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3.1 Ciéncias Naturais e suas tecnologias

A unidade de anélise tem como foco a “alfabetizacao cientifica’, de modo a pro-
blematizar os impactos da ciéncia na sociedade e promover a participacao efetiva da
populacdo na tomada de decisdes sobre assuntos desta natureza. Busca-se realizar
experimentos praticos e simulagdes acerca de sistemas conceituais unificadores da
area de Ciéncias, que possam ser expandidos tanto horizontal como verticalmente,
contemplando desde as séries iniciais até os niveis em que se observa maior com-
plexidade de conceituacao. Também é objetivo dessa unidade promover o desenvol-
vimento da tomada de consciéncia sobre a participacao dos prdprios sujeitos em sua
educacao ambiental.

Sao enfatizados o planejamento e o desenvolvimento de projetos de iniciacao
cientifica a partir da formulacao de problemas e de questdes pelos préprios alunos
como resposta a desafios propostos por seus professores. Tais desafios tém gerado o
engajamento de alunos desde as séries iniciais até o ensino médio em projetos di-
versos, como o trabalho com animais do solo, utilizando lupas e microscopio, para o
estudo da diversidade de organismos nele existentes (séries iniciais), a construcao de
um minhocério/composteira para a analise da composicao do chorume (séries iniciais,
podendo haver desdobramentos com o ensino médio), a montagem de um ambiente
destinado as aves para demonstrar sua importancia no meio ambiente e seus papeis
ecoldgicos (desenvolvimento por bolsistas do ensino médio com insercao das séries
iniciais), entre outros. As atitudes de cooperacdo sao encorajadas na prdpria atividade
de busca e compartilhamento de informagdes por meio de recursos integrados através
da linguagem hipertextual do ambiente digital (ambientes wiki, blogs, videos, siste-
mas de webconferéncia, etc.).

3.2 A geometria na sala de aula digital

0 desenho da sala de aula sofreu um congelamento que se mantém ha séculos.
Tentativas de remodeld-lo ndo mexem na esséncia das representacoes fisicas das re-
lagbes entre ensinar e aprender. Uma das possibilidades que as tecnologias da infor-
macdo e comunicagdo nos proporcionam, através dos projetos de um computador por
aluno, é a de deslocamento do eixo nas relagdes de quem ensina e quem aprende.

A presente unidade propde atividades com criancas ja experientes na modalida-
de 1 para 1 com vistas a fazé-las repensar o “lugar de aprender”. A metodologia de
pesquisa estd inserida no campo das pesquisas participativas. As entrevistas com as
criangas sao gravadas e as representacoes de suas ideias sdo realizadas através de
desenhos, pinturas, textos e colagens. Tais manifestacdes acontecem em seus com-
putadores portateis, bem como fora deles. A frase da aluna EDA (9 anos e 8 meses),
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diante da indagacao de como deveria ser um lugar de aprender, é representativa de
um conjunto significativo de criancas: “lugar divertido, bastante livros para ler, ndo
pode faltar alegria”.

3.3 Letramento digital e construgdo de significagoes

0 foco desta unidade de andlise consiste em investigar como se dd o letramento
digital e a construcao de significados de professores e alunos com a introdugao do
laptop educacional na aprendizagem 1 para 1. 0 letramento é entendido como forma
de pratica social, e ndo como a simples aprendizagem de um cédigo ou tecnologia.
Implica conhecer e saber fazer uso dos recursos digitais dando significado as informa-
¢bes, imagens e sons que constituem a linguagem digital que surge nesse contexto.
Também é entendido como ter a capacidade de selecionar, localizar e avaliar critica-
mente o conteddo.

0s dados estdo sendo construidos a partir de filmagens e de didrios dos pesquisa-
dores e bolsistas que acompanham o processo das escolas e turmas no seu movimento
de insercdo dos laptops nas praticas educativas. Em uma andlise inicial foram construi-
das categorias e subcategorias que foram definidas em vista da abordagem tedrica es-
colhida e das observagoes das escolas. Assim, constituiram-se as sequintes categorias:
escrita, leitura e pesquisa, comunicagdo, publicacdo e fluéncia digital.

As andlises preliminares nos mostram diferentes movimentos, em diferentes ni-
veis, de letramento digital nas escolas participantes da pesquisa. Os estudantes dos
anos finais do ensino fundamental evidenciam maior apropriacdo da tecnologia e ni-
veis crescentes de letramento digital. J& os estudantes dos anos iniciais evidenciam
maior dependéncia dos professores e avangos nas categorias escrita, leitura e fluéncia
digital. As categorias comunicacdo e publicacdo aparecem em niveis iniciais, sendo
que nas escolas estudadas os recursos da web 2.0 ainda estao em fase inicial de incor-
poracdo as praticas pedagdgicas. A mobilizacao e o engajamento da equipe docente e
diretiva da escola, bem como a formacao continuada dos professores, evidenciam-se
como importantes para que se construam novas possibilidades para as praticas docen-
tes e o redimensionamento das praticas atuais.

E importante que se enfatize que mudancas e inovacdes devem estar fundamen-
tadas em uma visao de aprendizagem baseada na interacao e na cooperacao e voltada
para a construgao de conhecimento. Caso contrdrio, a presenca dos laptops serd apenas
uma forma de instrumentacdo, e ndo uma oportunidade para que se possa modificar
e redimensionar as praticas educativas e a cultura escolar. Neste cendrio, os professo-
res precisam atuar como mediadores e orientadores muito mais do que instrutores ou
palestrantes em aulas expositivas.
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3.4 Agéncia de Noticias UCA

A Agéncia de Noticias UCA — Educacdo para a Paz constitui-se no projeto de criacdo
de uma rede de comunicacdo online voltada a producao jornalistica, em que criancas
e adolescentes, orientados por seus professores, organizam-se como autores e mode-
radores de informacdes dirigidas as suas comunidades, valendo-se da mobilidade, da
conectividade e de recursos provenientes dos /aptops educacionais. Busca-se, a partir
da presente unidade de andlise, investigar o desenvolvimento da conceituagdo sobre a
escrita, por meio da interlocugdo na rede de noticias baseada na construcao de mapas
conceituais (CANAS et al., 2004) e em intervencdes orientadas pelo Método Clinico
Piagetiano (PIAGET, 2005). Sdo analisadas construgdes de alunos de quarto ano do
Ensino Fundamental e de sequndo ano do Ensino Médio.

Resultados preliminares apontam para um grau de desenvolvimento solidario no
que tange a conceituacao sobre a escrita linear e a elaboracao dos mapas conceituais.
Foram observadas contribuicbes do método em relacao a tomadas de consciéncia no
processo de revisao com vistas ao aprimoramento semantico e estrutural dos regis-
tros lineares, gerando reflexos sobre os aspectos de coeréncia e coesao das produgdes,
principalmente quando consideradas construcdes em mapa conceitual sobre texto
prdprio de alunos do quarto ano do Ensino Fundamental participantes da iniciativa.

Destaca-se, na presente unidade de andlise, a importancia da aplicacdo de um
método integrado, incluindo a prética da intervencdo sobre producdes provenientes
do interesse do aluno em um contexto rico para a exploracdo, favorecido pela dispo-
nibilidade de recursos digitais. A constru¢do de mapas conceituais, a interlocucao por
eles mediada e as intervencbes focalizadas nos aspectos semantico e estrutural de
mapas conceituais e textos lineares tém demonstrado, assim, uma base de conexao
proficua para 0 acompanhamento e o auxilio a conceituacao.

3.5 A construgdo de hiperlinks e os recursos hipermididticos no registro virtual
de alunos do Ensino Fundamental

Aintervencao da presente unidade de andlise é contextualizada no Projeto Amora
(Colégio de Aplicacao/UFRGS), que desenvolve na pratica a metodologia de projetos
de aprendizagem (FAGUNDES et al., 1999). Busca-se investigar como os sujeitos, ao
construirem seus conhecimentos sobre problemas de sua escolha, tendo a disposicao
os diferentes recursos hipermidiaticos disponibilizados pelos /laptops, organizam e
reestruturam suas ideias no registro em hiperdocumento, de que forma constroem a
navegacao e utilizam os elementos estruturais da hipermidia na produgao de paginas.

Esta sendo realizado o acompanhamento a diferentes grupos de alunos, com
distintas questdes de investigacdo, etapas de desenvolvimento de seus projetos e
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condugbes em relacao a elaboracao do hiperdocumento. 0 método prevé a realizacao
de entrevistas clinicas e a produgao de mapas conceituais pelos alunos participantes.
No desenvolvimento da unidade, tem sido evidenciada a necessidade de mediacao do
professor-orientador para um maior aproveitamento da linguagem hipertextual pelos
alunos nos processos de conceituacao acerca de seus objetos de investigacao.

3.6 Projetos de Aprendizagem: uma possibilidade de andlise da evolu¢do dos
conceitos matemdticos na modalidade 1 para 1

0 desenvolvimento dos projetos de aprendizagem na modalidade de iniciacao
cientifica ressignifica o lugar dos contetidos e das tecnologias digitais no curriculo es-
colar (ROSA, FAGUNDES e BASS0, 2012). Nesta unidade de analise, busca-se investigar
as mudancas que o desenvolvimento de projetos de aprendizagem integrados ao uso
de laptops educacionais pode produzir na construcao de curriculos de Matematica,
bem como interven¢des capazes de auxiliar os alunos nas construgdes conceituais e
no desenvolvimento do pensamento l6gico-matematico dentro desta nova proposta
metodoldgica.

Aintervencdo da presente unidade de andlise é realizada no Projeto Pixel® (Colégio
de Aplicacdo/UFRGS), nos momentos destinados as investigacdes dos projetos de
iniciacdo cientifica e nas aulas de Matematica. Nas aulas de Matematica, os alunos
focam a construcdo de conceitos da drea que contribuem para as suas investigacoes
e a construcdo de mapas conceituais que relacionam as suas pesquisas de iniciacao
cientifica e aprendizagens de Matematica. Através da categorizacao desses mapas,
pretende-se detalhar os avancos relativos aos contetidos conceituais da drea especi-
fica da Matematica.

As andlises realizadas até o momento sobre as atividades desenvolvidas pelos alu-
nos e professores do Projeto Pixel indicam que esta proposta metodoldgica contempla
contetidos atitudinais, procedimentais e conceituais, os quais estao imbricados na
constituicdo dos sistemas cognitivos responsaveis por “ultrapassar um estado de fato
para visar um novo real rico em atualiza¢oes eventuais, melhor equilibrado conceitual-
mente” (PIAGET, 1995, p. 59).

As trés grandes categorias de contetidos apresentadas nos PCNs (MEC/SEF, 1997)
constituem a espiral evolutiva do conhecimento do aluno, que se desenvolve a cada
etapa de desenvolvimento do projeto. A produgao dos alunos desde as atividades dis-
paradoras contemplam os contetdos conceituais: “ideias, imagens e representacdo da
realidade” (MEC/SEF, 1997, p. 51). No decorrer do projeto, ao “tomar decisoes e realizar

5 0 Projeto Pixel é formado pelos alunos e professores que atuam na sétima e oitava séries (oitavo e nono anos a partir de

2013) do CAp/UFRGS. Sao destinados dois encontros semanais de uma hora e meia cada ao desenvolvimento dos projetos de
iniciacdo cientifica. O grupo de alunos fica dividido em oito grupos de pesquisa com aproximadamente quinze alunos cada.
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uma série de acdes, de forma ordenada e ndo aleatdria, para atingir uma meta” (MEC/
SEF, 1997, p. 52), os alunos pesquisadores, com o apoio dos conteddos procedimen-
tais, aprofundam seu quadro conceitual. Da mesma forma, os contetdos atitudinais
permeiam 0 processo, ja que os valores e as atitudes se tornam necessarios para o bom
andamento do trabalho em equipe. A divulgacdo das prdprias produgdes constitui-se
em espaco de didlogo que exige dos alunos a interiorizacao de novas formas de com-
portamento, enfatizando o desenvolvimento de atitudes e valores.

3.7 Squeak Etoys: atividade de programagdo no modelo 1 para 1

0 Squeak Etoys (KAY, 2011) é um ambiente computacional que ajuda as pessoas a
aprenderem sobre ideias, possibilitando a representacao de suas construcdes por meio
de simples textos, histdrias, desenhos ou rascunhos, até objetos virtuais, simulacbes e
projetos de programacao de grande complexidade. Sao objetivos da presente unidade
de andlise contribuir para a disseminacdo do uso inovador do programa Squeak Etoys
e para a formacao de referéncias (alunos monitores, professores e gestores) no seu
uso dentro da escola, bem como acompanhar o impacto da atividade de programacao
sobre 0s processos de conceituacao de modo a contribuir para a construcao de indica-
dores para a avaliacdo desses processos.

Os primeiros resultados da unidade permitem inferir o desenvolvimento de opera-
¢0es do raciocinio légico: os alunos experimentam a possibilidade de utilizar operato-
riamente proposicoes da ldgica matemdtica. Um grupo de alunos, por exemplo, des-
cobriu as operagdes necessdrias para representar na tela a pista e a decolagem de um
avido. A simulacao de fendmenos naturais e bioldgicos também tem sido frequente.
Outros reflexos da unidade incluem a formacao espontanea de monitores e interacoes
com demais escolas do RS e do Uruguai, promovendo a disseminacao das experiéncias
locais através da rede.

3.8 Projeto de qualificagdo do ensino de artes no Programa UCA

0 uso de novas tecnologias no ensino das artes, na modalidade 1 para 1, é um
aliado nas perspectivas de ensino de, através e como arte. Nestes diferentes enfoques,
propde-se percorrer os caminhos da criacdo partindo de uma observacdo critica até
uma producao responsavel. As tecnologias em geral contribuem quando estdo a servi-
¢o de uma corporalidade que liga imediatamente o0 aluno a uma experiéncia sensivel.
0 laptop UCA oferece esta possibilidade através dos recursos de fotografia e softwares
de manipulacao de imagens. 0 estudo de imagens méveis (animacdes e cinema, por
exemplo), da verdade da imagem (fotografia digital e as possiveis manipulacdes), da
diversidade cultural (na prdpria escola e no mundo), das diferentes relacdes com o
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corpo (aderecos) e questdes éticas e estéticas que atravessam todos os campos, entre
outros enfoques, sdo amplamente facilitadas, e até mesmo possibilitadas pela moda-
lidade 1 para 1. 0 uso responsavel dos laptops educacionais deve ser estimulado para
que seus recursos sejam contaminados pela ética e pela estética, como necessdrias a
formacdo do educando, além do ponto de vista constantemente ampliado, imprescin-
divel para a construcao de uma vida como obra de arte (NIETZSCHE, 1998).
Percebe-se nos professores de arte em geral uma resisténcia ao uso de novas tec-
nologias no ensino de artes, fortemente arraigada na percepcao de que o professor
deve ter maestria no uso das técnicas oferecidas. E preciso alterar esta percepcao, no
sentido de proporcionar experiéncias significativas e estar aberto a novas aprendiza-
gens técnicas, na troca de conhecimento entre os alunos e entre eles e o professor,
além de colocar o docente como autor de sua aula, como criador de procedimentos
que permitam a criagao de conhecimento pelos alunos. A presente proposta tem bus-
cado estabelecer interagdes com as demais unidades de analise de modo a constituir
um trabalho interdisciplinar, encorajando novas experiéncias éticas e estéticas que
possam permear os diversos campos do saber com o suporte das novas tecnologias.

4, Consideracoes

A presente iniciativa, organizada como um estudo de caso com diferentes unida-
des de andlise, busca encorajar uma mudanca de paradigma educacional por meio da
constituicao de referéncias provenientes de diferentes dreas, que se entrecruzam por
meio da matriz interdisciplinar e da proposta de uma avaliacao processual, cujos indi-
cadores permitam um constante acompanhamento dos impactos conquistados e das
estratégias adotadas. Nesta fase do projeto, tém sido investigados tanto a natureza e
a qualidade de experimentos pedagdgicos inovadores como 0S recursos necessarios a
métodos de avaliacdo que comprovam os possiveis efeitos sobre a aprendizagem dos
alunos.

Resultados preliminares permitem inferir reflexos das experiéncias realizadas so-
bre o desenvolvimento da conceituacdo dos estudantes acerca de seus objetos de in-
vestigacdo e o surgimento de novas formas de aprendizagem, suportadas e facilitadas
pelamodalidade 1 para 1. Publicagdes cientificas e atividades de campo desenvolvidas
pela equipe responséavel tém logrado a disseminacao entre os diferentes pdblicos de
interesse do projeto, incluindo desde a comunidade escolar até a comunidade acadé-
mica interessada em contribuir com a instituicdo de modelos educacionais alinhados e
pertinentes a uma cultura digital.
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Abstract
The project investigates the images production in the computer, created by students
participants of the project UCA Il as well as identify the spaces of deficient children at
production of images in the computer. The project is developed in the www.moodle.
udesc.br ambience The research have sustention a network, compost by project partici-
pants, art teachers for 47 schools and monitors.
Resumo

0 projeto investiga a producéo de imagens no computador criadas por estudantes par-
ticipantes do projeto UCA Il, bem como, identificar os espagos das criangas com defi-
ciéncia na produgéo da imagem no computador. O projeto é desenvolvido no ambiente
www.moodle.udesc.br. A pesquisa tem como sustentagdo uma rede composta pelos
participantes do projeto, professores de arte de 47 escolas e monitores.

1 cristinaudesc@yahoo.com.br
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1. Introdugao

0 projeto Laptop na escola retine cerca de 47 escolas da regiao sul a partir de dois
professores participantes por escola que trabalhem com a produ¢ao de imagem em
sala de aula. As atividades dos professores com seus alunos ocorre em uma sala virtual
onde o professor posta as atividades e os alunos interagem com a proposta. 0 ambien-
te moodle também funciona como um repositdrio das imagens dos alunos. Os profes-
sores também participam de uma rede virtual intitulada Rede de Professores onde
acontecem trocas entre os educadores e a equipe pedagdgica a partir da disponibili-
zacdo de um material didatico para o professor. A sala da rede € separada por estado
porque as escolas entraram em momentos diferenciados no projeto. Para cada esco-
la foi concedida a participacao de um estudante no programa de Iniciacdo Cientifica
Junior, no entanto a operacionalizacao da bolsa é bastante dificil pelos documentos
solicitados e as dificuldades das familias em fazé-los.

Para disseminar a proposta de projeto e atender as demandas dos professores sem
formacdo criamos um material diddtico produzido a partir de pranchas educativas dis-
ponibilizados completos para os professores e somente as imagens para os alunos. 0s
materiais veiculam cinco imagens produzidas por diferentes artistas, com diferentes
materiais e em diferentes tempos histéricos. Todos os materiais que apresentam te-
mas da arte e temas do cotidiano, também apresentam uma imagem da midia (video,
propaganda, produto do design entre outros).

Em cada estado do sul realizamos uma formacao presencial a fim de instrumen-
talizar os professores para o uso da plataforma www.moodle.udesc.br em que foram
disponibilizados as salas virtuais, da rede e também nas que os professores interagi-
riam com seus alunos. Todos os acessos nas salas da rede sao acompanhados por uma
equipe pedagégica, igualmente os registros das salas dos professores sao analisados,
mas sem interferéncia direta dos professores pesquisadores no processo dos professo-
res participantes.

2.0 Que Fundamenta Nosso Processo?

A partir de um conjunto de relatdrios e publica¢des acerca do programa UCA re-
latério |, Il e 111 (2010) pudemos identificar que o campo da formagdo estética ainda
é pouco explorado no dmbito do Programa Um Computador Por Aluno — PROGRAMA
UCA. Observou-se que as investigacoes nao se debrucaram sobre aspectos especificos
das disciplinas, neste caso a disciplina de artes. Os primeiros relatrios disponibiliza-
dos na Internet tomam como foco as dificuldades tecnoldgicas, o nivel de envolvi-
mento dos professores, as estratégias de rompimento com as préticas tradicionais de
ensinar e aprender.
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Dada a abrangéncia e amplitude das acdes desenvolvidas nas primeiras expe-
riéncias, acreditamos que os relatdrios sistematizados servirdo como pano de fundo
para as novas experiéncias que surgem a partir deste edital pois descreve os desafios
encontrados. Os relatdrios reflexionaram da mesma forma, um conjunto de ac6es ino-
vadoras realizadas para garantir a exeqiibilidade técnica do projeto.

Nossa proposta de projeto tem como objetivo descrever as praticas didaticas
desenvolvidas na escola que produzem imagem como fonte de conhecimento. Para
conquistar esse intento implantamos uma rede de discussao entre os professores de
arte engajados na proposta a fim de solidificar uma acdo reflexiva sobre a prdpria pra-
tica e a0 mesmo tempo uma a¢ao em rede colaborativa. Nesse cendrio propusemos o
uso de um conjunto de 14 materiais didaticos disponibilizados para os professores e
coletar as boas praticas resultantes deste didlogo colaborativo. Nessas boas praticas
ressaltar aquelas que tenham participacao de estudantes com deficiéncia. Partindo da
concepgdo de que as praticas didaticas escolares veiculam discursos e imagens sobre
inclusdo/exclusao, normalidade/anormalidade, feio/belo, bem como, papéis sociais,
desejamos reconhecer o discurso sobre o outro veiculado nas imagens. Da mesma
forma pretendemos sistematizar os métodos de leitura, contextualizacao e producdo
dasimagens. Igualmente identificar por instrumento de coleta prdprio a avaliacao dos
estudantes acerca da validade no uso do computador para a producao de imagens e o
que é possivel aprender a partir delas.

Quando o professor tem a possibilidade de em sua sala de aula ter um computador
por aluno, um mundo de possibilidades se abre a este profissional. Para um professor
de arte, este instrumento gera uma liberdade no modo de ensinar, pois uma das difi-
culdades estd no acesso aimagens de arte presencialmente, que possibilite conceber a
arte como drea de conhecimento. A janela virtual podera propiciar aimersao num pro-
cesso que possibilite aos alunos um grande nimero de imagens. O computador além
de permitir, via internet, a navegacao por sites de museus e artistas do mundo todo,
também se torna uma ferramenta de producdo de imagem e outras formas de troca.

Muitos artistas na contemporaneidade tém usado o computador e a internet como
instrumento de trabalho, tanto para a produgdo de imagens, quanto para novas for-
mas de criacdo e compreensao da arte. Um exemplo é a arte relacional que se estabe-
lece a partir de trocas sociais, nas quais, torna-se visivel a abertura para a diversidade
cultural. A arte contemporanea volta-se muito mais para a reflexao da sociedade, do
que para a técnica virtuosa ou habilidade de poucos, e neste sentido a interpretacdo
critica daimagem afirma se como um campo de troca entre as intengdes e contexto do
artista e, as contribuicdes e conhecimento trazidos pelo espectador.

Os alunos hoje tém acesso a um grande nimero de imagens por meio da televi-
sao, outdoors, revistas e internet, ndo ha ddvidas que esta é uma sociedade guiada
pelo visual, portanto, faz-se necessario saber interpretar estas imagens com um olhar
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critico. Em uma aula de arte, o professor por meio de sua metodologia pedagégica ird
juntamente com seus educandos contextualizar, interpretar e produzir novas imagens
(Barbosa, 2009).

Assim como 0 acesso aimagem, a comunicacao também foi facilitada pela Internet
e se tornou prética constante hoje, por meio de sofisticados e numerosos meios tecno-
[dgicos, que acabam por se impor como uma necessidade social. Sequndo Cauquelin:

Supostamente em grande parte acessiveis a todos, esses mecanismos trazem em-
butida, além do mais, a ideia de uma igualdade diante da informacdo, que, distribuida
em tempo real, atesta que ha transparéncia total entre acontecimento retransmitido e
realidade presente (2005, p. 58).

A autora reflete acerca do acesso e qualidade dos contetdos pesquisados na inter-
net, ponto importante a ser desenvolvido no projeto, pois, € comum aos estudantes a
presenca em comunidades como Orkut, Facebook, entre outros. A escola entretanto,
pode envolver-se consolidando uma olhar pedagdgico instrumentalizando os estu-
dantes para construir um acesso com propriedade e criticidade. Se por um lado as
facilidades da tecnologia estdo presentes na vida de grande parte dos estudantes, é
necessario questionar de que maneira eles exploram e usam a tecnologia, pois essa
reflexdo pode propiciar novas abordagens de acesso. Para Barbosa, o aluno deve ex-
plorar ao méximo a imagem: Desconstruir para reconstruir, selecionar, reelaborar, par-
tir do conhecido e modifica-lo de acordo com o contexto e a necessidade sao processos
criadores desenvolvidos pelo fazer e ver arte, e decodificadores fundamentais para
sobrevivéncia no mundo cotidiano (2005, p. 100). Com o auxilio da tecnologia para
levar aimagem a sala de aula, tanto professor quanto aluno podem pesquisar, mani-
pular e criar novas imagens, com as ferramentas disponiveis, tornando todo o processo
importante na hora de aprender. Neste sentido a tecnologia € assimilada criticamente,
com uma reflexao processual, trazendo 4 tona uma consciéncia do entorno e do papel
da imagem no contexto social.

Cercar o campo da formacdo do olhar estético utilizando como referencial uma
visao multicultural-critica a partir das imagens que sao criadas pelos estudantes nas
atividades didaticas, poderd ampliar os modos de uso critico das tecnologias. De fato
utilizar as tecnologias de informacao e comunicacao (TIC's) pressupde propiciar pro-
cessos reflexivos, de modo que as praticas educativas nao tenham um uso alienado
da ferramenta, mas de toda forma possam a partir da criacdo de imagens, nos diver-
sos projetos pedagdgicos disciplinares veicular uma visdo do outro como sujeito que
aprende em grupo. Para Vygotsky (1998) as aprendizagens que se constituem para um
determinado conhecimento, ndo sao naturalmente aprendidas para todos os tipos de
conhecimentos. Conhecimentos diferenciados exigem aprendizagens diferenciadas.
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3.AImagem na Sala de Aula

Considerando que o estudo sistematizado da imagem é uma producao da atuali-
dade podemos dizer que o investimento na instrumentalizacao educativa para a leitu-
ra visual € um problema a ser considerado pela escola nos dias de hoje. Mesmo assim,
sendo a imagem presente massivamente em nosso cotidiano, os estudantes em sua
formacdo tem pouco contato com estudos que abordem a compreensao da imagem.
Jimenez (1999) manifesta seu estranhamento com uma sociedade que produz tanta
imagem e desconsidera os processos de leitura visual nas escolas. No ambito do ensino
de artes, existe um grande ntimero de teses e proposicoes que buscam desenvolver
métodos e processos de leitura visual. Entre eles podemos destacar Barbosa (1999),
Ramalho e Oliveira (2006), Rossi (2003) Bueno Buoro (2002) como estudos disponi-
veis aos professores de artes sobre o estudo da imagem. Destacamos que imagem diz
respeito a todo produto visual, fotografia, propaganda, objeto artistico, ndo se restrin-
gindo somente a obras artisticas, embora as imagens da midia e os objetos artisticos
tem estatutos diferenciados.

E possivel dizer que a caminhada da formagdo de leitores criticos na escola ainda
é bastante lenta, pois os processos de aprendizagem exigem do leitor um percurso
complexo e rico em possibilidades de didlogo critico com a producdo artistica, que
nem sempre é propiciado as pessoas de modo geral. Ramalho e Oliveira (1998) enfa-
tizou que 0 acesso ao objeto artistico nao se da somente pelo contato com a obra de
arte, pois muitas vezes as pessoas frequentam os espacos expositivos mas nao tem um
repertorio que Ihes possibilite ampliar de fato a leitura do objeto artistico.

Nos estudos da leitura de imagem varias polémicas se instalam na construg¢do da
formacdo do leitor. Numa sintese podemos dizer que as diferentes posi¢oes manifes-
tam-se contrariamente a formatacdo do leitor como um leitor pragmatico. Esses estu-
dos rechacam, da mesma forma, a ideia de prescrever um método de leitura hermético
que engesse 0s processos de leitura. Alguns pontos despertam o interesse no universo
dos métodos de leitura, como as relagdes entre forma e contelido, entre arte e produ-
tor, entre produtor e sistema das artes, entre publico, objeto artistico e produtor, ou
ainda, na tentativa de descrever uma gramatica de leitura de imagem, podemos con-
siderar nesse universo toda a gama de producdo de imagens nos meios dudios-visuais,
na propaganda e na midia publica disponivel no entorno dos estudantes.

No campo da educacdo, a disciplina de Ensino de Arte se depara com alguns nés
criticos, que sao delineados a partir do modo como se constitui 0 encontro entre o
educador, a obra, o sistema das artes e os processos de producao do objeto artistico.
Acrescentamos a esses topicos os estudos da psicologia do desenvolvimento humano,
a compreensao dos processos de criacdo, as diversas formas de percepcao do fend-
meno artistico, bem como, as relagdes entre o estudante, o professor e a histéria de
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vida de cada um deles além dos repertérios construidos nesta trajetdria. Poderiamos
chamar este processo de contextualizacao educativa, tendo como objetivo familiarizar
0s estudantes com o campo das artes institucional, ou no.

0 multiculturalismo critico assinalado por McLaren e Kincheloe (2008) par-
te da percepcao do outro como elemento de singularidade e complexidade social.
Sinqularidade porque € constituido como sujeito a partir de uma realidade prdpria, de
sua trajetdria e de uma complexidade social porque essa singularidade prdpria é cons-
tituida numa determinada sociedade. A midia, a escola, as artes e diversos campos de
interacdo da crianca e do adolescente tém colaborado para a formacdo de imagens
acerca do outro. Nesse sentido Bakhtin (1997) analisa que a auto-imagem, ou seja,
como eu me vejo, se constrdi a partir da interacao de diversos fatores, entre eles, a
visao que o outro tem sobre mim, o que Bakhtin chama de excedente de visao. Ao final
buscamos compreender esse olhar sobre o outro que transborda nas imagens.

0 pais tem constituido um conjunto de politicas publicas para o enfrentamento
dos diferentes processos de exclusao, no campo das problematicas sexistas, de gé-
nero, étnico-racial, no contexto das pessoas com deficiéncia, no campo da produgdo
artistica, entre outras, buscando diminuir o processo de exclusao a que é submetido
uma grande parcela da populacdo, e conferindo ao outro uma participacao igualitdria
no espaco social. Entre a legislacdo proposta para favorecer um didlogo inclusivo na
escola podemos destacar, a lei 10639/2003 e a 11645/2008 e a Politica de Educacdo
Inclusiva do governo federal.

Nessa abordagem o foco principal situa-se na percepcao das experiéncias com
imagem: andlise, manipulacdo, criacao, julgamento e como ferramenta de inovacao
na pratica pedagdgica. Nesse cendrio pretendemos identificar as possibilidades de
ampliacdo do olhar estético dos professores e estudantes. Acreditamos que, analisan-
do essas experiéncias, poderemos, ao nos depararmos com objetos de investigacao
complexo, conhecer outras motivagoes, estratégias e encaminhamentos dos professo-
res com foco no processo de criacdo que ndo sao identificadas na andlise das praticas
mais tradicionais. Com a inclusao dos laptops nas escolas, sao disponibilizados tam-
bém aos usudrios, o sistema operacional Linux e um pacote de softwares livres, esses
que além de dispor de tratamento as imagens, possuem ferramentas de criacao de
imagens, em duas ou trés dimensoes acrescentando novas possibilidades de criacao
para os alunos.

Entendemos os computadores como ferramentas cognitivas, entre essas, destaca-
mos as ferramentas de representacao visual que ao propor um pensamento critico nas
escolas, possibilitam também a manifestacao de ideias visuais de forma mais facil e
precisa. Essas ferramentas se utilizadas com criticidade podem desviar de uma educa-
¢do reprodutiva, resultado da memorizacao e repeticdo, como ja destacava Jonassen
(2000). Cabe destacar finalmente o cardter de autoria do professor que podera criar e
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recriar os processos pedagdgicos tendo no computador mais uma ferramenta disponi-
vel para qualificacdo da pratica pedagdgica.

4, Trilhas e Percursos

Iniciamos o projeto com uma viagem em todas as escolas participantes, tivemos
alguma dificuldade porque algumas escolas j& estavam desenvolvendo projetos com o
uso do Leptop e apresentavam dificuldades de envolver-se com esse processo. Ao mes-
mo tempo muitas escolas estavam encerrando o ano e desenvolviam atividades que
impossibilitavam as visitas e definicdes de participacao. A primeira visita tinha como
objetivo detalhar o projeto, conhecer a realidade da escola e coletar dados iniciais so-
bre o professor participante por meio de um formuldrio com dados de identificacdo do
perfil do professor.

Apds o término do levantamento dos professores observamos a dificuldade da
participacdo de professores de artes, pois poucos sdo efetivos e muitos professores
de outras dreas utilizam-se da carga horaria de artes para complementar sua carga
horaria. Tendo em maos os contatos dos professores abrimos as redes de formacao
por estado em forma de salas virtuais no ambiente moodle (www.moodle.udesc.br).

Ao observar a amplitude de participacao de professores identificamos a necessida-
de de materiais didéticos que garantissem aos professores a organizagdo de contetdos
que tomassem a arte como fio condutor. Nesse processo foi realizado 14 materiais di-
daticos que foram sendo disponibilizados ao longo das semanas nas salas da rede de
formacao.

Santa (atarina foi o primeiro estado a fazer a formacao presencial e contou com
a participacao de 13 professores. Nesse encontro foi possivel desenvolver a inser¢ao
dos professores no ambiente moodle e discussoes acerca da arte e da imagem e seus
desdobramentos no contexto da escola. Apds a realizacao desse encontro os professo-
res desenvolveram as atividades com seus alunos no ambiente moodle em uma sala
virtual para cada professor e seus alunos. Nesse processo os professores contavam com
um monitor (um aluno da escola com bolsa de Iniciacao Cientifica junior).

A formacdo no estado do Parané foi realizada posteriormente a de Santa Catarina e
hoje estd em andamento o desenvolvimento da rede de professores, bem como, o pro-
cesso de ensino com os alunos das escolas nas salas virtuais. A produgdo das imagens
que se constituirdo em dados para anélise surge da experiéncia desenvolvida entre
professor e seus alunos nas salas virtuais do moodle.

Considerando as variac6es de distancia e as dificuldades das universidades parcei-
ras de efetivar a estrutura de formagdo nos estados, o Rio Grande do Sul foi o dltimo
estado a ser desenvolvida a etapa de formacdo. Neste processo, o estado conta com
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um niimero importante de escolas participantes totalizando 12 escolas que iniciaram
0 processo de desenvolvimento do projeto.

5. Consideragoes Finais

E preciso destacar a necessidade de demarcar que as consideracdes finais aqui pro-
postas buscam Unica e exclusivamente, dar um fechamento no presente texto, pois o
projeto encontra-se no final do seu primeiro ano, fato que exige cautela nas andlises,
pois ainda ndo € possivel ter um olhar completo sobre os dados pois eles ainda estao
em plena producao.

Na leitura dos textos dos relatérios e também nas dissertacdes que foram reali-
zadas tomando como foco as fases anteriores do Programa UCA observamos que a
falta de estrutura técnica foi um entrave importante para o desenvolvimento do tra-
balho. Esse mesmo aspecto continua sendo ressaltado pelos professores participantes
do projeto Laptop na Escola, fato que de alguma forma prejudica o desenvolvimento
pleno do projeto.

Outro aspecto que nos parece importante destacar € a falta de professores com
formacdo especifica em Artes atuando nas salas de aula na disciplina conhecida como
Educacdo Artistica, mesmo que desde 2005 essa nomenclatura ja tenha sido muda-
da para Ensino de Artes. Igualmente os professores pedagogos que atuam nas séries
iniciais também apresentam dificuldades na conducao do Ensino de Artes nos anos
iniciais, pois na maioria das escolas nao existe um professor especifico para ensinar
artes. A necessidade de professores especificos de artes se da porque na formacdo do
pedagogo as artes sao inseridas de forma aligeirada.

Acreditamos que os materiais didatico produzidos no contexto do projeto foram
bem recebidos, pois apresentam uma diversidade de elementos para desenvolver o
trabalho em classe e da mesma forma pde aos professores desafios e pontos de parti-
das para ampliacdo do conhecimento e também portas para experiéncias autorais na
docéncia.

0 tema da interface professor/tecnologia ainda é um elemento de dificuldade em-
bora tenhamos identificado que os professores fazem uso de tecnologias para lazer e
comunicacdo com amigos e familias. Vislumbrar esses usos com intencao pedagégica
ainda é uma caminhada que temos que trilhar.

Um tltimo aspecto a destacar diz respeito a perspectiva autoral que alguns profes-
sores adquiriram no processo de modo a sistematizar seu trabalho e ter a disposicdo de
apresenta-los na formagdo dos estados vizinhos, debatendo-os e incorporando suges-
toes e reflexdes de outros educadores.

Para a equipe do projeto que se reiine semanalmente para estudos e desenvol-
vimento de acbes administrativas a partir de um planejamento, muitos desafios se
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consolidam diariamente, alguns deles fora da alcada do grupo de investigacao, outros
no entanto exigem atitudes diferenciadas no modo de fazer e pesquisar. Nosso proces-
so de aprendizagem tém sido rico e multiplo que exige registros cotidianos do proces-
50, esperamos ao final do periodo apresentar essa riqueza aos demais pesquisadores
que atuam na interface educagao/tecnologia e arte.

6. Dados do Projeto

0 grupo tem construido instrumentos de didlogo e divulgacdao com outros pes-
quisadores e outras experiéncias no campo do Ensino de Arte, inclusao e tecnologia.
Assim, desde 2006 desenvolvemos um evento do grupo de pesquisa disponivel em:

http://sistemas.virtual.udesc.br/cursos/encontros_grupo/ . E também uma revis-
ta electronica com duas chamadas anuais possivel de ser acessada em:

http://www.revistas.udesc.br/index.php/arteinclusao

Dados de comunicacao com o Projeto:

lavaipeudesc@udesc.br / http://tinyurl.com/laptopnaescola

7. Equipe do Projeto
Coordenador Geral do Projeto:
Professora Dr. Maria Cristina da Rosa Fonseca da Silva — UDESC
Professores Pesquisadores:
Prof. Dra. Ana Luiza Ruschel Nunes — UEPG / Prof. Dra. Ana Zeferina Ferreira Maio
— FURG / Prof. Dr. Jose Luiz Fonseca da Silva Filho — UDESC / Profa. Dra. Consuelo /
Alcione Borba Schlichta — UFPR / Profa. Msc. Sonia Tramujas vasconcellos — UNESPAR/
FAP
Pesquisadores de apoio:

MSc. Adriane Cristine Kirst — UDESC/Cnpg/ MSc. Cristiane Higueras Sim6 — UDESC/
(NPq / MSc. Miriam de C. C. M. Mattos — UDESC/CNPq / MSc. Ydskara B. Dalla Rosa

— UDESC/CNPq / Edson Rodrigues Macalini - PPGAV — UDESC / Milka Lorena Plaza
(arvajal — PPGAV — UDESC

165



LAPTOP NA ESCOLA: Um estudo da produgao da imagem como estratégia de aprendizagem

Académicos:

Ana Camila Nobre Xavier Nunes / Heloiza Soares Lépez / Jilia Vidigal Munhoz
8. Referéncias

BAKHTIN, M. Marxismo e Filosofia da Linguagem. Sao Paulo: Hucitec, 1997.

JIMENEZ, Marc. O que € estética? Sao Leopoldo, RS: Ed. UNISINOS, 1999. JONASSEN
David H. Computadores, Ferramentas Cognitivas: Desenvolver o

pensamento critico nas escolas, Porto Editora. Porto, Pt. 2000.

BARBOSA, Ana Mae. A imagem no ensino da arte: anos 80 e novos tempos. Sao Paulo:
Perspectiva, 2009.

. Dilemas da Arte/Educagdo como mediagéo cultural em namoro com as
novas tecnologias contempordneas. In: BARBOSA, Ana Mae (Org.). Arte/Educacdo
Contemporanea. Sao Paulo: Cortez, 2005.

. Almagem no Ensino da Arte. Sao Paulo: Perspectiva, Porto Alegre, 1999.

CAUQUELIN, Anne. Arte Contempordnea. Sao Paulo: Martins, 2005.

MCLAREN, P. e KINCHELOE, J.L. (eds.) Pedagogia critica: de que hablamos, dénde esta-
mos. Barcelona, espanha: Editora Grad, 2008.

OLIVEIRA, Sandra Regina Ramalho e. Leitura de imagens para a educagdo. 288f. Tese (
doutorado) — Pontificia Universidade Catdlica, Sao Paulo, 1998.

.Imagem também se Ié. Sao Paulo: Rosari,2006.

Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo — PUCSP — Programa de pds-graduacao
em educacdo: curriculo. Preparando para expansao: licoes da experiéncia piloto bra-
sileira na modalidade um computador por aluno. Relatdrio de sistematizagdo | Sintese
das avaliagdes dos experimentos UCA iniciais, Sao Paulo, 2010, 60p.

Pontificia Universidade Catdlica de Sao Paulo — PUCSP — Programa de pds-gradua-
¢do em educacdo: curriculo. Preparando para expansao: licdes da experiéncia piloto

166



Maria Cristina da Rosa Fonseca da Silva

brasileira na modalidade um computador por aluno. Relatdrio de sistematizagdo Il —
orientagdes a gestores para o plano de expansdo. Sao Paulo, 2010. 46p.

ROSSI, Maria Helena Wagner. Imagens que falam. Porto Alegre, Editora Mediacdo,
2003.

VYGOTSKY, L.S. A formacdo social da mente: o desenvolvimento dos processos psiquicos
superiores. 6. ed. Sao Paulo: M. Fontes, 1998.

167



LAPTOPS EDUCACIONAIS:
INTERPRETACOES, RECONSTRUCOES EPISTEMOLOGICAS E PROPOSICOES PEDAGOGICAS NA
FORMACAO DE PROFESSORES E DOS ALUNOS, NO ENSINO DE CIENCIAS DA NATUREZA,
MATEMATICA E SUAS TECNOLOGIAS

Carlos Alberto Souza’

Selma dos Santos Rosa’

Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC)
Edital CNPq/CAPES/SEED-MEC N° 76/2010 — Projeto N° 550424/2011-3

Abstract
In this research, based on findings obtained through empirical research conducted in
11 schools in the state of Santa Catarina — complemented by a literature review and
a documental research, we propose pedagogical strategies for the teaching of Science
and Mathematics in Basic Education, supported by educational laptops.

Resumo

Nesta pesquisa, a partir de constatagdes obtidas por meio de uma pesquisa empirica
realizada em 11 escolas do estado de Santa Catarina — complementada por uma pes-
quisa bibliogrdfica e outra documental, propomos estratégias pedagdgicas para o en-
sino de Ciéncias e Matemdtica na Educagéo Bdsica, apoiadas por Laptops Educacionais.
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1. Apresentacao

Ultimamente a introdugdo, com aproximacdes, ao paradigma Um Computador por
Aluno (UCA) nas escolas, em especial nas pablicas, tem sido alvo de pesquisa em di-
versos paises, entre os quais destacamos duas: a de Mitra (2012), realizada na India,
e adeKlieger et al. (2010), realizada em Israel, com o programa KATOM (Computador
para Cada Classe, Alunos e Docentes) iniciado em 2004.

« Mitra (2012) destaca, em sua pesquisa, a “distancia” social e econdmica que
had entre os centros urbanos equipados tecnologicamente e os nao equipados,
demarcados por favelas ou dreas mais pobres. Frente a este cendrio, Mitra se
sentiu instigado a investigar o que acontece com a educacdo neste contexto.
Em suma, esse pesquisador deixa quatro pressupostos para pesquisa: (1) a
aprendizagem por meio do computador ocorre de forma mais eficaz quando é
realizada em grupos, pois, 0s alunos — juntos — podem se auto-organizar para
alcancar objetivos educacionais; (2) a distancia social e econdmica afeta a qua-
lidade da educacdo, razdo pela qual a tecnologia educacional deve ser introdu-
zida, primeiro, nas classes menos favorecidas; (3) os melhores professores e as
melhores escolas ndo estao onde sao mais necessarios; e (4) os professores, na
maioria das vezes, ou sempre, pegaram as tecnologias emprestadas; o power
point, por exemplo, foi feito para empresarios; sendo assim, ja é hora de os
professores criarem suas préprias demandas.

« Em seu estudo, Klieger et al. (2010), notaram que as dificuldades estdo no
novo ambiente de aprendizagem, incluindo o controle dos computadores dos
alunos, a integragao do computador no trabalho de laboratdrio e problemas
técnicos. Os pesquisadores concluiram que os laptops contribuem significati-
vamente para o desenvolvimento profissional e pessoal dos professores e para
a mudanca de ensino centrado no professor para o ensino centrado no aluno.
Gradativamente, os /aptops mudaram, também, a cultura digital das escolas.
Para Klieger et al. (2010), os resultados dessa pesquisa sao relevantes para
propor modelos para a formacao continuada de professores, quando forem
introduzidas inovagdes tecnoldgicas no sistema educacional.

Dar um Laptop para cada aluno, de acordo com Papert (1995), significa proporcio-
nar acesso ao conhecimento sobre o resto do mundo. Para o autor, é importante inves-
tigar como deve ser a escola quando a informacdo estd a um click de distancia. Ainda
sequndo Papert (1995), as criancas que usam computador fora do contexto escolar
estdo acostumadas a procurar o saber quando querem e as conseguir quando preci-
sam. Também estdo acostumadas a se comunicar com professores e outras pessoas
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quando é necessario. Assim, Papert (1995) destaca a autonomia e a colaboragdo como
caracteristicas marcantes das novas geragoes.

No Brasil 0 uso de /aptops em sala de aula (Programa UCA, criado em 2007), tem
como finalidade promover a inclusao digital, pedagdgica e social mediante a aquisicao
e a distribuicao de computadores portateis em escolas pdblicas, podendo as escolas
utilizar estratégias especificas para distribuicao dos laptops (BRASIL, 2010).

Dentre os campos de atuacao criados pelas novas tecnologias, destacamos nessa
proposta de pesquisa a drea de Ciéncias da Natureza, Matematica e suas Tecnologias
(CNMT). Assim, neste estudo propomos investigar, analisar e apresentar estratégias
pedagdgicas, apoiadas por Laptop Educacionais; e, como consequéncia, fortalecer
a atuacdo docente e discente na sociedade, frente ao cendrio tecnoldgico em que
vivemos.

Atualmente, pesquisadores e cientistas questionam sobre aspectos de motivacdo
e interesse pelo ensino de CNMT no Ensino Basico, fato que requer atengao, pois nota-
se que o espirito cientifico estd presente no aluno que pergunta, busca incansavel-
mente até consequir sanar sua curiosidade e compreender o que o rodeia. Entretanto,
a comunidade educacional reconhece que o sistema de educacdo estd levando o aluno
a perder o interesse pelos estudos de ciéncia (MOREIRA, 2009; CARRAPATOSO, 2005),
fato que tornam imprescindiveis novas alternativas que promovam mudancas signifi-
cativas no processo de ensino e aprendizagem.

No Brasil, o interesse das pessoas inserirem-se em ocupagdes relacionadas a (NMT,
tem sido pouco expressivo. Com isso, a falta de profissionais nas dreas cientificas pode
afetar a economia e o proprio sistema de educacao, pois as empresas possuem difi-
culdade de encontrar profissionais nas dreas técnicas. No sistema publico de educa-
¢do faltam profissionais qualificados para trabalhar nas dreas relacionadas as CNMT.
Pesquisas nesta dire¢ao podem aumentar o interesse dos alunos por esta drea, ou seja,
para formar cientistas e professores.

A proposicdo de atividades, que integram a drea CNMT utilizando-se das TIC vigen-
tes, pode contribuir para que alunos da Educacao Bdsica ndo desvinculem as Ciéncias
da realidade deles e, ainda, facilitar suas compreensdes sobre fatos nao conhecidos,
incorporando aos ja familiares e desenvolvendo habilidades para lidar com questdes
além das proposicoes em sala de aula. Neste sentido, a portabilidade dos Laptops edu-
cacionais pode favorecer a aprendizagem auténoma e colaborativa dentro e fora da
sala de aula, haja vista a dindmica que o seu uso pode estabelecer entre os alunos
diante das situacdes de aprendizagem estabelecidas por professores.

Assim, apontamos para a necessidade de fomentar contribuices para a drea
supracitada, por considerar necessario propiciar ao aluno do Ensino Basico uma for-
macdo sobre questdes cientificas e tecnoldgicas que ele possa vir a lidar durante sua
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participacao politica e social. Além disso, que a estrutura curricular necessita de uma
revisao para contribuir para essa formacao, em tempo e espaco presencial.

Supomos que o uso de Laptops educacionais, agregados a novas propostas me-
todoldgicas que exijam conhecimentos cientificos e tecnoldgicos — ensinado pelos
professores e apreendidos pelos alunos — pode ser um caminho para atender os pro-
positos da Educacao Bdsica e, por consequinte, das questdes sociais vigentes e, con-
comitantemente, explorar o uso das TIC disponiveis nas escolas publicas brasileiras
(SANTOS ROSA et al.,2012).

Entendemos que é necessario fazer com que os professores de CNMT discutam e
reflitam sobre as acdes em sala de aula frente ao uso de Laptops, e seus utilitarios,
para fins educacionais. Neste sentido, torna-se fundamental prepara-los a partir de
experiéncias adquiridas por meio da formacao continuada e da troca de experiéncias
com seus pares.

2. Metodologia

Inicialmente, por considerar relevante para a compreensao da metodologia desta
pesquisa, apresentamos os entes (pessoas, institui¢des) envolvidos neste estudo: pro-
fessores de CNMT, das 11 Escolas? Publicas de Ensino Bésico de Santa Catarina envol-
vidas com o Programa UCA, alunos do 3° a0 9° Ano da Educacdo Bésica destas escolas
publicas, os diretores e os supervisores escolar das escolas supracitadas, os responsa-
veis (pais ou outros) pelos alunos, participantes deste estudo.

Nessa pesquisa utilizamos duas metodologias distintas, uma para cada etapa. Na
primeira, direcionadas sobre a situacdo atual com énfase em prospeccdes, utilizamos
aandlise documental e a realizacao de entrevistas, em cada escola. Os dados empiricos
estao sendo obtidos junto aos documentos legais e outros emergentes do Programa
UCA, pertinentes aos objetivos desta investigacao e ao inquérito, via entrevistas, junto
aos atores do processo.

Jd a sequnda etapa, tem um viés mais proximo a investigacdo-acdo, pois implica
investigar implementacdes e operacionaliza¢des em um sistema dinamico. Propomos
técnicas e estratégias de ensino e aprendizagem com apoio dos Laptops educacionais,
conforme expomos a seqguir.

3. Objetivos e Metas

Esta proposta de pesquisa apresenta dois objetivos principais, divididos em duas
etapas. Na primeira etapa (Maio a Novembro/2012) procedemos a uma andlise critica

3 As escolas convidadas a participar da fase desse projeto, em Santa Catarina, estdo localizadas nos municipios: Agrolandia,
Brusque, Cacador, Chapecd, Floriandpolis, Herval d'Oeste, Jaragua Sul, Joinville, Sao Bonifécio e Tubardo.
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do Programa UCA nas 11 Escolas do Estado de Santa Catarina — contempladas com
o programa UCA e também, de documentos e relatdrios de andlise desse programa,
visando a introducdo de Laptops no paradigma um para um (1:1) na educacdo bdsica.

Esta primeira fase, de cunho essencialmente analitico, nos permitiu chegar nao s6
a uma melhor compreensao dos sucessos e das problematicas inerentes ao projeto em
estudo, mas também, a um conjunto de proposicdes fundamentadas para desenvolver
estratégias e procedimentos para o uso de Laptops educacionais no ensino de CNMT.
Nessa etapa, nossos objetivos, de cunho operacional sdo:

« Analisar os pressupostos e a organizacao curricular dos Cursos de formagao
de professores, para o uso de Laptops educacionais, em cada uma das escolas
participantes desta pesquisa.

« Avaliar os pontos de maior/menor éxito relacionados ao uso dos Laptops nes-
tas escolas e como estes foram alcancados/tratados.

« Avaliar o impacto sobre o uso de Laptops em sala de aula, das formacoes ad-
quiridas pelos professores nos cursos em estudo.

Acreditamos que esta andlise critica do uso de Laptops educacionais de cada uma
das 11 instituicbes poderd se beneficiar, sobremaneira, do fato de serem feitas com
escolas de realidades distintas, dada a distribuicao geografica e social em que elas
se encontram, com diferentes experiéncias. Este cruzamento de perspectivas tem o
potencial de produzir resultados que transcendem os casos particulares estudados, e
ser de interesse para a comunidade de drea do ensino de CNMT.

Na segunda etapa do projeto (Maio/2012 a Junho/2013) valorizamos sobretudo
a dimensdo de desenvolvimento, no binémio pesquisa/desenvolvimento, e envolve a
operacionaliza¢do, implementacdo, andlise e avaliacdo de uma proposta para contri-
buir para a melhoria do uso de Laptops educacionais, na drea de CNMT.

Para esta etapa, de forma operacional, se configuram os seguintes objetivos:

« Analisar as dissertacdes de mestrado, teses de doutorado, livros e artigos
cientificos emergentes, tomando elementos ligados a linhas de investigacao:
Sociedade e Novas Tecnologias, Formacao de Professores e Midias e Educacao.

« Desenvolver e manter um website para disponibilizar informacdes inerentes
as Midias educacionais.

« Selecionar, analisar e indicar contetidos e instrumentais digitais para uso pe-
dagdgico relacionados a CNMT, disponiveis na internet.

« Identificar, analisar e propor estratégias de ensino e aprendizagem para as
escolas pablicas brasileiras, por meio do uso de Laptops educacionais, que
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permitam a utilizacdo e o acesso individual e coletivo dos alunos a conteu-
dos e instrumentais digitais para uso pedagdgico, de forma autbnoma e
colaborativa;

Os resultados alcangados com os objetivos da sequnda etapa dessa pesquisa, su-
pracitados, culminaram na organizacao de estratégias e recursos para contribuir com
as préticas pedagdgicas mediadas por Laptops Educacionais, aplicadas ao ensino de
CNMT. Assim, propomos o uso da técnica Hands-Tec (ROSA, 2072), a qual é uma adap-
tacdo da Técnica Hands-on (CHEVALERIAS, 2005) em conjunto com a Resolucdo de
Problemas (SOUZA, 2004) e a utilizagdo das Tecnologias Educacionais Méveis* (TEM).

A Técnica Hands-on, cujo significado € maos na massa, foi criada para contribuir
com a inovagao do ensino de Ciéncias, com o propdsito de oportunizar que o aluno
tenha um primeiro contato com esse campo do conhecimento, levando-a a observar,
manipular, registrar e refletir sobre determinados fendmenos. Neste sentido, a Ciéncia
deve ser vivida para ser entendida.

Essa técnica consiste em desenvolver competéncias que compreende: a obser-
vacdo, a investigacdo, o registro e discussao. Por meio dela, durante a realizacao do
trabalho cientifico, o aluno constrdi progressivamente competéncias de linguagens,
tanto orais como escritas, a0 mesmo tempo em que elabora o seu raciocinio. Assim,
o professor poderd estimular os alunos na sala de aula a discutirem em grupos, acdes
que poderdo solucionar um determinado problema de ciéncias. Rosa (2012) propds
uma extensao da técnica Hands-On, em contiguo com o método de ensino Resolu¢ao
de Problemas, a qual denominou Hands-Tec (maos na tecnologia) cujo objetivo é favo-
recer a aprendizagem de CNMT apoiada com Tecnologias Educacionais.

Segundo Rosa (2012), o foco principal da Hands-tec ndo é a tecnologia em si, mas a
aprendizagem do contetido programatico que estd sendo desenvolvido pelo professor,
favorecendo a aprendizagem dos alunos. Além disso, ndo se trata de dizer apenas que
o computador é uma ferramenta de ensino, mas compreender como ressignificar a
prética pedagdgica, alterando a forma como temos ensinado-aprendido (Souza, 2004,
84).

A sequéncia para a realizacdo de uma atividade Hands-Tec, divide-se em quatro
fases distintas: a primeira, formada por trés etapas: apresentacdo, levantamento de
hipdteses e experimentacdo. Em sequida, na sequnda fase, o professor reiine os alunos
em um grande grupo e os orienta a relatarem as hipéteses que possuiam antes do
experimento e quais dificuldades enfrentaram para realizar o experimento e, como
consequiram resolver o problema. A terceira fase é composta de duas etapas: a) pes-
quisa na internet e b) relatdrio individual. Nela, é necessario que os alunos busquem
compreender os conceitos relacionados ao experimento, o significado de palavras, a

4 Consideramos as TEM como, por exemplo, laptops, tablets, ipods, celulares e similares.
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utilizacdo de formulas (se for o caso), e a selecdo de videos ou imagens que repre-
sentem as relagdes com o que foi estudado. O relatdrio individual consistird em uma
descricao da atividade completa, o que inclui: a pergunta problema, o registro das
hipdteses, os materiais utilizados, os testes do experimento e a solu¢ao do problema.

Para finalizar, recomenda-se uma apresentacdao em grupo, da atividade. Nela o
professor podera orientar os alunos a criarem uma apresentacao ou a produzirem um
video do experimento, ou ainda, registrar fotos do material e o procedimento para se
chegar a solugao.

Com o propdsito de auxiliar os professores na aplicacdo da Hands-Tec, nossa propo-
sicdo vinculada a esta pesquisa, cuja contribuicao resultard em uma proposta pratica
para o uso dos Laptops da Educacdo Bdsica na drea de CNMT, consistird na elabora-
¢do de um ambiente virtual no qual disponibilizaremos as principais orientacdes para
0 desenvolvimento desta proposta e também sugestdes de atividades baseadas na
Hands-Tec. Na figura 1, apresentamos a estrutura desse ambiente virtual, o qual esta
inserido no website, desenvolvido pelo grupo de pesquisa — Midias e Educacao — deste
projeto:

www.midiaeduca.com.br

Acesszo para
o Ambiente,
PDF Material ‘
=

(Impresso) Base

Apresentacao
O
Area de E
publicagdo
Eusca{
Categorias Créditos [ Atividade
. —
Categorias [ » | —
I 1 1
Teao 4°ao0 7°a0
3°ano. 6° ano. 9°ano.
Fase 1
E Conteudo
* l Fase 2 especifico
_D Fase 3

Figura 1— estrutura do ambiente virtual hands-tec

Conforme figura 1, a estrutura elaborada para apresentar estratégias de ensino
e também disponibilizar um canal de comunicacao, cooperacdo e colaboracao entre
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professores e pesquisadores desse campo de conhecimento, é composta por: a) uma
area de apresentacdo das técnicas propostas e sugestoes de atividades elaboradas por
integrantes dessa pesquisa, cuja busca pode ser realizada por categorias (atividades
do 1°a03°,do4°a0 6° e do 7° a0 9° ano). Como componente de cooperagdo e colabo-
racao serd disponibilizado ao professor uma drea de publicacdo onde ele poderd inserir
suas proprias atividades. Estas poderdo ser utilizadas por outros professores.

No ambito dessa pesquisa, realizaremos oficinas para os professores de C(NMT,
participantes do projeto, na qual compartilharemos nossa proposta e apresentaremos
as bases tedricas que a sustenta, bem como as técnicas instrumentais para o uso do
ambiente virtual.

4, Pagina do Projeto

Esta pesquisa estd vinculada ao website www.midiaeduca.com.br, e pode ser
acessado por meio do link “Pesquisas”.

5. Escolas Parceiras

As escolas convidadas para participar desta pesquisa sao: Escola Ensino
Fundamental Padre Theodoro Becker, Escola Ensino Basico (EBB) Vitor Miguel, Colégio
de Aplicacdo da Universidade Federal de Santa (Catarina, EEB Sdo Tarcisio, Escola
Municipal Ensino Fundamental Waldemar Schmitz, EEB Francisco Eberhardt, EEB
Esperanca, EEB Professora Sonia Zani, EEB Melo e Alvim, EEB Visconde de Maud, CE
Adolfo Hedel.

6. Equipe do Projeto

As instituices e seus respectivos pesquisadores e colaboradores do projeto, sao:
Instituto Federal de Santa Catarina — Campus Itajai (Carlos Alberto Souza, Débora
Magna, Diego Pacheco, Sueli Maria Furtado Lima, Fernanda Fernandes Rodrigues,
Gisele Luz Cardoso, Marcelo Palma de Oliveira, Marina Regina Veloso, Osmarilda de
Borba), Universidade Federal de Santa Catarina (David Antonio da Costa e Selma
dos Santos Rosa), Universidade do Vale do Itajai (Valdir Rosa) e da Universidade de
Blumenau (Elcio Schuhmacher e Fernando de Candido Pereira).
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Abstract

Investigates the use of social networks in collaborative learning space in the teaching-learning
process in schools PROUCA/AL. The study will involve steps: theoretical study /literature in the
area of TIC and social networks; design, implementation and updating of the collaborative
environment UCA MAssayo-school participants PROUCA/AL; selection of the group of teachers
and students of the participating schools to compose the sample of the pilot project, which will
develop methodologies with TIC and social networks involving the use of educational laptops;
training of teachers of the participating schools to use TIC, development of teaching materials in
the project environment; records of teachers in the field diaries virtual; realization of focus group

interviews, data analysis in blogs and in focus group and reporting.

Keywords: social networks, information technology and communication, teaching methodolo-

qy; laptops educational PROUCA

Resumo

Investiga a utilizacGo de redes sociais em espago colaborativo de aprendizagem no processo
ensino-aprendizagem nas escolas do PROUCA/AL. O estudo envolverd as etapas: estudo ted-
rico/bibliogrdfico na drea de TIC e redes sociais; concepgdio, implementagdo e atualizagdo do
ambiente colaborativo UCA-MAssayo das escolas participantes do PROUCA/AL; selegdio do gru-
po de professores e alunos das escolas participantes para comporem a amostra da experiéncia
piloto do projeto, os quais desenvolverdo metodologias com TIC e redes sociais envolvendo o
uso dos laptops educacionais; capacitagdo dos professores das escolas participantes para uso
de TIG; desenvolvimento de material diddtico no ambiente do projeto; registros dos professores
nos didrios de campo virtual; realizadio das entrevistas por grupo focal; andiise dos dados nos

blogs e nos grupo focais e elaboragdo de relatdrios.
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Redes sociais e interatividade: projetos didéticos colaborativos interescolas no PROUCA Alagoas

1. Introdugao

Os desafios atuais postos aos professores, alunos e gestores exigem dispor de am-
bientes que permitam a autoria de conteddos, a interacdo, a mediacao pedagdgica,
a produgdo de conhecimento colaborativo e o desenvolvimento de competéncias na
utilizacao de Tecnologias da Informagao e Comunicagao (TIC).

As TIC trazem novos horizontes ao ensino (SANCHO,1998; HEIDE e STILBORN,
2000): trabalhos de pesquisa podem ser compartilhados por outros alunos e divul-
gados instantaneamente na internet; alunos e professores encontram inimeros re-
cursos que facilitam a tarefa de preparar as aulas, fazer trabalhos de pesquisa e ter
materiais atraentes para apresentacdo; professores podem estar mais proximos dos
alunos, podendo adaptar a sua aula para o ritmo de cada aluno; o processo de ensino
-aprendizagem pode ganhar assim um dinamismo, inovacao e poder de comunicagao
inusitados; contribuir para aimplementacao de um processo de ensino-aprendizagem
emancipatorio, que permite a abertura de espacos para a reflexdo e a constru¢ao do
préprio conhecimento; valorizacdo da interdisciplinaridade como forma de dinamiza-
¢do do processo ensino-aprendizagem, o que permite a formacao de um profissional
capaz de estabelecer conexdes entre os saberes.

Integrar a utilizacao das TIC ao curriculo de um modo significativo e incorpord-las
as atuais préticas de sala de aula bem sucedidas, como a educacdo baseada numa
aprendizagem colaborativa é um desafio colocado aos professores (MERCADO, 1999 e
2009) e poderd fornecer um contexto auténtico em que os alunos desenvolvam conhe-
cmento, habilidades e valores.

Neste contexto, o Projeto Um Computador por Aluno (PROUCA) visa melhorar a
qualidade dos processos de ensino-aprendizagem nas escolas publicas brasileiras, por
meio da universalizacao do uso de TIC que permitam a utilizacao e 0 acesso individual
dos alunos a conteddos e instrumentais digitais de qualidade para uso pedagdgico, de
forma auténoma e colaborativa.

Esta investigacao envolve o uso de Laptops educacionais em escolas participantes
do PROUCA, com objetivo de desenvolver processos e produtos relacionados a apren-
dizagem com o suporte de /aptops educacionais, buscando entender os diferentes
modelos pedagégicos utilizados e seus beneficios aos sujeitos envolvidos; investigar
préticas pedagégicas com foco na sala de aula e na escola decorrente do uso dos lap-
tops e envolver rede de formacao de pesquisa interdisciplinar englobando escolas par-
ticipantes do PROUCA Alagoas e escolas vinculadas a UFAL.

0 PROUCA em Alagoas, em 2012, encontra-se na fase Il - Projeto Piloto, com equi-
pamentos adquiridos disponibilizados aos professores e alunos das escolas participan-
tes. Sequndo o MEC/UCA (2010), essa etapa alcanca aproximadamente 300 escolas
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publicas pertencentes as redes estaduais e municipais de ensino, escolhidas de modo
que fiquem distribuidas em todos os estados da federacdo.

Os desafios da fase piloto estao relacionados as metodologias educacionais, a
formacdo de professores, a selecao de contetidos e o envolvimento qualitativo dos
usudrios, o uso do /aptop por todos os alunos e professores da escola num ambiente
que permita a imersao numa cultura digital; a mobilidade de uso do equipamento
em outros ambientes dentro e fora da escola; a conectividade, pela qual o processo de
utilizacdo do laptop e interacao entre alunos e professores se dara por meio de redes
sem fio conectadas a Internet; o uso pedagdgico das diferentes midias colocadas a
disposicao no /aptop educacional.

As escolas participantes do PROUCA Alagoas foram selecionadas conforme crité-
rios de selecao estabelecidos pelo MEC, disponibilizados na Resolu¢ao/FNDE/CD/n° 17
(2010. Sequindo esses critérios, em Alagoas foram selecionadas seis escolas estaduais
e trés escolas municipais, de acordo com o quadro 1 sdo:

Quadro 1 - Escolas participantes do PROUCA Alagoas

Escola Municipio Origem Inep Prof. | Alunos

EE Escola Estadual Engenheiro Edson Salustiano Maceid Urhana 27036588 | 14 279
dos Santos

EEF Escola de Ensino Fundamental Neide Freitas Maceio Rural 27216489 | 26 542
Franca

EE Escola Estadual Dr. José Tavares Arapiraca Urbana 27016404 | 16 258
EM de Educago Basica Sao Rafael Coruripe Rural 27016404 | M 385
EE Escola estadual Indigena José Maximo de Oliveira | Joaquim Gomes Rural 27029107 | 8 199

EE Escola Estadual Prof. Douglas Apratto Tendrio Palmeira dos indios | Urhana 27013987 | 16 334

EM de Educagdo Basica Prof. Douglas Apratto Penedo Urbana 27045226 | 9 209
Tendrio

EE Escola Estadual Rotary Santana do Ipanema | Urhana 27007448 | 16 297
EM de Educagdo Bésica Agapito Rodrigues de Traipu Urbana 27022102 | 18 346
Medeiros

Em Alagoas os laptops educacionais chegaram as escolas selecionadas em agos-
to de 2010 e o diagndstico das condicdes das escolas e a formacao dos professores
em rede iniciou em setembro de 2010 com a parceria entre a Pontificia Universidade
(atolica de Sao Paulo (IES Global) e a Universidade Federal de Alagoas (IES local), junto
com a SEE/AL e Undime/AL.

A formacdo dos professores nas escolas do PROUCA Alagoas foi realizada no final
de 2010 e ao longo do ano de 2011. Nesse periodo, foram constatadas varias dificulda-
des, dentre elas: planejamento incompativel com o perfil e conhecimento tecnolégico
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dos alunos; auséncia de professores na formacao; falta de infraestrutura bdsica para o
uso dos /aptops (energia oscilante, refrigeracao na sala); rede Wireless para o UCA nao
instalada; falta de local para guardar os /aptops, equipamentos com tela muito peque-
na; lentiddo ao iniciar e processar os programas; auséncia de tomadas para carregar 0s
laptops; internet sem funcionar; falta de experiéncia de alguns professores em relagdo
a0 uso do computador; servidor de rede ainda ndo instalado.

Apesar das dificuldades encontradas, na primeira acao formativa realizada com os
professores das escolas do PROUCA Alagoas, os resultados ja se mostraram relevantes
para este estudo e indicam que a participacao e/ou compromisso dos gestores, técni-
cos e professores envolvidos na viabilizacdo do trabalho; sao elementos significativos,
aliados ao esforco e/ou entusiasmo dos professores para se apropriar do laptop e reali-
zar novas experiéncias frente a acao diddtica junto aos seus alunos. Os professores in-
teragiram com os formadores enviando atividades online, muitos deles ja haviam par-
ticipado dos cursos do Proinfo, facilitando com isso as proximas etapas da formagao.

A implantacdo e execucao do Piloto permitiu conhecer a realidade do uso do /ap-
top educacional no contexto escolar e a realizacdo de pesquisas para identificar prati-
cas pedagdgicas inovadoras além de desenvolver referenciais da mudanca curricular
necessdria a escola no contexto da sociedade do conhecimento.

Outro ponto valorizado no PROUCA é a formacdo de redes e praticas educativas, 0s
quais deverdo ter destaques entre os indicadores da avaliacdo: redes de mobilizacao
e articulacao para desenvolvimento da autonomia individual e coletiva; redes de par-
ticipacdo e gestao comunitdria; redes de producdo de conhecimento, disseminacao,
producdo e criacao de conhecimentos e cultura; uso intensivo e efetivo dos laptops
educacionais e dos recursos (software/contetidos) articulados ao curriculo; praticas
pedagdgicas e avaliativas; desenvolvimento de competéncias, habilidades e atitudes.

Outro fator que a pratica do uso dos laptops promove é o trabalho com projetos de
aprendizagem e problemas propostos pelos proprios alunos. A metodologia de proje-
tos exige de cada aluno a capacidade de problematizar, pesquisar, selecionar informa-
¢0es, avalid-las criticamente, testa-las e argumentar junto ao professor e seus colegas
sobre sua validade e pertinéncia.

2. Problema a ser Investigado

Estudos de acompanhamento e avaliacao realizados em varios paises mostram
que ocorreram avancos na incorporacao das TIC na educagdo, mas revelam situagdes
nas quais a incorporacao e utilizacao das TIC nas escolas e nas salas de aula ainda sao
limitadas. Apontam que as TIC sdo um mesio eficiente de favorecer o éxito educacional
dos alunos, mas os professores ainda nao as usam reqularmente em sala de aula, nem
as integram ao seu curriculo.
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Apesar dos impactos evidentes no éxito educacional dos alunos, o uso pedagdgico
das TIC em contexto escolar nunca deixou de representar um imenso desafio. A litera-
tura sinaliza que as TIC sdo pouco usadas em sala de aula. Coll, Mauri e Onrubia (2010),
Karsenti, Villeneuve e Raby (2008) destacam a baixa utilizacdo da internet como ins-
trumento inovador ao ensino e a aprendizagem e o fato de poucos professores empre-
garem as possibilidades oferecidas pelas TIC para a colaboracdo, criacdo e difusao de
informacbes. Silva e Cariglio (2010) destacam a distancia entre o processo de capacita-
¢do e arealidade escolar. As a¢des privilegiadas nos cursos nao trazem orientagdes cla-
ras sobre o uso das TIC e a sua relagdo com as finalidades didaticas prprias do trabalho
dos professores na escola. Nao sao abordadas questdes que sao fundamentais aos pro-
cessos de formacdo que visam a integrar as TIC a pratica pedagdgica dos professores.

Dentre varias questdes, uma de relevancia fundamental é a aprendizagem de dida-
ticas especificas ao uso das TIC no ambiente de ensino. Para Guerra (2010), professores
se queixam da falta de valorizacao e de condicdes de acesso a materiais pedagdgicos
de qualidade, as inovacdes oferecidas pelas TIC, bem como da falta de equipamentos e
apoio pedagdgico nas escolas, 0 que compromete o processo de integracao das TIC nas
acoes diddticas conduzidas pelos professores. Reconhecem a necessidade de aprofun-
dar conceitos sobre o processo de aprendizagem utilizando TIC.

(onstata-se que a maioria das metodologias educacionais praticadas nas esco-
las e as TIC existentes neste contexto utilizadas no processo educativo mostram-se
ineficientes para ajudar o aluno a aprender e a desenvolver novas competéncias e
habilidades.

Sendo assim, a problematica desta investigacao é a utilizacdo do laptop na edu-
cagdo bdsica por si s6 ndo responde as demandas por novas prdticas pedagdgicas em
outros padroes de tempo e espaco da escola contempordnea. Nesse sentido, empregar-
se-a diferentes tecnologias, mais particularmente aquelas relacionadas a web 2.0,
capazes de promover a tao deseja autoria dos participes do processo educacional.

0 laptap conectado a internet disponibilizado na escola para cada aluno e profes-
sor, coloca como possibilidade a criacdo de novas dimensdes de acesso as informagoes,
além do que podem ser estabelecidas novas relacdes e resultar em tendéncias peda-
gdgicas inovadoras, na direcdo da construcdo do conhecimento, a partir de aprendi-
zagens significativas.

As praticas educativas atuais, presentes nas escolas nao conseguem incorporar 0s
potenciais educativos da web 2.0 e das redes sociais incorporando o uso de blogs, wi-
kis, videos online, podcasts e recursos educativos abertos. Os sites de redes sociais po-
dem representar uma vantagem para os alunos, pois permitem o didlogo entre com-
panheiros, promovendo o compartilhamento de recursos, facilitando a colaboracao,
alem de desenvolver habilidades de comunicacdo (SIEMENS e WELLER, 2011; LEVIS,
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2011), permitindo com isso 0 uso como ferramentas construtivistas que cumprem ob-
jetivos de métodos participativos.

3. Metodologia

Esta pesquisa investiga metodologias para uso de TIC nas praticas pedagdgicas en-
volvendo os /aptops educacionais e redes sociais e as possibilidades por elas oferecidas
e pelos espacos colaborativos na internet nos processos de ensino e aprendizagem
utilizando esses equipamentos no PROUCA/AL.

A abordagem da pesquisa utilizada neste estudo € a pesquisa qualitativa (LUDKE e
ANDRE, 1986, BAUER e GASKELL, 2002; FLICK, 2009), envolvendo pesquisa bibliogré-
fica, documental e pesquisa a¢do na producao de material didatico com uso de TIC no
ensino, que serao experimentadas num grupo de professores e alunos selecionados
das escolas do PROUCA/AL, para utilizarem os materiais de forma experimental nas
suas aulas.

0 estudo envolve uma pesquisa-acao pela integracdo em uma comunidade de
aprendizagem formada pelos professores, alunos e pesquisadores participantes do
PROUCA/Alagoas, na qual serdo realizadas observagdes, aplicacao de questiondrios e
realizacdo de entrevistas na forma de grupos focais para levantar informagdes sobre
o conhecimento e uso das ferramentas da web 2.0 nas redes sociais, uso dessas redes
nos projetos colaborativos, além do uso pedagdgico das redes sociais no curriculo es-
colar avaliando suas praticas.

Serdo realizadas atividades que promovam a exploragao das possibilidades das TIC
em relacdo a construcao do conhecimento, o desenvolvimento de habilidades para
utilizacdo das TIC nas aulas; a sele¢do com critérios educativos e a utilizar critica e di-
daticamente os distintos materiais tecnoldgicos disponiveis; além da introducdo das
TICnos processos de ensino-aprendizagem, com teméticas de interesse para alunos e
professores, a partir de modelos praticos. Serd promovido o desenvolvimento do ca-
pital social dos sujeitos envolvidos, atividades de compartilhamento de informacdes,
atividades que facilitam o uso de contatos como fonte de informacado e atividades pro-
dugdo colaborativa do conhecimento (GONZALEZ e URENA, 2009).

Os projetos desenvolvidos nas escolas sao:

a) Projeto Matemdtica: lendo os nimeros — desenvolvido nas escolas Edson
Salustiano e Neide Franca e tem como objetivo desenvolver contetidos ma-
tematicos (Sistema de Numeracdo Decimal e Estatistica: Gréficos e Tabelas)
em uma turma do 4° ano do Ensino Fundamental por meio dos aplicativos
do laptop UCA. As atividades do projeto envolvem a coleta de informagdes:
leituras e coletar informagdes sobre os estados Alagoas, Sao Paulo e Tocantins;
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montagem da tabela comparativa entre os estados; redacdo do texto sobre
esses estados; montagem do blog; elaboracao de questiondrio-entrevista; in-
teracao com os colegas por e-mail; elaboracdo de tabela comparativa entre
as preferéncias dos alunos dos trés estados; construcdo de texto dos alunos
analisando os dados obtidos; construcao de tabelas e graficos e elaboracdo de
webquest.

b) Letramento Digital: do lidico a aprendizagem — desenvolvido no Nucleo de

Desenvolvimento Infantil (UFAL) e escola Major Bonifdcio e tem como objetivo
investigar a forma e condicoes de apropriacao que o adulto da 12 Fase da EJA
e a crianca do 2° periodo da Educacdo Infantil faz ao usar o laptop educacional
do PROUCA. As atividades do projeto envolvem visita a escola para defini¢ao
do tema; realizacao de oficina com o professor de uma das escolas; planeja-
mento do trabalho com os estagidrios e professores; escolha dos softwares a
serem trabalhados; apresentacao do laptop educacional e nossa proposta aos
alunos; realizacao de oficinas com os alunos de Penedo; filmagem e gravacdes
das atividades realizadas pelos alunos durante as sessdes; interacdes com as
outras escolas através de MSN dudio; publicagdo das produgdes nos blogs do
professor e da escola.

0 Lugar onde Moro — desenvolvido na escola Edson Salustiano e tem como
objetivo estabelecer comunica¢do e socializacdo com a comunidade onde vi-
vem; compreender o sentido e o significado do que € memdria; sensibilizar os
alunos a respeito do valor da experiéncia das pessoas mais velhas. As ativi-
dades do projeto envolvem a exploracao do meio em que vivem os alunos; a
construcao da identidade dos envolvidos; levantamento histdrico e pratica de
producdo de textos; sensibilizacao dos alunos sobre a importancia e o signifi-
cado da palavra memdria, a partir do trecho do livro “Velhos Amigos” de Ecléa
Bosi e outros; exercicio de memdria ligada a histdria de cada aluno/a: registro
de dados marcantes; registro da memdria dos alunos no editor de textos digi-
tal; levantamento de lembrangas de moradores antigos da comunidade: orga-
nizacao dos alunos (individual ou em pequenos grupos) para conversar com
pessoas mais velhas; lembrancas da comunidade onde os alunos vivem: visitar
locais — associacbes, igrejas, estabelecimentos comerciais; realizacao de ofici-
na: “Textos de Memdria” - producao de um texto individual/ coletivo (usando
um editor de texto), em forma de género de memdria literdria; realizacdo de
exposicao na escola: “Marcas do passado: o olhar do aluno sobre o lugar onde
mora” — com a participacdo da comunidade escolar.

d) Viagens na Leitura — desenvolvido nas escolas José Tavares, Rotary, Agapito

Rodrigues e Douglas Apratto, com objetivo de proporcionar o letramento por
meio da literatura infantil, com o auxilio dos aplicativos do laptop do UCA e

185



Redes sociais e interatividade: projetos didéticos colaborativos interescolas no PROUCA Alagoas

outros recursos da web. As atividades do projeto envolvem reuniao com os
professores/coordenadores nas escolas; planejamento das Oficinas de Leitura
na escola; realizacao de pré-teste; participacdo dos professores na Oficina
Mediadores de Leitura; realizacdo de oficinas na escola: Leitura do texto em
etapas; interpretacao do texto; construcao de desenho de um final para a his-
toria (Tux Paint); comparacdo do final dado com o final da histdria; reconto
da histdria: producdo escrita (Kword), leitura em sala de aula, corre¢ao das
produgdes; publicacao no blog; roteirizacdo e dramatizacdo das histdrias li-
das; apresentacao das dramatizacoes; filmagem; edicao; publicacao no blog;
acesso as producdes das outras escolas (Blogs); comparacdo das producdes
e comentarios; troca de ideias entre os alunos sobre o trabalho realizado:
Comunicagdo através de e-mail e lista de discussao (a critério do professor);
aplicacdo de pds-teste; participacao dos professores das trés escolas em for-
macao do Ambiente UCA Massayo.

As interacoes de grupo poderao ocorrer de diferentes formas, sendo elas: entre
escolas - os alunos de uma determinada escola podem interagir e participar de ativi-
dades de grupo com alunos de outra escola de forma simultanea. Isto ocorrerd a partir
da extranet, que permite que todos os alunos se comuniquem pelo UCA-Massayo; na
mesma escola - os alunos poderao interagir exclusivamente em atividades com os alu-

nos da mesma escola.

Sao exploradas os usos e efeitos dos laptops nos alunos e professores, bem como
de seus reflexos sobre as praticas de sala de aula e a escola. As etapas da pesquisa sao

as sequintes:

Etapa

Acdes

Objetivos

Estudo tedrico/bibliografico. Resultados de pesquisas
sobre a utilizagdo das TIC usando laptop educacionais,
redes sociais e web 2.0, préticas colaborativas:
vantagens na aplicacdo pelo professor em sua
disciplina e em seu curso, levantando dados que
confirmem a contribuicdo dessa atividade no processo
de ensino aprendizagem.

Levantamento do estado da arte
na drea.

Oferecer subsidios tedricos a
reflexdo dos professores sobre

a utilizagdo das TIC com laptop
educacional como ferramenta
pedagdgica, auxiliando a pratica
pedagdgica.

Diagndstico das escolas. descricao da chegada dos
laptops educacionais, a motivacdo dos alunos e
professores, a freqiiéncia de alunos as aulas e uso dos
laptops educacionais.

Visitas e elaboracdo de
relatdrios de avaliacdo das
escolas participantes.

Analisar criticamente a
incorporacdo das TIC nos
diferentes espagos de
aprendizagem e formagdo de
professores.
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Etapa

Acdes

Objetivos

Construcdo de ambientes virtuais. Criado da rede
social UCA-Massayo para troca de informades e
experiéncias a respeito do trabalho com uso dos
laptops educacionais. Ambiente colaborativo, no

qual os sujeitos da pesquisa das escolas envolvidas
participardo na elaboracao e exploragdo de contetidos
educativos disponibilizados e trabalhados como
projetos colaborativos usando redes sociais e web 2.0.

Concepgdo, implementagdo e
avaliagdo da usabilidade técnica

Construir espago de
aprendizagem colaborativa e
comunidade de pratica (UCA-
Massayo) que permita utilizar as
ferramentas de aprendizagem
em rede.

Desenvolvimento de material didatico no ambiente
colaborativo das escolas. Selecdo e desenvolvimento
de plano de formagéo de professores, criacdo de
diferentes materiais didaticos destinados a Internet,
realizacdo de experiéncias de aula empregando
Internet e elaboragdo de quia diddtico para
professores sobre o uso de redes sociais.

Concepcdo e producdo de
materiais didaticos no ambiente
virtual. Formulagdo de projetos
colaborativos entre escolas.

Elaborar material pedagdgico de
suporte (atividades) ao trabalho
do professor na sua formagéo
para a utilizagdo dos laptops
educacionais no processo
ensino-aprendizagem e na sua
prética pedagdgica

Formacdo de professores e alunos das escolas do
PROUCA/AL para uso de TIC em projetos colaborativos
usando redes sociais. Curso tedrico-pratico sobre
introdugao aos servicos da Internet, aplicagdes
educativas da Internet e elaboracdo de materiais
curriculares digitais para o ensino com TIC.

Realizagdo de capacitagdes dos
docentes/alunos para o uso
dasTICde.

Explorar as possibilidades das
TICem relagdo a construcao do
conhecimento, desenvolvendo
habilidades para utilizacdo,
aprendendo a avaliar,
selecionar e integrar os recursos
tecnoldgicos nas atividades
curriculares.

Experimentos com ferramentas colaborativas
Trabalho colaborativo entre as escolas. Atividades nos
encontros presenciais de formacdo de professores das
escolas do PROUCA/AL para uso das TIC em projetos
colaborativos com redes sociais, como: criagdo do
blog da disciplina; elaboragdo do plano da disciplina
e projeto colaborativo interdisciplinar; uso da wiki
para o planejamento coletivo do plano de curso;
exploragdo de estratégias de aula pesquisa, uso de
reportagens online e ferramentas interativas; uso de
videos produzidos e produgdo e publicacdo de videos
no You Tube; estudo do meio; exploragdo do Portal do
Professor do MEC, avaliagdo da pratica pedagdgica
comTIC.

Realizagdo das praticas a partir
da selecdo do grupo piloto das
escolas participantes.

Experimentar e avaliar
ferramentas de redes sociais

e praticas pedagdgicas
colaborativas com redes sociais
e web 2.0 utilizando os laptops
educacionais.

Experimentar a aprendizagem
com projetos colaborativos
online no dmbito do PROUCA/
AL

Registros do professor no didrio de campo virtual,
construido ao longo do estudo. 0 blog serd usado
como didrio virtual, descreve a implicacao do
pesquisador e dos sujeitos pesquisados, contém
detalhes sobre a maneira como concebeu a pesquisa
a0 longo do processo de investigagdo, sobre a
negociacao de acesso ao campo de pesquisa, sobre
aevolugdo dele ao longo de seus estudos, sobre os
fracassos e erros.

Estimular os registros das acdes
do projeto PROUCA nos didrios
de campo virtuais (blog)

Desenvolver metodologias
inovadoras com o laptop
educacional conectado que
levem as mudangas curriculares.

187




Redes sociais e interatividade: projetos didéticos colaborativos interescolas no PROUCA Alagoas

Etapa Acdes Objetivos
Grupo focal. Serdo entrevistados gestores, Realizar os encontros entre Analisar experiéncias de
coordenadores pedagdgicos, coordenadores de 0s participantes, registrar as colaboracdo entre professores,
tecnologia, orientadores educacionais, professores, | entrevistas. alunos e gestores, para
alunos, técnicos dos NTE/NTM e de drgaos gestores, identificar prticas inovadoras
além de coordenadores externos, ligados as usando redes sociais.

universidades ou as Secretarias de Educagdo, para
recolher opinides acerca da utilizacdo das ferramentas
da web 2.0 na rede social envolvendo as escolas do

PROUCA/AL.

Observado participativa das interacdes no ambiente | Monitorar as interagdes no Analisar as atitudes dos

virtual. Uso das ferramentas interativas, materiais ambiente virtual UCA-Massayo. | professores e alunos das escolas

produzidos, desenvolvimento de competéncias envolvidas com respeito do

informaticas pelos sujeitos para acessar, avaliar, uso, aproveitamento didatico

organizar, criar e comunicar informagdes. e potencialidades que as redes
sociais apresentam no ambito
educativo.

A andlise dos dados serd calcada no processo de interpretacao relacional, no qual
se prioriza a relacdo entre as informacdes obtidas pela coleta de dados. Esse procedi-
mento possibilita a apropriacdo e a generalizacao de conceitos e significados para uma
melhor compreensao do processo de formacao continuada na relagdo do docente com
o uso das TICno ambiente educacional. Esta etapa envolvera: transcricao das respostas
curtas (questiondrios) ou das gravagdes (grupos de discussao); leituras e releituras das
respostas curtas ou das transcricoes para determinar os trechos significativos; andlise
de contetdo dos materiais produzidos pelos professores, gestores e alunos; elabora-
¢ao de grades de codificagdo com emergéncia de novos cédigos; codificacao dos seg-
mentos; codificado inversa para certificar-se de que os segmentos estavam no cédigo
certo; comparacdo e condensacdo dos codigos (sobrecédigos); elaboragdo de tabelas
0u matrizes.

A anélise dos experimentos (projetos) serdo realizadas levando em consideracao
0s aspectos relativos a inclusao digital e fluéncia tecnoldgica, a produtividade e co-
laboracdo entre os professores, aos usos das TIC e préticas de sala de aula. A andlise
critico-reflexiva dos resultados da pesquisa levara em consideracdo o envolvimento e
comprometimento dos sujeitos da pesquisa com a proposta, as concep¢des elabora-
das e as transformacdes evidenciadas, sobretudo na elaboragao do planejamento e no
desenvolvimento das aulas no laptap, dentro da proposta colaborativa mediada pelo
computador como recurso pedagdgico.
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4, Consideracoes Finais

As metas a serem alcancadas com este estudo sao: viabilizar uma efetiva utiliza-
¢do das redes sociais nas escolas do PROUCA Alagoa; criacao de condicoes didaticas e
tecnoldgicas que possibilitem a producdo de material didatico com TIC para as escolas
do PROUCA/AL; provimento de solucdo tecnoldgica que busque garantir a disponibi-
lidade do sistema e a interacdo entre os alunos, professores e gestores, levando em
consideracdo os diferentes cendrios de infraestrutura de comunicagao do estado de
Alagoas; conceber e implementar ambiente educacional, chamado UCA-Massayo, ba-
seado nas tecnologias das redes sociais para ser implantado e utilizado no /aptop do
aluno; realizar acompanhamento com alunos, professores e gestores nas escolas que
fazem parte do projeto UCA na implantacao desse ambiente.

As principais contribuices cientificas, tecnoldgicas e inovadoras desta investiga-
¢do sdo: utilizacao das TIC pelos professores, gestores e alunos envolvendo atividades
de ensino; estudo de novas metodologias para o ensino com redes sociais usando o
laptop educacional; melhoria no uso das possibilidades interativas entre alunos, pro-
fessores, gestores, utilizando recursos das TIC no ensino; criacao de ambiente virtual
com contetidos digitais e ferramentas interativas (UCA-Massayo), no qual a comuni-
cade de apendizagem das escolas envolvendo professores, alunos e gestores terao a
disposicao repositdrios de contetdos, ferramentas interativas e espaco para realizar as
atividades dos projetos colaborativos do PROUCA/AL; incremento da motivacao dos
alunos e professores a partir de novas estratégias educativas; incentivo do uso peda-
g6gico da conectividade e imersao do laptop educacional.

5. Equipe do Projeto
Coordenador: Prof. Dr. Luis Paulo Leopoldo Mercado - luispaulomercado@gmail.com
Telefones: (82) 3241.4999/(82) 9381.1352

Pesquisadores: Dr. Luis Paulo Leopoldo Mercado (CEDU/UFAL), Dr. Ig Ibert Bittencourt
Santana Pinto (IC/UFAL), Dra. Cleide Jane de Sa Araujo Costa (CEDU/UFAL), Dr. Elton
(Casado Fireman (CEDU/UFAL), Dra. Maria Auxiliadora Silva Freitas (CEDU/UFAL), Dra.
Mercedes Bétta Quintano de Carvalho Pereira dos Santos (CEDU/UFAL), Ms. Fernando
Silvio Cavalcante Pimentel (CEDU/UFAL), Ms. Giselly Lima de Moraes (CEDU/UFAL),
Ms. Yara Pereira Costa e Silva Neves (SEMED/AL), Ms. Carmem Lucia de Araujo Paiva
Oliveira (SEE/AL).
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Colaboradores: Lilian Carmen Lima dos Santos (ICBS/UFAL), Ms. Maria Isabel de
Melo Ardujo (SEMED/AL), Cacilda Buarque Silva (SEMED/AL). Professores e alunos das
escolas participantes do PROUCA Alagoas - participes/sujeitos das a¢des de pesquisa,
¢ Conforme a drea de atuacdo e de conhecimento da formacao dos licenciados envolvi-
dos e dos anos de escolaridade dos alunos envolvidos.
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Abstract

This paper reports the actions of ROBUCA project, which aims to introduce educational

robotics in “One Laptop per Child” schools program, by developing a free, collaborative,
flexible and designed for the public education robotic platform. Moreover, we will de-
velop an innovative methodology for teaching and will create a virtual communication
support for monitoring and evaluating the project.

Resumo

Este artigo relata as agdes do projeto ROBUCA, que objetiva inserir a robdtica educacio-
nal nas escolas do Programa Um Computador por Aluno, através do desenvolvimento
de uma plataforma robdtica livre, colaborativa, flexivel, desenhada para o setor ptiblico
de ensino. Além disso, desenvolveremos uma metodologia inovadora de ensino e criare-
mos um suporte comunicativo virtual para o acompanhamento e avaliagdo do projeto.
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ROBUCA — Insercdo da Robética Educativa no UCA

1. Apresentacao do Projeto

0 projeto tem como objetivo possibilitar a insercao da robética no curriculo das
escolas participantes do Programa um Computador por Aluno (UCA), através do de-
senvolvimento de uma plataforma para inclusao do ensino da robética. Isto ampliara
as possibilidades do uso dos laptops UCA, trazendo outros conteddos para a parte di-
versificada do curriculo do ensino basico e colocando as escolas pablicas neste movi-
mento nacional da robdtica educacional.

0 projeto é executado pela Universidade Federal de Pernambuco (UFPE), represen-
tadas pelo Colégio de Aplicacao (CAp), que é também uma escola participante do UCA,
e pela pds-graduacao em Educacdo Matematica e Tecnoldgica (EDUMATEC) do Centro
de Educacao (CE), em parceria com a MIXTecnologia e o Projeto Butid, da Faculdade de
Engenharia da Universidade da Repdblica do Uruguai.

1.1. Parcerias
1.1.1. Colégio de Aplicacao/UFPE

0 Colégio de Aplicacdo foi fundado para funcionar como um laboratdrio experi-
mental, atendendo aos académicos das diversas licenciaturas, em suas habilitagdes.
Seu campo de atuacdo inclui a elaboracao de novas técnicas pedagégicas e educa-
cionais, desenvolvendo reqularmente projetos de pesquisa relativos ao ensino funda-
mental e médio, propondo habilidades que possibilitem ao jovem a capacidade de
desenvolver o seu instrumental de pensamento e assim comunicar-se através de suas
variadas formas de linguagem, fazendo inferéncias, levantando hipéteses, testando
e avaliando na apropriacdo do conhecimento. 0 CAp é 0 ambiente onde estdo sendo
desenvolvidos os processos e produtos relacionados a aprendizagem com o supor-
te no laptop educacional, com alunos do ensino fundamental, médio, superior e da
pds-graduacao.

1.1.2. Pés-graduacao em Educacao Matemética e Tecnoldgica — EDUMATEC — Centro
de Educacao/UFPE

A pds-graduacdo em Educacao Matemdtica e Tecnoldgica do CE/UFPE tem como
foco prioritario a educacdo cientifica e tecnolégica, baseado no desenvolvimento do
ensino e da pesquisa a partir da relacdo entre educacdo, ciéncia e tecnologia, tomando
0s processos de ensino-aprendizagem na drea como seu campo de insercdo. A par-
tir desta relacdo, os estudos se concentram na didatica da matematica, na educacao
tecnoldgica e nos processos de ensino aprendizagem tanto na matematica como na
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ciéncia, tendo como base o conhecimento que ai se produz e seus desdobramentos
para a educacdo formal e nao-formal da populacdo. Neste projeto, 0 EDUMATEC atua
como parceiro cientifico, problematizando e discutindo as questdes de desenvolvi-
mento, aplicacdo e avaliacdo da robética no programa UCA.

1.1.3. Mix Tecnologia

A Mix Tecnologia é uma empresa que presta servicos de tecnologia da informacdo,
com infraestrutura adequada ao desenvolvimento das atividades relacionadas ao pro-
jeto proposto e desenvolve os kits robdticos e os sistemas de informacao para os lap-
top do UCA. Vale ressaltar que a empresa jé desenvolveu intimeros sistemas que estdo
muito bem posicionados em seus respectivos mercados e ja desenvolveu projetos com
0 auxilio da FINEP de aplicagdes na educacao, como o leitor D (www.mixleitord.com.
br), o primeiro leitor de e-books com projeto nacional.

1.1.4. Projeto Butié — Faculdade de Engenharia — Universidade da Repdiblica do
Uruguai

0 Projeto Butid, da Faculdade de Engenharia da Universidade da Republica do
Uruguai, vem desenvolvendo uma plataforma simples e econdmica para alunos de
escola publica que, em parceria com seus professores do ensino médio, aprenderam
programacao de robos, visando o conhecimento das novas tecnologias e suas aplica-
¢oes. 0 Uruguai também tem o programa ULPC (One Laptop per Child) e utiliza 0 X0. 0
Butid participa deste projeto trazendo sua experiéncia de desenvolvimento e aplicacao
da robética em escolas do programa ULPC.

2. Qualificacao do Problema a ser Abordado

As escolas participantes do projeto UCA tém a missdo de fazer uso dos laptops
como meio de atingir seus objetivos pedagdgicos. Tal desafio assume atualmente um
carater de distincao dessas escolas junto a comunidade escolar e extraescolar.

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB), Lei n° 9.394, de 20 de de-
zembro de 1996 (BRASIL, 1996), em seu artigo 26, preconizou que os curriculos do
ensino fundamental e médio devem ter uma base nacional comum, a ser complemen-
tada, por uma parte diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e locais da
sociedade, da cultura, da economia e da clientela. Entendemos, portanto, que a¢des
pedagdgicas voltadas para o uso dos laptops podem se configurar enquanto compo-
nentes da parte diversificada do curriculo.
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Especificamente quanto ao ensino médio, o artigo 35 da LDB (BRASIL, 1996),
inciso I, menciona que o ensino médio, etapa final da educacdo bdsica, terd como
finalidades a preparacdo bdsica para o trabalho, de modo a ser capaz de se adaptar
com flexibilidade a novas condicbes de ocupacao ou aperfeicoamento posteriores.
Entendemos que preparar o aluno para o trabalho ndo significa apenas prové-lo de
técnicas especificas de determinada profissdo, mas, sobretudo, desenvolver habili-
dades que permitam ao individuo compreender os processos dos meios de producao
contemporaneos. Nesse sentido, a criacdo de modelos simples de objetos tecnoldgicos
pode favorecer, no ambiente escolar, o desenvolvimento do senso critico dos alunos
quanto aos recursos tecnolégicos estabelecendo uma relagao mais ativa, podendo até
mesmo despertar o interesse dos educandos para profissoes da drea. Espera-se tam-
bém a diversificacao dos meios de avaliacao dos alunos, uma vez que, sua produgao
pode vir a se submeter ao crivo de avaliacdo externa ao ser encaminhado para eventos
cientificos.

0 projeto contribuird também para a inclusao digital dos alunos. A inclusao digital
é uma das principais preocupacdes dos governos e entidades da drea de educacdo. 0
parecer do Conselho Nacional de Educagdo, CNE/CP 009/2001 de 8 de maio de 2001
(BRASIL 2001), alerta para a necessidade de desenvolvimento do sistema educacional
brasileiro, sobretudo no que diz respeito a inclusao de novas ferramentas tecnoldgicas.
Porém, essas iniciativas ainda sao limitadas, sobretudo pelo alto custo das plataformas
robdticas comerciais existentes. A realidade brasileira aponta para o uso de solugdes
livres. Nosso projeto vai nesta direcdo e visa o desenvolvimento de ferramentas de en-
sino baseadas em uma plataforma robética aberta, mas que de maneira colaborativa
também é desenvolvida por empresas que as utilizam comercialmente. Dessa forma, é
possivel conjugar a robustez das ferramentas educacionais comerciais com a dinamica
de uma plataforma de desenvolvimento colaborativa que foi idealizada de acordo com
a realidade do sistema de ensino pablico.

3. Objetivos e Metas

3.1. Desenvolvimento de kits robdticos baseados em plataforma livre para os
laptops UCA — Meta: Kit laboratdrio robética UCA

Os kits de pecas robéticas tém pecas eletronicas e materiais para confeccao de ro-
bos de projeto aberto, que utilizam licencas de software e documentacao livres GNU
GPL 2.0 (Licenca Publica Geral GNU, versao 2.0) disponibilizados na plataforma robd-
tica livre (www.robolivre.org). Os robds poderao ser desenvolvidos a partir da docu-
mentacdo existente, onde melhorias serdo feitas nos projetos com a colaboracao de
professores, alunos e parceiros para o uso nos laptops UCA. Serd realizada a melhoria
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nos projetos de dois robds da plataforma livre: um robé humanoide e um robé com
rodas. No desenvolvimento do projeto os robds serao aprimorados para permitir que a
montagem seja mais facil e acessivel para alunos do ensino basico e funcione a partir
do laptop UCA e que esteticamente atendam os padrdes de kits robdticos existentes
no mercado.

0 uso e desenvolvimento destas pecas formarao um kit de laboratdrio de robdti-
ca UCA, composto por ferramentas elétricas e mecanicas, equipamentos de medicao,
materiais de consumo e listagem de softwares que sao necessarios para a fabricacdo e
montagem de robds. Esse produto é um componente diferencial desta proposta, pois
poderd ser usado nao s para fabricacao dos robds da plataforma UCA como para prd-
tica de diversas tecnologias robéticas que poderd resultar em novos produtos.

3.2. Desenvolver sistemas de informacdo viabilizando o ensino da robética
para os laptops UCA — Meta: Sistemas UCA

Para que os robds possam ser operados a partir dos laptops UCA serd necessario
desenvolver um novo sistema de controle remoto, que serd baseado em um sistema
existente de software livre, que ainda ndo é adequado para os laptops educacionais do
programa. Novas funcionalidades também serao desenvolvidas para tornar o sistema
mais intuitivo e facil de operar, principalmente pelos alunos.

0 novo sistema também poderd ser programado a partir de uma linguagem ja uti-
lizada em sala de aula como 0 LOGO. Isso demandara um desenvolvimento que podera
ser realizado no préprio sistema de controle remoto ou com a inclusao de plugins em
ferramentas que ja vém instaladas nos laptops UCA como 0 LOGO Turtle. Para que essas
funcionalidades sejam entendidas pelo robd serd desenvolvido um novo protocolo de
comunicacdo solicitando a implantacao no software de controle de cada robd utiliza-
do. Estes sistemas serao desenvolvidos a partir de cddigos que ja estao disponiveis na
comunidade de software livre e passarao por acréscimo de funcionalidades, melhorias
de interface e processos de homologacao.

3.3. Desenvolver, aplicar e analisar uma metodologia de ensino de robética
para o ensino médio — Meta: Inser¢do da robatica UCA no ensino médio
ptblico

0 desenvolvimento da metodologia de ensino contard com extensa pesquisa e tra-
balho de especialistas na drea de educacdo e robdtica. Embora existam muitos traba-
lhos no intuito de propor ou validar as metodologias que estao sendo experimentadas
na drea, como Papert (1980), Miranda, Suanno (2009), Rocha (2006) e D'Abreu (2002),
uma metodologia consolidada ainda nao existe.
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Alguns programas de inclusao tecnoldgica ja estao sendo executados por multi-
plicadores da plataforma robdtica livre. Esses programas partem do principio que a
experimentagdo remete ao aprofundamento de estudos e pesquisas que apresentam
alternativas aos professores envolvidos no dia-a-dia das escolas. Esses programas se-
rao utilizados como uma forma empirica de desenvolver a metodologia de ensino da
plataforma.

3.4. Desenvolver, aplicar e analisar o material diddtico usado nas aulas de
robatica — Meta: Caderno de atividades robotica UCA

Um recente estudo de Pésztor, Pap-Szigetip, Torok (2010) sobre os efeitos do uso
de robos para o ensino de programagao, mostrou que o uso de uma metodologia cons-
trutivista para a programacao de robds méveis melhorou significativamente o conhe-
cimento pratico dos alunos analisados, bem como modificou a atitude desses alunos
sobre a tarefa de programacao.

Utilizaremos metodologia similar para desenvolver o material de aplicacdo prati-
ca, que traga maiores possibilidades de aprendizagem, motivando o aluno a trabalhar
com a robdtica. Este material didético serd produzido para os professores e alunos do
ensino médio e deverd explorar, inicialmente, a interdisciplinaridade entre as tecnolo-
gias utilizadas na robdtica (FORESTI, 2006).

4, Metodologia

Este projeto conta com duas etapas: a de desenvolvimento e de aplicacdo. Na eta-
pa de desenvolvimento cada produto ou servico sequird sua metodologia especifica.
Na etapa de desenvolvimento participam o CAp, o EDUMATEC, a MIX tecnologia e o
Projeto Butia. Na etapa de aplicacao faremos um estudo de caso, com entrevistas e
observacoes, na Escola Estadual Luiz Pereira Junior (EELPJ) em Caetés-PE (UCA Total).

4.1. Etapa de desenvolvimento

4.1.1. Desenvolvimento de kits robdticos baseados em plataforma livre, especificos
para os laptops UCA

0 sistema mecanico e eletronico dos robos serd baseado em projetos livres que es-
tao disponibilizados pela plataforma robética livre utilizando uma metodologia basea-
da no desenvolvimento de software inspirada no framework RationalUnifiedProcess
(RUP), porém com algumas particularidades. As primeiras etapas do projeto sequem o
mesmo processo de desenvolvimento de software, com o levantamento de requisitos
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e definicao da importancia e prioridade de cada um e elaboracao da especificacao fun-
cional. A partir desse ponto o processo seque utilizando ferramentas de CAD. A cons-
trucdo dos robds serd baseada em técnicas simples de usinagem de acrilico e nylon.

4.1.2. Desenvolver sistemas de informacao que viabilizam o ensino da robética para
os laptops UCA

Todo o desenvolvimento de software serd executado através de uma metodologia
que ja esta consolidada por empresas de desenvolvimento de software viabilizando a
producdo de software de alta qualidade suprindo as necessidades dos usudrios. Essa
metodologia é baseada no RUP, framework que aborda todo o ciclo de vida de um
projeto de software e guia as equipes no gerenciamento e nas atividades praticas de
engenharia de software.

4.1.3. Desenvolver, aplicar e analisar uma metodologia de ensino de robdtica para o
ensino médio

A metodologia de ensino sera baseada em uma abordagem que vem sendo tes-
tada em oficinas e programas de inclusao tecnolégica, com o apoio dos professores e
pesquisadores do CE/UFPE. Em contraste com metodologias de robética pedagdgica
que ja estao disponiveis no mercado e visam de uma maneira lidica contribuir para
0 desenvolvimento dos alunos em determinadas disciplinas do contetido curricular,
como exposto por Almeida (2007), a metodologia que é proposta objetiva apresentar
a robotica propriamente dita aos alunos. A tecnologia deverd ser usada nao como‘mé-
quina de ensinar, mas como uma nova midia educacional, uma ferramenta de com-
plementacdo, de mediacao, de aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade
de ensino de acordo com Valente (1998) e Rocha (2006) dando suporte, sendo o caso,
para que os alunos possam optar por ingressar em uma carreira tecnoldgica. Nao se
trata também de ensinar robética nos moldes do Ensino Superior, mas de proporcionar
um ambiente de aprendizagem pratico e aplicado, onde esteja a disposicao dos alunos
todo o material necessario. Com uma perspectiva experimental, o contexto de apren-
dizagem permite que o aluno planeje, implemente, teste, avalie e replaneje num ciclo
virtuoso de aprendizagem. Sempre orientado pelos professores, esta metodologia
também incorpora principios da cibercultura de produgao, cooperacdo e colaboragdo
entre alunos e professores, baseados na comunicacao (LEMOS; CUNHA, 2003). Como
resultado, um ambiente de desenvolvimento, utilizando recentes tecnologias de redes
sociais e gestao de conhecimento, serd disponibilizado para a comunidade de desen-
volvimento de software, hardware e métodos de ensino.
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4.1.4. Desenvolver, aplicar e analisar o material didatico usado nas aulas de robética

A partir do acompanhamento do desenvolvimento do robd e dos sistemas, fare-
mos uma primeira versao de uso do kit de robdtica, utilizando a metodologia cons-
trutivista. Faremos, entao, uma pesquisa junto aos alunos e professores do CAp, onde
a coleta de dados ocorrerd durante as oficinas de robdtica e reunides de avaliacao. Os
resultados desta coleta de dados nos darao subsidios para reformular a versao anterior
do material. 0 material didatico enfatizard pontos de encontro com as matérias do
contetido curricular do ensino fundamental e médio, mas o foco estara no estudo e
desenvolvimento de tecnologias da robética e reaplicd-lo na EELP).

4.2. Etapa de aplica¢io

Um estudo de caso sera desenvolvido na EELPJ. A aplicacdo e andlise do projeto
envolverd os alunos do CAp e os alunos da EELP). Serd um periodo de repasse da tec-
nologia e das atividades realizado pelos préprios alunos e monitorado por seus pro-
fessores e pesquisadores do CAp e do EDUMATEC, que fardo a coordenacdo e a andlise
dos dados. A comunica¢ao da equipe serd pela internet, pelo site do projeto. Os pro-
fessores de Caetés-PE replicarao o projeto. Serao realizadas visitas a EELPJ para auxiliar
na implantacdo do projeto, bem como coletar dados através de entrevistas e realizar
observacoes, com a finalidade de analisar a aprendizagem dos alunos.

5. Principais Contribuicoes

A maior inovacao na solucao proposta por este projeto estd na utilizacao de uma
plataforma robética livre de desenvolvimento colaborativo que surgiu e estd sendo de-
senvolvida com foco nas realidades das escolas do sistema de ensino pdblico brasileiro.
0 enfoque nas tecnologias da robdtica, em oposicao ao uso apenas como ferramenta
diddtica, é um diferencial em relacdo aos produtos de robdtica pedagdgica existentes
pelo fato da plataforma ser voltada ao desenvolvimento colaborativo e a uma amplia-
¢do de contetidos a serem aprendidos, que se relacionam tanto com os contedidos cur-
riculares quanto com os contetidos da educagdo profissional. Mais ainda, a plataforma
permite disponibilizar produtos que darao suporte a construcao de robds autbnomos e
robustos, que podem ser usados nos eventos de robética, inclusive nas competicdes de
robdtica que ocorrem a nivel estadual, nacional e internacional como Eneca, Robocore,
Olimpiada Brasileira de Robética, dentre outras.

A metodologia utilizada € de cardter inovador uma vez que se baseiam em abor-
dagens nao tradicionais apoiadas nos sequintes pilares: abordagem horizontal — todo
0 assunto é experimentado em cada médulo, alterando apenas o aprofundamento e
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detalhamento prético e tedrico que se dé as tecnologias; planificacdo da relacdo fa-
cilitador-aluno — o facilitador cumpre apenas o papel de apontar o assunto que serd
debatido e experimentado.

0 desenvolvimento dos kits robdticos permitird que os robds sejam adaptados de
acordo com as necessidades sentidas pelos alunos e professores do programa UCA,
seja no sentido de simplificar a montagem ou de atribuir funcionalidades. Uma rede
social serd disponibilizada para prover a integracao entre os professores alunos e faci-
litadores que tiverem contato com a plataforma.

0 outro grande diferencial dos produtos que serao disponibilizados por esse proje-
to é 0 de atender todos os niveis de potenciais usudrios da robética pedagdgica servin-
do de ponto de partida para pessoas que pretendem se aprofundar nessas tecnologias
e atuar profissionalmente por um custo significativamente menor, em relagao aos pro-
dutos que existem no mercado. Diferentemente dos demais produtos, a plataforma ro-
bdtica proposta permitird que seus usudrios construam robds mais robustos, uma vez
que este entrard em contado com as tecnologias utilizadas na construcao dos mesmos.

6. Paginas do Projeto

www.robolivre.org
www.robolivre.org/download/Fisico22.zip
www.robolivre.org/download/download/S2F2_Fisico21.zip
www.gente.eti.br/edumatec

www.cap.ufpe.br

7. Equipe do Projeto

0 projeto também tem como objetivo a formacdo de pessoas na area, tendo sido
contemplado com um grande ntiimero de bolsas. Ao todo teremos em torno de trinta
bolsistas. No momento a equipe é composta por quatro coordenadores e quinze bol-
sistas: um especialista visitante, trés de desenvolvimento tecnoldgico industrial, trés
de iniciacao cientifica, quatro de inovacdo tecnoldgica industrial e quatro de iniciacdo
cientifica junior.

Coordenadores: Henrique Braga Foresti; Marta Fernanda de Araujo Bibiano; Patricia
Smith Cavalcante; Rogério da Silva Igndcio.

Bolsista EV-3: Federico Martin Andrade Bacigalupe
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Bolsistas DTI-C: Rodrigo Alberto Muniz da Silva; Rodrigo Pessoa Medeiros; Sofia
Galvao Lima.

Bolsistas IC: Fabio Emmanuel de Andrade Aguiar; Ricardo José Oliveira Mariz; Vitor
Godoy Souza.

Bolsistas ITI-1B: Alexandre Andrade Cavalcanti de Almeida; Erick Alessandro Vilela
da Silva; Leonardo Petty Santana Barbosa; Victor Uchoa Cavalcante de Lima.

Bolsistas 1CJ: José Pinheiro Neto; Juan Henrique Ferreira de Lima; Lucas Sampaio;
Manuella Valenca Correia.
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Abstract

Resumo

Caixa Postal 2324 — Rio de Janeiro — RJ — Brasil — 20.001-970
Edital CNPq/Capes/SEED-MEC N 76/2010 — Projeto N° 550.400/2011-7

The project Uca na Cuca proposes actions that include scientific research, technological
research and pedagogical innovation for a period of 18 months, choosing Educational
Robotics (ER) as its problematizing theme. The main goals of the project are: (1) to
train teachers in the use of ER; (2) to create a web portal of learning objects related to
ER; (3) to develop a visual programming environment to the Arduino hardware; (4) to
develop a virtual environment to remotely access educational activities in ER; (5)to de-
velop a systemic evaluation of the impact of the project in the schools involved with it.

0 projeto Uca na Cuca propde acoes voltadas para o uso da Robética Educacional (RE)
no contexto do Programa PROUCA de um computador por aluno, as quais se apoiam em
um referencial sacio construtivista e contemplam as modalidades de pesquisa cientifi-
ca, pesquisa tecnoldgica e inovagdo pedagdgica. Essas agoes procuram alcangar, em um
periodo de 18 meses, as sequintes metas: (1) formar professores para o uso de RE em
sala de aula; (2) criar um repositdrio na Web de objetos de aprendizagem em RE devi-
damente validados e documentados; (3) desenvolver uma linguagem de programagéo
da placa Arduino amigdvel ao pablico-alvo do PROUCA; (4) criagdo de um ambiente
virtual de acesso remoto de atividades diddticas em RE; (5) avaliagdo sistémica da
intervengdo nas escolas parceiras. No estdgio atual o projeto jd apresenta resultados
tangiveis em todas as metas.

T ffs@nce.uftj.br

2 melia@nce.ufrj.br



PROJETO UCA na CUCA: robética educacional na sala de aula

1. Introdugao

Profundas mudancas de ordem metodoldgica e conceitual ocorridas nas ciéncias,
aliadas ao rapido crescimento do fluxo de informacbes dos Gltimos cingiienta anos,
constituem a base da moderna sociedade da informacao e, pelo impacto que elas tém
provocado no dia-a-dia das pessoas, tém sido popularizadas como ‘processo de glo-
balizacao’ Nas escolas brasileiras, este processo tem sido basicamente de fora para
dentro colocando-as a reboque e ndo como sujeito dessas mudancas como deve ser o
papel da escola. Politicas pdblicas recentes tém tentado reverter este quadro, mas o
muito ainda é pouco quando se considera o potencial das tecnologias da informacao
aplicadas a educacao (TIAE).

0 programa “Um computador por aluno (PROUCA)” do Governo Federal [http://
www.uca.gov.br/institucional], voltado para garantir a inclusao social das criancas
brasileiras através de um processo de inclusao digital integrado aos primeiros anos de
escolaridade, vem se consolidando como uma dessas iniciativas oficiais que desper-
tam interesse de profissionais dedicados ao estudo do uso das tecnologias da informa-
¢do aplicadas a Educacao —TIAE.

0 Grupo de Informatica Aplicada a Educacdo (GINAPE) do Instituto Tércio Pacitti de
Aplicaces e Pesquisas Educacionais (iNCE) da UFRJ — € origindrio de politicas federais
andlogas, implementadas no inicio dos anos 80 e conhecidas como Projeto EDUCOM: o
computador na educacao [Andrade e Lima, 1993].

Na década de 80, o Projeto EDUCOM/UFR) produziu cerca de 200 programas (pu-
blicados apenas 144) de computador “courseware” para o ensino das disciplinas de
Biologia, Fisica, Matemadtica e Quimica no 2° Grau, os quais foram aplicados e avalia-
dos em uma escola publica do Rio de Janeiro com enfoque de pesquisa, por meio de
um experimento—piloto de grande escala envolvendo todas as turmas do 2° Grau da
escola. Esses programas foram produzidos para o computador MSX da época, mas boa
parte deles ja foi emulada para uma plataforma Windows e esté hoje disponivel na
web: EDUCOM na Web (http://educom.interatia.com).

Em 1989, a nova politica do MEC considerou concluida a fase piloto do EDUCOM
iniciado em 1981, institucionalizando no seu lugar o PRONINFE — Programa Nacional
de Informética na Educacao - cujo foco era a criagao de estruturas de suporte a forma-
¢do de profissionais em informdtica na educacdo, em todos os niveis educacionais e
em todas as regioes do pais (CIED, NIET, CIES, NIES, CEIE)>. Outros programas governa-
mentais se sequiram, como por exemplo, 0 PROINFE/NTE com 0 mesmo foco.

3 CIED- Centro de Informatica na Educacdo (voltados para Educacdo média)
NIET- Centro de Informatica na Educacdo Técnica
CIES/NIES- Coordenacdo/Nicleo de Informatica na Educagdo Superior, ligados as universidades com diferentes graus de
institucionalizacdo
CEIE- Centro de Exceléncia em Informatica na Educacao (indicados na época a UFRJ e UFRGS)
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Para se ajustar a essa nova orientacao, o grupo GINAPE colocou a formacdo de pro-
fessores em Tecnologias da Informagao Aplicada a Educacdo (TIAE) como carro-chefe
de suas acoes prioritdrias e, como desdobramento, vem participando do Programa de
Pés-graduacao em Informatica Stricto Sensu da UFRJ desde a sua criagao (1997), con-
tribuindo com a drea de concentracdo Informatica Educacao e Sociedade — IES, como
também da oferta sistemética de cursos lato sensu em TIAE (1993-94, 2007- ).

2. Qualificacao do Problema Abordado

As interacdes primeiras da crianca com o mundo fisico sao as mais importantes e
determinantes para o resto da vida. Piaget (1970 e 1974) foi 0 epistemélogo constru-
tivista que melhor sistematizou essas ideias sobre a importancia para o desenvolvi-
mento cognitivo das interacdes dos sujeitos com os objetos da natureza. Suas teorias
construtivistas sobre as interacdes sujeito-objeto (fisico), doravante S-0, tém servido
de referencial tedrico para muitos modelos de ensino-aprendizagem.

Em uma linha construtivista andloga, mas com foco na interacao social sujeito-
sujeito, doravante S-S, tem-se os modelos de ensino-aprendizagem centrados nas
teorias construtivistas de Vygotsky [1984 e 1993], cujas contribuicbes conceituais fun-
damentais para esse tema seriam: (i) aimportancia que a interacdo S-S traz sucessiva-
mente para constru¢do da linguagem, aprendizagem, para o desenvolvimento cogni-
tivo; e (ii) o papel potencial que sujeitos mediadores podem ter sobre a aprendizagem
de seus pares, estabelecendo um campo de influéncia que Vygotsky denominava Zona
de Desenvolvimento Proximal (ZDP).

Um desdobramento quase que natural das ideias construto-interacionista aponta-
das acima, seriam aquelas que valorizam a constru¢ao do conhecimento por meio da
interacao com objetos criados pelos prprios sujeitos, ou seja, com os artefatos tecno-
l6gicos criados pelos seres humanos que formam o acervo cultural da Humanidade. A
interacdo dos sujeitos com objetos resultantes de sua cultura, aqui representada como
S-C, tem sido denominada de “construcionismo’, sendo Papert [Ackermann, 2012] o
seu principal protagonista.

No entendimento do Grupo GINAPE, o uso da Robética Educacional combinado
com o programa PROUCA deverd constituir uma tecnologia educacional potencializa-
da, sob o ponto de vista dos referenciais tedricos construtivistas de Piaget, Vygotsky
e Papert, posto que, além da interacao sdcio-verbal (S-S) que o meio escolar propor-
ciona, as criangas terdo também a oportunidade de uma interacao integrada (S-0)
e (S-), através da criacao de objetos animados, automatizados e comandados pelas
suas proprias estratégias cognitivas, sob a supervisao firme de um projeto pedagdgico
engendrado e executado por seus professores.
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A robdtica educacional é uma atividade desafiadora e lddica, que utiliza o esforco
do educando na criagao de solugdes, sejam essas compostas por hardware e/ou soft-
ware, visando a resolucdao de um problema proposto — podendo o mesmo ser real.
Para Schons e outros (2004), a robdtica pedagdgica “constitui nova ferramenta que se
encontra a disposicao do professor, por meio da qual é possivel demonstrar na pratica
muitos dos conceitos tedricos, as vezes de dificil compreensao, motivando tanto o pro-
fessor como principalmente o aluno”.

Segundo Zilli (2004), a robética educacional pode desenvolver as sequintes com-
peténcias: raciocinio Idgico; formulacao e teste de hipdteses; habilidades manuais e
estéticas; relagdes interpessoais e intrapessoais; integracao de conceitos aprendidos
em diversas dreas do conhecimento para o desenvolvimento de projetos; investigacao
e compreensao; representacao e comunicacdo; trabalho com pesquisa; resolucao de
problemas por meio de erros e acertos; aplicacdo das teorias formuladas a atividades
concretas; utilizacao da criatividade em diferentes situac6es; e capacidade critica.

Tais ideias construtivistas, que modelam as interagdes sujeito-objeto e dao supor-
te a0 uso da robdtica educacional, fazem parte da evolucao do pensamento cientifico
que tem revelado periodos prolongados, ao longo da histdria, em que o foco dessa
relacdo ora estava centrado no sujeito (razdo pura), como demonstra o periodo do
pensamento aristotélico, ora na observacao dos objetos tangiveis (mecanica newto-
niana), ora nas observacdes provaveis dos objetos microscopicos (mecanica quantica)
e, mais recentemente, 50-60 anos, nas observacdes possiveis fora do equilibrio de um
sistema de muitos objetos (teoria da complexidade).

Neste dltimo caso, as inovagbes conceituais [Prigogine, 1984; Shannon, 1949;
Monot, 1979; Morin, 2000] tém provocado importantes consequéncias teéricas e
préticas para a (TS (Ciéncia-Tecnologia-Sociedade). Em termos tedricos, por exemplo,
tem-se hoje uma melhor compreensao de que qualquer individuo pode ser fonte de
conhecimento inovador em qualquer drea: empresas, escolas, na bolsa de valores e na
sociedade como um todo, usando informac6es “just in time” que as novas tecnologias
de informacao e de comunicacao (TIC) disponibilizam. Esta possibilidade, que desafia
a autoridade do conhecimento consolidado, tem sido cunhada pela metéfora “efeito
borboleta” e, devido as consequéncias e ndo as causas, tem um papel globalizante.

Em dreas da cognicdo, e também da sociologia, pode-se dizer que os reflexos do
paradigma da complexidade sdo o desenvolvimento de teorias construtivistas, como
as que foram apresentadas anteriormente. E que na drea da ciéncia da informacao, o
reflexo tangivel é o desenvolvimento vertiginoso das TIC.

Um olhar mais direcionado para os avangos nas duas Ultimas décadas na drea de
TIC coloca foco em aplicagdes voltadas para computadores em rede, com mudancas na
forma de disponibilizar informacbes.
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Na concepcao de EAD/TICWeb 2.0, os alunos passam a dispor dos meios necessarios
sob a forma de servicos web para constituir, eles préprios, seu ambiente de comunica-
¢do no ciberespaco, seja com o objetivo de formar uma comunidade de aprendizagem
interpessoal ou de relacionamento social, ou ainda, que seja apenas para publicar seus
textos (Blog), videos (YouTube) e opinides (Twitter). Dessa forma, o conhecimento é
construido dinamicamente na interacdo entre os sujeitos que participam do processo,
despojado, portanto de proprietarios e com uma natureza de um constructo cultural,
denominado de inteligéncia coletiva por Pierre Lévy (2000), podendo gerar um todo
integrado maior que soma das contribuicdes das inteligéncias individuais que consti-
tui esse constructo.

Retornando ao tema da robdtica educacional, agora mais respaldado pelo resgate
historico-cientifico acima, vé-se que, no contexto da TIAE em rede, o desafio pela fren-
te é estabelecer novas aliancas de cooperacao com aqueles que tém algo a contribuir,
constituindo uma teia ampliada de comunicacdo, intercdmbio de informagdes cienti-
ficas e de experiéncias pedagdgicas, tendo como fun¢ao precipua promover a inclu-
sao digital - dos professores, pesquisadores e alunos, sendo eles prprios os sujeitos
de todo o processo. E a democratizacdo do conhecimento através de uma construcio
coletiva distribuida. A ndo ocupacao deste espaco, ou a sua ocupacao tardia, poderd
provocar danos irreparaveis.

A nossa proposta é, portanto, utilizar a robdtica educacional como tema proble-
matizador, viabilizada hoje por dispositivos de baixo-custo que permitem o interfa-
ceamento homem-mdquina, centrado em um referencial pedagdgico sécio construti-
vista e com uma abordagem de pesquisa.

A plataforma tecnoldgica escolhida para o interfaceamento dos computado-
res UCA com as aplicacdes de robdtica € o projeto Arduino, criado em 2005 na Itdlia
[Arduino, 2012]. Na sua concep¢ao, o projeto Arduino prevé uma plataforma de har-
dware e de software de cddigo aberto de facil utilizacdo, acessivel ndo somente para
especialistas na drea de Eletronica, mas também para hobbystas, artistas e qualquer
pessoa interessada na criacdo de objetos ou ambientes interativos.

3. Objetivos e Metas a serem Alcancados
Os objetivos principais da presente proposta consistem em:

«Aprender a construir robds.

« Reconhecer que o interfaceamento Homem-Maquina representa um novo
espaco de ensino-aprendizagem interdisciplinar e ludico para criancas, por-
que: permite integrar o desenvolvimento das habilidades cognitivas, conati-
vas e afetivas, através de interacbes (5-S)(5-0)(S-C); permite criar situacdes
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problematizadoras em sala de aula promovendo discussoes interdisciplinares
e experimentagdes concretas com os modelos criados pelos alunos; pode ser
utilizado em sala de aula (presencial) e compartilhado remotamente através
da Internet por professores e alunos de todo o pais, formando dentro do con-
texto do PROUCA uma rede virtual de laboratérios de atividades didaticas em
robdtica educacional- LabVad/RobEd.

Trata-se, portanto, de acdes inovadoras, reflexivas e préticas, sobre o uso da ro-
bética educacional em sala de aula, ambas a serem desenvolvidas com enfoque de
pesquisa cientifica bdsica e tecnolégica, implicando no alcance das sequintes metas:

Proposta, desenvolvimento, aplicacao e avaliacdo de uma metodologia para
formacdo de professores em robdtica educacional. (Pesquisa cientifica &
Inovacao Pedagdgica)
Producao de kit diddtico centrado na plataforma Arduino: testado, validado,
documentado, que devera estar pronto para o re-uso em rede web e/ou para
ser distribuido. (Pesquisa Tecnoldgica & Inovacao Pedagdgica)

« Adaptacao para o PROUCA e plataforma Arduino de uma linguagem de progra-
macdo visual “ProgrameFacil” desenvolvida no GINAPE. (Pesquisa Tecnoldgica)

« Ambiente virtual de acesso remoto de atividades didaticas em Robdtica
Educacional —LabVad/RobEd. (Pesquisa cientifica & Pesquisa Tecnoldgica)

. Avaliacgdo sistémica da intervencdo nas  escolas  parceiras.
(Pesquisa cientifica)

4, Estagio de Desenvolvimento

Conforme apresentado no item anterior, as metas do projeto envolvem acdes
diferenciadas e, portanto, procedimentos especificos também. Seque uma descricdo
resumida do andamento de cada uma delas

Meta 1: Curso de formagdo em robdtica educacional com hardware livre

0 curso de formagdao em robética educacional com hardware livre é parte integran-
te de um projeto destinado a professores de ensino fundamental e médio das escolas
publicas do Estado do Rio de Janeiro, o qual estd sendo desenvolvido a partir da pes-
quisa de dissertacao de mestrado “Aplicacdo de arquitetura pedagdgica na formacao
de professores em Robdtica educacional com componentes de baixo custo’, de autoria
de Marcos Castro Pinto (2011). Estamos concluindo a sequnda turma de um total de
trés previstas, tendo sido formados 20 professores até o presente momento.
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Meta 2: Producao de material didatico centrado na plataforma Arduino

Os professores cursistas (Meta 1) estao produzindo a primeira geracdo de aplica-
¢0es diddticas de robdtica para uso na sala de aula, no ambito do projeto Uca na cuca.
Além delas, outras aplicagdes vém sendo continuamente levantadas na literatura e na
Internet. Todo este acervo estd sendo analisado, primeiramente, com o objetivo de se
encontrar um padrdo de registro e de documentacdo apropriados para uso didatico, a
ser compartilhado por todos os participantes do programa PROUCA, através do am-
biente virtual de acesso remoto (LabVad/RobEd, vide Meta 4).

Meta3: Adaptacao para o PROUCA e plataforma Arduino de uma linguagem de pro-
gramacdo visual desenvolvida no GINAPE

Em 2006 foi concluido no PPGI/UFRJ o projeto de pesquisa de dissertacdo de mes-
trado “RoboFacil: Especificacdo e Implementacdo de Artefatos de Hardware e Software
de Baixo Custo para um Kit de Robdtica Educacional” de autoria de Leonardo Cunha de
Miranda (2006). Na época o autor propds e desenvolveu uma linguagem visual mais
amigavel denominada “ProgrameFdcil’, para intermediar (Firmware) a comunicacao
de usudrios nao especialistas com o hardware do kit de robdtica “RoboFécil” desenvol-
vido por ele.

0 trabalho atual consiste, portanto, em desenvolver - a partir da proposta do
ProgrameFdcil - um novo ambiente de programacao para o Kit de Robética baseado
no projeto Arduino (2005) e os laptops do PROUCA. A linguagem visual em desenvol-
vimento se apropria da metéfora de “blocos de encaixe do tipo LEGO” para mapear os
comandos disponiveis no ambiente e as suas possiveis relacoes sintaticas.

0 novo ambiente de programacdo deverd permitir aos usudrios criarem programas
para o Arduino via interface web ou localmente, nos laptops.

Metad: Ambiente virtual de acesso remoto de atividades didaticas em Robética
Educacional —LabVad/RobEd

0 projeto Uca na Cuca prevé também um ambiente web para acesso remoto a pré-
ticas com robdtica educacional, possibilitando, por exemplo, que o estudo da progra-
macdo para o Arduino - quanto a compreensao dos principais dispositivos eletro-ele-
tronicos e eletro-mecanicos - utilizados em robética seja feito a distancia e sem custos
iniciais na aquisicao do Kit de Robética. 0 acesso remoto serd também utilizado como
instrumento de divulgacao e popularizacao da robdtica educacional

Através de um navegador web (browser), usudrios (professores e alunos) par-
ticipantes do projeto poderao acessar o ambiente virtual proposto para manusear

AN



PROJETO UCA na CUCA: robética educacional na sala de aula

remotamente instrumentos e aparatos experimentais que se encontram em um labo-
ratdrio real montado no iNCE/UFRJ (ou em outros locais como espago publicos).

A consecucdo desta meta envolve quatro principais a¢des de pesquisa que ja estao
em desenvolvimento: (i) estudo para acessar via Web a placa Arduino e para fazer por
controle remoto a montagem e o interfaceamento do aplicativo desenvolvido pelo
usudrio com a placa Arduino; (ii) estudo sobre transmissao de imagens na forma de
“streaming” geradas por webcam moviveis remotamente para permitir uma adequa-
da visualizacao dos experimentos; (iii) estudo sobre uma linguagem amigdvel e ic6-
nica de programacdo (vide Meta 3). A figura 1 ilustra esquematicamente a proposta.

Linguagemicénica amigave|

O
‘ = ;' e == | servidor de experiéncias
' 1 iNCEquRJ
o e -

Computsdor lacal
{cliente)
LabVad/RobEd

Figura 1 — Esquema de acesso remoto ao ambiente LabVad/Arduino

Metab: Avaliacdo sistémica da intervencdo nas escolas parceiras

A intervencao do Projeto UCA na CUCA nas escolas nao pode ser analisada de for-
ma independente do que ocorre dentro e fora das salas de aulas nestas escolas como
um todo. Assim, faz parte da nossa proposta empreender uma Avalia¢ao sistémica
do ecossistema da escola, envolvendo todos os participes do fazer escolar
(alunos, professores, pais e responsaveis e gestores), realizada por agentes
externos.

0 conceito de ecossistema escolar, no ambito da presente proposta, seria um grau
de adequacao das percepgdes que os atores tém sobre o sistema que coabitam. 0 ecos-
sistema escolar seria entdo o equilibrio entre a visao, 0 imagindrio, ou expectativas
sobre 0 ambiente escolar das pessoas que sao usuarios finais (alunos, professores, pais
e responsaveis e comunidade vicinal) e aqueles que cabem, por dever de oficio (auto-
ridades educacionais, gestores, coordenadores), ofertar as condi¢des necessarias para
a realizacdo das atividades e consecucdo dos objetivos da escola. Esse conceito passa
entdo pela percepcao corretas dos seus atores sobre a realidade. Esta pesquisa busca
entdo identificar quais as varidveis educacionais importantes e qual a dependéncia de
causa-efeito entre elas para determinar um bom equilibrio no ecossistema escolar.
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Este modelo de avaliacdo estd sendo desenvolvido a partir de simulagdes feitas
com a base de dados do SAEB (Prova Brasil de matemética e portugués, questiondrio
do professor e do gestor) disponiveis no site do Inep. E, apds sua validacao, serd aplica-
do a grupos amostrais equivalentes de escolas que se diferenciam apenas no aspecto
de ser/ndo ser participante do projeto PROUCA.

5. Equipe e Portal do Projeto
Grupo GINAPE/UFRJ

Fabio Ferrentini Sampaio, Ph.D — ffs@nce.ufrj.br / Marcos da Fonseca Elia, Ph.D. —
melia@nce.ufrj.br / Serafim Brandao, M.Sc. — serafim@nce.ufrj.br / Marcos de Castro
Pinto, M.Sc. - marcastp@gmail.com / Cesar Augusto Rangel Bastos, M.Sc. — carbas-
tos@uol.com.br / Rafael Machado Alves, Mestrando PPGI/UFRJ — rafamachadoalves@
hotmail.com / Armando Luiz Silva, Mestrando PPGI/UFR] - rj.armandoluiz@gmail.com
/ Rodrigo Guedes Pereira Pinheiro, Mestrando PPGI/UFR)

Escolas parceiras

As escolas-piloto do programa PROUCA, parceiras no projeto UCA na CUCA: Escola
Centro Integrado de Educacao Publica (CIEP 477) Professora Rosa da Conceicao Guedes
do Municipio e Colégio Estadual Affosina Mazzillo Teixeira Campos (CEAMTEC), ambas
em Pirai — RJ; sao 0 nosso locus laboratorial para realizacao das pesquisas de campo.
Portal do Projeto

www.nce.ufrj.br/ginape/ucanacuca
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Resumo

PROUCA E 0 PROCESSO DE INCLUS/O ESCOLAR
E SOCIODIGITAL DE ALUNOS COM DEFICIENCIAS

Lucila Maria Costi Santarosa®
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This study is an ongoing investigation by the team of NIEE / UFRGS, aiming to produ-
ce technological and methodological knowledge for the relationship between edu-
cational laptops and the process of school, digital and social inclusion of students
with disabilities. It has been set up as a qualitative research, with exploratory and
explanatory approaches, for which we have selected five Inclusive Schools UCA (RS)
and all schools in the city of Tiradentes (MG).

Investigacao em desenvolvimento, pela equipe do NIEE/UFRGS, com o objetivo de
produzir saberes tecnoldgicos e metodoldgicos para a relacdo laptops educacionais e
0 processo de inclusao escolar, digital e social de alunos com deficiéncias. Configura-
se como uma pesquisa qualitativa, exploratdria e explicativa para a qual foram sele-
cionadas cinco escolas Inclusivas/UCA (RS) e todas as escolas da cidade de Tiradentes
(M@).

1 lucila.santarosa@ufrgs.br



PROUCA e o processo de inclusao escolar e sociodigital de alunos com deficiéncias

1. Introdugao

A relacdo tecnologias digitais e escola assumiu, ao longo de seu histdrico processo
deimplementacao, uma configuracao gerenciada pela grade de hordrio do Laboratério
de Informética. Sob a légica do principio da escassez - poucos computadores para mui-
tos alunos, uma interacdo regida por tempo de exposicao reduzido, em média, ha 50
minutos, uma ou duas vezes por semana — instituiu-se como 0 modelo para a constru-
¢do da fluéncia digital no cendrio educacional brasileiro. A légica da escassez forjada
pela grade de hordrio do Laboratdrio de Informética comeca a ser rompida por meio
do projeto “Um Computador por Aluno” (PROUCA), estabelecendo uma reengenharia
no projeto de disseminacao de tecnologias digitais, constituindo-se em um programa
nacional diretamente vinculado a presidéncia do pais.

A construcao desse novo olhar para a insercao da tecnologia na escola aproxima-
se da Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva, na
medida em que essa coloca para o sistema educacional brasileiro o desafio de estrutu-
rar um processo educativo que seja capaz de educar a todos, inclusive alunos com de-
ficiéncia. Contemporaneamente, a educacdo brasileira passa a ser desenhada, no am-
bito escolar e tecnoldgico, sob o principio de equidade para a rede publica de ensino.

A escola brasileira afirma-se como uma instituicao de acolhimento da diferenca
e de ruptura com as acbes educativas cerceadas pela rigida demarcacao de tempos e
espacos para a aprendizagem. A presenca da diversidade humana e a mobilidade dos
laptops educacionais imprimem no cendrio escolar brasileiro, sustentadas por Politicas
Publicas Nacionais, os conceitos de fluidez, flexibilidade, diferenca, customizacao.

0 foco da analise conduzida pelos pesquisadores NIEE/UFRGS assume como es-
copo de estudo a construcdo de conhecimento no emergente campo de saber que
cerca a investigacao da acessibilidade tecnoldgica e da inclusao sociodigital
por meio da interface tecida na relacao laptop educacional e alunos com deficiéncia.
Estrutura-se, assim, uma pesquisa epistemologicamente apoiada na teoria socio-his-
tdrica, conduzida por dois grandes questionamentos: (i) Que movimentos sao de-
sencadeados pela mediacao de laptops educacionais no contexto PROUCA
para potencializar a inclusao sociodigital de sujeitos com deficiéncias? (ii)
Os laptops educacionais utilizados no PROUCA apresentam uma interface
acessivel a sujeitos com deficiéncia?

Metodologicamente, a investigacdo configura-se como uma pesquisa qualita-
tiva de enfoque exploratdrio e explicativo, estruturada em duas etapas (Figura 1): a
primeira fase, realizada na cidade de Tiradentes/MG (UCA/Total); a sequnda fase, em
escolas UCA/inclusivas, no RS. Como técnicas de coleta de dados, destacamos a obser-
vacao direta, a andlise documental, a realizacao de entrevistas semiestruturadas e a
construcao de dinamicas de Grupos Focais. Para impulsionar um processo ainda mais
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qualificado e continuo de coleta e de registro de informacdes, em cada instituicdo que
participa do universo de pesquisa modela-se a figura do Agente de Observacao,
docentes de classe inclusivas, mediadores de processo de aprendizagem junto a alunos
com deficiéncia, e profissionais atuantes na Sala de Recursos Multifuncionais (SRM)
nas escolas UCA.

Escola + Comunidade

Cangugu
PROUCA

b

Panambi

Caxias do Sul Baga
PROUCA PROGCA PROUCA
s o ol ¢ 4

e[ oo QR Yo e R e T i P o )

I Andlise Documental I Grupo Fucall I Observagio " Entrevista I

l 2" Fase |

Agente de
0 Observagio

Figura 1— Organograma da Metodologia de Pesquisa.

Ao resgatar-se o papel do Agente de Observacao, destaca-se a indissociavel
relacao professor/pesquisador, um movimento que busca qualificar, potencializar e
otimizar o processo de coleta de dados. O docente que atua junto ao aluno com defi-
ciéncia assume o papel de agente de observacao, com a responsabilidade de executar
uma andlise de enfoque participante, uma escolha metodoldgica que se justifica por
desencadear um processo de coleta de informacbes que: (1) supde a interacao pes-
quisador/pesquisado; (2) implica em saber escutar, ver, fazer uso de todos os sentidos
para aprender aspectos relacionados a mediacdo técnica e pedagdgica e a interacdo
intra e interpessoal do aluno com deficiéncia; (3) estabelece uma rotina de pesqui-
sa, promovendo uma coleta de informacoes mediante a manutencao de um diario de
campo.

Entre todos os aspectos apontados para justificar a atuacdo do agente de obser-
vacao no protocolo de pesquisa desenhado para este estudo, aponta-se para a pos-
sibilidade de minimizar a presenca de um observador alheio a dinamica da escola e,
em especial da sala de aula e da SRM, o que, sem duvida, pode provocar alteragdes
no comportamento dos sujeitos foco de observacdo. A coleta de dados passa a operar
em um cendrio real para provocar um garimpar de dados que emergem na rotina das
acbes pedagogicas.

Visando qualificar o processo de mediacdo junto aos docentes que assumiram o
papel de agentes de observacao, o projeto de pesquisa foi também organizado em
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uma interface digital® objetivando tecer uma rede virtual de pesquisadores, exclusivo
para a equipe.
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Figura 2 — Ambiente Virtual para a interagdo entre a equipe de pesquisadores
no processo de coleta de dados.

Essa estratégia metodoldgica forja um contexto prolongado e sistematizado para
a coleta de dados, permitindo protocolar observacdes mais aprofundas e integradas ao
cendrio escolar, possibilitando uma maior compreensao da evolugao dos processos de
mediacao e de interacao promovidos pelos laptops educacionais.

2. PROUCA e Politica Nacional de Educacao Especial na Perspectiva da
Educacao Inclusiva: Acoes Governamentais em Discussao

0 Programa de Educacao Inclusiva emerge como o propdsito de romper com a his-
tdrica configuracao do processo de escolarizacao refratdria a todos os individuos con-
siderados fora dos padrdes de normalidade. As Diretrizes Nacionais para a Educacdo
Especial na Educacao Basica determina,

“Os sistemas de ensino devem matricular todos os alunos, cabendo as escolas or-
ganizarem-se para o atendimento dos educandos com necessidades educacionais
especiais, assegurando as condicdes necessarias para uma educacdo de qualidade
para todos. (BRASIL, 2008).”

A presenca da diversidade humana no tempo e no espaco da escola regular tem
sua garantia fixada em lei. Entretanto, a presenca da diversidade humana no cenério
educacional impde dificuldades para a acao educativa, uma vez que, mais do que ge-
rar conflitos e percepcdes equivocadas, a diferenca revela aspectos incomensurdveis

2 Enderego de acesso ao ambiente virtual de pesquisa - Eduquito - para o Projeto PROUCA (MG e RS) (http:/www.niee2.ufrgs.

br/eduquito/cursos/aplic/agenda/agenda.php?&cod_curso=93&cod_ferramenta=1)
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que extrapolam os limites da linguagem e fogem a capacidade de compreensao do
discurso pedagdgico e psicoldgico contemporaneos.

A acessibilidade, a navegabilidade e a usabilidade de tecnologias computacionais
implementadas sob a tutela da supremacia de recursos sonoros e imagéticos podem
promover formas restritivas de acesso a espacos para a mediagao sociocognitiva. 0
processo educativo ao ser tecido pelo conceito da diferenca aponta, na mesma me-
dida, para a necessidade de se problematizar as tecnologias digitais disponibilizadas
a escola pablica. Nesse sentido, é importante colocar como aspecto a ser observado
quando da tomada de decisao para a compra de laptops educacionais, tecnologias
que possam operar como interfaces para a concretizacao da inclusao sociodigital para
todos, inclusive para o publico-alvo da Educacéo Especial.

Politicas governamentais que almejam reinventar um projeto educacional na bus-
ca da inclusao digital e da equidade escolar e social precisam estar ajustadas a légica
da contemporanea configuracao que emerge do reconhecimento da diversidade hu-
mana na multiplicidade de suas interfaces: fisica, social, cultural, econémica, entre
tantas outras. As possibilidades de processos de desenvolvimento humano, quando
associados as tecnologias educacionais digitais e as ajudas técnicas sao, indiscutivel-
mente, aspectos que ndao podem e nao devem ser desconsiderados a medida que um
programa da dimensao do PROUCA passa a ser desenhado em um pais como o Brasil,
marcado pela diversidade econdmica, social e cultural.

2.1Mobilidade, conectividade, equidade, customizagdo, acessibilidade: a
possibilidade de conquista da equidade digital, escolar e social

A insercao dos laptops educacionais nas escolas publicas brasileiras justifica-se,
indiscutivelmente, por permitir que o professor potencialize a construgao de préticas
de inclusao superando a rigidez e a escassez que caracteriza 0 modelo de insercao
do computador nas instituicdes educacionais. Ao romper com o “mapa escolar” que
projeta o Laboratdrio de Informatica como “o lugar da tecnologia” na escola, faz-se
um verdadeiro “espraiar da tecnologia”, colocando o computador nas maos de um dos
atores do cendrio escolar, 0 aluno, transformando, em paralelo, a sala de aula em um
efetivo e promissor tempo e espaco de inclusao digital, escolar e social.

0 movimento de deslocamento da tecnologia para a casa do aluno amplia de for-
ma inquestiondvel o acesso as tecnologias de informagao e de comunicagdo para uma
parcela populacional alijada de significativos processos formagdo humana. Ao colocar
a tecnologia em poder dos alunos, potencializa-se e otimiza-se o recurso financeiro
investido na compra do laptop educacional, pois é possivel superar a ociosidade e a
subutilizacdo da tecnologia, uma vez que, além de permitir 0 acesso no horério es-
colar, uma comunidade passa a valer-se do potencial de insercdo social associado ao
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uso das ferramentas digitais de comunicacdo e de informacdo. A escola conquista um
instrumento para exercer uma importante fungao social, possibilitar que préticas de
formacdo sejam edificadas no contexto sociocultural em que estd inserida.

Os pressupostos que estruturam a configuracdo técnica e pedagdgica dos laptops
educacionais devem responder a principios que sao centrais para a concretizagao de
praticas de inclusdo no tempo e no espaco escolar e social:

« Mobilidade: Conceito que permite romper com a configuracao do Laboratério
de Informética, como o lugar da tecnologia na escola, oportunizando, tam-
bém, que o processo de aprendizagem se estabeleca para além dos muros da
escola. No PROUCA, ao colocar como diferencial a possibilidade de desloca-
mento dos laptops educacionais para casa do aluno, potencializa-se o processo
deinclusao digital no contexto familiar e comunitério. Para alunos com especi-
ficidades motoras e sensoriais, a continuidade na utilizacao das tecnologias de
informacdo e comunicacdo pode viabilizar a sistematizacdo e a consolidacao
de praticas de interacdo social mediadas na escola pelas Tecnologias Assistivas.

« Conectividade: 0 laptop educacional, ao dispor uma interface de comuni-
cacao de rede sem fio, concretiza o principio da mobilidade na capacidade de
promover uma comunicagao eficiente e abrangente, tanto na escola como na
comunidade. Alunos com deficiéncia na drea da linguagem, pelo uso sistema-
tizado de vocalizadores e de pranchas digitais de comunicacao, podem desen-
volver estruturas mentais, fundamentais para alavancar o desenvolvimento
cognitivo.

« Pertencimento: Ao dar ao aluno o direito de ter“o seu computador’, forja-se
um sentimento de pertencimento, condicdo essencial para tecer produtivas
relaces sociais. Na sala de aula, os laptops educacionais nas maos dos alunos
estabelecem uma origem comum que une individuos diferentes, permitindo
o reconhecimento mutuo, mas também possibilitando respeito as diferencas
individuais.

- Customizacao: Ao possibilitar processo de customizagao - o registro do nome,
os adesivos coloridos colados na interface externa dos laptops educacionais
-, mas também para o atendimento de especificidades sensoriais e motoras,
potencializa-se o sentimento de pertencimento. E a oportunidade da customi-
zacdo que garante ao aluno com deficiéncia o respeito a suas especificidades,
permitindo que a heterogeneidade que marca a diversidade humana seja lida
como vantagem, e nao prejuizo, um deslocamento que se efetiva quando a
tecnologia produz uma interface que permite a mediacao e a interagdo a todos
0s alunos, mesmo na homogeneidade das estratégias educativas desenvolvi-
das na sala de aula.
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« Equidade: Esse é o principio que sustenta a acao dos conceitos anteriores e
emerge da disposicdo de contextos socioculturais reconhecerem o direito de
participacdo de todos. A equidade operacionaliza-se para a diversidade huma-
na pela compensacao da desvantagem que a deficiéncia impde por meio da
conquista de acessibilidade as ferramentas culturais produzidas pela humani-
dade ao longo de sua historia.

0 direito de acesso as ferramentas culturais deve ser uma possibilidade para todos
0s alunos das escolas participantes do Programa PROUCA. A relevancia desse direito
é claramente expressa nos requisitos minimos estabelecidos no processo de licitacao
para a aquisicao dos laptops educacionais:

Acessibilidade - Deverao ser observados aspectos de acessibilidade, permitindo
a adaptacdo ou instalacao de recursos (softwares e periféricos) que garantam e
facilitem o uso por portadores de deficiéncia, de modo a estar em conformidade
com o Decreto 5.296 de 02/12/2004, de requlamentacao das leis que tratam da
acessibilidade.

Discutir a acessibilidade digital, como problematizam Conforto e Santarosa
(2003), ndo se restringe a transposicao de barreiras arquitetonicas e/ou tecnoldgicas,
mas sim a remogao dos obstaculos para edificar processos socioculturais que podem
efetivamente melhorar as condicdes e a qualidade de vida para a diversidade huma-
na. A garantia de acesso as tecnologias digitais de informacao e de comunicacdo a
um numero cada vez maior de usudrios, democratiza a possibilidade de interacao no
universo das redes digitais e, por isso, estimula e qualifica as praticas de Educacdo
Inclusiva. A acessibilidade digital consiste em: (1) garantir que pessoas, independen-
te de caracteristicas sensoriais e cognitivas, possam perceber, compreender, navegar
e interagir com tecnologias digitais de informacao e de comunicacdo; (2) permitir a
utilizacdo de sistemas computacionais consorciados as Tecnologias Assistivas; (3) dis-
ponibilizar ferramentas para o protagonismo e a autoria individual e coletiva para a
diversidade humana.

0s recursos tecnoldgicos ofertados a escola devem garantir o acesso e a interagao
para todos os alunos, com e sem deficiéncia. Para analisar a acessibilidade dos laptops
educacionais, elegemos como critérios de verificacao os quatro principios tracados pela
W3C3/ WCAG 2.0 (2009): Perceptivel - as informagdes e os componentes da interface
devem ser percebidos pelos interagentes; Operdvel - os componentes de interface do

3 W3C - 0 World Wide Web Consortium (W3C) é um grupo internacional responsavel por desenvolver padrées a serem adota-

dos na web, sendo a Web Accessibility Initiative (WAI) a parte da W3C responsével pelas agdes no sentido de prover a acessibi-
lidade.
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usudrio e a navegacao devem ser operdveis; Compreensivel- a informacdo e a operacao
da interface devem possibilitar sua apropriacao e interpretacao pelo usuario; Robusto
— 0 recurso tecnoldgico deve ser consistente o suficiente para poder ser interpretado
de forma concisa por diversos agentes do usudrio, incluindo as tecnologias assistivas.

Os laptops educacionais disponibilizados pela acdo governamental PROUCA ainda
ndo tratam adequadamente a questao da acessibilidade e da ergonomia acessivel. A
andlise dos dados que comegam a emergir nas comunidades escolares que compdem
0 locus desta investigacdo tem revelado uma caréncia de estudos para avaliar a acessi-
bilidade e a usabilidade dos recursos tecnoldgicos, 0 que atesta a relevancia do objeto
de pesquisa assumido pela equipe do NIEE/UFRGS na conducdo da investigacdo junto
ao PROUCA.

3. Resultados Iniciais

Processos de verificacao da acessibilidade e da usabilidade dos laptops educa-
cionais ofertados pelo PROUCA revelaram pontos de fragilidade para a concretizacdo
da politica de inclusdo sociodigital, escolar e social para o publico-alvo da Educacao
Especial. Quanto a acessibilidade tecnoldgica, aspectos que dificultam a interacao: (1)
Tamanho reduzido da tela, o que impossibilita e/ou dificulta a utilizacao dos laptops
educacionais por usudrios com limitagdes visuais e motoras; (2) Teclado sem espaca-
mento entre teclas, desconsidera especificidades etdrias, o que dificulta ou desesti-
mula seu uso para alunos da Educacdo Infantil e séries iniciais do Ensino Fundamental,
como também para usudrios com limitagdes motoras; (3) Uso prolongado do mouse
no formato touchpad, fator que pode ocasionar fadiga muscular e um desestimulo ao
uso do laptop; (4) Memdria de apenas 4GB; (5) Nao apresenta saida VGA, o que im-
possibilita o consorciamento de monitor maior ou projetor multimidia; (6) Sistema
operacional Metasys que ndo apresenta pacote consistente de acessibilidade, como
também nao apresenta suporte para a instalacao de ajudas técnicas.

Ao analisar os movimentos de inclusao social e digital evidenciados na aproxi-
macdo dos laptops educacionais e de alunos com deficiéncia, apontamos para a re-
levancia dos principios assumidos na conducdo dessa investigacdo. A fragilidade da
formacao docente no ambito do atendimento do publico-alvo da Educacdo Especial
e aincipiente fluéncia digital dos professores sao minimizadas quando a tecnologia é
disponibilizada para o aluno. Por meio da mediacdo proporcionada pelo laptop edu-
cacional, processos de autonomia e de protagonismo do aluno com deficiéncia sao
efetivamente impulsionados.
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Entre os dados que comecam a emergir da pesquisa, sintetizamos alguns desses
movimentos: (1) o aluno com dislexia* conquista um feedback imediato relacionado
a problemas de grafia com o uso do corretor automatico do editor de texto, que, pelo
encurtamento do tempo de mediacdo do professor, potencializa o processo de apren-
dizagem; (2) 0 aluno com Sindrome de Irlen® busca adaptagdes de contraste do laptop,
um processo de customizacao que permite que o estudante com deficiéncia conquiste
o sentido de pertencimento, porque, ao dispensar as folhas overlays para a leitura de
material impresso, fato que gera certo desconforto e constrangimento ao educando
por demarcar sua deficiéncia junto ao grupo. Esse aluno com a insercao do laptop edu-
cacional passa a realizar as atividades de leitura e de escrita utilizando os mesmos
recursos que os demais colegas, o que ameniza a diferenca, gerando um contexto de
igualdade de condigdes no uso e exploracao dos mesmos recursos de mediacao para
promocao da aprendizagem; (3) para aluno com baixa visao, a professora busca recur-
s0s no Laboratdrio de Informdtica, como o monitor com a tela maior e possibilidade
de ampliacao dos caracteres, oportunizando a insercao desse estudante na atividade
proposta aos demais colegas, imprimindo o sentido de pertencimento; (4) o aluno
com déficit cognitivo foi fortemente beneficiado com o uso dos laptops educacionais,
ja que o fator motivacional naturalmente associado ao uso da tecnologia é potencia-
lizado com a ampliacdo do tempo de interacdo aluno-tecnologia, fazendo com que
atividades, que anteriormente provocavam sono e desligamento, passassem a des-
pertar o interesse e o desejo de aprender a aprender. Esse movimento é inegével, pois,
mesmo evidenciando problemas de acessibilidade e de usabilidade, o laptop educa-
cional opera como um elemento motivador, permitindo que o aluno com deficiéncia
seja colocado como um sujeito ativo no processo de aprendizagem. Isso tem oportu-
nizado o compartilhamento das descobertas individuais entre todos, evidenciando a
construcdo de um coletivo inteligente.

4, Conclusoes Parciais

A forca motriz desta acao investigatdria estd no desejo de fazer conversar duas
importantes acdes governamentais que passam a estruturar o cendrio educacional
brasileiro para, assim, produzir saberes tecnoldgicos e pedagégicos para que esses
possam subsidiar a tomada de decisao em Politicas Publicas neste ambito. A concreti-
zacdo da inclusao digital somente serd possivel se a configuracao do processo de es-
colarizacdo inclusivo for considerada. Os resultados iniciais ressaltam a positividade do

* Dislexia é um transtorno na drea da linguagem que pode expressar-se como uma dificuldade de aprendizado na leitura,
soletracdo e escrita. F identificada na crianca quando em processo de escolarizacdo, sendo essa uma das causas apontadas
para a evasao escolar ou mdltiplas repeténcias e do “analfabetismo funcional”.

5 Sindrome se caracteriza como um distiirbio que causada uma maior sensibilidade a determinados comprimentos de ondas de
luz espectral visivel a0 olho humano.
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uso dos laptops por alunos com deficiéncia, principalmente quando a tecnologia abre
possibilidades de customizacdo e de adaptacdo das interfaces de mediacao técnica
e pedagdgica, movimentos fundamentais para o atendimento as fragilidades fisicas,
sensoriais e cognitivas de estudantes em escolas publicas brasileiras.

Reconhecer e valorizar a diversidade humana sao movimentos que o PROUCA co-
meca a concretizar pela superacao da logica da escassez e da rigidez do Laboratério
de Informatica, permitindo que praticas educativas mediadas pelo laptop educacional
possam expressar 0s principios que sustentam este projeto de investigacdo conduzido
pela equipe do NIEE/UFRGS: mobilidade, conectividade, pertencimento, custo-
mizacao, equidade.
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Pesquisadora: Débora Conforto

Alunas de Pés Graduagao: Fernanda Chagas Schneider; Melania de Melo Casarin
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Aorea Dall Agnol; Eva Cristiane Bastos de Lemos; Franciele Zugel da Silva;
Helena Sloczinsk; Ivanise Lucas de Brito; Leila Kramer Vieira; Leonice Elci
Rehfeld Nuglisch; Simone Kick; Teresinha llda de Aradjo.
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Abstract
The purpose of this article is to investigate the forms of pedagogical appropriation of
the One Laptop per Child Program in public schools in Santa Catarina State. It looks
particularly at didactic-pedagogic elements that reveal the program’s relationship with
possible curricular innovations during teaching.

Resumo

0 artigo objetiva investigar as formas de apropriacdo pedagdgica do Programa Um
Computador por Aluno (PROUCA) em escolas publicas do estado de Santa Catarina,
atentando para a problematizaco dos elementos diddtico-pedagdgicos que revelam
possiveis inovagdes curriculares durante os processos de ensino e de aprendizagem
escolar.

1 geolunardi@gmail.com
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1. Mudancas Curriculares e o PROUCA: Pistas Introdutorias

Nos ltimos anos, por diferentes caminhos, os paises tecnologicamente avanca-
dos ou em vias de desenvolvimento, tém lancado projetos ambiciosos de mudancas
tecnoldgicas para as praticas escolares. Conforme afirma Sancho (2009, p. 2), primeiro
como informética educativa, depois como Tecnologia de Informacao e Comunicacdo
(TIC), aplicadas a educacdo e hoje como e-learning, tais projetos e programas esperam
um alto retorno em termos de melhorias do desempenho e aprendizagens dos alunos.

0 Programa Um Computador por Aluno (PROUCA), lancado no Brasil na forma de
lei (PROUCA, Lei 12.249, de 14.06.2010), € um dos exemplos de politicas e programas
criados para esse fim. Como expresso no proprio documento do PROUCA, a implanta-
¢do do uso de laptops, na situacao “um para um’, tem como um dos principais obje-
tivos “inserir os professores num contexto tecnoldgico visando impactar suas praticas
docentes’”.

Em diferentes contextos, como no caso da Argentina e dos Estados Unidos (Lunardi
- Mendes, 2010), acdes semelhantes tém sido desenvolvidas e levadas a cabo pelos
governos. Identificamos as mesmas politicas sendo implantadas na Argentina, por
exemplo, com o Programa Nacional Una Computadora para cada Alumno, presente
dentro do Programa Conectar Igualdad.

Na medida em que os paises avancam na implantacdo de tais politicas e progra-
mas, mudancas curriculares importantes sao impostas a professores e alunos no co-
tidiano das escolas. Estudar o movimento ocasionado por tais proposicoes torna-se
um objeto premente e é nesse quadro que se inserem o0s resultados parciais de pes-
quisas vinculadas ao projeto de pesquisa “Aulas Conectadas: Mudancas curriculares e
aprendizagem colaborativa entre as escolas do Programa um computador por aluno
(PROUCA) em Santa (atarina”

Atendendo a uma chamada de financiamento especifica, lancada para estudar e
contribuir com os objetivos do PROUCA, a pesquisa iniciou-se em outubro de 2011.
Durante o primeiro semestre de investigacdo, realizamos um levantamento explo-
ratdrio da situacao do programa em Santa (atarina, fazendo estudos documentais e
estabelecendo quatro escolas para aprofundamento do estudo, tendo como foco os
Anos Iniciais do Ensino Fundamental. Os resultados apresentados, no limite deste
texto, dizem respeito as andlises parciais construidas apds esse primeiro momento da
investigacao.

Acompanhando Artopoulos (2010), entendemos que a tecnologia por si s6 nao se
constitui em um suporte para a escola, o que se configura aqui como uma primeira
problematizacao envolvendo a questdo das mudancas curriculares a partir da insercao
de tecnologias da informacao e comunicacdo nas escolas. A inovacao tecnoldgica é
um processo que se desenvolve fora da escola e por isso responde a Idgicas distintas
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das ldgicas escolares; de inicio ela ja se daria revestida de desafios desde sua insercao
nesse espaco. Ademais, partindo de trabalhos jé desenvolvidos que tratam de mu-
dancas curriculares (Sossai; Lunardi - Mendes & Pacheco, 2009), entendemos que os
arranjos curriculares nacionais nos quais se inserem as novas tecnologias educacionais
no cotidiano escolar, imaginariamente, cumprem a funcdo de “atualizacdo” do curri-
culo escolar.

Ao que tudo indica, a necessidade de adequacdo das praticas escolares aos desa-
fios descortinados pela contemporaneidade tem sido uma preocupagao constante de
politicas curriculares prescritas pelas mais diversas esferas governamentais. Em nosso
entendimento, tal movimento pode ser identificado como uma tentativa de mudar o
contexto escolar tomando como premissa a disponibilizacdo de tecnologias da infor-
magdo e comunicacao para as escolas.

Dessa perspectiva, cada aparato tecnoldgico que adentra ao universo escolar, car-
rega, em si, as caracteristicas necessarias para “globalizar” e “mundializar” o curriculo.
E como se estivéssemos diante de objetos magico-religiosos, cuja forca fetichista seria
alimentada por um sistema de crenca antitético no qual a escola figura como coisa e
as tecnologias da informagdo e comunicagdo como corpos dotados da forca vital ha-
bilitados a impulsionar desejadas mudancas. Como afirma Sancho (2009), parece que
estamos diante de uma espécie de “cavalo de Tréia”: uma visagem turva enevoada
por certo determinismo pedagégico que advoga a expansao da oferta de tecnologias
digitais no contexto escolar para garantir as necessarias transformacdes nas praticas
e no curriculo escolar. Assim, configura-se uma espécie de apologia ao mundo da in-
formética, pela qual o computador — enquanto icone da tecnologia — se transmuta
em um objeto de adoracdo e de promocao de melhorias nos fazeres da cultura escolar.

De outro modo, a ideia de construir aulas conectadas as demandas contempora-
neas ou as formas atuais de produgao do conhecimento, no entanto, exige da escola a
construcao nao s0 de novas praticas, mas também de uma atualizacao ou ressignifica-
¢do das concepgdes de tempo, espaco e de conhecimento.

Desse modo, a insercao dos computadores, assim como qualquer insercao que se
queira operar no cotidiano escolar, precisa necessariamente estar associada a uma
reflexdo critica sobre os principais fundamentos do curriculo e a alteracdes nos contor-
nos e desenhos de formacdo docente.

Dussel e Southwell (2010, p. 26) debrucam-se sobre essa questao quando anali-
sam a dificuldade dos docentes em cumprir com esse imperativo atual de “conecta-
rem-se”. Descreve, por exemplo, que uma excelente professora de literatura, expunha
que os computadores estavam “tomando o tempo em sala de aula, daquilo que era
verdadeiramente importante, perguntava a professora: “Y yo? Cudndo ensefio?”"

Essa idéia de que o conhecimento a ser ensinado estd em outro lugar e ndo
pode ser produzido e conectado pelo computador é realmente muito freqiiente no
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imagindrio docente. Em contrapartida, o uso limitado desse instrumento, para buscar
conceitos ultrapassados, superficiais ou incorretos, também tem sido uma armadilha
muito presente.

Neste sentido, parece que a insercao de novas tecnologias em si ndo garante me-
lhorias na qualidade de ensino apesar das demandas sociais e das novas possibilida-
des que oferecem. A exemplo de outros artefatos, os laptops, bem como a Internet,
podem estar sendo usados para os mesmos fins de uma proposta de ensino pautada
no desenho disciplinar. Percebemos que as praticas curriculares vigentes na escola es-
tao amparadas em premissas disciplinares e no cumprimento do contetido prescrito,
ainda que com ainsercao de uma tecnologia que oportunize outras formas de acesso a
informacdes. Outra mencao recorrente detectada relaciona-se a preocupacdo explicita
dos docentes em afirmar que o contetido da grade curricular foi cumprido ou que o
curriculo ndo mudou.

No fundo, a possibilidade de dispor de um enorme arquivo de cultura, como nunca
antes disponivel, e também a possibilidade de participar de processos de construcao
coletiva de conhecimento, evidenciam a necessidade curricular de discutir a prépria
validade do conhecimento escolar que esté sendo ensinado e, além disso, torna ur-
gente o trabalho da escola com o que Young (2007) chama de conhecimento poderoso,
ou seja, um conhecimento de qualidade cientifica muitas vezes inacessivel em outros
ambientes por criancas que vivem em condides sociais desfavorecidas.

Neste cendrio desdobraram-se para esta pesquisa diferentes questoes que, re-
sumidamente, podem ser expressas no ambito deste texto na sequinte enunciagao:
Como “curricularmente” os professores inseriram os laptops no processo de ensino e
aprendizagem?

Diante desta preocupacdo, com o processo de investigacdo empreendido, es-
peramos contribuir para a reflexdo e a edificacdo de diferentes formas de encarar o
PROUCA, e, muito especialmente, para o descortinar de préticas pedagégicas que
criem, inventem e difundam concepgoes de educacao e de curriculo inovadoras nas
escolas publicas de Santa Catarina.

2.0 PROUCA no Brasil e em Santa Catarina

0 Programa“Um Computador por Aluno”instituido no Brasil sob a Lei N° 12.249 de
14 de junho de 2010, conforme jd mencionamos, é uma adaptacao do Projeto idealiza-
do pelo pesquisador norte americano Nicholas Negroponte, sendo denominado como
“Um laptop para cada crian¢a”.

A apresentacdo do Projeto ocorreu em 2005 no Férum de Davos, pelo qual o prin-
cipal objetivo era garantir o direito de cada crian¢a ter um computador, assegurando
0 acesso a tecnologia para a infancia mais pobre. Na dimensao educacional, eram
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ambicionadas a inclusao digital e a melhoria da qualidade da educacao e, atrelado a
isso, era visado o desenvolvimento da industria tecnoldgica no Brasil.

0 PROUCA foi subdividido em duas fases na implementacdo, sendo uma de experi-
mentacdo, na qual os computadores foram doados por trés empresas privadas distin-
tas e entregues a cinco escolas publicas diferentes, nas sequintes cidades: Sao Paulo/
SP, Porto Alegre/RS, Palmas/T0, Pirai/RJ e Brasilia/DF.

Posteriormente, foram encaminhados 150 mil laptops para 300 escolas publicas
e foram ofertadas formacoes para os educadores através do e-Prolnfo - Programa
Nacional de Tecnologia Educacional.

Implantado em 11 escolas de diferentes regides, o inicio do PROUCA em Santa
(atarina remonta ao ano de 2010. No final de setembro e ao longo dos meses de ou-
tubro e novembro de 2010, os laptops passaram, de fato, a ser distribuidos para as
escolas de Santa Catarina que aderiram ao PROUCA. Em meio a atribulaces de toda
ordem, no final desse ano o saldo era o sequinte: de um total de onze, trés escolas ain-
da nem tinham comecado a usar os laptops e apenas cinco delas possuiam a“rede UCA
funcionando” (Cerny & Ramos, 2012). Nessa mesma direcdo, ainda pesaram algumas
dificuldades técnicas, como “os problemas no acesso a internet”.

Objetivando investigar mais detalhadamente esse processo, optamos por realizar
ainvestigacao em 4 escolas desse grupo. Além da andlise documental, utilizamo-nos
de observacao em sala de aula e entrevista dos gestores e professores envolvidos nes-
te processo. Em especial, no espaco deste texto teceremos algumas reflexdes sobre o
processo de recontextualizacao dessa politica por professores e alunos, no contexto de
suas praticas.

3.“Aulas Conectadas”? Com Quais Praticas Curriculares nos Deparamos?

No trabalho de analise das observac6es em campo que realizamos, tomamos como
uma importante referéncia as propostas tedrico-metodoldgicas de Basil Bersnstein e
Stephen Ball.

Bernstein (1996), em seus trabalhos, nos ajuda a entender o discurso orientador
das préticas e também as praticas que forjam o discurso. Em sua pesquisa, aponta
como o discurso pedagdgico é produzido e reproduzido. Sequndo o autor, o discurso
pedagdgico é constituido envolvendo um momento de producdo do discurso, onde
se destacam os campos internacionais e o campo do estado, a recontextualiza¢ao do
discurso, englobando o campo da recontextualizacdo oficial e o da recontextualizacdo
pedagdgica. Por fim, acontece 0 momento da reproducao do discurso, a partir das prd-
ticas de socializagao primdrias e secundarias.

Ao analisar os principios que determinam a gramatica interna do discurso, nos mo-
mentos de sua geracao e recontextualizacdo, e os principios que regulam a realizacdo
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desta gramética no discurso pedagdgico, na pratica pedagdgica oficial, Bernstein
aponta, entre outras coisas, que o discurso pedagdgico produzido pelas praticas curri-
culares cotidianas, ndo pode se circunscrever a andlise desse cotidiano. Como afirma:

0 discurso pedagdgico é constituido pela interacao entre, pelo menos, trés campos.
Esses campos supdem posicdes, agentes e agéncias especificas a cada um deles e sdo
o resultado de uma classificacdo relativamente forte (isolamento) entre produtores
e reprodutores do discurso. Essa separacdo, esse isolamento, essa especializagao exi-
gem o desenvolvimento de campos recontextualizadores e suas arenas de posigdes.
A especializacao de posicoes, agentes e agéncias relativamente a cada campo nao
significa, de modo algum, a influéncia do campo recontextualizador sobre o cam-
po da producdo do conhecimento. Esses campos, internos a construgdo do discurso
pedagdgico oficial sdo eles proprios constrangidos pelos campos econdmico e de
controle simbdlico e aqueles campos internos, por sua vez regulam esses dltimos. 0
estado, através de suas vdrias agéncias pedagdgicas, incluindo seu conjunto de ins-
petores, procedimentos de avaliagdo, controle do foco e do financiamento da pesqui-
sa, comités de consultores, cria 0 campo recontextualizador oficial. A dependéncia/
independéncia crucial é aquela entre o campo recontextualizador oficial e 0 campo
recontextualizador pedagdgico. A construcao do discurso pedagégico cria uma arena
de luta que pode, em principio, criar interagoes que vao do campo recontextualiza-
dor oficial para a interface recontextualizadora entre a escola e suas comunidades.
(Bernstein, 1996, p.292)

Seu trabalho, assim como o de outros autores, demonstra que as relagdes de poder
e de controle instituidas no universo escolar que tendem a reproduzir as desigualda-
des sociais exteriores a escola, nao decorrem de uma transferéncia direta, da realidade
social (Bernstein, 1996). E resultado de um articulado e meticuloso processo de recon-
textualizacdo de discursos, de producao de praticas e saberes, guiada por principios
ordenadores.

Numa outra perspectiva, mas apontando as pontencialidades da prética, Ball
(2009), salienta que todos os atores transformam os textos em prética. E o processo
denominado de enactment (atuagao ou encenacao), como pontua Ball:

[...] a pessoa que pde em prética as politicas tem que converter/ transformar es-
sas duas modalidades, entre a modalidade da palavra escrita e a da acdo, e isto é
algo dificil e desafiador de se fazer. E o que isto envolve é um processo de atuacdo,
a efetivacdo da politica na prética e através da prética. £ quase como uma peca tea-
tral. Temos as palavras do texto da peca, mas a realidade da peca apenas toma vida
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quando alguém as representa. E este é um processo de interpretacdo e criatividade
(MAINARDES & MARCONDES, 2009, p. 305).

Tanto a perspectiva de Ball como de Bersntein nos foram muito operacionais, uma
vez que entendemos o papel ativo que professores e alunos tém na construcao de suas
préticas e, nesse sentido, na significacao e ressignificacao das politicas. No caso do
PROUCA, o que vimos na observacdo das aulas foi a modificacao e a construcao de
alternativas que, certamente, no plano teérico nao haviam sido pensadas.

Professores e alunos, a partir das condicdes objetivas dadas em sala de aula, ope-
ram a politica, tornando-a um objeto sempre contingente, ou seja, dependente do
seu contexto de execucao. Focalizando, especificamente, nas praticas curriculares, po-
demos apontar alguns indicios de mudancas curriculares significativos. Destacam-se
questdes relativas ao tempo e ao espaco curricular de alguns conteddos.

Sobre o tempo, 0 que se percebeu foram tentativas de modificacdo na légica de
fracionamento (Bersntein, 1996) tao caracteristicas do modelo curricular disciplinar. 0
acesso on-line a diferentes formas de pesquisa e acesso ao conhecimento, permitem
niveis de aprofundamento diferente daquele que o professor acha “adequado”. Diante
de uma tematica, os alunos “transgridem” as fontes de consulta sugerida pelos pro-
fessores, trazendo para a discussao uma maior verticalizacao das informagdes que, na
maioria das vezes, ndo sao aquelas estabelecidas pelo curriculo escolar.

Tal situagdo, em alguns casos, pode-se observar, “apavora” os professores. 0 que
fazer? Nao aprofundar o contetido? Dizer que é de outro nivel de ensino? Outra série?
Diante dessas situacdes, identificamos que ainda falta ao professor um maior tran-
sito cientifico sobre os saberes a serem ensinados, possibilitando mediagdes mais
adequadas, especialmente no que tange aos anos iniciais, que foram objeto de nossa
observacao.

Ainda neste aspecto, os professores apontam - e pode-se observar isso -, que o
tempo dispendido para o trabalho com um determinado contetido modificou-se. Os
laptops trouxeram maior agilidade e rapidez no tempo destinado as temdticas. “A aula
flui mais rapidamente”, é o que observam os professores, considerando justamente
também a agilidade dos alunos.

No entanto, paralelamente a isso, existe uma enorme lentiddo se a estrutura ma-
terial (computadores carregados, internet, tomadas, etc.) nao estiver adequada. Além
disso, observamos, especificamente nos Anos Iniciais, um trabalho concomitante em
sala de aula, do que podemos chamar de “alfabetizacao digital” (Meyrowitz, 2001).
Questdes como: como faco letra maitiscula? Como coloco o acento? Como salvo o ar-
quivo? Dentre outras questdes, tornaram-se “contetidos” cotidianos e emergenciais
das salas de aula.
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Neste panorama, talvez a maior mudanca, ainda que ndo explorada em toda sua
potencialidade tem sido o protagonismo dos alunos na definicdo das escolhas curricu-
lares. O laptop trouxe para as criancas uma possibilidade de “escolha’, ainda que seja
pela“transgressao” de como usar o tempo em sala de aula.

0 espaco para 0 jogo, seja ele de livre escolha, ou direcionado pelos blogs sugeri-
dos pelos professores, é um belo exemplo disso. Observamos situacdes em que os alu-
nos rapidamente jogam o jogo sugerido pela professora e depois mudam para jogos
unicamente de entretenimento.

Tais situacoes revelam, o poder de escolha e de transgressao que os computadores
podem promover e que ainda precisam ser melhor explorados pela escola.

Ainda falta muito para consequirmos produzir aulas conectadas, conforme aponta
Dussel Southwell (2010), mas o mais importante é que alunos e professores sequem
tentando.

Aulas conectadas no son aulas que solo se comunican por las pantallas. Al revés, son
aulas que pondran las pantallas al servicio de aprender y ensefiar, y también al servi-
cio de armar proyectos personales e colectivos. Son aulas donde se ensefia a trabajar
com las nuevas tecnologias com ganas de explorar y aprender, y también com uma
distancia critica que ayuda a entender mejor los limites de esas nuevas tecnologias.
(Dussel e Southwell, 2010, p. 28)

4, Pagina do Projeto

Mais informagdes do projeto em nosso blog: http://aulasconectadas-sc.blogspot.
com.br/

5. Escolas Parceiras

Centro de Educacao Adolfo Hedel (Agrolandia), Colégio de Aplicagdo (Floriandpolis),
Escola de Ensino Basico Séo Tarcisio (Sao Bonifacio/SC), Escola de Ensino Fundamental
Padre. Theodoro Becker (Brusque),
6. Equipe do Projeto
Equipe participante do projeto: Geovana Mendonca Lunardi Mendes, Fernando César

Sossai, Gabriele Mendes da Silva, Luani Liz de Souza, James Mota Esteves, Eliana
Scremin Menegaz, Bruna Carolina Siementkowski, Raquel Andrade Sasso.
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Abstract
The project seeks to develop a methodology for using an interactive environment that
will be integrated into the platform of the UCA classroom, aiming at the achievement of
learning activities / teaching contextualized in educational content for digital literacy
for students of 1st and 2nd year of elementary school .

Resumo

0 projeto procura desenvolver uma metodologia para a utilizagdo de um ambiente in-
terativo que serd integrado a plataforma do UCA em sala de aula, objetivando o reali-
zagdo de atividades diddticas/pedagdgicas contextualizadas em contetido educacional
para alfabetizacdo digital para alunos de 1° e 2° ano de ensino fundamental.

1 amaral@unicamp.br



Alfabetizacdo digital pelo UCA: Metodologia para utilizagdo de um ambiente interativo

1. Introdugao

A entrada de UCA no cotidiano da escola é uma proposta inovadora. Contudo, essa
experiéncia envolve uma nova concepcao das funcoes docentes e dos alunos em sala
aula. A apropriacao das inovagoes técnico-pedagdgica merece andlise e acompanha-
mento, pois as novas tecnologias nao sao simples materiais de apoio em sala de aula,
mas podem ser um importante componente capaz de trazer efetivas contribuicdes ao
processo educativo.

Para a realizacdo da pesquisa, além do suporte tecnoldgico dos pesquisadores
da Fundacdo (PgD para a adequacdo do ambiente interativo, teremos também a
participacdo dos grupos de pesquisa PRAXIS/LABMIDIA da Universidade Federal de
Rondonia.

Para a realizacao da pesquisa contaremos com a participacao de duas escolas pu-
blicas participantes do PROUCA uma localizada na cidade de Porto Velho — Estado de
Ronddnia e outra na cidade de Salesdpolis — Estado de Sao Paulo, bem como a par-
ticipacdo de cerca de 40 professores de vdrias regides brasileiras que participam do
Programa PROUCA.

A pesquisa procura responder como e de que forma podemos utilizar um ambien-
te interativo baseado em um software baseado no protocolo da Rede Interent pelo
laptop UCA em um contexto de praticas em sala de aula direcionado a alfabetizacao
digital para alunos de 1° e 2° ano do ensino fundamental.

No desenvolvimento do projeto objetiva estabelecer uma metodologia para a uti-
lizagdo do ambiente constituido pelo software mediatizado pelo laptop UCA.

Procuraremos oferecer um curso de capacitacdo inicial aos professores envolvidos,
para a compreensao dos requisitos didticos e pedagdgicos do ambiente, assim como
condi¢des do desenvolvimento dos contetdos diddticos a serem utilizados em sala de
aula no processo de alfabetizacao.

E importante destacar que pretendemos apontar para uma proposta para a utili-
zacdo do ambiente educacional desenvolvido e utilizado com o laptop UCA e também
estabelecer uma metodologia para sua utilizacdo no processo de alfabetizacdo nas
séries iniciais. Este recorte é necessario, devido ao pouco tempo — somente 12 meses,
para avaliacdo do processo em sala de aula, o que remete para um conclusdo parcial.
Pretendemos dar continuidade a avaliacdo depois da finalizacdo do projeto proposto.

Como resultado esperado, pretendemos apresentar um sistema de um ambiente
interativo intregado com o UCA para préticas educacionais no processo de alfabeti-
zacdo para as séries iniciais do ensino fundamental. O sistema podera ser utilizado
por outras escolas que integram o PROUCA. Para contribuir para uma apropriacdo pe-
dagdgico do sistema serd estabelecido uma metodologia da utilizacdo do ambiente
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interativo desenvolvido, bem como procedimentos para permitir a autoria do conted-
do preparado pelo préprio professor.

E previsto um curso de capacitacdo de aproximadamente 66 horas/aula visando a
capacitacao dos professores envolvidos. Este programa também poderd ser oferecido
a outras escolas do PROUCA.

1.1. Problematiza¢io

Como utilizar um ambiente interativo mediatizado pela tecnologia digital do UCA,
para o desenvolvimento de atividades educacionais em sala de aula, contextualizada
na alfabetizacdo digital direcionada a alunos de 1° e 2° ano do ensino fundamental,
levando-se em consideracao a realidade social e cultural local.

2. Objetivo Geral

Estabelecer uma metodologia didatico/pedagdgico para a utilizagdo de um am-
biente interativo constituido de um software de conversao em fala de textos com con-
teddo educacional mediatizado pelo UCA.

2.1. Objetivo Especifico
Pretende-se desenvolver os sequintes objetivos especificos:

a) Adequarum ambiente interativo a ser utilizado dentro do contexto do PROUCA,
para ser utilizado nas atividades didatica pedagdgicas no processo de alfabe-
tizacdo digital direcionado a alunos de 1° e 2° ano do ensino fundamental;

b) Elaborar 01 programas de capacitacao para 50 professores do 1° e 2° ano do
ensino fundamental;

¢) Elaborar diretrizes para o desenvolvimento das competéncias para os 50 pro-
fessores envolvidos no projeto, no desenvolvimento dos materiais diddticos a
ser utilizado no ambiente interativo mediatizado pelo UCA;

d) Contribuir para a consolidacao de uma equipe de pesquisadores na drea de
educacdo e tecnologias centrada na linguagem digital utilizando-se da plata-
forma UCA e o ambiente interativo a ser utilizado na alfabetizacdo digital no
ensino fundamental.
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3. Ambiente Interativo

Serd implantado um ambiente interativo de ensino que possibilitara a criacdo e
a utilizacdo de contetidos educacionais interativos produzidos pelos préprios profes-
sores, contextualizado para a alfabetizacao digital com conteddo direcionado ao 1°
e 2° ano do ensino fundamental. Para isso, entre outros meios a serem especificados,
serd desenvolvido um ambiente de navegacao utilizando-se da linguagem PHP como
instrumento de intregacao entre um servidor WEB e os UCA. A Figura Tilustra a arqui-
tetura da solucdo, com os componentes funcionais do ambiente eletronico interativo
de ensino.

AMBIENTE INTERATIVO EM 3ALA DE AULA COM INTEGRACAD COM O UCA

Biblioteca de Conteldos
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Figura T— Ambiente Interativo mediatizado pelo UCA em sala de aula

Uma ferramenta de autoria deverd permitir que o professor com pouca familiari-
dade no uso de TICs e sem conhecimento de linguagem de programacao consiga in-
teragir e criar contetdos/aulas sem dificuldades. Essa ferramenta poderd também ser
usada por alunos para criagao de contetidos préprios relacionados as matérias de aulas
e/ou outros assuntos solicitados pelo professor. Inicialmente serd instalada no UCA.

A ferramenta de autoria permitird, entre outras funcionalidades, a criacao de con-
teldos através de interfaces graficas, com operacdes simples tais como: arrastar e sol-
tar um elemento na interface; selecionar e incluir texto, dudio, imagem ou video; de-
finir acbes e orientacdes para o aluno; definir campos para sintese de fala de textos de
entrada e saida; definir janelas para edicao de textos com sintese de fala; entre outras.

Para incentivar o uso do ambiente pelos professores é importante que, além da
disponibilizacao do ambiente, sejam disponibilizados também aulas e contetdos de
referéncia, assim como modelos de aula e tutoriais, a partir dos quais eles possam
rapidamente criar as suas aulas. Assim, também devera fazer parte do ambiente de
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ensino uma biblioteca de contetidos, com modelos e aulas de referéncia para uso dos
professores e alunos.

Inicialmente serao criados modelos e contetidos especificos para a alfabetizacao
na lingua portuguesa de criangas das primeiras séries do ensino fundamental. 0 foco
inicial na alfabetizacdo deriva da suaimportancia frente a aquisicao de outros conheci-
mentos pelas criangas e porque espera-se uma contribuicao significativa da utilizacao
da tecnologia de sintese de fala nesse tipo de aprendizado. Posteriormente a biblio-
teca poderd ser incrementada com o desenvolvimento de outros tipos de conteddos.

A biblioteca de conteddos devera contar também com ferramentas e acessdrios
tais como palavras, textos, imagens, dudios, animac6es e videos, relativos a temas e
cendrios de aula diversos que os professores poderao usar para compor as aulas. Esses
elementos, junto com a sintese de fala, deverao possibilitar a criacdo de contetidos
com retorno multimodal — visual, auditivo e textual, que procurem estimular diferen-
tes habilidades de percepcao do aluno.

0 acesso a biblioteca podera ser realizada em rede com os UCA em sala de aula,
como mostra a Figura 1, possibilitando o compartilhamento e distribuicao de con-
teidos. A medida que forem usando a ferramenta de autoria, os professores pode-
rao contribuir para aumentar o acervo dessa biblioteca, através da inclusao de aulas
e modelos de aula por eles criados, assim como a inclusao de ferramentas e acessorios
adicionais, tais como imagens, animagdes e textos relacionados.

Os alunos poderdo interagir com os contetidos/aulas criados por meio da ferra-
menta de autoria através do UCA e servidor de conteddo.

4, Metas a serem Alcancadas

0 projeto pode ser dividido em metas, conforme explicitadas nas tabelas a sequir,
onde cada uma das metas sao divididas em fases de especificacdo de requisitos, de-
senvolvimento, testes em laboratério e avaliagdes em campo. Os resultados obtidos
nas fases de testes e de avaliacdes em campo realimentarao as outras fases e poderao
demandar mudancas de requisitos e/ou de desenvolvimento.

Embora o (PgD ja conte com um protétipo de ferramenta de autoria e alguns
conteddos interativos de ensino, desenvolvidos sem um embasamento educacional
-pedagdgico sdlido, o propdsito do projeto € realizar aprimoramentos destes. Assim
serd realizada uma fase de especificacao de requisitos e de cendrios, juntamente com
professores, alunos e educadores a partir do levantamento e andlise conjuntos das
necessidades/anseios e lacunas educacionais existentes. Inicialmente, o projeto terd
como foco a alfabetizacao das criancas no 1° e 2° ano do ensino fundamental.

241



Alfabetizacdo digital pelo UCA: Metodologia para utilizagdo de um ambiente interativo

Resultado/Meta: M1 — Desenvolvimento de Ferramenta de Autoria

Ferramenta de autoria de contedidos educacionais que possibilite a criagéo e o desenvolvimento de contetidos interativos de
ensino. Tal ferramenta possibilitara aos professores a criacao de aulas customizadas, conforme as necessidades e o nivel de
aprendizado dos alunos.

Etapa Especificacdo

E1.1- Especificacdo de Especificagdo junto com os professores de cendrios basicos de aulas que serviro de
cendrios/modelos de aulas modelos para a criagdo de conteddos através da ferramenta de autoria. Esses cendrios
e levantamento/andlise de definirdo os requisitos que a ferramenta deverd atender para que possibilite a criagdo

necessidades e lacunasna drea | de aulas sequndo os cendrios/modelos especificados e as necessidades de professores
educacional e alunos.

£1.2 - Especificacdo da Levantamento e especificagdo de requisitos funcionais e técnicos da ferramenta de
ferramenta de autoria autoria, a partir dos cendrios/modelos especificados na atividade E1.1.

£1.3 - Desenvolvimento da Implementacdo da ferramenta de autoria, conforme a especificado da atividade E1.2.
ferramenta de autoria

E1.4 —Testes da ferramenta de | Especificacdo e realizacdo de testes funcionais, de integragdo e sistémicos da ferramenta
autoria de autoria.

E1.5 - Avaliagdes em Campo Avaliacoes em campo da ferramenta de autoria, junto com professores e alunos.

0BS.: Durante todo o processo de desenvolvimento serdo realizadas avaliagdes continuas
em campo, de forma iterativa, desde a especificacdo dos cendrios/modelos de aula,

para que os feedbacks dos professores e alunos contribuam para a melhoria das
especificagdes e desenvolvimentos da ferramenta de autoria (meta M1), player (meta
M2) e da biblioteca de contetidos (meta M3).

Resultado/Meta: M2 — Desenvolvimento de Aplicativo para Reprodugéo - Player dos contetidos no UCA
Levantamento de requisitos, especificagdo e desenvolvimento de recursos necessarios para que os contetidos/aulas
originadas pela ferramenta de autoria possam ser reproduzidos e utilizados no UCA em sala de aula nas escolas e
professores envolvidas no projeto.

Etapa Especificacdo

£2.1— Player para UCA Especificacdo de requisitos da aplicacdo para reproducdo de contelidos a serem
utilizados no UCA.

£2.2 - Desenvolvimento do Desenvolvimento do player para o UCA, conforme especificado na etapa E2.1.

player

£2.3 —Testes do player Especificacdo e realizacdo de testes do player, usando contetidos gerados na meta M3.

£2.4 - Avaliacdo em campo Avaliacoes em campo do player, usando os contelidos gerados na meta M3. Os
resultados dessas avaliagdes poderdo provocar alteracdes e/ou incluséo de requisitos no
player e/ou nos conteddos.
(vide OBS. na atividade E1.5)

Resultado/Meta: M3 — Desenvolvimento de Biblioteca de Contetidos

Desenvolvimento de biblioteca e repositdrio para armazenamento e compartilhamento de contetidos (modelos de aulas,
aulas, videos, textos, imagens, dudios, etc.) entre os usudrios (professores e alunos). 0 repositdrio poderd ser local ou
acessado remotamente. Ao final desta etapa, o projeto deverd contar com: repositdrio de contetidos; cendrios e modelos de
aulas de referéncia; e biblioteca com contetidos de referéncia.

Etapa Especificacdo
£3.1 - Especificacdo da Especificacdo funcional e técnica do repositdrio para armazenamento e
hiblioteca de contetidos compartilhamento de contelidos, através de rede local, via web/internet, ou mesmo por

meio de midias fisicas. A especificado deve contemplar banco/base de dados, tipos de
contedidos, formas de classificagdo e de visualizacdo e acesso aos contetidos disponiveis.
Essa atividade estd intimamente relacionada a atividade E1.1 da meta M1.
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Resultado/Meta: M3 — Desenvolvimento de Biblioteca de Contedidos

Desenvolvimento de hiblioteca e repositdrio para armazenamento e compartilhamento de contetidos (modelos de aulas,
aulas, videos, textos, imagens, dudios, etc.) entre os usudrios (professores e alunos). O repositério poderd ser local ou
acessado remotamente. Ao final desta etapa, o projeto deverd contar com: repositdrio de contelidos; cendrios e modelos de
aulas de referéncia; e biblioteca com contetidos de referéncia.

Etapa

Especificacdo

£3.2 - Implementacdo da
biblioteca de contetidos

Implementacéo da biblioteca de contetdos, incluindo uma biblioteca minima, com
conteddos iniciais — aulas, modelos de aulas, textos, imagens, videos, que permitam

a um professor a criado de aulas, conforme os cendrios/modelos permitidos pela
ferramenta de autoria da meta 1. Esta implementacdo inicial terd como foco contetidos
voltados para a alfabetizado de criangas em pré-escolas e nas primeiras séries do
ensino fundamental.

E3.3 —Testes da biblioteca de
contetidos

Especificacdo e realizacdo de testes funcionais e sistémicos da biblioteca de contetidos.

£3.4 - Avaliagdo em campo da
hiblioteca de contetidos

Avaliagdes em campo da biblioteca de contetidos e dos contetidos gerados, analisando
os feedbacks de professores e alunos.
(vide OBS. na atividade E1.5)

ambiente interativo.

Resultado/Meta: M4 — Atividades didéticas/pedagégica em sala de aula mediatizado pelo UCA
Atividades didaticas e pedagdgicas a serem desenvolvidas em sala de aula com a utilizacdo do UCA integrado com o

Etapa

Especificacdo

E1.1- Desenvolvimento da
metodologia a ser utilizado

nas atividades pedagdgicas
mediatizada pelo UCA em sala de
aual integrado com 0 ambiente
interativo

Definicao elaborado pela equipe de pesquisadores dos LANTEC/FE/UNICAMP.

£1.2 - Desenvolvimento de um
programa de capacitacao dos

Oferecimento de um programa de capacitacdo aos 50 professores envolvidas no projeto,
visando o desenvolvimento de novas competéncias na elaboracao de conteddo e

professores envolvidas utilizacdo do ambiente interativo mediatizado em sala de aula.
£1.3 - Aplicacdo do ambiente | Implementagdo do ambiente no processo de alfabetizacdo digital nos alunos de 1° 2°
em atividade em saladeaula | ano do ensino fundamental nas escolas envolvidas.

E1.4 - Avaliacdo qualitativa do
ambiente e das ferramentas

Avaliagdo qualitativa junto aos professores envolvidos contextualizado no ambiente
interativo e do processo de mediatizagao com o UCA.

E1.5 — Avaliacdes do Processo

Avaliagdes de todo o processo junto com professores envolvidos.
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Abstract

This article presents the results of a pedagogical and technical feasibility study about accessibi-
lity resources in educational laptops under the UCA project. This study is part of a larger research
project in progress, the UCA-Access: Free Assistive Technologies for Inclusion of People with
Disabilities at UCA Program. The partial results presented in this article include: (1) Ranking
of accessibility tools mentioned by specialists from their experiences with children with special
needs, (2) Preliminary survey of accessibility requirements for UCA laptop, (3) Study about
technical feasibility for some of these accessibility tools on the UCA laptop, (4) Survey of the
usual pedagogical tasks in the classroom for effective usability of accessibility resources for the
activity of teaching children with special needs.

Resumo

Este artigo apresenta resultados de um estudo de viabilidade técnica e pedagdgica de recursos
de acessibilidade nos laptops educacionais no dmbito do projeto UCA. Este estudo faz parte de
um projeto de pesquisa, em andamento, o UCA-Acessivel: Tecnologias Assistivas Livres para
Inclusdo de Pessoas com Deficiéncia no Programa UCA. Os resultados parciais, apresentados
neste artigo, compreendem: (1) Ranking das ferramentas de acessibilidade apontadas por
especialistas a partir das suas experiéncias com criangas com deficiéncia; (2) Levantamento
preliminar de requisitos de acessibilidade para o laptop UCA; (3) Estudo de viabilidade técni-
ca para algumas destas ferramentas de acessibilidade no laptop UCA; (4) Levantamento das
tarefas pedagdgicas usuais na sala de aula para obter a efetiva usabilidade dos recursos de
acessibilidade para a atividade pedagdgica da crianga com deficiéncia.
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1. Introdugao

0 projeto UCA (Um Computador por Aluno) teve inicio em 2006 como uma ini-
ciativa do Governo Federal, em conjunto com os Ministérios da Ciéncia e Tecnologia
e da Educacado, para investigar a possibilidade de ado¢ao de laptops educacionais de
baixo custo como um meio de melhorar a qualidade da educacdo publica brasileira.
Em 2010, transformou-se no Programa Um Computador por Aluno (PROUCA) que, de
acordo com o decreto no. 7.243, de 26 de julho de 2010, foi criado com o objetivo de
“promover a inclusao digital nas escolas das redes publicas de ensino federal, esta-
dual, distrital, municipal ou nas escolas sem fins lucrativos de atendimento a pessoas
com deficiéncia, mediante a aquisicdo e a utilizacao de solugdes de informética, cons-
tituidas de equipamentos de informatica, de programas de computador (software)
neles instalados e de suporte e assisténcia técnica necessarios ao seu funcionamento”.

Em sua fase pré-piloto, a partir de 2007, o projeto UCA envolveu cinco escolas pu-
blicas em diferentes cidades (Sao Paulo, Porto Alegre, Pirai, Palmas e Brasilia). Em sua
fase piloto, iniciada em 2010, passou a envolver cerca de 300 escolas publicas perten-
centes as redes de ensino estaduais e municipais, distribuidas em todas as unidades
da federacdo, em que cada aluno e cada professor recebeu um laptop educacional.

A oferta de laptops educacionais para os alunos do ensino fundamental e médio
no Brasil rompeu paradigmas quanto aos saberes relacionados a informatica na edu-
cacao (MIRANDA et al, 2007a; MIRANDA et al, 2007b). A proposta de utilizacao des-
tes laptops nas escolas se diferencia em alguns pontos de projetos de informdtica na
educacdo jd realizados em aspectos importantes, como por exemplo, mobilidade dos
equipamentos, possibilidade de utilizacdao dos laptops no ambiente familiar, maior
quantidade de beneficiados, entre outros (Corréa et al, 2006).

Entretanto, hd criancas com deficiéncia atendidas nas escolas brasileiras sao
criangas com alguma deficiéncia e que tém necessidades especiais que ainda ndo
foram contempladas pelos laptops educacionais e softwares distribuidos com eles.
Tendo constatado esta questdo, durante sua atuacao nas fases pré-piloto e piloto do
PROUCA, a equipe do do Laboratério de Sistemas Integrdveis da Escola Politécnica da
Universidade de Sao Paulo (LSI-EP-USP) elaborou o projeto de pesquisa “Tecnologias
Assistivas Livres para Inclusdo de Pessoas com Deficiéncia no Programa UCA” (UCA-
Acessivel), o qual foi submetido e aprovado no Edital CNPq/Capes/SEB-MEC no.
76/2010 — PROUCA.

0 projeto UCA-Acessivel tem como objetivos identificar as necessidades de tecno-
logias de hardware e software de acessibilidade bem como mapear, testar e avaliar
recursos de acessibilidade livres existentes e, propor solucoes de hardware e software.
0 projeto visa um estudo detalhado sobre acessibilidade e tecnologias assistivas que
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atendam, ndo somente os alunos com deficiéncia, como também melhore o acesso
dos demais alunos as tecnologias nas escolas.

Este texto apresenta resultados de um dos estudos que se insere no UCA-Acessivel,
o de viabilidade técnica e pedagdgica de recursos de acessibilidade para inclusao de
pessoas com deficiéncia no PROUCA.

2. Tecnologias Assistivas

Segundo Berch (2006), a expressao assistive technology, traduzida como tecnolo-
gia assistiva, foi criada em 1988 como importante elemento juridico dentro da legis-
lacao norte-americana conhecida como Public Law 100-407, renovada em 1998, e re-
conhecida como Assistive Technology Act de 1998. 0 site do governo norte-americano
Information and Technical Assistance on the America with Disabilities Act — ADA (www.
ada.gov) retine informagdes sobre os direitos dos cidadaos com deficiéncia e sobre a
base legal dos fundos puiblicos para compra dos recursos que necessitam.

A legislagao norte-americana define o termo assistive technology como recursos
e servicos. Recursos, no texto da ADA, é todo e qualquer item, equipamento ou parte
dele, produto ou sistema fabricado em série ou sob medida, utilizado para aumentar,
manter ou melhorar as capacidades funcionais das pessoas com deficiéncia. Servicos
sao aqueles que auxiliam diretamente uma pessoa com deficiéncia a selecionar, com-
prar ou usar os recursos acima. A partir desta definicao e do suporte legal, a populacao
de pessoas com deficiéncia dos EUA, passa a ter garantido o beneficio de servios es-
pecializados e 0 acesso a todos 0s recursos que necessitam e que venham a favorecer
uma vida mais independente, produtiva e incluida no contexto social (Bersch, 2006).

Cook e Hussey (1995) definem assistive technology como “uma ampla gama de
equipamentos, servicos, estratégias e praticas concebidas e aplicadas para minorar os
problemas funcionais encontrados pelos individuos com deficiéncia”.

No Brasil, o Comité de Ajudas Técnicas (CAT), instituido pela Portaria n° 142, de 16
de Novembro de 2006 propde a sequinte definiao para tecnologia assistiva: “trata-se
de uma drea do conhecimento, de caracteristica interdisciplinar, que engloba produtos,
recursos, metodologias, estratégias, praticas e servios que objetivam promover a fun-
cionalidade relacionada a atividade e participacao de pessoas com deficiéncia, incapa-
cidades ou mobilidade reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade
de vida e inclusdo social” (ATA VII - Comité de Ajudas Técnicas — CAT - Coordenadoria
Nacional para Integracdo da Pessoa Portadora de Deficiéncia - CORDE - Secretaria
Especial dos Direitos Humanos - Presidéncia da Republica). Os recursos podem variar
de uma simples bengala a um complexo sistema computadorizado. Estao incluidos
brinquedos e roupas adaptados, computadores, softwares e hardwares especiais,
que contemplam questdes de acessibilidade, dispositivos para adequacdo da postura
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sentada, recursos para mobilidade manual e elétrica, equipamentos de comunicacao
alternativa, chaves e acionadores especiais, aparelhos de escuta assistida, auxilios
visuais, materiais protéticos entre outros. Servicos sao aqueles prestados profissio-
nalmente a pessoa com deficiéncia visando selecionar, obter ou usar um instrumento
de tecnologia assistiva. Como exemplo, podemos citar avalia¢oes, experimentacao e
treinamento de novos equipamentos (Berch, 2006).

2.1. Categorizagdo das Tecnologias Assistivas

De acordo com as diretrizes gerais do ADA, pode-se categorizar as tecnologias da
sequinte forma (Bersch, 2006): (1) auxilios para a vida didria, (2) comunicacao au-
mentativa (suplementar) e alternativa, (3) recursos de acessibilidade ao computador,
(4) sistemas de controle de ambiente, (5) projetos arquitetonicos para acessibilidade,
(6) drteses e proteses, (7) adequacdo postural, (8) auxilios de mobilidade, (9) auxilios
para cegos ou com visao sub-normal, (10) auxilios para surdos ou com déficit auditivo.

No ambito do projeto UCA-Acessivel, foram consideradas para estudo as categorias
de adaptacdo fisica (Grteses e préteses) e recursos de acessibilidade ao computador,
que incluem: equipamentos de entrada e saida (sintese de voz, Braille), auxilios alter-
nativos de acesso (ponteiras de cabeca, de luz), teclados modificados ou alternativos,
acionadores, softwares especiais, que permitem as pessoas com deficiéncia utilizar o
computador.

3.0 projeto UCA-Acessivel

0 projeto de pesquisa “UCA-Acessivel: Tecnologias Assistivas Livres para Inclusao
de Pessoas com Deficiéncia no Programa UCA” conta com uma equipe multidisci-
plinar de pesquisa distribuida em trés regides brasileiras: Norte, Sudeste e Centro-
Oeste. Participam do UCA-Acessivel pesquisadores LSI-EP-USP, sob a coordenacdo da
Profa. Dra. Roseli de Deus Lopes (coord. geral do projeto); da Universidade Federal do
Mato Grosso do Sul (UFMS), sob a coordenacdo da Profa. Dra. Shirley Takeco Gobara;
da Universidade Federal do Amapa (UNIFAP), sob a coordenacdo da Profa. Dra. Elda
Gomes Aralijo; das Secretarias Estaduais de Educacao de SP, MS e AP e gestores, pro-
fessores e alunos de escolas UCA.

Para sua execucdo, o UCA-Acessivel foi dividido em cinco etapas, cada uma delas
envolvendo um conjunto de tarefas, apresentadas a sequir:
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Levantamento de necessidades e de requisitos de acessibilidade nos laptops educacionais nas escolas UCA de SP,

AP e MS:

I1. Construcao de questiondrios bem como matriz avaliativa associada para coleta de dados de alunos,
pais ou responsaveis, professores e gestores com o objetivo de mapear as oportunidades de acesso as
tecnologias da informagdo que os alunos (com e sem deficiéncia) tém na escola e no domicilio.

1.2, Aplicagdo dos questiondrios (elaborados na tarefa anterior) nas escolas contempladas no projeto UCA.

13. Tabulacdo e andlise dos dados dos questiondrios aplicados nas escolas UCA.

14 Pesquisa de tecnologias assistivas disponiveis no mercado, livres ou ndo, e entrevistas com especialistas
para o levantamento de recursos de acessibilidade considerados importantes para criangas com
necessidades especiais.

II. Mapeamento de tecnologias assistivas envolvendo o uso de tecnologias digitais, mais especificamente laptops
educacionais:

11 Seleo dos recursos de acessibilidade livres considerados mais “populares” pelos especialistas (ranking

de recursos de acessibilidade digital).
I1.2. Pesquisa e estudo de tecnologias assistivas livres para o laptop UCA a partir do levantamento obtido na
etapa anterior.

I13. Testes dos recursos de acessibilidade selecionados na etapa anterior no laptop UCA (estudo de
viabilidade técnica).
Ill.  Adaptacdes e desenvolvimentos de novas tecnologias assistivas para os laptops educacionais:
1. Adequagdo das tecnologias assistivas elencadas na etapa l.
2. Adequagdo e/ou desenvolvimento de tecnologias de hardware e software necessdrias para o laptop UCA.
3. Testes funcionais dos recursos adaptados e/ou desenvolvidos no laptop UCA.
IV.  Testes e avaliaces das tecnologias livres nos laptops educacionais em escolas do UCA:
V1. Elaboracdo dos instrumentos de coleta de dados do perfil do aluno e do professor e a avaliagdo da
expectativa do usudrio (satisfacdo).
V.2, Elaboragdo das atividades pedagdgicas para uso nos laptops por alunos e professores nas escolas.
V3. Teste dos recursos de acessibilidade no laptop UCA por especialista em acessibilidade da Associagdo de
Assisténcia a Crianga Deficiente (AACD).
V.4, Projeto piloto na AACD de S&o Paulo com um especialista em uso de Tecnologias da Informacdo e
Comunicagdo (TICs) e com criangas com deficiéncia. Pdblico-alvo deste piloto: (1) criangas entre 9
e 14.anos; (2) que estejam matriculadas na escola de ensino fundamental regular; (3) apresentem
diagnostico de deficiéncia fisica e (4) necessitem das TICs para acompanhar o curriculo escolar.
IV.5. Projeto piloto no Centro de Apoio Pedagdgico Especializado (CAPE) da Secretaria de Educagéo do Estado
de Sao Paulo (SEE-SP). Pdblico-alvo deste piloto: com deficiéncia visual ou auditiva.
V6. Testes de usabilidade dos recursos de acessibilidade nas escolas do projeto UCA, a serem executados
simultaneamente nas trés regides brasileiras.
V. Divulgacdo dos resultados

V1. Disponibilizacdo do cédigo fonte dos recursos de acessibilidade (desenvolvidos ou adaptados), no
sourceforge', para a comunidade UCA em geral.
V2. Elaboracdo de um site do projeto para divulgacdo dos resultados desta pesquisa, de acordo com as

recomendagdes de acessibilidade para a Web.
1Site para disponibilizagdo de cédigo-fonte em http://sourceforge.net/

Dentre as atividades previstas na etapa | do UCA-Acessivel, foi realizada uma
pesquisa que teve como objetivo identificar as principais TICs disponiveis, tanto as
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comercializadas quanto aquelas que podem ser obtidas e utilizadas sem custo. Como
resultado, obteve-se uma lista de ferramentas que possuem atualmente maior aceita-
¢ao ou familiaridade por parte dos especialistas em recursos assistivos consultados. A
partir desta lista, foi elaborado, na etapa Il, um ranking destas ferramentas (secao 4).

Na etapa I, foram também realizados testes e estudos de viabilidade técnica das
ferramentas de acessibilidade para a configuracao especifica do laptop UCA. Os resul-
tados destes estudos sao apresentados na sedo 5 deste texto.

Na etapa IV, foi realizado um levantamento preliminar de exemplos de atividades
desenvolvidas por alunos utilizando os laptops UCA no ambiente escolar. Este levanta-
mento é apresentado na secao 6. A partir destes exemplos de atividades foi elaborado
um roteiro para os testes de usabilidade com os alunos nas escolas.

Também foram levantados alguns requisitos de acessibilidade para as ferramentas
elencadas para o laptop UCA junto a um terapeuta ocupacional que atende criancas
com necessidades especiais, apresentados na secdo 7.

4, Ranking de Ferramentas de Acessibilidade Digital

Inicialmente, foram realizadas pesquisas na literatura, pesquisas na Internet e
consultas a especialistas com experiéncia comprovada na interacao com pessoas com
deficiéncia (em geral) com o objetivo de obter uma lista de ferramentas de acessibili-
dade digital. Neste levantamento, foi possivel identificar 89 ferramentas de hardware,
software e Orteses, com o respectivo uso indicado de acessibilidade digital.

A partir do levantamento realizado, foi criada uma lista com os 89 produtos levan-
tados, contendo: nome, imagem, descricao, categoria (adaptacao de hardware ou soft-
ware ou adaptacdo fisica ou drtese), e indicacdo da deficiéncia que prevalece (fisica,
visual, auditiva, visual-auditiva, fisica-visual, fisica-cognitiva, fisica-auditiva-visual).

A Figura 1 apresenta a distribuicao dos 89 recursos de acessibilidade levantados
por deficiéncia predominante. Observa-se que a maioria é indicada para deficiéncia
fisica.

250



Gilda Aparecida de Assis, Marilena do Nascimento, Ana Grasielle Dionisio Corréa, Irene Karaguilla Ficheman, Roseli de Deus Lopes

Recursos de acessibilidade por deficiéncia

OFisica

@ Auditiva
OVis usl

O Cognitiva

Figura 1— Grdfico da distribuicdo dos recursos de acessibilidade por deficiéncia

A Figura 2 apresenta a distribuicao dos recursos levantados por tipo. Observa-se a
predominancia de recursos de software, neste levantamento.

Tipos de recursos de acessibilidade

O Adsptagdes Fisica ou
Orteses
B Adsptacdes de Hardware

OAdsptagdes de Scfware

Figura 2 - Grdfico da distribui¢do dos recursos de acessibilidade por tipo

A lista elaborada foi apresentada, na forma de questiondrio, a um total de 13 es-
pecialistas em acessibilidade, com especializacdo em uma ou mais deficiéncias que
atuam no atendimento de criancas ou adultos em instituicbes na drea de tratamento
ou no apoio pedagdgico de inclusao, com os sequintes perfis: 5 (cinco) professores
-instrutores, pedagogos e psicopedagogos; 5 (cinco) terapeutas ocupacionais; 3 (trés)
fonoaudidlogos.
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0s especialistas contemplavam as sequintes deficiéncias: fisica, visual, auditiva,
surdo-cegueira e deficiéncia multipla. Eles opinaram sobre cada produto, qualificando
o produto segundo uma escala de fregiiéncia verbal (6timo, reqular, ruim, ndo conhe-
¢0). Os especialistas também opinaram sobre o valor de aquisicdo do produto.

Observou-se que todos os entrevistados solicitaram a disponibilidade da lista com
a descricao dos produtos, para pesquisa pessoal, com o objetivo de ampliar o trabalho
junto aos seus pacientes/clientes/alunos. Observou-se que os especialistas conheciam
boa parte dos produtos, mas nenhum dos entrevistados relatou ter conhecimento de
todos os 89 produtos listados no questionario.

Foram definidos alguns critérios de qualidade e, com base na opinido dos especia-
listas, foi elaborado um ranking. As ferramentas melhor elencadas e compativeis com
o laptop educacional UCA, foram:

« eViacam (Enable Viacam): Trata-se de um software open source para rastrea-
mento de cabeca que possibilita substituir o mouse por movimentos da cabe-
¢a, capturados por uma webcam.

- KdeAccessibility: E um pacote de software desenvolvido pela comunidade
KDE que vem incluso em algumas distribuicées Ubuntu. Ele engloba vérias
ferramentas de acessibilidade integradas como leitor de tela para baixa visao
(KMagnifier), acionador de botao para deficiéncia fisica (KmouseTool) e sinte-
tizadores de voz para deficientes visuais (Kmouth, Jovie).

«KMagpnifier: Este software pertence a categoria de ampliadores de tela, sendo
adequado para uso por pessoas com baixa visao (deficiéncia visual). Ele inte-
gra o pacote KdeAccessibility.

« KMouseTool: Integra o pacote KdeAccessibility e representa uma alternativa
para a necessidade do usudrio clicar no botdo para aciond-lo, basta parar o
cursor por um pequeno periodo de tempo no botao para aciona-lo.

- KMouth: E um software de sintetizacdo de voz, integrante do pacote de acessi-
bilidade KdeAccessibility, que possibilita a mudos “falarem” via computador. E
necessdrio instalar uma biblioteca com frases mais utilizadas.

« Jovie: Trata-se de um software que transforma o texto que estd no computador
em fala. Ele também integra o pacote KdeAccessibility.

« Orca: Trata-se de um pacote de software open source, que proporciona leitura
da tela com possibilidade de customizacdo. Pode tanto ser “falado” através de
sintetizacdo de voz quanto em braille. Ele utiliza vérias combinacdes da sintese
de fala, braille, e da ampliacao de tela.

« Linvox: Trata-se de um software leitor de tela para deficiéncia visual. O Linvox
representa uma adaptagdo Linux do software DOSVOX. E um sistema desen-
volvido para comunicagao com o usudrio através de sintese de voz. Nos testes
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realizados, observou-se que a instalagao do Linvox ocuparia todo o restante de
memoria de armazenamento do Classmate PC, inviabilizando o uso do Linvox
com outras ferramentas no laptop.

« Mouselupa: Este software representa uma alternativa de ampliador de tela
para uso por pessoas com baixa visdo (deficiéncia visual). Ele faz com que a
area em torno do ponteiro do mouse funcione como uma lupa.

- Compiz: E um gerenciador de janelas que permite a configuracdo de diversos
aspectos das janelas. Nas suas configuracdes é possivel habilitar duas fungdes
adequadas para pessoas com baixa visao: a lupa e o zoom de desktop. O re-
curso lupa funciona como o MouseLupa, descrito anteriormente. 0 zoom de
desktop, por sua vez, permite que o usudrio amplie a visdo na direcdo do pon-
teiro do mouse na quantidade desejada. Essas duas funcdes podem ser utiliza-
das a qualquer momento (depois de serem ativadas) com atalhos no teclado
e mouse.

5. Estudo de Viabilidade Técnica no Laptop UCA

0 laptop educacional adotado neste estudo é o Classmate PC, notebook de bai-
X0 custo criado pela Intel e desenvolvido nacionalmente pela CCE-Info, que foi o
equipamento adquirido para a fase piloto do UCA. Este equipamento foi idealizado
para o publico escolar e, por isso, apresenta uma alta resisténcia a eventuais quedas
(SCHNEIDER, SANTAROSA, CONFORTO, 2011).

Suas caracteristicas fisicas incluem processador Intel Atom N270, reldgio de 1.6
gigaHertz, capacidade de armazenamento de 4 gigabytes em cartao SD, memdria
principal de 512 megabytes, tela de cristal liquido de sete polegadas, placa de som
com entrada para microfone, microfone embutido e duas caixas acusticas, webcam de
0.3 megapixels, bateria com autonomia minima de trés horas e peso de 1,5kg.

0 laptop ja vem adaptado com dispositivos de sequranca que inviabilizam a utili-
zacdo do equipamento ap6s um determinado prazo sem a conexao com a rede fisica
da escola e também traz um recurso do sistema operacional que, se configurado, blo-
queia 0 acesso a paginas de contetidos inadequados a proposta educacional do projeto
(MENESES, 2011).

0s laptops foram distribuidos com o Sistema Operacional (SO) Metasys Classmate
jé instalado, incluindo alguns aplicativos gerais e especificos voltados para atividades
educacionais. Este SO é baseado no Metasys, com algumas alteragdes especificas para
a plataforma Classmate PC e voltadas a estudantes do ensino fundamental e médio
(SCHNEIDER, SANTAROSA, CONFORTO, 2011).

Na busca por um pacote de acessibilidade para o Classmate P, esta pesquisa ava-
liou trés possibilidades de SO:
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+ Metasys MeeGo: Trata-se de uma atualizacdo gratuita do Metasys Classmate,
baseada na plataforma de software MeeGo, desenvolvido para dar suporte aos
requisitos bdsicos do processo educativo. A instalagao de novos recursos de
software pode ser feita através do site http://www.mymetasys.com.

+ Lubuntu: Também chamado de /ight Ubuntu, é um SO derivado do Ubuntu,
uma distribuicdo do GNU/Linux, especialmente desenvolvido para netbooks,
mais leve, exige menos recursos de hardware e tem uma melhor eficiéncia
energética do que outras distribuicdes do Ubuntu. Das trés alternativas avalia-
das, este SO mostrou-se o mais rapido para ligar e desligar o laptop.

« Linux Acessivel: Trata-se de outra distribuicdo Linux baseada em Ubuntu,
direcionada especificamente para pessoas com deficiéncia visual. Tem como
principal objetivo o de adicionar, corrigir e configurar os recursos de acessibili-
dade e usabilidade para pessoas com deficiéncia visual.

Apds a instalacdo e configuracdo dos trés SO supra-citados em laptops Classmate
PC, verificaram-se suas relacoes de desempenho, apresentadas na Tabela 1. Observou-
se que 0 SO com desempenho ligeiramente superior quanto a memdria principal é o
Lubuntu, enquanto o Metasys Meego proporciona mais espaco de armazenamento
livre para futuras instalacées.

Tabela 1 - Sistema Operacional x Desempenho do hardware

SO RAM “livre’ Armazenamento do SO | Armazenamento dispinivel
Lubuntu 400Mb 3Gh 900Mb
Acessivel 350Mb 3Gh 900Mb
Metays Meego 350Mb 3Gh 1Gb

Na seqiiéncia, foram feitos testes de instalacao e configuracao, nos trés SOs, das
ferramentas melhor elencadas no ranking de ferramentas de acessibilidade elaborado
(descritas na secdo 4). A Tabela 2 apresenta um resumo dos testes de instalacdo
de cinco das ferramentas de acessibilidade elencadas, em cada um dos sistemas
operacionais utilizados para o laptop Classmate PC. Quando foi possivel a instalacdo
sem modificacdes na ferramenta, indicou-se com a palavra “possivel”.

Tabela 2 - Testes de instalacao das ferramentas de acessibilidade nos SOs

S0 KdeAcessibility eViacam Orca Compiz Mouselupa
Lubuntu Possivel Possivel Possivel Possivel Nao foi possivel
Linux acessivel Possivel Possivel Possivel Possivel Nao foi possivel
Metasys Meego Néo foi possivel N&o foi possivel | Nao foi possivel | N&o foi possivel Possivel
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As op¢oes de SO Lubuntu e Linux acessivel se mostraram as mais adequadas para
o projeto. Foi feita a escolha do SO Linux acessivel pois o pacote de acessibilidade Orca
jé vem instalado previamente com o0 SO.

6. Exemplos de Atividades Pedagdgicas

Um trabalho de acompanhamento pedagégico durante os encontros de formacao
dos professores no Programa UCA em uma escola municipal de Fortaleza é relatado
em Nascimento, Filho, Segundo, Sales (2011). Como os autores relatam no artigo, pri-
meiramente a dire¢ao da escola distribuiu os equipamentos aos professores para que
estes fossem descobrindo os aplicativos e avaliando os recursos, a fim de conhecé-los
melhor e incorpord-los ao curriculo escolar. 0 sequndo momento de formacdo tratou
da apropriacao tecnoldgica do laptop educacional utilizando as prdprias ferramen-
tas instaladas na mdquina, incluindo aplicativos de escritorio (KWord e KPresenter)
e jogos educativos (TuxMath, TuxPaint, TuxTyping). A medida que iam conhecendo
as ferramentas instaladas no prdprio laptop, os professores discutiam e elaboravam
propostas de atividades para serem desenvolvidas nas suas salas de aulas juntamente
com os seus alunos. Dando continuidade a formacao, foram abordadas as ferramentas
da Web 2.0 (correio eletrdnico, blog e lista de discussao) através de oficinas. Também
foi aplicado um instrumento para coletar dados sobre como os professores conduziam
suas aulas integrando o laptop a rotina da escola. As atividades pedagdgicas com o
uso do laptop citadas foram: Atividades educativas e jogos on line, para matematica e
video nas atividades sobre ciéncias e satide (Prof. 11); atividades complementares nas
areas de matematica e portugués onde o aluno tem oportunidade de aprimorar o seu
conhecimento matematico, a oralidade e o seu vocabulario (Prof. 9).

Um levantamento similar foi realizado no UCA-Acessivel para elencar os principais
recursos do laptop educacional que tém subsidiado as praticas pedagdgicas dos pro-
fessores nas escolas. Este levantamento foi realizado durante dois Workshops da SEE-
SP com professores do projeto UCA na cidade de Sao Paulo, SP, em 2012. As atividades
pedagdgicas mais citadas pelos professores participantes dos Workshops foram: (1)
pesquisa de informagoes via Internet, (2) escrita de texto, (3) destaque de texto, (4)
desenho, (5) cdlculo matemdtico, (6) apresentacao, (7) producdo de video.

Algumas das atividades citadas pelos professores de SP também apareceram no
estudo apresentado em Nascimento, Filho, Sequndo, Sales (2011), como atividades nas
dreas de matemética (atividade 5) e portugués (atividade 2) e videos (atividade 7).
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7. Requisitos de Acessibilidade para Laptop UCA

0 trabalho de avaliacdo das ferramentas elencadas com especialistas foi iniciado.
A Tabela 3 apresenta os requisitos que foram levantados durante uma apresentacao
do laptop UCA e das ferramentas de acessibilidade selecionadas para uma especialista
da AACD. A especialista foi orientada a executar algumas tarefas pedagdgicas selecio-
nadas utilizando as ferramentas de acessibilidade disponiveis no laptop, mesmo sem
estar familiarizada previamente com o equipamento, para que avaliasse como seria a
execucdo das atividades pedagdgicas por criancas com necessidades especiais.

Ao utilizar a ferramenta, a especialista comentava sobre os pontos positivos e ne-
gativos observados e, a partir das suas observagdes, foram identificados alguns requi-
sitos ja atendidos ou atendidos parcialmente ou ainda nao atendidos pelas ferramen-
tas e que precisam ser considerados em futuras versoes.

Tabela 3 - Requisitos de acessibilidade para laptop UCA

ID Ferramenta(s) associada(s) Descrigdo do requisito

RO1 | Leitor detela Controlar a velocidade da voz

R02 | Rastreador de cabeca Fixar a movimentagdo do mouse em um eixo horizontal ou vertical

RO3 | Teclado Virtual Acoplar hardware de acionamento, sem a necessidade de instalades ou
configuragdes adicionais.

R04 | Teclado Virtual Redimensionar o teclado virtual na tela.

R05 | Rastreador de cabeca Mover 0 “mouse virtual” na tela (mudar a posicdo).

Para o leitor de tela, a especialista relatou a necessidade do controle de velocidade
de voz (R01), para que possa ser ajustado ao grau de dificuldade do aluno. Este requi-
sito ja estd contemplado na ferramenta selecionada.

0 requisito R02 ndo esta contemplado no software eViacam. E um requisito im-
portante para usudrios que tem espasmos e com isso apresentam dificuldades para
controlar o mouse como, por exemplo, coreoatetdides (movimentos involuntarios,
ondulantes e repetitivos com grande amplitude de movimento e falta de coordenacdo
motora).

Para verificar o requisito R03 foi acoplado um mouse USB adaptado como hard-
ware de acionamento. Este hardware funcionou adequadamente, sem a necessidade
de instalacdes ou configuracdes adicionais. Geralmente o acionador é encaixado no
mouse adaptado do lado esquerdo do mouse USB, por ser mais funcional, possibilitan-
do selecdo e ativacao do item/funcdo escolhido(a). Por convencdo, o botao direito do
mouse possibilita o acesso a propriedades adicionais do item selecionado.

Quanto aos requisitos R04 e R05, a especialista relatou que ao testar as duas fer-
ramentas (Teclado Virtual e rastreador de cabeca - eViacam) de forma integrada, o
Teclado Virtual avaliado ficou a frente do texto que estava sendo digitado no editor de
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textos, ndo sendo possivel redimensiond-lo para impedir a sobreposicao. Também nao
foi possivel mover a tela do editor de textos para evitar a sobreposicao, pois o menu do
mouse virtual do eViacam ficou “congelado” no topo da tela do laptop UCA. De acordo
com a especialista, € importante que a crianca visualize o que estd sendo digitado.

Nos testes e discussdes com a especialista, outras questdes importantes foram
levantadas.

Primeiramente, foi estabelecido que as atividades devem ter um tempo limite
para execucao. Assim, quando uma crianca ultrapassar o tempo limite sem atingir o
objetivo proposto, o orientador/professor pode direciond-la para outra atividade sem
frustrar a crianca que ndo conseguiu concluir a tarefa.

Também foi discutido durante os testes que a proxima atividade deve ser escolhida
pelo orientador/professor, sem um roteiro fixo, sendo selecionada de acordo com o
que o profissional considera mais adequado para a crianca em um dado momento. Por
exemplo, ele pode selecionar uma atividade considerada mais facil quando a crianca
nao consequir realizar a tarefa atual no prazo e uma atividade mais dificil, desafiadora,
quando ele tiver éxito na tarefa em um tempo inferior ao limite.

Outra orientacao discutida com a especialista é que as atividades podem ser di-
recionadas pelo orientador/professor caso a crianca desconheca o recurso necessario
para sua realizacao ou nao tenha fluéncia de informatica ou fluéncia no sistema ope-
racional linux acessivel.

8. Consideracoes Finais

Observou-se que a escolha das ferramentas de software para execucao das ativi-
dades pedagdgicas é de suma importancia para proporcionar o uso efetivo dos recur-
sos de acessibilidade. Neste sentido, testes tém sido conduzidos pela equipe com o
intuito de selecionar um conjunto de ferramentas adequado para uso nas atividades
pedagdgicas, de forma integrada com os recursos de acessibilidade selecionados para
o laptop educacional UCA.

No levantamento feito com especialistas para sele¢ao das ferramentas de acessi-
bilidade a serem instaladas no laptop, foi sugerida a inclusao de recursos especificos
para surdo cegueira. Por outro lado, na apresentacao do laptop e das ferramentas de
acessibilidade para uma especialista da AACD, ela relatou a necessidade de um ras-
treador ocular para possibilitar que um aluno tetraplégico possa utilizar o computa-
dor. Estas manifestacdes reforcaram ainda mais a necessidade de aprofundar estudos
e desenvolvimentos a fim de viabilizar diferentes configuracdes do laptop educacional
UCA para diferentes deficiéncias.
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Abstract

The objective of the project is to study the Project One Laptop per Student of Brazil (Um
Computador por Aluno-UCA), focusing on the integration between technology and cur-
riculum, analyzing the process of formation in action that is developed in schools, and
the practices of the use of the laptop in seven public schools of the states of Sdo Paulo,
Goids and Tocantins. The research is organized in three phases, that happen in an inte-
grated manner — diagnosis, intervention and analysis.

Resumo

0 projeto tem 0 objetivo de estudar o Programa Um Computador por Aluno - UCA, com
foco na integragdo entre a tecnologia e o curriculo, analisando o processo de formagdo
na agdo que se desenvolve nas escolas e as prdticas de uso do laptop em sete escolas
publicas dos estados de Séo Paulo, Goids e Tocantins. A pesquisa organiza-se em trés
etapas, que ocorrem integradas — diagndstico, intervencéo e andlise.
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0 curriculo da escola do século XXI: a integracao das TIC ao curriculo: inovagdo, conhecimento cientifico e aprendizagem

1. Apresentacao da Proposta

0 estudo tem como foco uma problematica enquadrada nas politicas pdblicas do
governo brasileiro relacionada ao uso de tecnologias na escola, de cardter pedagdgico,
com énfase na integracdo das TIC com o curriculo, o que torna relevante seu desenvol-
vimento no dmbito de um Programa de Pds-Graduacao em Educacdo, que tem como
area de concentracdo o Curriculo e uma linha de pesquisa de Novas Tecnologias na
Educacdo. Desde 2007, um dos focos privilegiados das investigacdes dessa linha tem
sido o0 uso do laptop na escola e as possiveis mudancas no curriculo.

A pesquisa ora proposta organiza-se em trés etapas, que se desenvolvem imbri-
cadas, conforme representado na Figura 1, que indica as interfaces permedveis entre
as etapas:

etapa 4 etapa etapa 3

diagnoéstico

Figura 1— Etapas da pesquisa
Fonte: Autores do projeto

(1) Diagnéstico: A partir dos resultados das acoes do Projeto de formacao denomi-
nado Formacdo Brasil, do Ministério da Educacdo (Brasil/MEC, 2009), em desenvol-
vimento junto aos educadores das escolas UCA, e das praticas realizadas nas escolas
participantes do Projeto UCA — Fase I, sob o olhar de gestores, professores e alunos,
esta etapa tem a finalidade de identificar as possiveis mudancas ocorridas nas préti-
cas pedagadgicas e as respectivas influéncias no curriculo, bem como as necessidades
emergentes de formacao.

(2) Intervencao: Nesta etapa, destaca-se a compreensao que se tem sobre a con-
cepcao do design de novas acoes de formacdo, contextualizadas na realidade de cada
escola e em consonancia com as necessidades identificadas e o desenvolvimento des-
sas acoes. 0 modelo pedagdgico que a fundamenta prioriza a interven¢do como um
processo reflexivo, quer seja com o professor em formacdo, quer seja deste com seus
alunos, com base na produgdo colaborativa de conhecimentos e na reflexdo sobre a
prética.
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(3) Analise: Concebida como um processo reflexivo, participativo e interpretativo,
com suporte em instrumentos de coleta de dados que tém as tecnologias como recur-
50 para 0 registro, a organizacao e o estabelecimento de inter-relagdes entre os dados
e os olhares dos participantes, sequndo o papel que ocupam (gestor, professor, aluno,
formador ou outro especialista da rede). A analise constitui-se num processo de meta-
cognicao, de autoavaliacao da formacdo, das intervencdes e das praticas, que favorece
a compreensao das dinamicas de apropriacao pedagdgica do laptop, 0 que propicia a
proposicao de um novo design de formagao.

Com a proposta situada no bojo de um programa de pds-graduacao, que tem
como drea de concentragao o curriculo, espera-se que a execucao das trés etapas de
investigacdo traga efetivas contribuicoes para o desenvolvimento cientifico e tecnolé-
gico e para a inovagao da escola no que se refere ao uso pedagdgico de laptop ou de
outras tecnologias mdveis conectadas, produzindo referéncias para a sustentabilidade
do Projeto UCA em sua Fase Il e para a disseminagdo da experiéncia para outras esco-
las, em fases que possam sucedé-la.

2. Qualificagao do Problema

0 projeto enquadra-se no ambito das politicas pdblicas de tecnologias na educagao
e, em particular, no que se refere ao uso do laptop como uma tecnologia digital por-
tatil, caracterizada pela mobilidade, conexdo sem fio a internet, convergéncia de dife-
rentes midias em um tnico dispositivo, disponibilidade de um computador para cada
aluno e professor, com possibilidade de imersao tecnoldgica quanto ao uso a qualquer
momento e lugar. Tem-se, como pressuposto, que a exploracao efetiva de tais caracte-
risticas tecnoldgicas podera contribuir significativamente para a mudanca pedagdgica
eainovacdo no que se refere aos sequintes aspectos: interacao multidirecional, criacdo
de redes de construgao de significados, aprendizagem colaborativa, coautoria, expan-
sao dos espacos e tempos escolares, empoderamento dos participantes, flexibilidade
do curriculo com o uso de diferentes letramentos e linguagens. Tendo em vista tais
caracteristicas e s quatro pilares que sustentam e ancoram o Projeto UCA (Brasil/MEC,
2010) — infraestrutura, formacado, avaliacdo e pesquisa — este projeto busca pesqui-
sar uma problemdtica abrangente através da triade investigacao-acdo-intervencao,
em escolas participantes da formacdo junto a Pontificia Universidade Catélica de Sao
Paulo, Universidade Federal de Goids e Universidade Federal de Tocantins, que recebe-
ram os laptops e foram dotadas da respectiva infraestrutura.

0 objeto da pesquisa pretende englobar as trés faces dessa triade, a saber: a for-
macdo, a pratica pedagdgica e o curriculo com o uso do laptop. Assim, o problema de
pesquisa é descrito a partir das sequintes questdes:
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1. Quais sao as contribuicbes, as dificuldades e os impactos no curriculo, identi-
ficados nas préticas com o uso do laptop sob o olhar de gestores, professores,
especialistas, alunos e pais?

2. Quais sao as praticas e os impactos no curriculo que evidenciam mudancas
com indicios de inovacdo educativa? Os objetivos e as metas expressos no
Projeto Politico Pedagdgico de escolas que receberam os laptops do Programa
UCA — Fase Il conseguiram apresentar mudancas nas praticas educativas?

3. Quais sao as necessidades emergentes de formagao e como responder a elas
para que possam contribuir na construgao de praticas significativas com o uso
do laptop?

4. Quais caracteristicas da mobilidade e das diferentes linguagens (escrita, ima-
gética, musical, filmica, teatral...) sao reconhecidas nas atividades realizadas
(na escola ou fora dela) com o uso laptop do PROUCA?

5. Como auxiliar o professor a selecionar material didatico digital e outros recur-
sos do laptop ou da web para o uso pedagdgico dos laptops educacionais do
PROUCA?

Essas questdes sao estudadas em sete escolas municipais e estaduais de ensino
fundamental, sendo duas localizadas em Goids, trés em Sao Paulo e duas em Tocantins.
Foram selecionadas escolas que demonstraram interesse em participar da pesquisa,
apresentaram facilidade de acesso pelos pesquisadores das universidades e assinaram
o termo de consentimento livre e esclarecido no inicio dos trabalhos.

A partir das experiéncias da equipe de pesquisa com as escolas onde se desenvolve
0 Projeto UCA, foi possivel levantar algumas hipdteses das intervences iniciais:

« As necessidades especificas de cada escola podem ser atendidas com um pro-
cesso de intervencdo e assessoria que complemente o projeto Formagdo Brasil,
fomentando a integracao do laptop na prética pedagdgica e no curriculo.

« As intervencdes na pratica pedagdgica tém o cardter de formacao mediada
pelo coordenador pedagdgico, junto com o coordenador UCA da escola, pla-
nejada coletivamente com a equipe de profissionais que atua na escola, com a
colaboracdo e orientacao da equipe de pesquisa.

« Asintervencdes nas diferentes escolas, os respectivos processos de metacogni-
¢do e autoavaliacdo, possibilitam analisar cada contexto isoladamente, assim
como permitem construir um conjunto de referéncias para experiéncias simi-
lares voltadas a integracao do curriculo com as tecnologias, que possam aten-
der as necessidades tecnoldgicas, pedagdgicas e de inclusao digital e propiciar
a ressignificacdo da sala de aula como local de vivéncia do curriculo pensado
e experienciado.
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3. Fundamentacao Tedrica

Considerada a inclusdo digital um dos fatores indispensaveis para o desenvolvi-
mento de uma nacdo, a exemplo de outros paises, o governo do Brasil investe forte-
mente para sua insercao na sociedade da informacao e desenvolve politicas e progra-
mas voltados ao acesso e uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo, sendo a
educacao um dos pilares de sustentacdo desses programas.

Resultados de estudos realizados em distintos paises corroboram a relevancia das
politicas puiblicas no campo das tecnologias na educacdo. Bebell e Kay, (2010), Valente
(2011), Aimeida e Prado (2011) defendem que o uso do laptop na educacdo levard a
resultados positivos, tanto para os alunos quanto para os professores.

Por sua vez, Weston e Bain (2010) apontam que o uso do laptop conectado nos
processos de ensino e de aprendizagem favorece a expansao de contetidos para além
do previsto nos planos de ensino, indicam que o contexto social e os valores da comu-
nidade podem interferir nos resultados e enfatizam que os professores sao elementos
fundamentais nesse processo, sendo necessario prepard-los para que possam atuar no
sentido de integrar o computador as suas praticas.

Um estudo de caso miltiplo desenvolvido por Warschauer (2008) em dez escolas
dos EUA, nas quais os alunos tinham acesso aos laptops durante todo o tempo que per-
maneciam na escola, apontou importantes mudancas em relacdo a alfabetizacao. Um
dos aspectos refere-se a escrita do aluno que se mostrou mais iterativa, mais “pabli-
@, visivel e colaborativa, mais intencional e auténtica; mais diversificada no género”
(Warschauer, 2008, p. 52). Foram observados ganhos em relagdo aos letramentos di-
gitais tais como busca e interpretacao de informagdes ou desenvolvimento de produ-
¢0es multimidia, mas nao foram verificados ganhos em relacdo a melhoria em testes
padronizados ou a superacao da defasagem no desempenho entre os alunos com alto
e baixo nivel socioecondmico.

Em Portugal, a “Iniciativa Escolas, Professores e Computadores Portateis” colocou
laptops em escolas para uso em atividades educativas, sendo que os computadores
deveriam ser levados para a sala de aula quando previsto seu uso. Estudo de Ramos e
outros (2009) indica que os gestores das escolas apreciaram positivamente o uso edu-
cativo de computadores portateis e enfatizaram aspectos como o envolvimento dos
alunos e a consecucao dos objetivos previstos no projeto elaborado pela escola, 0 uso
mais efetivo das TIC em diferentes &reas curriculares e o desenvolvimento de compe-
téncias relacionadas ao trabalho em equipe. Contudo, a menor énfase foi a satisfacao
das necessidades de formacao, embora reconhecam que “o projecto contribuiu para o
desenvolvimento profissional dos professores” (p. 51).

0 modelo implantado no Uruguai pelo Plano CEIBAL (2007) com a distribuicao
sistematica de laptop aos alunos e professores das escolas publicas primdrias, cuja
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implementacdo envolve conectividade, capacitacdo docente, desenvolvimento de
contelidos e avaliacdo de processos pedagégicos, tem como foco principal o desen-
volvimento social e educativo por meio do uso intensivo das TIC. Um estudo sobre os
caminhos percorridos na implantacdo desse Plano (UNESCO, 2009) indica que o uso
intensivo dessa tecnologia na escola e em distintos espacos sociais engloba diferentes
grupos de destinatérios representados pela triade docentes, alunos e pais, sendo o
professor o ator chave para a real integracao dos laptops em aula e a maior demanda
tem sido a formacao docente.

Valente (2011) observa que os resultados mais enfatizados na literatura a respeito
de experiéncias de uso de laptops nas escolas sao concordantes em alguns aspectos,
entre 0s quais: 0s alunos se mostraram mais interessados, tiveram melhora expressiva
no uso dos laptops para interagir com outras pessoas, obter ajuda e feedback do pro-
fessor, acessar material on-line, buscar informacao na forma de arquivos de dudio e
apresentar trabalhos por meio de PowerPoint e com a integracao de diferentes midias;
passaram a ler e a escrever mais e mostraram participacdao com autonomia na produ-
¢do colaborativa de textos. Em alguns casos o autor identificou que o uso intensivo dos
laptops, especialmente fora da escola, propiciou melhor desempenho nos testes de
leitura e matemética.

Essas referéncias mostram o entendimento de diferentes paises e sistemas de
ensino de que as TIC podem ter um papel catalisador na educacao, ha um empenho
politico no sentido de promover a insercao do laptop nas escolas ptiblicas, superando o
uso instrumental e representando uma nova experiéncia de educacdo e de integracao
social, mais proxima da cultura tecnoldgica do século XXI. Assim, o uso do laptop na
escola pode favorecer o despertar da curiosidade intelectual dos alunos ao desafia-
-los a se conectarem com o mundo num didlogo entre ideias e culturas e a provocar
a religacao do curriculo com o cotidiano. A mudanca e a inovagao se concretizam na
medida em que a escola se abre a0 mundo. Nessa linha, apresenta-se como relevante
incorporar ao objeto de pesquisa a acep¢ao freireana sobre o curriculo articulada com
as concepgdes de outros autores, entre os quais Goodson (2001), Sacristan (2000) e
Moreira (2002).

Freire (1984) concebeu quatro eixos fundamentais a construgao do curriculo: o res-
peito a autonomia da escola; a construcao do curriculo em um processo participativo;
a valorizacdo da unidade teoria e pratica; a formacdo permanente dos educadores.
Goodson (2001) concebe o curriculo como reconstrugdo social que se desenvolve na
interlocugdo entre escola, conhecimento e cultura com maltiplas narrativas tracadas a
partir de uma intencionalidade pedagdgica.

0 curriculo integra os contetdos identificados pela selecdo cultural elaborada pre-
viamente pelas instituicbes sequndo ideologias relacionadas ao momento histdrico
e ao contexto sociopolitico, organizados em disciplinas ou dreas de conhecimento e
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apresentados em documentos normativos, planos, programas, livros didaticos e ou-
tros documentos, com as concepgdes, valores, crencas, experiéncias, tecnologias e
estratégias mobilizadas no ato educativo (Almeida; Valente, 2011). Logo, a pesquisa
ora proposta orienta-se por um pensamento que nao dicotomiza a estrutura curricular
disciplinar do curriculo critico-transformador (Lopes; Macedo, 2002), mas se pauta por
principios integradores entre ambos (Moreira, 2002).

Nessa perspectiva, a integracao do laptop com o curriculo significa dispor dos re-
cursos tecnoldgicos para uso a qualquer tempo e em qualquer lugar para acesso a in-
formacdo, interacdo, participacao em atividades colaborativas por meio de interfaces
da web 2.0, registro de dados, processos e produgdes, possibilitando oferecer suporte
ao aluno e ao professor através de um fluxo continuo de informacdes e de trabalhos
em producdo, que potencializam a mobilidade da informacao, do ensino, da aprendi-
zagem e do curriculo.

4, Objetivos

Na investigacdo sobre as questoes anunciadas, o objetivo principal é identificar
as contribuicoes e dificuldades das acoes de formacao e das praticas realizadas nas es-
colas participantes do Projeto UCA, as mudancas no curriculo e nas praticas educativas,
os indicios de inovacdo educativa evidenciados, bem como desenvolver um processo
de intervencao contextualizado que possa impulsionar o uso do laptop de modo que
traga contribuicdes significativas ao desenvolvimento do curriculo.

Este objetivo principal se desdobra nos seguintes objetivos especificos:

1. Constituir redes interinstitucionais de investigacdo entre pesquisadores de
universidades, profissionais de NTE que sao formadores do PROUCA, gesto-
res, coordenadores e professores de escolas selecionadas conforme critérios
especificados.

2. |dentificar as contribuicdes e dificuldades ocorridas nas atividades com o uso
do laptop, sob o olhar de gestores, professores, alunos, especialistas e respec-
tivos pais.

3. Analisar as atividades de uso do laptop que evidenciam mudangas, identifi-
cando os impactos no curriculo e os indicios de inovacdo educativa.

4. Averiguar e desenvolver intervencdes (acdes de formacdo emergentes) que
possam impulsionar as praticas de uso do laptop de modo que esta tecnologia
traga contribuicdes significativas aos processos educativos.

5. Impulsionar a criagao de redes de compartilhamento de experiéncias e co-
munidades de prética com o uso de ferramentas e interfaces abertas.
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6. Analisar o discurso tedrico expresso no Projeto Politico Pedagdgico e sua inter-
-relagdo com o uso do laptop nas préticas educativas, verificando as propostas
de mudancas e contribuicdes a inovacao metodoldgica, a formacao da autono-
mia e da criticidade dos alunos nas habilidades da leitura e escrita.

7. |dentificar as caracteristicas da aprendizagem com mobilidade (m-learning), a
criacdo de ambientes educativos emergentes por meio de ferramentas e inter-
faces da web presentes nas atividades realizadas (na escola ou fora dela) com
0 uso do laptop.

8. Auxiliar o professor na selecao de material didatico digital e outros recursos
disponiveis no laptop ou na web que impulsionem a integracao do laptop ao
desenvolvimento do curriculo.

9. Descrever e analisar a integracdo de distintas linguagens com o uso do laptop
(escrita, imagética, musical, filmica, teatral...) e os momentos criticos desse
uso que apontem para estruturacao e/ou desestruturacdo da insercao do lap-
top ao curriculo.

10. Verificar se a metodologia adotada pelo Projeto Formacdo Brasil possibilita
a0s participantes a apropriacao do laptop e o desenvolvimento das competén-
cias pedagdgico-digitais previstas.

11, Compartilhar o conhecimento produzido com a comunidade por meio de
encontros de pesquisadores, com apresentacao de trabalhos em eventos, cria-
¢do de blog de noticias, publicacdo de artigos cientificos, bem como fornecer
dados para novas investigacdes, em especial, para dissertacdes e teses sob
orientacao da proponente.

5. Metodologia a ser Empregada

No estudo de realidades socioculturais diversas, € importante assumir uma meto-
dologia de investigacao com énfase na identificacao das inter-relacdes evidenciadas
em contexto no andamento do trabalho. Assim, a metodologia progride no ritmo da
investigacdo e de acordo com as caracteristicas dos objetos, das praticas cotidianas e
dos obstdculos encontrados (Van Der Maren, 1996) em um processo dinamico e intera-
tivo coerente com uma pesquisa alicercada na triade investigacao-acao-intervencao.

A pesquisa toma vdrias formas: colaborativa, reflexiva, de desenvolvimento, apro-
ximando-se das metodologias que sao desenhadas no decurso da pesquisa (Redig,
2006; DBRC, 2003), a0 procurar reduzir o abismo entre teoria e pratica, cujos métodos
vao além de simplesmente projetar e testar intervenc6es especificas, o que se alinha
com a presente investigacdo, organizada em trés etapas - diagndstico, intervencao
e andlise, que se desenvolvem imbricadas, conforme Figura 1 ja apresentada, e que
incorporam as relacdes entre tecnologia, teoria, intervencées e pratica pedagdgica.
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Os instrumentos de coleta de dados sdo de diferentes tipos e variam de registro
de observacdo realizada na escola a documentos gerados nas acdes de formagao ou
outros indicados para busca pelos participantes da pesquisa, fazendo uso também de
didrio reflexivo, entrevista, grupo focal e narrativas.

6. Participantes da Pesquisa

Participam da equipe de pesquisa docentes, discentes e egressos do Programa de
Pés-Graduacao em Educacao: Curriculo da PUC/SP, instituicao proponente da pesquisa,
docentes e colaboradores da UFG, docentes colaboradores da UFT, cujos nomes estdo
especificados no quadro 1. Também participam como sujeitos da pesquisa educadores
(professores e gestores), cujos nomes constam no quadro 2, que atuam nas sequintes
escolas publicas situadas nos estados de GO, SP e TO:

«  CEM Profa Neyde Tonanni Marao — Votuporanga, SP
«  EMEF Gov. André Franco Montoro - Campo Limpo Paulista, SP

«  EE Prof. Antonio Carlos Nobre - Sao Paulo, SP

«  EE Prof Marcilon Dorneles — Trindade, GO
« CERoque Romeu Ramos — Ouro Verde de Goids, GO
- EE Beira Rio — Palmas (Rural), TO

« EE Presidente Costa e Silva — Gurupi, TO

Quadro 1 - Pesquisadores das universidades

Pesquisadores da PUC/SP

Pesquisadores da UFG

Pesquisadores da UFT

Dra. Aglaé CeciliaT. P. Alves

Ms. Gilson Oliveira Barreto

Ms. Valdirene G. Santos de Jesus

Profa. Dra. Isabel F. Cappelletti

Margarida Cavalcante de Paula

Dra. Marilene Andrade F. Borges

Dra. Silvana D. Vilela Lemos

Ms. Maria Lourenca . Bastos

Ms. Sonia Maria de Sousa F.Neiva

Prof. Dra. Maria Paulina Assis

Raquel da Silva Cardoso

Alice Fatima Amaral

Dra. Susana E. Kruger Dissenha

Thais Peres Montes

Esp. Leila Ramos

Dr. Nelson Morato P. Almeida

Zara Hoffmann

Esp. Percilia Souza Leite

Ms. Katia Alexandra de Godoi

Ms. Sueli Mainine

Ms. Adriana Demite Stephani

Ms Valéria Faria Weckelmann

Weslley Nunes da Silva

Ms Mariza Mendes

Wermes Dias Damascena Cruz

Esp. Maria Cecilia S. Villarinhos

Synara Nunes Ribeiro
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Quadro 2 - Professores das escolas, colaboradores da pesquisa

Adriana Flavia de Martins e Lourengo
Alessandra Faudt

Aline Souza Reis

Bethania Ferreira Espindola Aradjo
(arla Adriana Vieira da Paixdo
(inara (arla Pereira

(rislaine Aparecida Santos Ribeiro
Delvane Barbosa Barros

Edina de Aquino Nunes dos Santos
Elaine Momesso de Queiroz
Emerson Nogueira de Carvalho
Fabiana da Silva Santos

Fabiana Rita de Sousa

Fabio Henrique Frederiche

Fldvia Maria da Silva Vilela
Franqueslane Ferreira de Lima
(Gabriela Olga Basso Marcondes
Gilberto Nunes Moreira

Henrique Ribeiro Carrasco

Inez Teixeira Matos

Ismeinem Vieira de Faria

Jackeline Salvioni de Melo Savazzi
Jeanes Miranda Custodio Leite
Jossana Ribeiro da Silva

Luciana Trombaco Janjacomo
Manoel de Almeida Matos
Ozenilde Rodrigues Araujo Almeida
Renata Ribeiro de Menezes
Renilde Fdtima dos Santos Capor
Sara Luciene da Silva Garcia

Stela Maria Mendes de Menezes
Ulisses Rodrigues Nogueira

7. Alguns Blogs que Referenciam A¢oes do Projeto

http://ucasp.wordpress.com/
http://ucasp.wordpress.com/tag/escolas/
http://eeantonionobre.wordpress.com/
http://projetoucatocantins.blogspot.com.br/
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