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Resumo

Esta pesquisa foi realizada com o fim de propor um modelo computacional para
organizar e reconstruir o processo de ensino e de aprendizagem baseado na
abordagem de projetos de trabalho. Para tanto, foram realizados estudos na
area da educacao e da computacao. Na educacéo foi sugerida uma revisao de
alguns fatores, principalmente no que se refere ao processo de aprendizagem,
buscando favorecer o envolvimento do educando neste processo. Um estudo
aprofundado sobre a abordagem de projetos de trabalho foi realizado, tendo
em vista que é esta que embasa todo o modelo computacional, destacando o
portfélio por ser o ponto mais importante no desenvolvimento do modelo. Um
levantamento e um estudo sobre metodologias de desenvolvimento de
sistemas hipermidia também foram efetuados, para que a expressao do
processo de concepg¢ao do modelo seguisse uma linguagem padronizada. Com
base nos estudos efetuados na area de educacédo e computacao foi proposto
um modelo computacional utilizando a metodologia RMM e a ferramenta
RMCase para desenvolver a modelagem e a especificagdo, que permitiu a
implementacao a nivel de protétipo. A validagdo deste modelo foi feita através
de estudo de casos, extraidos de trés escolas, que desenvolveram projetos de
trabalho ao longo de 2000 e 2001. Neste modelo computacional, o aluno
registra o seu processo investigativo para resolver um tema-problema, e, ao
realizar este registro em sua vida académica, pode vincular o que sente e
pensa na execugao de seus projetos de trabalho. Assim, tem a possibilidade de
formar a mente menos fragmentada, de maneira a ir vinculando o que estuda
com o que vive, tornando-se um sujeito com uma postura reflexiva, sensivel e
atuante, com uma histéria propria no mundo do qual faz parte. O modelo
favorece que o professor, ao acompanhar o processo investigativo, oriente e
avalie guiado pela natureza evolutiva da aprendizagem, ou seja, exergca a
funcao da avaliagdo em seu papel orientador. E, neste processo, a comunidade
escolar pode contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem do educando,
pois tem a possibilidade de acompanhar cada registro efetuado na
investigacao. Além disso, o modelo possibilita beneficios como a diminuigdo de
gastos, a disponibilizagdo instantdnea dos projetos de trabalhos, a
aprendizagem dos recursos computacionais, a publicagdo dos trabalhos
efetuados tanto pelo educando quanto pelo educador, entre outros. Pela
observacdo e analise dos relatérios gerados, este modelo se demonstrou
capaz de registrar o processo de ensino-aprendizagem, contribuindo, assim,
para que a investigagdo seja documentada, estudada e publicada
cientificamente. Em funcédo disso, € possivel acompanhar o conhecimento
adquirido em varios momentos subseqlientes permitindo que a consciéncia
seja ativada e o educando saiba como foi adquirindo os conhecimentos que
fazem parte de sua histéria e a maneira pela qual vai utilizando estes
conhecimentos em outros momentos.
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Abstract

This study was conducted in order to propose a computer model to organize
and reconstruct the teaching and learning process based on a work projects
approach. To do so, studies were conducted in the field of education and
computing. In education, a review was suggested of various factors, principally
concerning the learning process, seeking to stimulate the involvement of the
teacher in this process. An in-depth study was conducted of the work projects
approach, considering that this method is a base for the entire computational
model and highlights the portfolio as the most important issue in the
development of the model. A survey and a study of the methodologies used to
develop hypermedia systems were also conducted so that the expression of the
conception of the model followed a standardized language. Based on the
studies conducted in the field of education and computing, a computer model
was proposed using the RMM methodology and the RMCase tool to develop
the modeling and the specification. This allowed implementation at the
prototype level. A validation of this model was made through case studies
extracted from three schools, which undertook work projects during the years
2000 and 2001. In this computing model, the student registers his or her
research process to resolve a theme problem, and upon conducting this register
during academic life, can connect what he or she thinks and feels in the
execution of the work projects. As a result, the students can have less
fragmented thoughts and connect what they study with what they experience
and become subjects with reflexive, sensitive and active postures with their
own histories in the world of which they are a part. The model encourages the
teacher, upon accompanying the investigative process, to guide and evaluate
oriented by the developing nature of learning, or that is, to exercise the
evaluative function in his or her advising role. In this process, the school
community can contribute to the development of the student’s learning, because
it is possible to accompany each record made in the study. In addition, the
model offers benefits such as lower costs, instant availability of the work
projects, learning with computational resources, the publication of works
conducted both by the teacher as well as the student and others. Through the
observation and analysis of the reports generated, this model proves to be
capable of registering the teaching-learning process and thus contribute to the
documentation, study and scientific publication of the research. As a result, it is
possible to accompany the knowledge acquired at various subsequent
moments. This activates the students’ awareness and allows the student to
identify how he or she acquired the knowledge that is part of his or her history
and the way that this knowledge is used in other moments.



1 INTRODUGAO

1.1 ORIGEM DOS ESTUDOS

Todo o individuo que inicia sua formacao de pesquisador tem como primeira
funcao definir qual € a sua interrogagao, qual é a pergunta que quer responder.
Antes mesmo de saber quais os métodos que devera langar mao e como
podera aplica-los para percorrer a trajetéria de sua investigagdo até a
culminagcdo do processo, que representa, de maneira bastante suficiente, a
producdo de conhecimentos que sejam uteis e éticos para si e para a

humanidade.

A grande pergunta que tem norteado toda essa investigagao, assim como

toda a minha formacao profissional se refere a:

a) Como se ensina?

b) Como se aprende?

Estas perguntas foram percorrendo os varios campos de minha atuagéo,
buscando novas teorias, aperfeicoando técnicas e recorrendo a novos recursos
para o exercicio da profissdo. E, no decorrer de todos os estudos efetuados
sempre esteve presente o gosto por aprender e por ensinar. Estes dois
processos sdo fatores determinantes de grandes estimulos nas tarefas
realizadas. Mas, percorrendo por algumas escolas, analisando os trabalhos
pedagogicos, sempre tive a sensagdo de que se ensinava de forma
desvinculada da realidade do educando, uma vez que a teoria e a pratica
pareciam dois processos distintos. E, ensinando desta maneira, o aluno é
pouco estimulado a buscar o conhecimento e a aprender a como deve se
mover para que as informacdes se transformem em conhecimentos, e estes

formem as habilidades necessarias para a condugao da prépria vida.

Quando me deparei com o trabalho de uma escola sobre a abordagem de
projetos de trabalho fiquei vislumbrando a possibilidade de aproximar o que se

estuda com o que se vive.

E, nas visitas as Escolas que ja realizavam seus processos pedagdgicos



através da abordagem de projetos de trabalho, foi verificada uma grande
questdo que precisava ser resolvida para que esta proposta de trabalho

alcangasse efetivamente os resultado a que se propunha.

A questdo se apresentava desta maneira: trabalhos belissimos foram e
estdo sendo feitos, mas como o mundo pode saber disso se o que é registrado
€ muito pouco comparado ao que representa para o aluno, para o professor e
para a escola em si. E dentro desta questao surgiu uma outra: como registrar?
Percebi que este registro ndo podia gerar uma “receita de bolo” porque se
estaria correndo o risco de limitar o processo investigativo, que deve ser um

caminho unico, aberto e livre percorrido por aluno, professor e escola.

A partir de entdo foi dado inicio aos estudos que deram origem a esta
pesquisa, a concep¢ao de um modelo computacional que possibilitasse o
registro de tudo que é desenvolvido neste processo de investigar proposto pela

abordagem de projetos de trabalho.

1.2 JUSTIFICATIVA DA PESQUISA

Uma grande questao tem estado presente na mente ja ha algum tempo. Por
que viver? E, a grande resposta que se tem € que todos buscam preencher trés
grandes aspectos: a felicidade, a paz e o amor (Gonzalez Pecotche, 1951).
Tem-se uma vida e quer-se ser feliz, ter paz e amor. Entéo, é preciso adquirir
conhecimentos que habilitem o ser humano para alcangar tdo alto designio.
Para tanto, se faz necessario saber aprender. E, aprender, relacionando tudo o
que se estuda com o que se vive, para que a existéncia tenha um grande

significado.

Para aprender, muitos métodos estdo sendo empregados, mas sera que
sdo eficientes, uma vez que os problemas humanos e sociais parecem se
avolumar a cada dia, ao mesmo tempo em que dao a sensagédo de que falta

habilidade para viver?

O ensino centrado no professor ganhou autonomia em virtude de que se
pensou que ao se transmitir o conhecimento se estaria Ihe dando grande valor
(PCN — Volume 1, 1997) e esqueceu-se, assim, da aprendizagem. Isto colocou

o professor como o dono absoluto da verdade (especialista) e o aluno como um



aprendiz que necessita desenvolver rapidamente em sua mente os mesmos
mecanismos que o professor levou muito tempo para construir. De nada
resolve uma boa apresentacdo de um tema, se o0 educando nao se aproxima
do conteudo e desenvolve a habilidade de utiliza-lo apropriadamente. O ensino
deve saber que seu grande objetivo é que o educando aprenda o que esta
sendo trabalhado. Este foco ndo pode ser perdido nunca, sob pena de estar

desenvolvendo um trabalho que jamais alcangara o objetivo para o qual existe.

O uso de recursos como ‘transparéncias’, apostilas, livros-texto, tornaram-se
essenciais para um bom professor. Porém, a esséncia — o aluno — foi

considerada como consequéncia do trabalho e ndo como fim.

As divisbes por disciplinas facilitam o ensino, mas n&o a aprendizagem,
porque apresenta para o educando um mundo em divisdes, que ele nido é
capaz de juntar, para que fagca sentido. Aprende a viver, entdo, de forma
segmentada: a vida do trabalho, a vida familiar, a vida de relagbes, a vida de
estudos, etc., de maneira que parece nao existir a sua vida que gerencia todas
as demais, em torno de um unico aprendizado, pois, 0 que se aprende no

trabalho pode ser utilizado nas relagdes, na familia, e assim por diante.

O ensino tradicional teve grande avanco em virtude de sua facilidade de
organizagdo por disciplinas (PCN — Volume 1, 1997). O caminho a ser
perseguido € mapeado, esta sob controle e, ao longo de um tempo, sabe-se
que foram trabalhados determinados conceitos. Porém, nem todos os alunos
possuem as mesmas habilidades e, o que pode ser trabalhado em meses por
alguns, pode levar anos por outros. Esta questdo ndao é contemplada nesta
maneira de trabalhar. Além disso, o educando deve se adequar a uma
estrutura formatada por um conjunto de seres, que pode néo ter vinculo algum
com o que este vive, ou seja, pensa e sente. E, em virtude disso, o educando
comeca a realizar um estudo, isolado e pouco estimulante, para cumprir o que

os demais determinam, e raramente ao que requer o seu férum intimo.

O educando necessita envolver-se com a aprendizagem para desenvolver a
habilidade de ter iniciativas, ser responsavel, ser capaz de empreender forca
em sua vida, nos mais variados aspectos que se apresente. Se nao exercita

isto na escola, por estar sempre na posicdo de sentar, ouvir, decorar e



responder o que foi pedido, ndo esta desenvolvendo a capacidade de resolver

pequenas questdes, que dira grandes problemas que a vida ira Ihe apresentar.

O trabalho por projetos favorece a aprendizagem vinculada ao que o
educando vive (Hernandez, 1998). Porém, valer-se desta abordagem com toda
a estrutura antiga é pouco provavel que os resultados sejam diferentes dos que
ja se tém. E necessario rever a forma de ensinar, a conduta do professor, a
estrutura curricular, o ensino por curriculos, etc. O desafio € conseguir trabalhar
por projetos e ndo ensinar por projetos, pois nesta abordagem deve-se utilizar
todos os recursos que se possa langar m&o na investigagdo de um tema-
problema, oferecendo, tanto para o educador quanto para o educando, uma

nova posigao frente ao processo de ensino-aprendizagem.

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB) e os Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) favoreceram muito a possibilidade de as Escolas Infantil, Fundamental
e Médio reverem o trabalho pedagdgico. Pode-se, inclusive, alterar a estrutura
curricular por disciplinas ou por ciclos. Surge, entdo, para a escola,
possibilidades de iniciar novas etapas, e, ha muitos estimulos para trabalhar

por projetos e enfocar o ensino na aprendizagem.

No acompanhamento dos trabalhos realizados também foi possivel observar
que a grande questdo gira em torno de como avaliar, como ter fidelidade ao
que foi trabalhado e ao que se aprendeu. Foi percebido que, no trabalho por
projetos, € fundamental o registro, a documentacdo do processo seguido,
fielmente. Para isso, a abordagem de projetos de trabalho reune tudo o que
faz, analisa, avalia, publica, aprende em um portfélio. O portfolio tem a fungao
de registrar até onde o educando foi com o trabalho realizado e favorecer que o
proximo trabalho sobre o mesmo tema seja recordado, possibilitando, assim, a
organizagao e reconstrugdo do conhecimento. E, cada aluno deve possuir o

seu proprio portfélio, uma vez que o que aprendeu € individual.

Durante esta pesquisa foi possivel observar que os trabalhos encontrados
situavam-se sempre em torno de criangas na faixa etaria de 3 a 10 anos. Isto
se deve ao fato de esta faixa etaria ndo estar incluida, ainda, em um molde
curricular, permitindo o trabalho de forma livre, sem o “compromisso” de

“ensinar” tais conteudos. As criancas e as familias das criangas sdo envolvidas



no processo de aprender, um fator que favorecesse o vinculo entre a Escola, a

familia, professores e alunos.

O fato de n&o haver registros sobre projetos em Universidades, tal como
prevé a abordagem de projetos, néo significa que nao possa ser realizado este
trabalho. Porém, € necessaria uma reestruturagdo do ensino no meio
universitario, em virtude de que o curriculo por disciplinas ndo favorece uma
aprendizagem ampla, vinculada com o que vivem (Hernandez, 1998).
Atualmente, no ensino médio e no ensino superior, comega a surgir o ensino
por Problem Based Learning (PBL), que difere da abordagem por projetos.
Exemplos desta forma de ensino podem ser observados no curso de medicina
das Instituicées: Universidade Estadual de Londrina — PR (UEL) e Faculdade
de Medicina de Marilia — SP (FAMEMA).

1.3 FORMULAGAO DO PROBLEMA

O problema a ser resolvido nesta pesquisa refere-se a como conceber e
desenvolver um modelo computacional que contribua para a documentacao
dos passos perseguidos no processo de investigacdo na resolugdo de um

tema-problema, conforme a natureza evolutiva da aprendizagem.

1.4 HIPOTESES

1.4.1 HIPOTESE BASICA

A hipdétese basica formulada com o fim de solucionar o problema

apresentado resume-se em:

= com um modelo computacional é possivel registrar os passos
perseguidos durante a investigacdo de um tema-problema, e como

resultado obter um maior controle do processo de ensino-aprendizagem.

1.4.2 HIPOTESES SECUNDARIAS

Ao buscar resolver o problema geral, aparecem outros fatores que requerem

ser atendidos. Destes fatores surgem as seguintes hipéteses secundarias:

» 0 registro dos passos perseguidos durante a investigagdo de um tema-
problema permite ter consciéncia de que momentos foram importantes

no processo de aprendizagem;



1.5
1.5.1

0 acesso ao projeto de trabalho desenvolvido ou em desenvolvimento
ocorre de forma on-line, o que possibilita que pais, professores e a

comunidade escolar possam acompanhar os registros efetuados;

com o registro eletrénico das informagdes é possivel diminuir os gastos

com copias, impressodes, duplicagcbes de fotos, gravuras, etc;

o modelo permite obter uma excelente qualidade da documentagao
registrada, pois n&do ha, por exemplo, cdpias xerograficas (preto e

branco) inseridas no sistema;

a preservacao da midia é, provavelmente, beneficiada em virtude de que

o local de armazenamento sofre menos impacto ambiental;

ao longo dos anos, € possivel manter o registro de todas as midias,

principalmente o som, a animagéao e o video;

o0 modelo computacional permite que a avaliacdo, em seu papel
orientador, ocorra, uma vez que, professores, alunos e pais tém
consciéncia do que foi trabalhado e do que é necessario trabalhar ainda,

levando em conta os registros efetuados;

as metodologias de desenvolvimento de sistemas hipermidia permitem o
desenvolvimento deste modelo computacional por atender, além da
organizagdo da informagdo, o desenvolvimento de projetos de

relacionamento e navegagao no sistema final;

a metodologia de desenvolvimento RMM relacionada com a RMCASE
possibilita o desenvolvimento do modelo computacional de forma

estruturada.

OBJETIVOS

OBJETIVO GERAL

O objetivo geral desta pesquisa é propor um modelo computacional

baseado na abordagem de projetos de trabalho para organizar e reconstruir o

processo de ensino-aprendizagem na educagdo infanti e no ensino

fundamental.



1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Nesta pesquisa foram definidos os seguintes objetivos especificos:

1.6

realizar um levantamento sobre alguns fatores a serem reavaliados para

que a aprendizagem seja o foco da Educacao;

estudar e analisar o trabalho com a abordagem de Projetos de Trabalho

para embasar o modelo computacional;

realizar um levantamento e um estudo sobre as metodologias de

desenvolvimento de aplicagdes hipermidia;

conceber o modelo computacional e desenvolver a modelagem, a

especificagao e implementagao do protdtipo;

escolher um conjunto de casos utilizando a abordagem de projetos de

trabalho e reunir a documentacao para ser inserida no prototipo;

apresentar os casos escolhidos, bem como os relatorios gerados para
visualizar as possibilidades que oferecem as informacgdes inseridas no

protétipo para o processo de ensino-aprendizagem;

validar este modelo através de estudo de casos.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS DE DESENVOLVIMENTO

Desenvolver uma pesquisa em Engenharia de Produgao requer saber que

“a Engenharia de Produgao caracteriza-se como uma engenharia de métodos e
de procedimentos. Seu objetivo € o estudo, o projeto e a geréncia de sistemas
integrados de pessoas, materiais, equipamentos e ambientes. Procura melhorar
a produtividade do trabalho, a qualidade do produto e a saude das pessoas (no
que se refere as atividades de trabalho). A area de Engenharia de Produgéo tem
uma abordagem interdisciplinar como suporte da sua construgao cognitiva.
Nesse sentido esta envolvida com diversas Ciéncias Humanas, em particular
com a Economia e as ciéncias da organizacdo (que envolvem temas ligados a
Administracdo, a Sociologia, as Ciéncias Ambientais, a Psicologia e a
Matematica Aplicada)” (Silva & Menezes, 2001, p.45).

Tendo presente a realidade da Engenharia de Produgéo, esta pesquisa

envolve, principalmente, as areas educacional e computacional. Para realizar

esta

com

pesquisa sera necessario o concurso de alguns meétodos relacionados

o desenvolvimento de sistemas computacionais para estruturar o



raciocinio desenvolvido na resolucédo do problema proposto. Neste sentido,
dois aspectos sao fundamentais para o cumprimento do trabalho: a criagdo do

Modelo Computacional e a sua validagao.

1.6.1 CRIACAO DO MODELO COMPUTACIONAL

Para criar o modelo define-se o seguinte caminho de raciocinio:

1. Desenvolver um estudo aprofundado do tema “abordagem de
projetos de trabalho” com o fim obter as informagdes da visdo desta
abordagem e, com base nisso, modelar as entradas e saidas do

sistema;

2. Escolher uma metodologia de desenvolvimento de sistemas para

transformar o modelo criado em um modelo computacional;

3. Projetar as informagdes levantadas conforme a metodologia

escolhida;

4. Implementar em uma linguagem de programagdo o0 modelo

computacional projetado.

1.6.2 VALIDACAO DO MODELO COMPUTACIONAL

Para validar este modelo € necessario escolher um conjunto de projetos de
trabalhos desenvolvidos por criangas no periodo de 2 a 10 anos, que
acompanhardao o trabalho desenvolvido através do preenchimento de
formulario, conforme anexo. Além disso, a visitagdo em Escolas que se valem
desta abordagem sera realizada com fins de observagdo do trabalho e

entrevistas junto a direcao, professores e alunos.

As amostras dos trabalhos serdo selecionadas conforme a quantidade e

qualidade dos registros documentados.

Para saber se as informagdes inseridas no protétipo registram o que ocorreu
no processo de investigacao sera realizada a impresséo dos relatorios gerados

pelo sistema, anexados a este documento.

1.7 DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Para buscar responder ao problema proposto foi realizado um estudo sobre

os conceitos educacionais que requerem uma revisao e sobre a abordagem de



projetos de trabalho. Estes temas possibilitaram a constru¢cdo de um modelo.
Para transforma-lo em um modelo computacional, foram estudadas
metodologias de desenvolvimento de sistemas hipermidia, com o fim de

modelar, especificar e implementar.

Foi escolhida uma metodologia de desenvolvimento de sistemas que
atendesse aplicagbes hipermidia para desenvolver a modelagem, em fungéo
de que a observagao realizada sobre os relatos de experiéncia com os projetos
de trabalhos detectou que eram criangas que trabalhavam com projetos de
trabalhos de forma mais préxima ao que a abordagem prescreve. O uso de
metodologia para desenvolvimento de sistemas hipermidia favorece a
modelagem da navegacgdo no sistema, bem como o uso de varias midias,

facilitando o aprendizado e estimulando o uso.

O modelo computacional desenvolvido pode ser implementado e aplicado
em qualquer faixa etaria que desenvolva o trabalho por projetos de trabalhos. A
estrutura das entidades, dos relacionamentos e da navegagado néo se altera,
pois serve para qualquer publico alvo. O que pode sofrer alteracdes € a forma
de apresentacdao do conteudo, a qual, atualmente, é voltada para estimular

criangas.

Durante este trabalho foi desenvolvido um modelo computacional que, ao
ser capaz de organizar e reconstruir a aprendizagem do aluno, favorece o
desenvolvimento da consciéncia, em funcdo do registro dos passos rumo a
aquisicdo de um conhecimento. Também favorece o registro das atividades
efetuadas na busca pela resolucdo de um tema-problema, a elaboracao de
publicacbes e a avaliagdo de onde o aluno iniciou e para onde se dirigiu. Além
disso, foi observado que apesar de o portfélio ser um documento do aluno, o
professor poderia acompanhar instantaneamente o trabalho efetuado. Entao,
foi desenvolvida, também, uma modelagem tendo em mente o trabalho do
professor para permitir a avaliagdo e acompanhamento das atividades, pois a
abordagem de projetos de trabalho requer que o professor acompanhe e avalie
cada aluno individualmente, de maneira que sao poucos 0s recursos de
avaliagao utilizados em conjunto, pois o foco da aprendizagem € o aluno, que é

um individuo com seus valores e conceitos proprios.
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Um conjunto de casos realizados de acordo com a abordagem de projetos
de trabalho foi escolhido para inserir as informagdes no protétipo desenvolvido
como forma de validar o modelo computacional concebido. Estas informacgdes

apresentam-se na forma de relatérios gerados pelo protétipo.

1.8 CONTEUDO DESTA PESQUISA

O primeiro capitulo desta pesquisa apresenta o processo desenvolvido para
realizar esta pesquisa. Assim, para atender os objetivos desta pesquisa, no
segundo capitulo foram estudados e sugeridos alguns fatores a serem
reavaliados na educagao quanto a aprendizagem, ao ensino e a avaliagdo. O
capitulo tem por objetivo refletir sobre onde enfocar as revisdes para que a
aprendizagem seja atingida em toda a sua plenitude. Durante o registro destes
estudos foram grandes os estimulos em rever a forma de ensinar, aprender e

avaliar, por compreender a real fungao do professor, do aluno e da avaliagao.

No terceiro capitulo € aprofundado o estudo sobre a abordagem de projetos
de trabalho, uma vez que embasa o modelo computacional. Este capitulo é
fundamental e orientador para o processo de desenvolvimento do modelo.
Apresenta novos conceitos e oferece novas formas de atuagdo para o
professor em seu papel no processo de ensino-aprendizagem. Surge também a
idéia do portfélio para registrar os ‘achados importantes’ do projeto de trabalho
e que permite rever a reconstrugdo da aprendizagem de forma estimulante e
vinculada. A documentagao é o foco principal do modelo computacional e, por

isso, o estudo do uso do portfélio € de fundamental importancia.

No quarto capitulo sdo estudadas metodologias de desenvolvimento de
software hipermidia, cujo objetivo & nortear o desenvolvimento do modelo

computacional posteriormente efetuado.

No quinto capitulo é apresentado o modelo computacional baseado na
abordagem de projetos de trabalho. Este modelo foi elaborado utilizando a
metodologia RMM e a ferramenta RMCase. Sua concepg¢ao ocorreu, conforme
relatado, em cima de estudos efetuados sobre a abordagem de projetos de
trabalho, com o fim de realizar a fungao do portfélio, acrescido da recuperagao

de informacé&o para a reconstrugdo do processo de ensino-aprendizagem tendo
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em vista sempre a aprendizagem significativa.

Para validar o modelo computacional construido, foram selecionados cinco
casos desenvolvidos com a abordagem de projetos de trabalho, que estado
descritos no sexto capitulo. O desenvolvimento deste capitulo foi muito
importante porque definiu 0 que se pode registrar no decorrer de um processo
de aprendizagem. Relatérios fornecidos pelos casos e gerados pelo modelo

computacional foram impressos e anexados.

O sétimo capitulo apresenta as conclusdes a respeito da pesquisa efetuada

e as sugestdes para a continuagao dos estudos efetuados por esta pesquisa.

E, por fim, o capitulo oitavo registra a bibliografia utilizada, bem como a

citada durante este trabalho.

Em anexos, existem os questionarios utilizados para reunir informagdes
sobre os projetos de trabalho desenvolvidos, tanto para professor como para o
aluno. Estdo anexadas todas as atividades e publicacbes desenvolvidas pelos
casos que possuiam registro, conforme o sexto capitulo. Seguem, ainda, as

autorizagdes e relatérios gerados pela aplicagdo com o estudo de casos.
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2 APONTANDO PARA A MUDANGA NA EDUCAGAO

2.1 INTRODUGAO

Este capitulo tem o objetivo de apresentar alguns fatores que podem ser
reavaliados no contexto do processo de ensino-aprendizagem para que sejam
maiores os beneficios para o educando no desenvolvimento de seu processo
de aprender. Para isso, inicialmente é feita uma reflexdo sobre a situagao atual
dos sistemas de ensino e onde se quer chegar com as novas politicas
governamentais, para, em seguida, abordar alguns fatores que podem

influenciar no processo de ensino-aprendizagem.

2.2 Os SISTEMAS DE ENSINO BRASILEIROS

Como esta sendo desenvolvido o sistema de ensino no Brasil? De que
maneira pode-se observar os resultados deste ensino? Existe uma clareza
quanto aos objetivos que se tem ao ensinar, principalmente nos momentos de
avaliacao? O que é ensinar e 0 que € aprender, para a comunidade escolar:
educadores, alunos, pais, diretores, entre outros? Onde esta centrada a
educacao?

Em uma entrevista a Revista Nova Escola, Sara Pain (1993) expressou que,

“no Brasil, e em alguns paises latino-americanos que conhego mais de perto, as
dificuldades de aprendizagem enfrentadas pelas criangas ndo indicam que elas
sejam menos capazes, mas se devem aos sistemas escolares, que continuam
muito presos as técnicas de ensino e a uma transmissdo mecanica dos
conhecimentos ja prontos e acabados. O resultado, todos sabemos, é o grande
numero de criangas reprovadas. Mas, mesmo que estas reprovagdes nao
acontecessem, a forma de transmissdo dos conhecimentos ja seria, como é, um
grande problema. Porque ela resulta num aproveitamento muito pequeno das
muitas horas passadas na sala de aula. Na maioria dos casos, as criancas
continuam entrando e saindo das escolas sem aprender a pensar. Mesmo
aquelas que sao aprovadas.”

A partir de 1996, o governo federal deu inicio a um processo para permitir
algumas mudancas na realidade atual, conforme pode ser observado no
conteudo escrito na nova Lei de Diretrizes e Bases (LDB), no Referencial

Curricular Nacional de Educagao Infanti (RCNEI) e nos Parametros
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Curriculares Nacionais de Ensino Fundamental e Médio (PCNs), que norteiam
0 ensino no pais. Nestes documentos sao levantadas muitas questdes quanto
ao ensino e aprendizagem, bem como maneiras de atingir as mudancgas
propostas. E, desde 1998, para poder monitorar a qualidade da Educacao
Basica ministrada, o governo criou o SAEB - Sistema Nacional de Avaliagao da
Educagdo Basica mantido pelo INEP - Instituto Nacional de Estudos e
Pesquisas Educacionais, que visa realizar um diagndstico sobre a educagéo
basica, constituindo-se em um importante subsidio para o processo de

formulacao de politicas educacionais (SAEB).

2.3 ALGUNS FATORES QUE INFLUENCIAM O PROCESSO DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

A questéo que se faz necessario formular dentro de todo este processo de
mudangas na educagéao é: “Para alcangar um ensino integrado e envolvido com
a aprendizagem, quais os conceitos a serem reavaliados e mudados?”. Alguns
conceitos que norteiam a conduta da Escola, do professor, dos alunos
requerem uma nova vida, outro conteudo e forma de movimento. As questdes
levantadas a seguir servirdo para uma reflexdo sobre alguns fatores para a

revisdo na educacao.

2.3.1 FUNCAO DA ESCOLA

Uma questdo de grande importancia é o papel da Escola na vida do ser
humano. Qual é a diferenga entre a Escola e o Lar das criangas? Sara Pain
(2000) afirma que

“a escola é o lugar para trabalhar, solidificar e por em pratica a disciplina mental.
Se o aluno a traz de casa, melhor. O que eu quero dizer é que, em sala de aula,
a dindmica de trabalho é essencial. Se vocé quer ensinar pintura a seu filho, em
casa, pode deixa-lo brincando, & vontade. Na escola, ndo. E preciso fazé-lo de
forma disciplinada, para sistematizar o conhecimento, porque ele nao pode ser
sO espontaneo. A escola nunca pode ser o lugar s6 do jogo, da brincadeira, do
entretenimento. Ela precisa de regras que permitam uma representagdo, um
trabalho consciente. A disciplina mental tem a ver com a capacidade que temos
de nos manter dentro de um método de trabalho, propor objetivos, seguir um
método até alcancar um resultado. Existem muitos lares que estimulam isso. Ao
organizar a vida, definir horarios para as criangas, faz-se com que elas se
acostumem a ter disciplina mental. Mas se elas nao estdo acostumadas, a
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escola pode e deve fazer isso”.

Gonzalez Pecotche (1988b, p.95) afirma que o papel da Escola vai além do
ensino das disciplinas escolares, que deveria enfocar o ser humano e formar
este ser para a vida, capacitando-o para viver a vida em sua plenitude e

integridade fisica, psicoldgica, moral e espiritual.
Para Gonzalez Pecotche,

‘o aluno tem que experimentar, em todo momento, a influéncia fecunda do
ensino que recebe, e fazer do professor seu melhor amigo e conselheiro
invariavel, e é o proprio professor quem deve velar para que nada perturbe a
livre manifestacdo do pensamento do estudante, e para que nenhuma imposig¢ao
arbitraria violente o jogo harménico das faculdades que este cultiva. Os grandes
servidores da humanidade foram sempre as almas que conseguiram emancipar-
se de toda limitagao e preconceito, e atuaram sempre, e até o ultimo instante de
sua vida, com plenitude de consciéncia, conservando integra a liberdade de seu
espirito” (R. Logosofia 36, p. 6).

Esse é o desafio do professor, pois promover esse vinculo € fundamental

para a aprendizagem do educando.

2.3.2 ESTRUTURA DO ENSINO

Outro ponto a ser avaliado € a forma de trabalhar os conteudos, pois, seja
qual for a linha pedagdgica, € desenvolvido um labor, e “0 que diferencia
radicalmente as propostas é a fungao que se atribui aos conteudos no contexto
escolar e, em decorréncia disso, as diferentes concepgdes quanto a maneira

como devem ser selecionados e tratados” (PCN — Volume 1, 1997, p.51).

Pode-se organizar o sistema de ensino por area ou disciplina ou por ciclos.

Trabalhar com ciclos € uma nova viséo e permite

‘compensar a pressao do tempo que é inerente a instituicido escolar, tornando
possivel distribuir os conteudos de forma mais adequada a natureza do
processo de aprendizagem. Além disso, favorece uma apresentacao menos
parcelada do conhecimento e possibilita as aproximacbes sucessivas
necessarias para que os alunos se apropriem dos complexos saberes que se
intenciona transmitir’ (PCNs — Volume 1, 1997, p.42).

2.3.3 ENFOQUE DO ENSINO

Onde esta o enfoque do ensino? No ser que aprende ou no ser que ensina?

Para saber é necessario poder identificar se o conhecimento transmitido se
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integrou a vida do aprendiz, porque

“‘por muito tempo a pedagogia focou o processo de ensino no professor,
supondo que, como decorréncia, estaria valorizando o conhecimento. O ensino,
entdo, ganhou autonomia em relacdo a aprendizagem, criou seus proprios
métodos e o processo de aprendizagem ficou relegado a segundo plano. Hoje
sabe-se que é necessario ressignificar a unidade entre aprendizagem e ensino,
uma vez que, em ultima instancia, sem aprendizagem o ensino nao se realiza”
(PCN — Volume 1, 1997, p.36).

Bordenave & Pereira (1999, p.72) apontam um sério problema para o
fracasso do ensino: o fato do professor levar em conta o conteudo, os
conhecimentos que vai ensinar e desconsiderar o que ele quer que o aluno
faca, as experiéncias que o aluno deve viver para aprender numa forma ativa,
criativa, que desenvolva sua pessoa inteira. Ou seja, centrar o ensino no aluno

e nao no conteudo a ser transmitido.

Desde o inicio do século, muitos estudos e ensaios estdo sendo realizados,
para encontrar um equilibrio entre ensinar e aprender. Jean Piaget, Lev
Semionovitch Vygotsky, Henry Wallon, Emilia Ferreiro, as Escolas de Reggio
Emilia ao norte da Italia, sdo exemplos de estudos cujo trabalho centrou em

torno de novas formas de atuagao no processo de ensino e de aprendizagem.

2.3.4 EDUCACAO PARA A VIDA

Educar para a vida é uma das formas da reconstru¢cao da sociedade, do

sentido de colocagao de cada ser humano, uma vez que

“‘educar para a vida é considerar, como um dos seus fins primordiais, o
aperfeicoamento de tudo quanto compreende a existéncia do ser humano,
promovendo a eliminacao de deficiéncias pela correcdo consciente dos erros, e
despertando nos seres o afa de superacao pela aspiragdo natural de servir a
humanidade desde posi¢bes que permitam um maior e melhor aproveitamento
das energias internas, dedicadas a obras de bem e de profundo sentido humano
e espiritual” (Gonzalez Pecotche, 1988b, p.96).

Para alcangar tdo alto designio, € de fundamental importancia aprender a
pensar. E a Escola cumpre um grande papel nesta tarefa, pois, € o meio onde
os seres podem desenvolver-se neste exercicio, através da interacdo e

diversidade de propostas.

Demo (2000, p.1) considera que é preciso “motivar os alunos para
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elaboracao proépria, para buscar a informagao, para tomar a iniciativa. (...) as
criangas nao se preparam direito para a vida, pois ndo conseguem enfrentar

coisas novas”.

2.3.5 ENSINAR A PENSAR

Se faz necessario desenvolver a cultura de pensar para que esta pratica
seja constante na sala de aula, uma vez que o ensino tradicional oferece
pouquissimas condi¢des do exercicio do pensar, em fungdo do uso demasiado
da transmissdo de conhecimento de forma memdrica. Ao mesmo tempo em
que uma Escola forma cultura, pelos valores que é capaz de produzir, €,
também um local de cultura: uma cultura especifica de ensino e aprendizagem.
De acordo com Tishman et al. (1999, p.13), ela se evidencia através da
interacao entre professor e aluno, nas expectativas expressadas, no modo de
expressao, no entendimento compartilhado entre eles quanto ao que vem a ser

aceitavel, interessante e valioso.

A cultura do pensar em uma sala de aula é alcancada através do
desenvolvimento do ensinar a pensar. E, “ensinar a pensar & preparar oS
alunos para um futuro de resolugdo eficaz de problemas, de tomada
conscienciosa de decisbes e de aprendizado por toda a vida” (Tishman et al.,
1999, p.13).

Gonzalez Pecotche (1988c, p.125) reflete que uma das dificuldades de
expressar livremente o pensamento em publico, se deve ao fato de que, na
infancia, o individuo ser constantemente impedido de se expressar.
Normalmente os adultos o fazem inadvertidamente, pelas mais variadas
razdes: possuem pouco tempo para ouvir as criangas, supdéem que ja
entenderam o que elas iriam manifestar, estdo ocupados com outras tarefas
momentaneas e, assim, vao deixando para depois, etc. Infelizmente, neste
meio a crianga nao tem estimulos para exercitar a fungcdo de pensar, refletir

sobre uma quest&o e expressar o que pensa e o que sente.

Kincheloe (apud Hernandez, 1998, p.32) assinala que a melhor maneira
para ensinar alguém a pensar € mediante a pesquisa, observando o contexto

social e as vias, estratégias ou percursos que possam tomar no momento de
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buscar versoes dos fatos que lhes permitam interpretar a realidade.

Para resolver qualquer questao desafiadora, os seres humanos se valem de
estratégias. “Uma estratégia de pensamento vem a ser um plano explicito e
articulado de como tecer um caminho em meio a uma situagao intelectualmente
desafiadora” (Tishman et al., 1999, p.125).

Ha que avaliar bem os materiais didaticos para n&o limitar a estrutura do
pensamento do educando. Segundo Tishman et al. (1999), para tornar o
material didatico mais atrativo, os educadores simplificam a linguagem e
impedem que os aprendizes recebam pistas linguisticas importantes, a fim de

guiar e gerir seu proprio pensar.

2.3.6 DESENVOLVIMENTO DA AUTONOMIA

O desenvolvimento da autonomia favorece a formagao de um ser humano
livre, capaz de pensar e exercitar a cidadania onde se encontre. E, entdo, que

a autonomia, quando aplicada de forma a constituir-se em

‘uma opgao metodoldgica que considera a atuagao do aluno na construgido de
seus proprios conhecimentos, valoriza suas experiéncias, seus conhecimentos
prévios e a interagao professor-aluno e aluno-aluno, buscando essencialmente a
passagem progressiva de situagdes em que o aluno é dirigido por outrem a
situacgOes dirigidas pelo proprio aluno” (PCN — Volume 1, 1997, p.61).

Ser autbnomo significa ser capaz de “posicionar-se, elaborar projetos
pessoais e participar enunciativa e cooperativamente de projetos coletivos, ter
discernimento, organizar-se em fungdo de metas eleitas, governar-se, participar
da gestdo de agdes coletivas, estabelecer critérios e eleger principios éticos,
etc.” (PCN — Volume 1, 1997, p.62). Este é o ser capaz de exercer a sua
cidadania, de obter liberdade para pensar, decidir, realizar e ser responsavel
pelos seus atos. A investigacdo de como o ser humano esta sendo formado
deve ser objeto de estudo constante para o educador empenhado em formar
seres humanos comprometidos com o mundo em que vivem, que fazem

histéria e que fazem parte da historia.

Para a construgdo da autonomia, o aluno necessita aprender determinados

procedimentos e atitudes

“tais como planejar a realizagdo de uma tarefa, identificar formas de resolver um



18

problema, formular boas perguntas e boas respostas, levantar hipoteses e
buscar meios de verifica-las, validar raciocinios, resolver conflitos, cuidar da
prépria saude e da de outros, colocar-se no lugar do outro para melhor refletir
sobre uma determinada situacao, considerar as regras estabelecidas” (PCN —
Volume 1, 1997, p.62).

Ainda considerando a autonomia, se faz importante que o ser humano seja
capaz de controlar e dispor do tempo de acordo com as atividades que ele
mesmo planejou. Assim sendo, “a consideragdo do tempo como variavel que
interfere na construcdo da autonomia permite ao professor criar situagdes em
que o aluno possa progressivamente controlar a realizagado de suas atividades”
(PCN — Volume 1, 1997, p.66).

Considerando o aspecto de o professor ndo estar presente em toda a vida
do educando, é uma nobre tarefa inicia-lo no controle das atividades, e,
portanto, situar-se como “um orientador do trabalho, cabendo aos alunos o
planejamento e a execugdo, o que os levara a decidir e a vivenciar o resultado

de suas decisdes sobre o uso do tempo” (PCN — Volume 1, 1997, p.66).

2.3.7 ESPACO Fisico DA APRENDIZAGEM

Para efetuar um trabalho com objetivos de construir a autonomia se faz
necessario rever a disposicdo tradicional das carteiras nas salas de aula. E
importante enxergar o ambiente de aprendizagem e nao o ambiente de
transmissao de conhecimentos, onde ndo é facilitado a interacdo entre os

alunos, entre a classe e o professor.

E necessario modificar o espaco da aprendizagem, pois, “uma sala de aula
com carteiras fixas dificulta o trabalho em grupo, o didlogo e a cooperagéao;
armarios trancados nao ajudam a desenvolver a autonomia do aluno, como
também nao favorecem o aprendizado da preservagao do bem coletivo” (PCN
— Volume 1, 1997, p.67).

O ideal é formar um espaco cultural da aprendizagem, do exercicio da
funcdo de pensar, e, para isso é preciso poder dialogar, interagir, mover-se
pela sala, propor varias atividades. Assim,

“é preciso que as carteiras sejam moéveis, que as criangas tenham acesso aos
materiais de uso freqlente, as paredes sejam utilizadas para exposicao de
trabalhos individuais ou coletivos, desenhos, murais. Nessa organizacéo é
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preciso considerar a possibilidade de os alunos assumirem a responsabilidade
pela decoragao, ordem e limpeza da classe. Quando o espaco é tratado dessa
maneira, passa a ser objeto de aprendizagem e respeito, 0 que somente
ocorrera por meio de investimentos sistematicos ao longo da escolaridade”
(PCN — Volume 1, 1997, p.67).

Além do espaco fisico escolar, € “importante salientar que o espago de
aprendizagem nao se restringe a escola, sendo necessario propor atividades
que ocorram fora dela. A programagao deve contar com passeios, excursoes,
teatro, cinema, visitas a fabricas, marcenarias, padarias” (PCN — Volume 1,

1997, p.67), entre outros locais.

2.3.8 SELECAO DE INFORMACAO

Na selecao da informagao é necessario ter sempre presente que 0 acesso a
informacéao vai além do professor e dos livros-texto, e, portanto, € fundamental
aprender a selecionar a informacao, interpreta-la e relaciona-la de forma critica

com outras fontes, pois,

“cada dia se guardam aproximadamente 20 milhdes de palavras de informagéo
técnica. Um leitor capaz de ler 1.000 palavras por minuto necessitaria um més e
meio, lendo oito horas por dia, para poder ler a informacgéao recolhida num so6 dia.
O que significa que as possibilidades de acesso a informacao vao além do
professorado e dos livros-texto. Produziu-se mais informacdes durante os
Ultimos 30 anos do que nos ultimos 5.000. Mais de 9.000 revistas sao
publicadas a cada ano nos Estados Unidos, e quase 1.000 livros se publicam a
cada dia no mundo. O que quer dizer que & necessario aprender a selecionar a
informacao que se produz e da qual dispomos. A edicdo do fim-de-semana de
The New York Times contém mais informacédo do que a que uma pessoa média
poderia ter acesso ao longo de sua vida na Inglaterra no século XVII. O que leva
a estabelecer-se como ensinar a interpretar a informagdo e relaciona-la
criticamente com outras fontes* (Bird apud Hernandez, 1998, p.65).

A Escola é um espaco fisico e temporal onde o educando esta em contato
direto com a informagado, nas mais variadas formas de apresentagédo. O papel
do educando, no processo de aprendizagem, € conseguir transformar as
informacdes de forma a fazerem sentido para si, ou seja, transformar em
conhecimento. Por isso, “todo material € fonte de informacdo, mas nenhum
deve ser utilizado com exclusividade. E importante haver diversidade de
materiais para que os conteudos possam ser tratados da maneira mais ampla

possivel” (PCN — Volume 1, 1997, p.67), de forma a atender todas as



20

modalidades no processo de aprender.

Percebe-se que, a “utilizacdo de materiais diversificados como jornais,
revistas, folhetos, propagandas, computadores, calculadoras, filmes, faz o
aluno sentir-se inserido no mundo a sua volta” (PCN — Volume 1, 1997, p.67).
Além disso, “é indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores
pelos alunos como instrumento de aprendizagem escolar, para que possam
estar atualizados em relagcdo as novas tecnologias da informagdo e se
instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e futuras” (PCN —
Volume 1, 1997, p.67).

Neste aspecto, a tecnologia surge como um meio para desenvolver o
trabalho, pois, “se a crianga € levada a buscar seu material, a fazer sua
elaboracao, a se expressar argumentando, a buscar fundamentar o que diz, a
fazer uma critica ao que vé e |€, ela vai amanhecendo como sujeito capaz de

uma proposta propria” (Demo, 2000, p.2).

2.3.9 TEMPO PARA APRENDER

Outro aspecto, entdo, a ser avaliado é o fator tempo de aprendizagem, que
€ individual, e que depende de muitos fatores, o que ndo se encaixa num
processo generalizado de técnicas de ensino. Levar isto em conta €& de
fundamental importédncia para o respeito e estimulo ao processo de
aprendizagem de cada ser humano, uma vez que “os conhecimentos
adquiridos na escola passam por um processo de construcao e reconstrucao
continua e nao por etapas fixadas e definidas no tempo” (PCN — Volume 1,
1997, p.43).

2.3.10 FUNCAO DO ERRO E DO ESTIMULO

Errar é sinal de que nao aprendeu ou de que esta aprendendo? Um ponto
importante a ser revisto € a forma de encarar os erros que um processo de

aprendizagem requer, pois, no ensino tradicional

“‘ndo faz diferenca entre erros integrantes do processo de aprendizagem e
simples enganos ou desconhecimentos — trabalha com a idéia de que a
auséncia de erros na tarefa escolar € a manifestacao da aprendizagem. Hoje,
gracas ao avango da investigacao cientifica na area da aprendizagem, tornou-se
possivel interpretar o erro como algo inerente ao processo de aprendizagem e
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ajustar a intervengao pedagdgica para ajudar a supera-lo. A superacao do erro é
resultado do processo de incorporagcédo de novas idéias e de transformacao das
anteriores, de maneira a dar conta das contradicdes que se apresentarem ao
sujeito para, assim, alcancgar niveis superiores de conhecimento” (PCN —
Volume 1, 1997, p.37).

Outro fator que interfere no processo de aprendizagem € a ansiedade, que

“pode estar ligada ao medo de fracasso, desencadeado pelo sentimento de
incapacidade para realizagao da tarefa ou de inseguranga em relagdo a ajuda
que pode ou nao receber de seu professor, ou de seus colegas, e consolidar um
bloqueio para aprender. Quando o sujeito estd aprendendo, se envolve
inteiramente. O processo, assim como seu resultado, repercutem de forma
global. Assim, o aluno, ao desenvolver as atividades escolares, aprende ndo sé
sobre o conteudo em questdo mas também sobre o modo como aprende,
construindo uma imagem de si como estudante. Essa auto-imagem € também
influenciada pelas representacdes que o professor e seus colegas fazem dele e,
de uma forma ou outra, sdo explicitadas nas relagdes interpessoais do convivio
escolar. Falta de respeito e forte competitividade, se estabelecidas na classe,
podem reforgcar os sentimentos de incompeténcia de certos alunos e contribuir
de forma efetiva para consolidar o seu fracasso” (PCN — Volume 1, 1997, p.65).

Entender que o fracasso é o principio do sucesso permite viver o processo

de aprendizagem de forma estimulante, pois

“se a aprendizagem for uma experiéncia de sucesso, o aluno constréi uma
representagdo de si mesmo como alguém capaz. Se, ao contrario, for uma
experiéncia de fracasso, o ato de aprender tenderd a se transformar em
ameaca, e a ousadia necessaria se transformara em medo, para o qual a defesa
possivel é a manifestacdo de desinteresse” (PCN — Volume 1, 1997, p.38).

Trabalhar sobre uma realidade estimulante representa imprimir outro
movimento no processo de aprender, e, quanto aos estimulos, deve-se buscar
que sejam naturais, pois convidam a crianga a compreender as coisas que a
rodeiam, e nao artificiais, por estimular a tendéncia de fazé-la acreditar que
vive em um mundo ou um estado que n&o € seu, conforme Gonzalez Pecotche
(1988a, p.38).

2.3.11 AVALIACAO

A funcdo da avaliagdo também esta contida no contexto da Escola,
atendendo ao professor, ao aluno e a prépria Escola. Para o professor, a
avaliacao oferece “elementos para uma reflexdo continua sobre a sua pratica,

sobre a criagao de novos instrumentos de trabalho e a retomada de aspectos
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que devem ser revistos, ajustados ou reconhecidos como adequados para o
processo de aprendizagem individual ou de todo grupo”. Para o aluno, “é o
instrumento de tomada de consciéncia de suas conquistas, dificuldades e
possibilidades para reorganizagédo de seu investimento na tarefa de aprender.”
E, para a escola, “possibilita definir prioridades e localizar quais aspectos das

acgdes educacionais demandam maior apoio” (PCN — Volume 1, 1997, p.55).

A avaliacdo na concepcdo dos PCNs é uma avaliagdo “continua e
sistematicamente por meio da interpretacdo qualitativa do conhecimento
construido pelo aluno. (...) Portanto, a avaliagdo das aprendizagens sé pode
acontecer se forem relacionadas com as oportunidades oferecidas, isto €,
analisando a adequacao das situacdes didaticas propostas aos conhecimentos
prévios dos alunos e aos desafios que estdo em condi¢cdes de enfrentar” (PCN
— Volume 1, 1997, p.55).

Ha muito que reformular na Escola, pois o destino de muitos seres depende
de uma nova forma de conceber a educacdo em todos os seus aspectos.
Alencar & Prado, sinteticamente, apresentam, conforme o quadro 2.1, a visao

de alguns aspectos na escola, quanto ao que eram e ao que devem ser.

Quadro 2.1 Como deve ser a Escola na atualidade

Na Escola era e deve ser

0 contetdo

um fim em si mesmo

um meio para desenvolver competéncias

0 conhecimento

fragmentado, dividido por disciplinas,
de carater enciclopédico,
memorizador e cumulativo

interdisciplinar, contextualizado, privilegia a
construcdo de conceitos € a criagao do sentido

o curriculo fracionado, estatico, organizado por|em rede, dindmico, organizado por areas de
disciplinas conhecimento e temas geradores

a sala de aula espaco de transmissao do saber local de reflexdo e de situagdes de
aprendizagem

toda atividade padronizada, rotineira cenfrada em projetos e resolucdo de
problemas

0 papel do transmissor do conhecimento facilitador da aprendizagem, mediador do

professor conhecimento

a avaliacao classificatoria e excludente formativa, busca avaliar as competéncias

adquiridas

Fonte: (Alencar & Prado, 2000)

A relagao entre a teoria e a pratica sempre foi uma questao muito refletida e

debatida na esfera da Educagao. O maior problema advém de que

“nds temos uma tradicdo universitaria de separar as duas coisas. Quando nés
vamos estudar num campus, nés ficamos quatro anos longe da cidade, da vida,
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do trabalho para estudar. Acho que isso vai mudar muito no futuro, inclusive por
causa da aprendizagem virtual. A gente n&o estuda sé em certos momentos, em
certas horas, em certos espacos, mas estuda a toda hora, durante a vida toda,
com toda a parafernalia disponivel, sobretudo a eletrbnica. Mas isso vai
demandar uma reforma curricular muito mais radical do que noés estamos
imaginando, hoje chamada Parametros Curriculares” (Demo, 2000, p.2).

2.4 CONSIDERAGOES SOBRE AS MUDANGAS NA EDUCAGAO

Conclui-se, entdo, que a histéria da educacao vem vivendo um processo de
repensar a sua base, repensar sobre o que realmente é importante atender e,
desse repensar, reconstruir as concepgdes de aprender, de ensinar, de avaliar,
e, sobretudo, pautar tudo na visao da formacéo do ser humano para a vida. O
trabalho com os conteudos, com os conhecimentos, o curriculo, a disposicao
do espaco na sala de aula e as atividades precisam ser alteradas para que

nasga o ser humano, desenvolvendo a disposi¢cao para aprender.

Para alcancgar estas mudancgas dois aspectos sdao fundamentais: o uso de
métodos e técnicas de ensino adequadas e uma consciéncia do que é o
processo de ensino-aprendizagem por professores, pais € a comunidade
escolar em geral. Essa consciéncia € decorrente de um processo de reflexao e
analise dos resultados alcangados com a aplicacdo de determinados métodos

neste processo.

Uma abordagem que vem apresentando uma boa indicagcdo no
favorecimento do processo ensino-aprendizagem é a de projetos de trabalho,
por permitir varios beneficios, como, por exemplo, a construgcao de estratégias
de resolugcdo de problemas como foco para aprendizagem dos alunos e o

trabalho conjunto na comunidade escolar.

Entre alguns estudos apresentados por estudiosos do tema, a proposta de
projetos de trabalho vem com o fim de auxiliar as atividades docentes no que
se refere ao uso do ambiente educacional para o alcance da formacgao de seres
mais capacitados para viver na realidade escolar, na comunidade, no pais e,
além disso, oferecer a possibilidade de uma avaliagdo propria do que foi capaz

de aprender, ou seja, até onde foi a sua trajetéria.

Porém, nenhuma mudanca ocorrera pelo simples fato de adotar a

abordagem de projetos de trabalho como meio de educar. Todos os fatores
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apresentados neste capitulo, e possivelmente, varios outros, deveriam ser
modificados na conduta de comunidade escolar: direcdo, coordenacao,
professores, alunos, pais e profissionais envolvidos. Se a estrutura do
estabelecimento de ensino n&o permitir o trabalho para a investigagdo, pouco
sera o que um professor conseguira desenvolver por habilidades proprias. E,
se o professor ndo mudar a sua conduta, pouco resolvera a mudanca de toda a
estrutura de ensino. As mudangas apresentadas e o trabalho por projetos de

trabalho podem favorecer enormemente a fungao da Escola que € educar.
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3 A ABORDAGEM DE PROJETOS DE TRABALHO

3.1 INTRODUCAO

Os projetos de trabalho vém representando um alto potencial para o
desenvolvimento da aprendizagem significativa. Em virtude disso, este capitulo
tem a funcao de apresentar um estudo sobre o tema, no qual serao abordados
os temas referentes a evolucao histérica, a concepcao, as caracteristicas, ao
trabalho do aluno, ao trabalho do professor, ao trabalho da escola, a
participagdo da familia e aos exemplos de projetos de trabalho. E, ainda,
tratado de forma aprofundada sobre a avaliagado e a documentacéo — o portfélio
— por serem pontos de grande importancia para o desenvolvimento do modelo

computacional proposto.

Neste estudo percebe-se a atuacao de dois grandes centros de estudos: na
Europa, representado por Fernando Hernandez e Monteserrat Ventura e nos
Estados Unidos, por Lilian Katz, Sylvia Chard e Judy Helm. Além destes
grandes centros de pesquisa, salientam-se os trabalhos efetuados nas escolas
infantis da cidade de Reggio Emilio no norte da Italia, como padrdes de

referéncia no trabalho infantil por projetos.

3.2 O SIGNIFICADO DO TERMO ‘PROJETO DE TRABALHO’

E importante desmembrar o termo ‘projeto de trabalho’ para entender o seu
real significado. Assim, um projeto € um plano idealizado para ser feito no
futuro, “dar forma a uma idéia que esta no horizonte, mas que admite
modificagdes, estda em dialogo permanente com o contexto, com as
circunstancias e com os individuos” (Hernandez, 1998, p.22). Isto oferece a
possibilidade de, a cada instante, frente a uma nova informagdo, uma nova
idéia, um novo sentido, alterar a rota da aprendizagem, de forma a chegar onde
realmente se quer. Nao prevé nada tracado de forma rigida e, portanto, sem a
possibilidade de alteracdo. A palavra trabalho é utilizada para definir que ha
que fazer, executar, o que significa se envolver com o projeto para que este

seja uma realidade e nao apenas um projeto idealizado no papel.
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A idéia central de um projeto € a definicdo do trabalho de uma investigacéao,
ou seja, uma pesquisa aprofundada que estimula aprendizes a encontrarem
respostas para questdes que eles mesmos formulam por si proprios ou em
cooperagdo com seus professores e que compreendem como uma
investigacao procede. Katz (1994) define um projeto como uma investigacao
em profundidade de um tépico que vale a pena estudar. A caracteristica chave
de um projeto, para Katz (1994), é o esforgo investigativo deliberadamente
enfocado em encontrar respostas, nem sempre corretas, para perguntas sobre
um tépico, pois o importante € aprender mais. Neste aspecto, € necessario ter
em conta o que significa ‘investigar’, pois, o tratamento da informacao sera de
acordo com a investigagao que se faga de um tema. Entao, investigar é formar
conclusdes com base em observagdes proprias, construir modelos, observar,
anotar os achados, explorar, predizer, discutir e dramatizar (representar) novos

conhecimentos.

3.3 A HiSTORIA DE PROJETOS DE TRABALHO

Esse movimento tem sua origem na unido de varios estudos realizados
desde o inicio do século XX, e, resumidamente, pode-se observar no quadro
3.1 as questdes desenvolvidas entre os anos 20 e 80 anos que contribuiram

para a atual estrutura de projetos de trabalho, conforme um levantamento

efetuado por Hernandez e Glassman & Whaley em 1998 e 1999.

Quadro 3.1 Evolugao Historica de Projetos de Trabalho

Conceitos que Favoreceram a Estrutura de Projetos de Trabalho em 2002

No inicio do Século XX

Preocupacéao de
aproximar a
Escola a vida
diaria.

projetos com as questdes: Por que néo aplicar a Escola Fundamental o que faz na esfera
dos negdcios ou no ensino superior especializado? Por que ndo organizar a Escola
seguindo um plano de tarefas analogo ao que se desenvolve fora, na casa, na rua, na
sociedade?

Na metado do Século XX

Preocupacao
com a
aprendizagem
de conceitos; o
curriculo em
espiral; a
relacdo da
experiéncia com

projetos. Embasado nas idéias de Piaget sobre o desenvolvimento da inteligéncia e o papel
da aprendizagem de conceitos, se formulou a seguinte questéo, conforme Hernandez (1998
p.69): Que conceitos ensinamos e com que critérios selecionamos?

Bruner (apud Hernandez, 1998) estabeleceu que o ensino deveria centrar-se em
facilitar o desenvolvimento de conceitos-chave a partir das estruturas das disciplinas, e 0s
projetos ou o trabalho por temas constituiram uma alternativa para abordar essa proposta
na sala de aula. Bruner contribuiu, ainda, com algumas idéias, tais como, a nocdo do
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a pratica;
educagio para a
compreensao.

curriculo em espiral e a importancia da aprendizagem conceitual.

Bohn (apud Hernandez & Ventura, 1998), refere-se ao fato de que a experiéncia e o
conhecimento s&o um s6 processo. No entanto, para alcan¢ar um conhecimento se
necessita da experiéncia, como forma de comprovar determinada hipdtese. Assim, a
experiéncia, na realidade, faz parte do processo de aquisi¢do de conhecimento.

Ja Stenhouse (apud Hernandez, 1998) trouxe a idéia do ensino para a compreenséo de
temas controversos e apontou a nogdo de educacdo para a compreensdo. Elliot (apud
Hernandez, 1998) mais tarde desenvolveu esta concepgdo que apresenta o principio
proposto por Dewey de que se ndo se compreende o que se aprende, ndo ha uma boa
aprendizagem. Assim, durante anos, acreditou-se que para ocorrer a Educagao para a
compreensao fosse necessario fazé-lo por intermédio de uma estratégia de repeticdo do
aluno e do professor, 0 que gerava um processo de memorizagdo do que o professor ditava,
escrevia em quadro-negro ou estava contido em livros-texto. Mas a Educagéo para a
compreensao, na realidade se organiza a partir de dois eixos intimamente relacionados,
segundo Hernandez (1998). Primeiro, em como se supdem que os alunos aprendem e,
segundo, a vinculagdo que esse processo de aprendizagem e a experiéncia da Escola tém
em sua vida.

Desta forma, para alcangar a educagédo para a compreensao, aquilo que se aprende
deve ter relagdo com a vida dos alunos e dos professores, ou seja, deve ser interessante
para eles. “O que n&o significa ‘partir dos interesses dos alunos’ e muito menos do que
‘gostariam de estudar ou aprender” (Hernandez, 1998, p.27).

No final do Século XX

Preocupacotes
com a
concepgao de
ensino e
aprendizagem,;
com a
concepgao de
aquisicao de
conhecimento;
com o saber
derivado das
tecnologias de
informagao; com
a importancia
das relagdes
sociais; com os
estimulos para o
trabalho; com os
estimulos
promovidos pelo
interesse e
disciplina.

de projetos de trabalho: a revolugdo cognitiva na forma de entender o ensino e a
aprendizagem e as mudangas nas concepgdes sobre 0 conhecimento e o saber derivado
das novas tecnologias de armazenamento, tratamento e distribuicio da informagao.

A psicologia cognitiva de carater construtivista trata de compreender as fungdes
mentais de ordem superior em termos de processo e de construgdo simbdlica. Essas
fungdes, segundo Hernandez (1998), desempenham um papel estratégico de como a mente
se relaciona com a informag@o e a vai transformando em conhecimento pessoal. E, nesse
planejamento, a influéncia de Vigotsky é fundamental porque destacou “a importancia das
relagbes sociais no desenvolvimento das atividades mentais complexas e o papel que os
marcos de internalizacdo, de transferéncia e da zona de desenvolvimento proximal ocupam
no processo de construcdo do conhecimento” (Hernandez, 1998, p.74). Somando-se ao
trabalho de Vigotsky, tem-se o principio de Dewey (apud Glassman & Whaley, 1999), o qual
acredita que os professores precisam definir metas para seus alunos, ou mais
apropriadamente, promover que os proprios alunos definam suas metas. Para Glassman &
Whaley (1999), coexistente com este principio de metas de Dewey, estd o interesse e a
disciplina, que é a habilidade para manter energia e foco na atividade até alcancar os
objetivos propostos, e, é, também, segundo Ribeiro (2001), a aplicagdo constante das
regras e regulamentos estabelecidos. O interesse € um dos nervos motores da vontade e,
em geral, € o mais facil de ser estimulado pelo professor porque a crianga tende a ser
naturalmente curiosa. “A mente da crianca é a terra virgem e fértil onde germina e
desenvolve rapidamente qualquer idéia ou pensamento” (Gonzalez Pecotche, 1988d) e,
portanto, o professor deve estar atento ndo sd no relacionamento ou no cumprimento dos
objetivos propostos, mas sim em como o aprendiz se relaciona, atinge seus meios, €
disciplinada, enfim, em como tudo isto se relaciona em uma mente em formagéo, capaz de
absorver o que é positivo e também o que é negativo. Os projetos desenvolvidos a longo
prazo (Glassman & Whaley, 1999) tendem a oferecer oportunidades para formar a crianca.

3.4 A CONCEPCAO DE PROJETOS DE TRABALHO

Segundo Mcaninch (2000), os fundamentos filoséficos de projetos de
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trabalho residem na educacéo progressiva. E o principio da continuidade de

Dewey declara que a educacéo tradicional ndo é favoravel porque nao permite

a conexao com as experiéncias diarias do educando, nem a ampliagdo de um

assunto, e, ao exigir o que este ainda nao é capaz, pois a individualidade deve

ser preservada, corre-se 0 risco de que o impacto de experiéncias negativas na

escola possa terminar com a vontade que o educando venha manifestar de

desenvolver futuros estudos.

Para conceber a proposta de projetos de trabalho é necessario ter uma

nova concepcdo da Escola. O aluno comeg¢a a ter uma participacao

efetivamente ativa, pois,

“os projetos de trabalho constituem um planejamento de ensino e aprendizagem
vinculado a uma concepgéo da escolaridade em que se da importancia ndo so6 a
aquisicao de estratégias cognitivas de ordem superior, mas também ao papel do
estudante como responsavel por sua propria aprendizagem. Significa enfrentar o
planejamento e a solugdo de problemas reais e oferece a possibilidade de
investigar um tema partindo de um enfoque relacional que vincula idéias-chave e
metodologias de diferentes disciplinas” (Hernandez, 1998, p.89).

Nessa maneira de conceber a Educacgao, os estudantes

a)

b)

c)

participam num processo de pesquisa que tem sentido para eles (ndo
porque seja facil ou porque gostem dele) e em que utilizam diferentes
estratégias de pesquisa;

podem participar no processo de planejamento da proépria
aprendizagem; e

sdo ajudados a serem flexiveis, reconhecer o “outro” e compreender
seu proprio entorno pessoal e cultural.

A proposta de projetos visa propor mudangas na concepg¢ao do processo de

ensino e de aprendizagem, segundo Hernandez (1998), principalmente no que

se refere a quatro aspectos:

a)

b)

a psicologia instrucional — nascida do militarismo norte americano que
reduz a complexidade da instituicdo escolar a pacotes de conceitos,
procedimentos, atitudes e valores, fazendo acreditar que essa seja a
unica forma de organizar e planejar o ensino escolar;

visdo da aprendizagem vinculada ao desenvolvimento e conhecida
como_construtivismo — pouco ou nada diz sobre os intercambios
simbdlicos que se representam na sala de aula, sobre as construgdes
sociais que ensino intermedia, sobre os valores que o professor
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promove, sobre a construgdo de identidade, sobre relagdes de poder,
sobre o papel dos afetos no aprender ou desaprender;

visdo do curriculo escolar centrada nas disciplinas — fragmentos
empacotados em compartimentos fechados, que oferecem ao aluno
algumas formas de conhecimento que pouco tém a ver com o0s
problemas dos saberes fora da Escola, que estdo afastados das
demandas que diferentes setores sociais propdem a instituicdo. Além
disso, tem a fungdo de manter formas de controle e de poder sindical
por parte daqueles que se concebem antes como especialistas do que
como educadores;

visdo do objetivo da educacéo — nao € formar o ser para que passe no
exame de ingresso a Universidade, entendendo que a finalidade da
infancia ndo é chegar & vida adulta. E mudar a visdo para que os
alunos se construam como sujeitos em cada época de sua vida.

Hernandez (1998) também salienta que a abordagem de projetos de

trabalho deve deixar de ser considerada como um método, com a nogao de

uma receita de bolo, de sequéncia de passos a serem seguidos. Longe de ser

algo assim, ela é flexivel e exige, para cada projeto, repensar a

problematizagdo, o desenvolvimento da pesquisa, o roteiro a seguir, enfim,

nada é igual de um projeto para o outro. Os projetos de trabalho, também, ndo

deveriam ser considerados como um algoritmo, pois,

nao ha uma sequéncia unica e geral para todos os projetos;

o desenvolvimento nao é linear nem previsivel;

o professor também pesquisa e aprende;

nao pode ser repetido;

choca-se com a idéia de que se deve ensinar do mais facil ao dificil;
questiona a idéia de que se deva comecar pelo mais proximo;

questiona a idéia de que se deva ir pouco a pouco para nao criar
lacunas nos conteudos;

questiona a idéia de que se deva ensinar das partes ao todo.

3.5 PROJETOS DE TRABALHO E A APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Tem se falado muito que a aprendizagem para ser definida como tal deve

ser “significativa’. A aprendizagem significativa, segundo Hernandez (1998,

p.64), é a disponibilidade do aluno se envolver no processo de aprender, e para

iSso & necessario realizar o
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‘empenho em estabelecer relagdes entre o que ja4 sabe e o que esta
aprendendo, em usar os instrumentos adequados que conhece e dispbde para
alcangar a maior compreensao possivel. Essa aprendizagem exige uma ousadia
para se colocar problemas, buscar solugdes e experimentar novos caminhos, de
maneira totalmente diferente da aprendizagem mecanica, na qual o aluno limita
seu esforco apenas em memorizar ou estabelecer relagdes diretas e
superficiais” (PCN — Volume 1, 1997, p.64).

Para McDermott (1993), a aprendizagem significativa “conota a habilidade
de interpretar e usar conhecimentos em situacdes diferentes das que foi
inicialmente adquirida e requer que os estudantes sejam intelectualmente
ativos”. Mas, para que as criangas transfiram o conhecimento para outro
contexto, se faz necessario que elas tenham varias oportunidades de aplicacéo
deste conhecimento de forma a vivenciar o que estudam, e desta vivéncia

aprender o que lhes é significativo para suas vidas.

LaCueva (1998, p.166) ressalta que os resultados da indagagao psicoldgica
e pedagogica confirmam que a escola investigativa € a opgdo que melhor
assegura a aprendizagem significativa e pertinente. Salienta que “o papel
iniludivel das preconcepg¢des infantis, o carater construtivo da aprendizagem, a
influéncia dos fatores metacognitivos, o peso da afetividade, a importancia dos
entornos socioculturais aponta para uma pedagogia centrada na investigacao

infantil auténtica”.

Assim, conforme Riera & Vilarrubias (apud Hernandez & Ventura, 1998),
chega-se a obtencdo de conhecimentos sobre um tema desde multiplas
perspectivas, e de acordo com Hernandez & Ventura (1998), a estabelecer
relacbes com muitos aspectos de seus conhecimentos anteriores, enquanto vai
integrando novos conhecimentos significativos. Para que um conhecimento se

torne significativo se faz necessario que

“se estabeleca algum tipo de conexdo com os que o individuo ja possua, com
seus esquemas internos e externos de referéncia, ou com as hipbteses que
possam estabelecer sobre o problema ou tema, tendo presente, além disso, que
cada aluno pode ter concepgdes errbneas que devem ser conhecidas para se
construa um processo adequado de ensino-aprendizagem” (Hernandez &
Ventura, 1998, p.57).

Britz (1993, p.3) defende a idéia de que a resolugdo de problemas € a

fundamentacéo da aprendizagem das criangas. Também declara que
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“é pela exploracao do relacionamento social, manipulagédo de objetos e interagéo
com pessoas que as criangas sao capazes de formular idéias, tentar expressar
estas idéias e aceitar ou rejeitar o que elas aprendem. Construir o conhecimento
através dos erros é parte do processo natural de resolucédo de problemas.
Através da exploragdo, elas experimentam, testam suas hipoteses, e,
finalmente, resolvendo seus problemas, criangas produzem uma aprendizagem
pessoal e significativa. Piaget declara que criangas entendem apenas o que elas
descobrem ou inventam por si proprias. E essa descoberta dentro da resolugédo
de problemas que é o veiculo para a aprendizagem das criangas. Criancas sao
encorajadas a construir seus préprios conhecimentos quando os professores
planejam para resolu¢ao de problemas; embasam a rede para aprendizagem em
resolucdo de problemas; e fornecem tempo, espaco, e matérias.” (Britz, 1993,

p.3).

Por isso é fundamental que o professor saiba preparar o ambiente para
desenvolver a disposi¢ao para resolver problemas, que implica em desenvolver
habilidades intelectuais e sociais para alcangar os objetivos propostos. A idéia
de resolucdo de problemas é estimulante porque com ela vai embutido o
desafio, que todo aprendiz requer. Para trabalhar com resolugao de problemas,
Britz (1993, p.5) apresenta quatro pontos importantes pela ordem: identificar o
problema, utilizar o brainstorm para obter uma variedade de solucdes, escolher

uma solucédo e tenta-la, e avaliar o que aconteceu.

O conhecimento serve para resolver um problema que se apresenta, seja
por estimulo ou por necessidade. Se ndo ha problema para resolver, se ndo ha
um desafio, ndo ha estimulo em buscar o conhecimento para tanto. E, ao
buscar o conhecimento para resolver um problema proposto, € importante que
o aprendiz saiba diferenciar e comparar o conhecimento construido na classe e
o conhecimento construido pela comunidade de cientistas (Lorsbach & Tobin,

1997), ou seja, saber o que é produto do seu raciocinio e o que nao é.

3.6 ESTRUTURA CURRICULAR E ABORDAGEM PROJETOS DE TRABALHO

A concepgdo do ensino instrucional tem éxito em virtude da facilidade do
desenvolvimento de materiais e da formacao dos professores, pois € mais facil
trabalhar sobre “formas fragmentarias de conhecimento ou avaliar o aprendido
mediante uma prova de respostas multiplas, a aplicagédo de um algoritmo, ou a
contestagdo a uma pergunta cuja resposta (Unica e verdadeira) ja tem o

docente ou o livro, do que desenvolver materiais que ajudem a conectar a
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experiéncia individual dos estudantes com os conceitos e problemas da
pesquisa nas disciplinas, e desses com suas vidas” (Hernandez, 1998, p.30).
Como nao poderia ser diferente, é mais facil formar um professor para “seguir
alguns passos especificos, predefinidos e estaveis de um planejamento
curricular do que anima-lo a refletir sobre os pontos de interacdo entre a
experiéncia dos estudantes e as evidéncias (com frequéncia contraditorias,
sempre em processo de mudanga) de uma disciplina ou de um problema de
pesquisa’ (Hernandez, 1998, p.31). Katz & Chard (2000, p.13) apresentam
cinco distingdes entre a sistematica de instrugdo e projetos de trabalho,

conforme pode ser observado no quadro 3.2.

Quadro 3.2 Diferengas entre a Sistematica de Instrugao e Projetos de Trabalho

Sistematica de Instrucao Projetos de Trabalho

O foco do ensino estd em ajudar as criangas a | O professor fornece oportunidades para a crianga
adquirir habilidades aplicar habilidades

Motivagdo extrinseca: as criangas sdo motivadas | Motivagéo Intrinseca: O interesse e envolvimento
por seus desejos de agradar o professor o obter | da crianga promovem o esforgo e a motivagao
recompensas

O professor escolhe atividades de aprendizagem e |A crianga escolhe de uma variedade de
fornece materiais apropriados ao nivel de instrugdo | atividades fornecidas pelo professor; elas
determinam seus proprios niveis de desafio em
cada trabalho

O professor € um especialista; o professor dirige-se | As criangas sdo os especialistas; o professor
as deficiéncias da crianca capitaliza as proficiéncias das criancas

O professor é responsével pelo progresso e|As criangas e os professores compartiham a
realizagéo da aprendizagem das criangas responsabilidade em aprender e realizar

Fonte: (Katz & Chard, 2000, p.13).

E necessario, entdo, um repensar no curriculo das Escolas, entre a postura

expressa no disciplinar e transdiciplinar, conforme o quadro 3.3.

E, tratando de centros de interesses, deve-se ter presente que 0 ensino
através de centros de interesse ndo € o mesmo que a abordagem por projetos
de trabalho, pois a aprendizagem no primeiro caso se apodia no principio de
aprendizagem por descobertas, enquanto que no segundo caso a
aprendizagem deve ser significativa. No quadro 3.4 pode-se analisar, ainda,
outras diferengas quanto ao trabalho realizado através dos centros de interesse

e através da abordagem de projetos de trabalho.
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Quadro 3.3 Diferengas entre o curriculo disciplinar e o transdiciplinar

Centrado nas matérias

Problemas transdiciplinares

Conceitos disciplinares

Temas ou problemas

Objetivos e metas curriculares

Perguntas, pesquisa

Conhecimento candnico ou padronizado

Conhecimento construido

Unidades centradas em conceitos disciplinares

Unidades centradas em temas ou problemas

Licoes

Projetos

Estudo Individual

Ampla investigacdo

Livros-texto

Fontes diversas

Centrado na Escola

Centrado no mundo real e na comunidade

O conhecimento tem sentido por si mesmo

O conhecimento em fungéo da pesquisa

Avaliagédo mediante provas

A avaliagdo mediante portfélios, transferéncias

O professor como especialista

O professor como facilitador

Fonte: (Hernandez, 1998, p.57).

Quadro 3.4 Diferengas entre Projetos de Trabalho e Centros de Interesse

Elementos Centros de interesse Projetos de Trabalho
Modelo de Aprendizagem | Por descoberta Significativa
Temas trabalhados As ciéncias Naturais e Sociais Qualquer tema
Deciséo sobre os temas Por votagao majoritéria Por argumentagao

Func&o do professorado Especialista Estudante, intérprete
Sentido da Globalizagdo Somatorio de matérias Relacional

Modelo Curricular Disciplinas Temas

Papel dos alunos Executor Co-participe

Tratamento da informagao

Apresentada pelo professorado

Busca-se com o
professorado

Técnicas de trabalho

Resumo, destaque, questionario, conferéncia

indice, sintese, conferéncia

Procedimentos

Recompilagao de fontes diversas

Relacdo entre fontes

Avaliagdo

Centrada nos contetdos

Centrada nas relagdes e nos
procedimentos

Fonte: Hernandez & Ventura (1998, p.65).

Salienta-se e destaca-se a organizagao curricular das Escolas de Educacao

Infantil da cidade de Reggio Emilia ao norte da Italia, que possuem uma rede

de 13 centros de creches (até 2 anos no Brasil) e 19 escolas pré-primarias (2 a

6 anos no Brasil). Segundo Bennett (2001), estes centros sdo conhecidos

mundialmente por sua filosofia de ensino denominada ‘Cem Linguagens’ da

crianga, incluindo representagdes graficas dos pensamentos e idéias das
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criangas e expressdes verbal, motor, musical, matematica, ética, imaginaria,
cognitiva e moral. O foco da aprendizagem nos Centros de Reggio Emilia é

conectar o que projetam com a vida real da crianga.

Para Bennett (2001), uma suposicdo basica na filosofia das escolas de
Reggio Emilia € que ha uma importante distingdo entre professores ‘ensinando’
e criangas ‘aprendendo’. O ensino direcionado pelo professor é realizado
através do que o professor pensa que a crianga necessita conhecer, porém,
nem sempre tem significado para ela. Quando a experiéncia da aprendizagem

flui das idéias das criangas, ha mais estimulo para aprender.

Na abordagem Reggio Emilia, as criangcas sdo pesquisadoras, pois
aprendem a responder questdes e coletar evidéncias com as quais comprovam
ou ndo as questdes levantadas. Os professores utilizam as artes (pintura,
desenho e trabalho com argila) como um veiculo para compreender o processo
de pensar da criangca. A maneira pela qual as criangas manipulam e combinam
os materiais oferecidos fornece ao professor evidéncias sobre a estrutura
cognitiva da crianga. Em cada escola ha um atelier que serve como estudio ou
laboratério com os devidos materiais para realizar as atividades. Além disso, a
abordagem de projetos de trabalho € central para a vida diaria da escola. Estes

projetos podem levar semanas, meses, ou, eventualmente, até um ano.

Para Signorelli (2001), trabalhar com projetos de trabalho significa “dar aos
alunos a oportunidade de aprender a fazer planejamentos com o propdsito de
transformar uma idéia em realidade”. O que é necessario para que uma idéia
se transforme em realidade? E necessario saber o que caracteriza um projeto

de trabalho para utiliza-lo para este fim.

3.7 CARACTERISTICAS DOS PROJETOS DE TRABALHO

Ha que ter em conta que ensinar mediante projetos de trabalho n&o é fazer
projetos. Entdo, segundo Hernandez (1998), é importante verificar o que nao
caracteriza e o que caracteriza um projeto de trabalho, conforme pode ser

analisado no quadro 3.5.
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Quadro 3.5 O que néao caracteriza um projeto de trabalho

0 que NAO CARACTERIZA

O que CARACTERIZA

Um percurso descritivo por um tema.

Um percurso por um tema-problema que favorece
a andlise, a interpretacdo e a critica (como
contrastes de ponto de vista).

Uma apresentagdo do que sabe o professor,
que é protagonista das decisbes sobre a
informacdo e que & 0 Unico que encarna a
verdade do saber.

Onde predomina a atitude de cooperagdo, e 0
professor € um aprendiz, e ndo um especialista
(pois ajuda a aprender sobre temas que ira estudar
com os alunos).

Um percurso expositivo sem problemas e sem
um fio condutor.

Um percurso que procura estabelecer conexdes e
que questiona a idéia de uma versdo Unica da
realidade.

Uma apresentagdo linear de um tema,
baseada numa sequiéncia estavel e Unica de
passos, e vinculada a uma tipologia de
informacao (a que se encontra nos livros-texto).

Cada percurso é singular, e se trabalha com
diferentes tipos de informacao.

Uma atividade na qual o docente da as
respostas sobre o que ja sabe.

O docente ensina a escutar; do que os outros
dizem, também podemos aprender.

Pensar que os alunos devam aprender o que
queremos ensinar-lhes.

Ha diferentes formas de aprender aquilo que
queremos ensinar (¢ ndo sabemos se aprenderdo
iSSO ou outras coisas).

Uma apresentagao de matérias escolares.

Uma aproximagao atualizada aos problemas das
disciplinas e dos saberes.

Converter em matéria de estudo o que nossos
alunos gostam e o que lhes apetece.

Uma forma de aprendizagem na qual se leva em
conta que todos os alunos podem aprender, se
encontrarem o lugar para isso.

Fonte: (Hernandez, 1998, p.82).

LaCueva (2000, p.173), também apresenta uma série de caracteristicas

importantes de projetos de trabalho, que apontam para os seguintes aspectos:

a ) dao valor ao saber e a experiéncia das criangas;

b) o cumprimento dos projetos acrescenta saber e experiéncia para as

criangas;

c) abrem novos horizontes e apresentam novas exigéncias para as

criangas;

d ) acumulam energia pelo interesse das criangas, que torna-se em auto-

propulsor;

e ) produzem nas criancas a satisfacdo de conduzir seu proprio trabalho,
de participar e alcangar objetivos;

f) exigem o dominio de importantes habilidades, tais como, o manejo de
diversas fontes de informacdo, a realizacdo de planos, de auto-
avaliagdo, participagdo em grupos autdbnomos e a comunicagao
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efetiva usando varios meios e linguagens;

g) propiciam alcangar atitudes e valores positivos, tais como, a
responsabilidade, a reflexdo, o espirito critico e a disciplina no
trabalho;

h) estimulam as criangas a fazerem perguntas sobre 0 mundo em que
vivemn, sem toma-lo como algo ja conhecido;

i) propiciam o fortalecimento de capacidade metacognitivas, ou seja,
capacidades de guiar, regular e favorecer os proprios processos de
aprendizagem;

j) fomentam a aprendizagem cooperativa, com os beneficios em termos
cognitivos, socio-afetivos e morais;

k) permitem o compromisso fisico das criangas, vinculado a agéo
intelectual;

) estimulam a criatividade em todo o desenvolvimento de um projeto.

3.8 IDADE PARA TRABALHAR COM PROJETO DE TRABALHO

A fase em que a crianga esta sob a legislagdo que regulamenta a Educagéao
Infantil e o Ensino Fundamental | € muito promissora para atuar com esta
proposta de trabalho, em virtude de, normalmente, as criancas vincularem tudo
0 que realizam com a vida diaria. Isto favorece o trabalho por projetos porque o
esforgo em investigar um tema-problema transforma-se em estimulo ao saber,

vinculando a teoria com a pratica.

Katz & Chard (2000) destacam que, em virtude da responsabilidade e do
envolvimento que se deseja com projetos de trabalho, a idade indicada € de 3 a
8 anos de idade. Neste periodo a crianga apresenta uma alta taxa de
desenvolvimento intelectual, considerando as caracteristicas individuais, as

circunstancias e experiéncias de cada criancga.

Sabe-se que, no entanto, esta-se criando uma nova geracdo e, uma
geracgao de investigadores, de seres que questionam, que querem saber mais,

que nao se satisfazem com o que é transmitido na Escola.

Em funcao disso, é provavel que o melhor local para a aplicacdo desta nova
proposta de trabalho é em toda Instituicdo de Educacdo Infantil e Ensino
Fundamental |, pois os seres ainda nao estdo conformados no ensino

tradicional, instrucional ou liberal, possibilitando, deste modo, exercitar a fungao
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investigadora desde a infancia. Porém, é necessario aclarar que esta funcao
pode ser exercitada em qualquer idade, mas € natural que quanto mais tarde,
maior devera ser o empenho do docente e do discente para romper as

“amarras” que o limitam no processo investigativo.

Salienta-se que as Escolas poderédo se valer da abordagem de Projetos de
Trabalho de acordo com a sua estrutura curricular, ou seja, utilizar em sua
totalidade ou parcialmente, segundo Katz & Chard (2000). Mas, quanto maior o
esforco da Escola em se aproximar da totalidade, maior & a eficiéncia no

processo de ensino-aprendizagem.

Certamente que os educadores envolvidos no processo deverao ter outra
postura interna no desenvolvimento das atividades. Tanto os pais, o0s
professores, a Escola, a comunidade, o aluno devem participar deste processo,
pois o aprender ndo se restringe ao espaco delimitado da Instituicdo
Educacional. E, quanto mais cedo a crianga for estimulada a mover-se pelo
mundo com o objetivo de alcangar o saber e relaciona-lo com o que vive, téo
mais apta estara para exercer a fungcdo que Ilhe cabe em cada ambiente que

permeie.

3.9 PARTICIPAGAO DA FAMILIA E COMUNIDADE

Nenhum projeto de trabalho deve ser empenhado sem a interagao dos pais
e a comunidade relacionada com o assunto, pois estaria com seu ambito de
acao muito restrito e, comprometendo muito a proposta de trabalho. Em varios
projetos (Wilson, 2001; Harkema, 1999), o relato da participagdo dos pais em
assessorar as pesquisas com materiais € fomentar o estudo investigativo das
criangas e, da comunidade com suas entrevistas e acompanhamentos a visitas,
tem sido um ponto de fundamental importancia para o sucesso no processo de

aprendizagem das criancgas.

Ja nao se concebe mais o estudo no ambito escolar, mas sim que este se
estenda para outros limites, de acordo com o interesse das criancas e, eis

entdo, mais um dos papéis do professor facilitador.

Nos centros escolares de Reggio Emilia os pais das criangas séao

participantes essenciais em todo planejamento e em muitas atividades (New,
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1993). Os pais ajudam com projetos, discutem os projetos com suas criancas e
ajudam as criangas a encontrarem informagdes para os projetos. Bennett
(2001) conclui que “criangas e pais necessitam ser prioridades”. Coleman &
Wallinga (2000) desenvolveram um projeto de aproximacdo da familia até a
Escola usando o que denominaram de uma rede de envolvimento familiar, que

visa envolver a familia nas atividades da sala de aula.

O professor devera alterar algumas formas de se mover, pois, as
“discussdes negociadas com pais e membros da comunidade apenas terdo
sucesso se os professores colocarem o conhecimento sobre as criangas no
centro da conversagado” (New, 1999). O conhecimento do professor precisa
incluir informacdes sobre a vida da crianga fora da sala de aula tdo bem quanto

a sua performance em sala de aula.

Nos programas de educacéao infantil municipal de Reggio Emilia, segundo
New (2000), os educadores tem presente a regra do ambiente como ensino, a
linguagem simbdlica multipla das criangas, a documentagdo como avaliagéo,

os projetos de trabalho a longo prazo e o relacionamento entre lar e escola.

3.10 CRITERIOS PARA SELEGAO DE TOPICOS

Além de ter em mente o que € um projeto, é importante observar quais os
assuntos interessantes para serem investigados. Para isso, ao desenvolver as
atividades, Katz & Chard (1998) fornecem uma série de critérios para
selecionar os tépicos que serdo abordados nos projetos, como, por exemplo,

observar se:
a) faz parte de um ambiente real;
b) é uma experiéncia possivel de ser realizada por muitas criangas;
c) € uma experiéncia factivel e sem perigo;

d) os locais da fonte de recursos (lugares, especialistas) s&o favoraveis e
acessiveis;

e ) tem um bom potencial para representacdo em varias midias (teatro,
construcao, escrita, graficos, desenhos, etc.)

f) é possivel a participagao e contribuigdo dos pais;

g) é potencialmente interessante para muitas das criangas, ou
representa um interesse que adultos consideram importante
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desenvolver na crianga;
h) é relacionado aos objetivos e padrbes do curriculo da Escola;

i) fornece ampla oportunidade para aplicar habilidades basicas
(dependendo da idade da crianga); e

j) ¢é otimamente especifico, ou seja, nem muito estreito, nem muito
amplo.

3.11 ATIVIDADES DO PROJETO DE TRABALHO

Os projetos, segundo LaCueva (2000, p.172) sdo atividades centrais do
ambito escolar, pois sdo as atividades que estimulam as criancas a se
interrogarem sobre as coisas e a nao conformar-se com uma primeira resposta,

problematizando, assim, a realidade.

Conforme pode ser observado em Hernandez & Ventura (1998), a idéia
fundamental dos projetos como forma de organizar os conhecimentos é que os
alunos se iniciem na aprendizagem de procedimentos que lhes permitam
organizar a informagao, descobrindo as relagées que podem ser estabelecidas
a partir de um tema ou de um problema, e, sua fungao principal € possibilitar
aos alunos o desenvolvimento de estratégias globalizadoras de organizagao
dos conhecimentos escolares, mediante o tratamento da informagao. “O projeto
€, em ultima instancia, uma desculpa para que o aluno realize sua propria

aprendizagem” (Hernandez & Ventura, 1998, p.94).

Beneke (2000) apresenta, ainda, seis passos em seu programa de
capacitagcao de professores para desenvolver projetos de trabalho. Os passos

de responsabilidade dos professores referem-se:

a) ao curriculo;

b) a avaliagao;

c) ao envolvimento com os pais;

d) ao gerenciamento de tempo e espaco;

e ) aos planos de atividades; e

f) ao programa de qualidade.
Uma lista das atividades que os discentes e os docentes desenvolvem

durante o projeto € apresentada nas tabelas 3.6 e 3.7, respectivamente, a titulo

de ilustragdo e nao como definicdo de passos rigidos a serem seguidos.
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Quadro 3.6 A atividade dos alunos durante o realizagao do Projeto

Atividades Discentes

1. Escolha do tema

Aborda critérios e argumentos
Elabora um indice individual

2. Planeja o desenvolvimento do tema

Colabora no roteiro inicial da classe

3. Participa da busca de informagao

Contato com diferentes fontes

4. Realiza o tratamento da informagao

Interpreta a realidade
Ordena-a e apresenta-a
Propde novas perguntas

5. Analisa os capitulos do indice

Individual ou em grupo

6. Realiza um dossié de sinteses

Realiza um indice final de ordenagao
Incorpora novos capitulos
Considera-o0 como um objeto visual

7. Realiza a avaliagéo

Aplicando, em situagbes simuladas, os conteldos
estudados

8. Novas perspectivas

Propde novas perguntas para outros temas

Fonte: (Hernandez & Ventura, 1998, p.74).

Quadro 3.7 A atividade do docente durante o desenvolvimento do projeto

Atividades Docentes

1. Especificar o fio condutor

Relacionado com o PCC (Pardmetros Curriculares)

Especificacdo primeira de objetivos e contetidos (o0 que se
pode aprender no projeto)

2. Buscar materiais

Seleciona a informacdo com critérios de novidade e de
planejamento de problemas

. Estudar e preparar o tema

. Envolver componentes do grupo

Reforca a consciéncia de aprender

. Destacar o sentido funcional do Projeto

Destaca a atualidade do tema para o grupo

(o220 BN B I~ BN O]

. Manter uma atitude de avaliagao

O que sabem, que duvidas surgem, o que acredita que os
alunos aprenderam

7. Recapitular o processo seguido

Ordena-se em forma de programagao, para contrasta-lo e
planejar novas propostas educativas

Fonte: (Hernandez & Ventura, 1998, p.69).

Porém, apesar de estarem bem definidas as atividades de docente e

discente, o trabalho se funde, cada qual atendendo aos seus objetivos,

contando com as suas estratégias e avaliagdes.

Para facilitar o planejamento e avaliagdo de como o projeto esta

progredindo, de acordo com Katz & Chard, existem cinco caracteristicas que
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passam pelas fases do projeto:

a) discussao — é efetuada em varios pontos da pesquisa, como forma de
iniciar, de trocar informacdes, de ampliar, etc.;

b) campo de trabalho — é a definicdo do campo da investigagao, as
especialidades a serem exploradas;

c) investigacdo — é a busca de informagbes que comprovem ou
descartem as hipoteses levantadas na pesquisa. Estas podem ser
buscadas em livros, videos, museus, internet, e outras fontes;

d) representacdo — € a representacédo de seus conhecimentos, questdes,
resultados da pesquisa e explanagcbes em varios meios, tais como,
jogos representativos, desenhos, construgdes, relatérios, graficos,
apresentagdes multimidia, etc;

e ) apresentacdo — € o uso de boletins em murais, quadros na sala de
aula, tabelas em quadros de informagdes, trabalhos das criancas,
colecdes de objetos, lista de palavras, livros de consulta, instrugdes
para o procedimento e materiais e equipamentos para trabalho.

3.12 A AVALIAGAO

Quando se ouve falar dos tempos em que as criangas eram castigadas por
nao responderem exatamente o que o professor tinha em mente, fica-se
horrorizado pelos castigos aplicados, e pelo efeito gerado no processo de
ensino-aprendizagem. Ensinar pelo temor, leva a qué? Por que utilizar este
meio? E, como sera que os seres do futuro analisardo as atuacdes dos
professores e do processo de ensino-aprendizagem utilizado atualmente?
Ramal (apud Ferreira, 2001) apresenta uma projecéo interessante dos seres

humanos no ano de

“2069, num ambiente de estudo e pesquisa, antigamente chamado de ‘sala de
aula’. Os aprendizes tém entre 12 e 16 anos e conversam com o dinamizador da
inteligéncia coletiva do grupo, uma figura que em outras décadas ja foi
conhecida como ‘professor’. Eles estdo levantando e confrontando dados sobre
os Centros de Cultura e Saberes Humanos (ou, como diziam antes, as ‘escolas’)
ao longo dos tempos. Admirados, ndo conseguem conceber como funcionava,
no século passado, um ensino que reunia os jovens nao em fungcao dos seus
interesses ou temas de pesquisa, mas simplesmente por idades. O orientador
de estudos lhes fala da avaliagao: ela classificava os alunos por numeros ou
notas segundo seu desempenho, e em funcdo disso, eles eram ou n&o
‘aprovados’ para o nivel seguinte. Os aprendizes ficam cada vez mais
surpresos. Como determinar ‘niveis de ensino’? Como catalogar ‘fases de
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conhecimento’? O que seriam ‘etapas’ escolares? Em que né da rede curricular
eles se baseavam para fundamentar isso? A surpresa maior se da quando
descobrem que essas avaliagdes ou ‘provas’ eram aplicadas a todos os
estudantes do grupo. A MESMA PROVA? - espantam-se todos. Nao conseguem
conceber uma situacdo em que todos tivessem que saber exatamente os
mesmos conteudos, definidos por outra pessoa, no mesmo dia e hora marcados.
‘Eles ndo ficavam angustiados?’ - comenta um aprendiz com outro. Os jovens
tentam se imaginar naquela época: recebendo um conjunto de questbes a
resolver de memoria e sem consulta, isolados das equipes de trabalho, sem
partiiha nem construgcdo coletiva. Os problemas em geral ndo eram da vida
pratica, e sim coisas que eles s6 iriam utilizar em determinadas profissdes, anos
mais tarde. Imaginando a cena, os aprendizes comeg¢am a sentir uma espécie
de angustia, tensao, até mesmo medo do fracasso, panico de ficar na mesma
‘série’, de ser excluido da escola... Assim eu nao ia querer estudar, diz um
deles, expressando o que todos ja experimentam. Mas em seguida, envolvido
pelos outros temas da pesquisa, o grupo inicia uma nova discussao ainda mais
interessante, e todos afastam definitivamente da cabeca aquele estranho
pensamento“(Ramal apud Ferreira, 2001).

De acordo com Sousa (apud Araujo, 2001) a avaliagao deve fundamentar-
se em:
a) Continuidade — presente em todo processo;

b) Compatibilidade — conforme os objetivos propostos;

c) Amplitude — ser capaz de abranger comportamentos cognitivo, afetivo
e psicomotor; e

d) Diversidade — uso de varias técnicas.

Assim, é notério como o trabalho com a abordagem de projetos de trabalho
favorece a que se tenha uma avaliagdo mais proxima da realidade do
educando, pois € um processo com objetivos a serem atingidos por diversas

formas com variedades de recursos, respeitando a individualidade do aprendiz.

A documentagdo € uma chave para podermos avaliar com imparcialidade o
processo seguido no grande desafio de ensinar e de aprender. Se ndo houver
registro, como saber por que caminho percorreu, 0 que promoveu 0 acerto ou o
erro? Como superar, ou seja, propor-se novas etapas, mais amplas? Menezes
(1997) salienta que “no construtivismo, o objetivo ndo é acertar, mas conhecer
o processo do acerto ou erro.” Hoffmann (1996, p.65) responde a seguinte

pergunta:

“Por que é importante registrar? Vygotski valoriza a linguagem escrita porque é



43

mais reflexiva que a linguagem oral. Através da fala, organizamos nosso
pensamento. A escrita, representando a nossa fala, exige uma reorganizagao do
pensamento, uma maior reflexdo e conexao entre as idéias defendidas. Através
da escrita, o educador pode distanciar-se de si mesmo e refletir sobre essas
idéias ‘corporificadas’, analisando-as, interpretando-as, analisando os ‘quadros’
ali esbogados, no sentido de encontrar outras respostas para as situacdes
vividas ou melhores caminhos a percorrer” (Hoffmann, 1996, p.65).

E, neste aspecto, professor e aluno séo participes do mesmo processo, ou
seja, planejar, executar e avaliar, com limpeza, registrando os pontos positivos
e negativos, sem a preocupacgao de acertar na primeira tentativa, ou o medo de
errar apds algumas tentativas. E um processo a ser percorrido e reiterado até

que o objetivo proposto seja cumprido e, novamente, ampliado.

Para Gagnon Jr. & Collay (2001, p.8), uma parte da avaliagdo ocorre como
resultado de um processo em que “professores projetam uma situacdo de

acordo com as necessidades, interesses da aprendizagem das criangas”.

Segundo Helm & Gronlund (2000, p.9), a avaliagao tradicional baseada em
testes com uma Uunica resposta, ndao ¢é favoravel a auferir, medir a
aprendizagem. E, por tal fato, que recomendam a documentagéo dos trabalhos
e atividades desenvolvidas pelos aprendizes como forma de avaliagdo, pois
nao existe uma pressdo que possa prejudicar a aprendizagem. Além disso,
documentar relacionando com o que ja aprendeu, o que esta aprendendo e o
que ha por aprender, compreende uma avaliagcdo muito mais real do que

qualquer “teste” que se produza. Nas escolas de Reggio Emilia,

“‘a documentagdo da aprendizagem da crianca esta por todo lugar, e,
comumente na forma de grandes fotos de duas ou trés criangas trabalhando no
projeto com um texto explicativo sobre o que as criangas estdo fazendo,
pensando, sentindo, questionando e o que gostariam de saber. Esta
documentacdo é revisada muitas vezes para rever onde a crianca estava no
inicio do projeto, onde se encontram no momento e o que elas devem aprender
ainda” (Bennett, 2001).

Glassman & Whaley (1999) acreditam que a documentagdo em muitos
meios existe como a vida diaria de um projeto e, um dos mais importantes
aspectos da documentacdo, € a oportunidade de ser compartilhado com as

criangas envolvidas no projeto através do curso da atividade.

Para Hernandez (1998, p.35), entende-se por avaliagao a realizagdo de um
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conjunto de agdes encaminhadas para recolher uma série de dados em torno
de uma pessoa, fato, situacdo ou fendbmeno, com a finalidade de emitir um
juizo. O papel da avaliagdo na proposta de projetos de trabalho € que a
avaliacdo faga parte do processo de aprendizagem, e ndo algo a parte que
estabelece e qualifica o grau de ajuste dos alunos com uma resposta unica que

o docente define.

O papel do professor consistira em organizar, com um critério de
complexidade, as evidéncias nas quais se reflita o aprendizado dos alunos, nao
como um ato de controle, mas sim de construcdo de conhecimento

compartilhado.

Katz (1997, p.3) propde que a avaliagdo da educacéo infantil seja feita de

forma individual para que possa servir as seguintes propostas:

a) determinar o progresso das realizagoes;

b ) fazer decisdes sobre colocagdes ou promogao;

c) diagnosticar problemas de ensino e aprendizagem;

d) ajudar em decisdes de curriculo e instrugao;

e ) servir como base para relatérios aos pais; e

f) assistir o aprendiz com avaliagéo de seu proprio progresso.

Para Helm & Gronlund (2000), a documentagao é favoravel para ser usada
como alternativa de avaliagao, pois, fornece evidéncias da aprendizagem que
podem incluir a combinacdo de portfélios individuais, produtos individuais e
grupais, observagdes do professor, reflexdes da propria crianga e narrativas da

experiéncia de aprendizagem pela crianga.

Registrar € uma tarefa que deve ser realizada pelos professores tendo em
conta que “os elementos que enriquecem tais registros sdo os exemplos vivos
do processo vivido por cada aluno, acompanhados pelo professor através de
anotagdes permanentes, registros diarios e continuos” (Hoffmann, 1993,
p.133). Além disso, cada aluno também deve ser estimulado a registrar o seu

processo de aprendizagem.

Em projetos de trabalhos ha trés momentos especificos durante o processo

de aprendizagem que enfatizam a avaliagdo, conforme Hernandez (1998): a
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inicial, a formativa e recapitulativa. Estas fases sdo semelhantes as fases
definidas por Schuler (2000) e LaCueva (2000) com nomes de Fase 1 ou de
Preparagao, Fase 2 ou de Desenvolvimento e Fase 3 ou de Comunicacao,

respectivamente.

3.12.1 AVALIACAO INICIAL

Na avaliacao inicial € onde se detecta os conhecimentos que os estudantes
ja possuem quando comega o estudo de um tema. “Busca recolher as
evidéncias sobre as formas de aprender dos alunos, seus conhecimentos

prévios, seus erros e preconcepgodes” (Hernandez, 1998, p.94).

Segundo LaCueva (2000, p.170), a avaliagdo inicial é a fase de preparacao
e compreende as primeiras conversacdes e intercambios que vao perfilando

um possivel tema de projeto.

Para Schuler (2000), nesta fase, os professores e alunos criam a rede de
toépicos ou 0 mapa de conceitos, baseado na discussdo dos conhecimentos e
idéias dos professores e criangas relacionados com o tépico do projeto;
apresentam historias pessoais; € despendem um amplo tempo discutindo

varios aspectos dos topicos.

O mapa de conceitos € um “esquema para representar um conjunto de
conceitos significativos em torno de uma rede de proposi¢cdes” (Novak & Gowin
apud Runlee & Daley, 1984 p.15). Além disso, também é uma “representacao
visual de conceitos significativos entre aprendiz e facilitador ou entre

aprendizes em um grupo” (Novak apud Runlee & Daley, 1998).

3.12.2 AVALIACAO FORMATIVA

LaCueva (2000, p.171) considera que esta fase como a fase de
desenvolvimento e implica na efetiva colocagdo da pratica do projeto. As
equipes necessitam de espaco e tempo para ir realizando seu trabalho: de
campo, encostas, entrevistas, experimentos, visitas, acbées na comunidade
escolar ou mais além, a consulta bibliografica, que deve estar sempre presente

ao longo da investigagéao.

Nesta fase, para Schuler (2000), as criangas coletam dados (tomam notas,

elaboram esquetes, contam, medem, etc.) durante o tempo em que estado nos
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campos de experiéncia. Logo, novamente questionam e dirigem o foco da

investigacao da area pessoal de cada crianga.

A figura 3.1 representa 0 momento em que as criangas estao registrando e

produzindo suas observagdes a respeito da investigagéao.

Figura 3.1 Criangas Registram suas Observag¢oes e Fazem Visitas

e |\ B i

Fonte: (Schuler, 2000) e (Beneke, 2000).

Esta avaliacdo possui o papel de oferecer um meio de acompanhar as
atividades propostas para poder nortear o aluno para analisar se 0 que esta
aprendendo esta de acordo com o planejado, com as metas da classe, enfim,
“esta avaliagdo tem a fungcdo de ajudar o aluno a progredir no caminho do
conhecimento, a partir do ensino que se ministra e das formas de trabalho”
(Hernandez, 1998, p.95). Ela Implica para os professores “uma tarefa de ajuste
constante entre o processo de ensino e o de aprendizagem para se ir
adequando a evolugdo dos alunos e para estabelecer novas pautas de
processo e para estabelecer novas pautas de atuacdo em relagdo as

evidéncias sobre sua aprendizagem” (Hernandez, 1998, p.95).

3.12.3 AVALIACAO RECAPITULATIVA

LaCueva (2000, p.171) considera que esta fase, de comunicagao, € de
fundamental importédncia porque é onde o aprendiz manifesta o que
desenvolveu em sua investigacdo, e relata oralmente, principalmente ante os

colegas o que viveu (facilidades e dificuldades) na sua aprendizagem.

Para Schuler (2000), esta fase é a culminacdo de um projeto. E onde as

criangas apresentardo seus trabalhos para familiares, amigos € membros da
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comunidade escolar. E, também, a fase em que se avalia o que foi realizado
até entdo em termos de aprendizagem. A figura 3.2 apresenta um momento

desta avaliagao.

Figura 3.2 Apresentagao das Atividades Realizadas

Fonte: (Beneke, 2000).

Aprender € o grande foco desta proposta. Mas, € necessario conseguir
avaliar o que aprendeu, para saber qual € o ponto de partida para o proximo
processo de investigagdo. Salienta-se que a aprendizagem, pelo que ja foi
exposto segue um modelo em espiral, pois ela ndo é estanque e sim, ampliada
em nivel e volume. E, cabe, entdo, analisar o sentido e o papel da avaliagédo no

processo de ensino-aprendizagem na realizagdo dos Projetos de Trabalho.

Esta é a avaliacao, pela qual se olha para tras e se realiza um processo de
sintese do que realmente ficou do processo efetuado das situagdes de ensino e
aprendizagem. E onde se propde uma “reconstrucdo do processo seguido ou
da tomada de consciéncia do momento em que aprenderam ‘mais”
(Hernandez, 1998, p.96).

Com estas trés fases percebe-se as mudancas neste contexto que se

apresentam da seguinte maneira:

a) ao invés de recordar a informagédo, passou-se ao interesse sobre
como transferi-la a outras situacoes;

b) ao invés de saber aplicar formulas passou-se a necessidade de
planejar-se problemas e encontrar estratégias para resolvé-los;

c) a importancia dos resultados se transformou no interesse pelos
processos da aprendizagem dos alunos;
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d) ao invés de valorizar a quantidade de informacdo, a recitacédo
memorica, a erudicdo se quer 0 saber como capacidade pra buscar de
forma seletiva, a ordenar e interpretar informacéao, para dar-lhe sentido
e transforma-la em conhecimento.

Katz & Chard (1996) salientam a importadncia da documentagdo para a

qualidade da educagao infantil. A documentacgao tipicamente inclui:

a) exemplos das criangas em varios estagios e em diferentes fases de
desenvolvimento;

b ) fotografias mostrando o trabalho em progresso;

c) comentérios escritos pelos professores ou outros adultos que tenham
trabalhado com as criancgas;

d) transcri¢gdes das discussdes das criangas;

e ) comentarios e explanagdes de intengdes sobre a atividade;

f) comentérios produzidos pelos pais; e

g) observacgdes, transcri¢des de fitas, e fotografias de criangas discutindo

seus trabalhos.

Os documentos revelam como as criangas planejaram, desenvolveram e
completaram o trabalho apresentado. E, de acordo com Katz & Chard (1996), a
documentacgéo pode contribuir para a aprendizagem extensa e aprofundada do
educando em seus projetos e em outros trabalhos. O processo de preparagao
e apresentacdo dos documentos das experiéncias e esforcos das criancas
fornece uma forma de reviver, durante o qual, novos entendimentos podem ser
aclarados, aprofundados e fortalecidos. Além disso, ao observar os trabalhos

dos outros, as criangas também aprendem.

3.13 O PoRTFOLIO

O portfélio tem, nesta proposta, a fungdo de reconstruir o processo de
aprendizagem. “E uma modalidade de avaliagdo devedora do campo da arte”
(Hernandez, 1998, p.98). A utilizagdo do portfélio como recurso de avaliagao
baseia-se na idéia da “natureza evolutiva do processo de aprendizagem”
(Hernandez, 2000, p.165).

Gardner (apud Hernandez, 1998) relaciona o portfélio com projetos de
trabalho salientando que séo os artistas que elaboram suas préprias pastas (os

portfolios) que se constituem em colegbes dos produtos acabados, como por
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exemplo, imagens de telas, criticas recebidas, anuncios efetuados, etc. Porém,
os portfélios em projetos de trabalho possuem outra dimensado, porque séo

concebidas para serem “recordagdes de ‘obras em processos™.

Assim a adocao do portfélio em projetos de trabalho como forma de avaliar
‘é baseada na idéia da natureza evolutiva do processo de aprendizagem”
(Hernandez, 1998, p.99) e permite ao aluno “sentir a aprendizagem institucional
como algo préprio, pois cada um decide que trabalhos e momentos séo
representativos de sua trajetoria, estabelece relagbes entre esses exemplos,
numa tentativa de dotar de coeréncia as atividades de ensino com as
finalidades de aprendizagem que cada um e o grupo tenha proposto”
(Hernandez, 1998, p.99).

O portfolio € entdo “um continente de diferentes classes de documentos
(notas pessoais, experiéncias de aula, trabalhos pontuais, controles de
aprendizagem, conexdes com outros temas fora da Escola, representagoes
visuais, etc.) que proporciona evidéncias de conhecimento que foi sendo
construido, das estratégias utilizadas para aprender e da disposigdo de quem o

elabora em continuar aprendendo” (Hernandez, 1998, p.100).

Porém, conforme Gardner (apud Hernandez, 1998), o portfolio ndo implica
somente na selegdo e ordenamento da aprendizagem e colocagdo em um
formato para serem exibidas. Com o portfélio € possivel identificar o modo
como os estudantes e os educadores refletem sobre quais sdo os objetivos de
sua aprendizagem, os que foram cumprido e os que nido foram, onde foi
enfocado de maneira inadequada o esforgo para a aprendizagem e para onde

€ mais vantajoso direciona-lo no futuro.

Assim sendo, “0 que particulariza o portfélio € o processo constante de
reflexao, de contraste entre as finalidades educativas e as atividades realizadas
para sua consecugao, para explicar o proprio processo de aprendizagem e o0s
momentos-chave nos quais o estudante superou ou localizou um problema”
(Hernandez, 1998, p.100).

3.13.1 COMPONENTES DO PORTFOLIO

O que pode ser utilizado, registrado em um portfélio? Na realidade existe,
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nao como norma preconcebida, mas alguns componentes que, de maneira
geral, facilitam a organizacdo da aprendizagem. Para Hernandez (2000), seria

importante que estivesse pelo menos os seguintes componentes:

a) Propésito - quando o aluno determina que uma evidéncia ira compor
o portfélio, ele devera especificar o porqué de ter escolhido tal
evidéncia.

b) Conteudo — sdo evidéncias que Collins (apud Hernandez, 2000)
denominou de:

1. artefatos — documentos produzidos durante o trabalho do curso
(deste atividades de sala de aula até os distintos trabalhos
realizados por iniciativa propria ou sugestao do docente);

2. reproducdes — sdo documentos que constituem exemplos do
trabalho na disciplina, série ou programa, mas que n&o se
recolhnem em sala de aula, como por exemplo, gravagédo de uma
conversa com um especialista, as anotacdes de uma visita a uma
exposig¢ao, a gravacao de um audiovisual, a impressao de uma
pagina de Internet, etc.;

3. atestados — sdo documentos sobre o trabalho do aluno preparada
por outras pessoas (comentarios do docente, outros professores,
pessoas envolvidas no processo formativo, etc.);

4. producdes — sdo documentos especificamente preparados para
dar forma e sentido ao portfélio e incluem trés tipos de materiais:
explicacboes de metas, reflexdes e cabecalhos ou titulos;

5. anotacdes — sdo pequenos informes que acompanham cada
documento, descrevendo o que €&, por que € uma evidéncia e de
que é uma evidéncia.

Cabe ainda verificar o lugar em que guardara todos os documentos, pois do
contrario, corre-se o risco de perder o processo realizado na aprendizagem.
Entdo, deve-se organizar uma caixa, uma pasta classificadora, um CD-ROM,
enfim, um meio de deixar registrado para posterior consulta e
acompanhamento dos avancgos efetuados em torno da aquisicido de um
conhecimento. A idéia &, desta forma, constituir uma memoaria que sirva como
“processo de reconstrugdo de suas préprias aprendizagens e, portanto, como
elemento de avaliagdo para os professores e o proprio aluno, e, finalmente,

para apresentar-se a sociedade” (Hernandez, 2000, p.171).
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3.13.2 AVALIACAO DO PORTFOLIO

Para realizar uma avaliagéo equilibrada e justa em um portfdlio € importante
que os propédsitos iniciais estejam claramente definidos, que sirvam para

oferecer a continuidade da aprendizagem.

Porém, é facil perceber que existe um conjunto muito mais complexo para
ser avaliado, pois um portfélio reune varios tipos de documentos, o que o
coloca em um grande potencial para analise. Convém destacar que tem a
funcdo de dar continuidade a aprendizagem e, portanto, ha que ter muito bem
definido o plano, a rota a ser seguida, para verificar na avaliagdo como se deu

esta rota, ou seja, como aprendeu.

Conforme os conceitos que se possuem sobre determinado documento,
tema, estratégias, assim sera o curso da analise efetuada do portfdlio. Esses
conceitos vém do conhecimento recebido sobre tal questdo em avaliacéo, pois
‘o que vemos ao avaliar um portfélio € o produto dos 6culos que usamos
quando avaliamos o que contém” (Paulson & Paulson apud Hernadez, 1998,
p.101).

O uso do portfélio coloca a atividade de ensinar como uma atividade
complexa com elementos inter-relacionados, que necessita de tempo e
dedicagdo quanto ao planejamento constante, reflexdo e retomada da rota de
aprendizagem a cada instante, a possibilidade de aprendizagem de novos

temas, etc.

3.14 PROJETOS DESENVOLVIDOS

Para obter uma idéia do que seja o trabalho com projetos de trabalho, se faz
necessario exemplificar as atividades realizadas. Muitos trabalhos ja foram
efetuados com projetos de trabalho, em varios continentes, tais como, a
Europa, a América do Norte e a América do Sul. Nos artigos podem ser
acompanhadas as tarefas realizadas pelos docentes e alunos nos mais

variados temas de investigagao.

Beneke (2000) oferece uma analise de como trés professores
desenvolveram seus trabalhos apds um ano da realizagdo do curso de

capacitacao de professores para trabalhar com projetos de trabalho.
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Chard (1999) apresenta uma reflexao sobre as atividades desenvolvidas em
um projeto de trabalho “Sapatos”. Katz (1999) descreve o processo de um
projeto realizado com educacéo infantil (4 a 5 anos) sobre bolas. E notério
observar como um projeto simples sobre bolas fornece assunto para realizar
analises, hipoteses, predicdo, observacao, recordacdo e representacao dos
achados da pesquisa. Permite arglir e checar os fatos. Fornece contexto e
pretextos para cooperacdo, iniciativa individual, desenvolvimento da
responsabilidade, e muitos outros desenvolvimentos intelectuais, bem como,
capacidades e disposigdes sociais. Wilson (2001) apresenta a experiéncia
vivida ao desenvolver “o projeto da colheitadeira” com uma classe composta
por 21 criangas (11 falam e sdo nativos do inglés e 10 falam o espanhol) em
West Liberty, lowa. Harkema (1999), relata a experiéncia do desenvolvimento
de um projeto de trabalho sobre o 6nibus escolar com uma classe pré-escolar
de 13 criangas (3 meninas de 5 anos, 4 meninas de 4 anos, 2 meninos de 5

anos e 4 meninos de 4 anos).

3.15 CONSIDERAGOES SOBRE A ABORDAGEM DE PROJETOS DE
TRABALHO

Trabalhar por projetos nao é tarefa facil, pois exige uma mudanga na
concepgao individual do professor sobre o ensino e uma organizagao curricular
que favorega a investigagéo, oferecendo o espaco fisico, o tempo, o meio de
pesquisa, a integracgéo, etc.

Trabalhar por projetos significa alcangar a consciéncia do processo seguido
durante a investigagcdo para que ocorra a aprendizagem, saber reproduzir o
que aprendeu, transferir para outras situacoes, e, neste sentido, o portfolio é
um dossié de fundamental importancia para realizar esta tarefa. Se a
investigacao nao for documentada, nao ha como verificar o que foi aprendido, o
que foi bem encaminhado, onde ocorreram desvios, enfim, qual a rota que
seguiu a investigacdo de um tema-problema. Sem isso, a reproducéo e
transferéncia de conhecimento ficam comprometidas. E, para obter a
consciéncia do que foi realizado € necessario saber fazer ciéncia, ser um
investigador que saiba apresentar provas do raciocinio desenvolvido, da

conclusao a que chegou, com a reunido das evidéncias e das comprovagdes.
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Efetuar os registros sobre o que desenvolveu, o que favoreceu, o que
dificultou, o que aprendeu, o que publicou, como avaliou, etc., favorece o
desenvolvimento da consciéncia, fato que € essencial para que os

conhecimentos fagam parte da vida.
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4 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DE
SISTEMAS HIPERMIDIA

4.1 INTRODUGAO

Para organizar o processo de construgdo de um sistema computacional é
necessario o concurso de alguns meios para que haja uma documentagao
evolutiva do processo perseguido. E entdo que se faz necessario conhecer
metodologias que possibilitem padronizar este processo de forma a ser
entendido por uma maior numero de pessoas. O objetivo deste capitulo é
apresentar um estudo sobre as metodologias de desenvolvimento de sistemas
hipermidia para utilizar uma delas no desenvolvimento do modelo

computacional — Portfélio.

4.2 SISTEMAS HIPERMIDIA

Os sistemas hipermidia sao derivados dos sistemas hipertexto que € um
método nédo linear, ndo sequencial para apresentar informacéo na forma de
texto. Define links entre nodos, os quais representam o acesso a uma ou mais

telas de informagoes.

Para Assmann (2000), a tecnologia do hipertexto e a sucessiva dinamica
interna criaram uma facilidade para a pesquisa criativa, porque transformaram

0os modos de tratar, acessar e construir o conhecimento.

Balasubramanian et al. (1996), afirmam que projetar a estrutura e
navegacao de uma aplicagdo hipermidia requer metodologias com técnicas
diferentes das que sao utilizadas em desenvolvimento de sistemas de

informagdes padrdes.

Barry & Lang (2001) desenvolveram uma pesquisa para identificar a pratica
atual de meétodos de desenvolvimento de software multimidia na Irlanda.
Analisando a pesquisa efetuada, verifica-se como o desenvolvimento através
de prototipagem, fluxograma, storyboard e mapa de menu sao freqientemente

utilizados em sistemas multimidia.

A tarefa de desenvolver, projetar uma aplicagao hipermidia é complexa por
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que, segundo Isakowitz, et al. (1995b), envolve uma variedade de atividades,
tais como armazenagem, acesso e niveis de apresentacdes. Em consequéncia,
o projeto hipermidia difere do ambiente de desenvolvimento de software
tradicional, pois, os projetos hipermidia envolvem autores de conteudo,
musicos, designers graficos e especialistas na area, ao mesmo tempo em que,
necessitam de programadores, analistas de sistema, gerenciadores de

software, e, ainda, de usuarios.

O desenvolvimento de aplicacbes hipermidia é diferente de aplicagdes
tradicionais, conforme ja foi mencionado anteriormente. Em primeiro lugar, de
acordo com Isakowitz et al. (1995), o projeto hipermidia envolve pessoas com
diferente conjunto de habilidade. Em segundo, necessita capturar e organizar
uma estrutura de um dominio complexo e torna-lo claro e acessivel aos
usuarios. E, em terceiro, o aspecto multimidia das aplicagdes hipermidia
aumenta a dificuldade, pois ha a necessidade de trabalhar com varias midias
ajustando os possiveis conflitos e fazendo com que uma midia contribua com a
outra, pedagogicamente. A organizagao de todos estes fatores exige que a
equipe chegue a um consenso para que o bom andamento do desenvolvimento

da aplicacao ocorra da melhor maneira possivel.

Assim, para Isakowitz et al. (1995), projetar uma aplicagdo hipermidia € um
desafio que, atualmente, € mais uma arte do que uma ciéncia. Por isso, ha a
necessidade de metodologias e ferramentas especificas para apoiar o

processo de desenvolvimento de software de aplicagdes hipermidia.

4.3 ESTRUTURAS COGNITIVAS

Pode-se pensar em estruturas cognitivas para estruturar hipermidia. Na
arquitetura de rede semantica, segundo Eklund (1995), o conhecimento no
cursoware € organizado através de nodos conceituais que sao conectados via

links navegacionais, conforme pode ser observado na figura 4.1.
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Figura 4.1 Uma Rede Semantica

Fonte: (Eklund, 1995)

O modelo de estagios de aprendizagem similar proposto por Chan et all
(apud Eklund, 1995) sugere quatro estagios em aprendizagem humana:
orientacao, treinamento, sintonia e rotina. Esse modelo, segundo Eklund (1995)
enfatiza a visdo construtivista e também assume o conhecimento consistente
de unidades e links. Os estagios no modelo de aprendizagem s&o
qualitativamente explanados em termos cognitivos através dos processos
chamados de conexao (ligagdo entre conhecimentos antigos e novos
conhecimentos), acréscimo (conhecimento é expandido com novos links fracos
criados), articulagao (links sao fortemente amarrados enquanto que alguns séo
apagados) e solidificagao (unidades e links sao fortemente amarrados). A figura

4.2 representa esta estrutura.

Figura 4.2 Estrutura da Rede

Conexao Acréscimo Articulagcao Solidificagao

Fonte: (Chan et al, 1993, p.257 apud Eklund, 1995)



57

4.4 MeToboLoGiA HDM

Hypertext Design Model (HDM) é um modelo que pode ser utilizado como

um dispositivo para modelar ou para implementar aplicagées hipermidias.

Este modelo trabalha com o conceito de ‘authoring-in-the-large’, para
referenciar a especificagdo e projeto de aspectos globais e estruturais e
‘authoring-in-the-small’ para referenciar o desenvolvimento do conteudo dos

nodos.

Algumas das principais caracteristicas de HDM s&o: a nogéo de perspectiva,
a identificacdo de diferentes categorias de links com diferentes regras de
representacdo; a distingdo entre hyperbase e acessos estruturados; e a
possibilidade de integrar a estrutura de uma aplicacdo hipertexto com seus
browsings semanticos. HDM prescreve a definigho de um esquema que
descreve todas classes dos elementos de informacdo em termos de suas
caracteristicas comuns, sua estrutura organizacional interna, e, os tipos de

suas interconexoes.

Um esquema captura regularidades semanticas e estruturais na
representacdo estrutural para as classes de aplicagbes. Uma vez que o
esquema foi especificado, HDM permite definir uma aplicacdo particular,
fornecendo primitivas para descrever uma instancia do esquema, ou seja,
instancias atuais de classes de tipos de conexdes. Definindo a instancia, um
namero significativo de conexdes pode ser deixado como implicito, uma vez

que pode ser automaticamente derivado de uma descricdo do nivel conceitual.

Garzoto et al. (1993), descrevem o modelo HDM como uma aplicagdo que
consiste em uma parte consideravel de estruturas de informag¢dées chamadas
entidades, que denotam objetos fisico e conceitual do dominio. A entidade é

uma hierarquia de componentes, que estdo compostos por unidades. Cada

unidade apresenta o conteudo de um componente sob uma perspectiva
particular. As informagdes das entidades derivam de seus componentes que
por sua vez derivam de suas unidades. Além disso, as estruturas de
informagdes podem ser conectadas por links. HDM distingue trés tipos de

links: link estrutural, que conecta componentes de uma mesma entidade; link
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perspectivo, que conecta unidades diferentes de um mesmo componente; e,
link de aplicacdo, que denota arbitrariedade, dominio dependente de
relacionamentos e conexdes junto com componentes e entidades, dos mesmos

ou diferentes tipos configurados arbitrariamente pelo autor.

4.5 MEeTobpoLoGgiA OOHDM

Esta metodologia de desenvolvimento tem sua origem na metodologia HDM.
Acrescenta-se, em Oriented Object Hypertext Design Methodology (OOHDM),
algumas alteragbes na modelagem em virtude do embasamento dos estudos
da Orientacédo a Objeto (O0O). Os componentes da metodologia OOHDM,

conforme Rossi (1996) podem ser observados no quadro 4.1.

Quadro 4.1 Esbo¢o da Metodologia OOHDM

Atividades Produtos Mecanismos Interesses do
Projeto
Classes, sub-sistemas,  Classificacdo, composi¢éo, Modelagem da semantica do
relacionamentos, generalizacéo e especializagdo  dominio de aplicagéo
Modelagem ) = herspectivas de
Conceitual atributos
Nos, elos, estruturas de  Mapeamento entre objetos Levam em conta o perfil do
acesso, contextos de conceituais e de usuario e a tarefa; énfase
_ navegagao, navegagao.Padrdes de em aspetos cognitivos e
Projeto df‘:‘ transformagdes navegagao para a descrigdo arquiteturais
Navegacao navegacionais da estrutura geral da aplica¢éo
Objetos de interface Mapeamento entre objetos de  Modelagem de objetos
, abstrata, reagdes a navegagao e objetos de perceptiveis, implementa
Projeto da . , .
eventos externos, interface. metaforas escolhidas.
Interfase ~ . .
Ab transformagdes de Descricao de interface para
strata . . . .
interface objetos navegacionais
Aplicagdo em execucdo  Aqueles fornecidos pelo Desempenho, completitude

ambiente alvo

Fonte: (Rossi, 1996, p.11).
4.6 METODOLOGIA RMM

A Relationship Management Methodology (RMM) é uma metodologia para
projetar e construir aplicagdes hipermidia, que se baseia nas metodologias
HDM e sua sucessora HDM2. RMM, conforme lzakowitz et al. (1995),

compreende sete etapas: projeto de entidades, projeto de relacionamento de
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entidades, projeto de navegagao, projeto de protocolo de conversao, projeto de
tela de interface de usuario, projeto de comportamento em tempo de execugao

e, construcao.

46.1 ATECNICARMDM

O ponto forte desta metodologia, de acordo com Diaz et al. (1995a), € o seu
modelo de dados, cujos elementos s&o apresentados na figura 4.3. O modelo
de dados € um conjunto de objetos logicos utilizado para fornecer uma
abstracdo de uma porg¢ao do “mundo real”, conforme Isakowitz et al. (1995). A
técnica de Relationship Management Data Model (RMDM) fornece uma
linguagem para descrever objetos de informagdo e mecanismos de navegagao

em aplicacdes hipermidia.

Figura 4.3 Os Elementos do Modelo de Dados de RMM
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de Acesso

P ,
—® Indice Condicional

——» Seqiiéncia Condicional

P
— ™ Seqiiéncia Indexada Condicional

L

Fonte: (Isakowitz et al., 1995)

As primitivas da parte superior da figura 4.3 sdo as primitivas de dominio,

que modelam informacgdes sobre o dominio da aplicacéo. Tipos de entidades e
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seus atributos representam objetos fisicos ou abstratos, tais como pessoas ou

conta em banco. Relacionamentos Associativo, que pode ser um-para-um ou

um-para-muitos, descreve associagoes entre diferentes tipos de entidades.

Figura 4.4 As Formas de Navegagdo em RMM
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Fonte: (Isakowitz et al., 1995)

Em virtude das entidades ter a possibilidade de consistir de um grande
numero de atributos de diferentes naturezas, tais como, informacgdes de salario,
dados biograficos, fotografias, etc., € indesejavel e impraticavel apresentar tudo
dos atributos de uma instancia da entidade. Por isso, atributos sdo agrupados

em partes. Por exemplo, uma entidade pessoa com atributos nome, idade, foto
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e biografia, pode ter uma parte geral contendo nome, idade e fotografia e uma

parte Biografia com nome e biografia (Diaz & Isakowitz, 1995b).

A navegacao é suportada por seis primitivas de acesso, conforme a figura
4.3. Os links unidirecional e bidirecional sdo usados para especificar acessos
entre as partes de uma entidade. RMDM suporta navegacgédo através de

diferentes entidades via sequéncias, indices e agrupamento. Uma sequéncia

implementa um caminho linear através de uma colecao de itens que permite o
usuario se mover para frente e para tras. Um indice atua como uma tabela de
conteudo apontando para uma lista de instancias da entidade, fornecendo
acesso direto para cada item listado. A constru¢do do agrupamento é um
mecanismo como um menu que ativa o acesso a outras partes de um
documento hipermidia, e que significa a possibilidade de navegar através da
unido dos dois tipos de navegagdes, por sequéncia e por indices. A figura 4.4

apresenta um exemplo das trés navegacdes suportadas em RMDM.

4.6.2 Os PASS0OS DA METODOLOGIA

A definicdo dos passos a serem seguidos no desenvolvimento desta
metodologia ndo € necessariamente linear e alguns passos podem ser
realizados em paralelo, conforme pode ser observado na figura 4.5, segundo
Isakowitz (1995).

A fase de anadlise das possibilidades da aplicagdo, levantamento de
informacdes, analise de requerimentos, selecdo de hardware, e teste e
avaliagcao, ndo sado contempladas nesta metodologia. O que nao significa que
nao devem ser feitas. Muito pelo contrario, pois estas etapas sdo essenciais
para o sucesso da aplicacdo. O se quer dizer € que para estas fases pode-se
utilizar técnicas tradicionais como entrevista, questionarios, analise de

relatorios, eftc.
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4.6.2.1 Passo 1 - Projeto E-R

O primeiro passo é representar a informagdo do dominio da aplicacido
através de um diagrama entidade-relacionamento (E—-R). Esse estagio do
processo do projeto representa um estudo das entidades e relacionamentos
relevantes do dominio da aplicagdo. Essas entidades e relacionamentos

formam a base da aplicagao hipermidia.

4.6.2.2 Passo 2 — Projeto de Particionamento

Esse passo, que € unico em aplicacbes hipermidia, determina como as
informacdes nas entidades escolhidas serdo apresentadas ao usuario € como
eles podem acessa-las. Para que ndo se deixe o usuario com o risco de se
sentir perdido em tanta informacao, pode-se subdividi-la em partes de forma a
organiza-la. A organizagao de entidades em partes € chamada de fase de
projeto de Particionamento e resulta num diagrama de Particionamento. Nesta
figura a entidade Faculdade foi subdividida em quatro partes: informacéao geral,
uma curta biografia, o interesse nas pesquisas e um video. Os links
apresentados que representam conexdes entre partes sdo chamados de links
estruturais e diferem das conexdes dos relacionamentos associativos, pois
estas conexdes mantém o usuario dentro de uma mesma estrutura, por
exemplo, Faculdade, enquanto que os relacionamentos transportam o usuario

para outras estruturas, como por exemplo, de Faculdade para Cursos.
Existem quatro consideragdes a serem efetuadas durante esta fase:

a) divisdo de uma entidade em partes;
b ) escolha de uma parte para ser a “cabecga” da entidade;
c ) interconexdo de varios links; e

d) rotular os links.

4.6.2.3 Passo 3 — Projeto Navegacional

Nesse passo é projetado o caminho que sera ativado na navegagdo da
hipermidia, que é baseado nos relacionamentos associativos. A figura 4.6
apresenta dois aspectos desta fase, dois relacionamentos sequenciais

indexado (a) e outro comportamento em tempo real (b). Os menus representam
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as paginas em que sera fornecido ao usuario a possibilidade de escolha ou de

acompanhamento da sequéncia programada.

Figura 4.6 Projeto Navegacional em RMM
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Fonte: (Isakowitz et al., 1995)
4.6.2.4 Passo 4 — Projeto de Protocolo de Converséo

Esse passo € atualmente desenvolvido manualmente pelos programadores,
pois consiste em transpor para codigo de execugdao da maquina o que foi
modelado nos passos anteriores, como, por exemplo, construir um indice. As
ferramentas de construgcdo de hipermidia, tais como Toolbook, Hypercard,
Macromind Director, oferecem estruturas graficas para construir cédigos e

bibliotecas contendo programagao prévia.

4.6.2.5 Passo 5 - Projeto da Interface do Usuario

Durante esta fase desenvolve-se o projeto do layout da tela para cada
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objeto modelado no diagrama RMDM, obtido no passo 3. Isso inclui /layout dos
botdes, aparéncia dos nodos e indices e localizagdo de ajuda navegacional.
Acrescenta-se que, para o projeto das telas é possivel utilizar técnicas como

storyboard para auxiliar o projeto e a construgao.

4.6.2.6 Passo 6 — Projeto do Comportamento em Tempo de Execug¢do

Nessa fase sdo tomadas as decisbes referentes a como o link atravessa
pelas entidades, historicamente, e, quais mecanismos navegacionais deverao

ser implementados.

4.6.2.7 Passo 7 — Construgéo

Nessa fase o programador codifica tudo o que foi previsto nas fases
anteriores, em uma ferramenta de programagédo, tal como Toolbook,
Hypercard, Macromind Director, etc. Cabe ao programador testar todos os links
criados para verificar se estdo de acordo com o que foi projetado em fases

anteriores.

Balasubramanian et al. (1996) levanta alguns aspectos fortes encontrados
na RMM, e, um deles é o fato de que o modelo ER é diretamente refletido na
apresentacdo, o que reduz tanto a opacidade funcional. Porém, ha dois
problemas com os indices da RMM, o primeiro € o fato de que ndao ha como
especificar a ordem da entrada e, o segundo, o fato de ndo fornecer um meio

para especificar indices intermediarios ou de multi-nivel.

4.7 FERRAMENTA CASE

Para Diaz & Isakowitz (1995b), uma Computer-Aided Support Engineer
(CASE) é uma ferramenta que permite desenvolver o processo de
especificagao e codificacdo de uma aplicagcao hipermidia e, sua existéncia é de
fundamental importancia para os analistas, pois padroniza e agiliza o processo
de desenvolvimento de aplicagcdes hipermidia. Para realizar este auxilio, toda

ferramenta CASE esta embasada em uma metodologia.

Nanard & Nanard (1995) apud lIsakowitz et al. (1996) identificam os
seguintes requerimentos fundamentais para o ambiente de desenvolvimento de

uma aplicacao hipermidia:
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a) feedback rapido para faciltar a avaliacido e atividades de
remodelagem;

b) mecanismos de instanciagdo e abstragdo para habilitar os analistas a
alternar entre as abordagens bottom-up e top-down; e

c) ferramenta de clonagem no nivel de instancia, acessivel e irrestrita,
para facilitar e acelerar a geragao de material de aplicagao que possa
ser avaliado pelo usuario.

A Ferramenta CASE da metodologia RMM é conhecida como RMCase e é,
em principio, uma plataforma independente. E capaz de produzir aplicagdes de
sistemas para rodar em HTML, Toolbook, Hypercard, ou outro ambiente
hipermidia. Esta ferramenta esta disponivel na Web para desenvolvimento de

algumas etapas.

O ambiente apresentado na figura 4.7 esta pronto para dar inicio a uma
especificacdo de uma aplicagdo hipermidia. O primeiro passo € projetar o

diagrama entidade-relacionamento.

Figura 4.7 Ambiente de Especificagao da Ferramenta RMCase
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Fonte: (Ferramenta RMCase, 1996)
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Figura 4.8 Diagrama ER da Ferramenta RMCase

" aRMCase - c:\rmcase’ teste.rmp
Fil= Context  Window  About

"_*ER Context
Scale: 100% x| 378] v | 253]

LI

Slice Dezign
Mavigational
Dezign

&=
=l
Interface
Context

Hyperbaze
Population

&

Simulation

i A

Fonte: (Ferramenta RMCase, 1996)

O fato de esta ferramenta possibilitar a prototipagem faz com que a
comunicacado entre analistas, programadores, usuarios e demais envolvidos
seja clara e rapida, pois € instantaneo o processo de construgao dos diagramas
ER, de Particionamento e navegacional, que dao origem ao protétipo
simplificado. A implementacao do protétipo € desenvolvida em Visual Basic e é

processado sobre a plataforma do Windows.

Esta ferramenta permite desenvolver o diagrama ER segundo a notagdo da

metodologia RMM, conforme pode ser observado na figura 4.8.

Apos a construgdo do diagrama E-R, a ferramenta permite a criagdo do
‘projeto de Particionamento’ e do ‘projeto navegacional’, conforme a figura 4.9 e
4.10, respectivamente. O item ‘Interface Context’ ainda esta em fase de
implementacgéo. A opgao ‘Hyperbase Population’ permite alimentar as bases de
dados criadas no diagrama ER, através das entidades, de acordo com a figura
4.11. E, desta maneira, ao executar a op¢ao ‘Simulation’, obtém-se uma prévia
do que a aplicacdo especificada com RMCase permite realizar, como, por

exemplo, o que pode ser contemplado na figura 4.12.
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Figura 4.9 Projeto de Particionamento da Ferramenta RMCase

Slice Design: Faculdade

x[ 74y 126]

Faculdade ﬁ
- L,

Cloze
b,

tem-publicagies

Fonte: (Ferramenta RMCase, 1996)

Figura 4.10 Projeto Navegacional da Ferramenta RMCase

" aRMCase - c:\rmcase’ teste.rmp
File Context Window About

=2 Navigational Design

Scale: 100% x| 513] ¥ [ 137]

LI
?

Entity
Relationship

]

=
Interface
Context

Hyperbase
Population

Faculdade

estd em Seudgencia de Cursos

Par Regido y

v Simulation
Par Mome Vwculdade =Apreyentacio
V- V—
i iy

Fonte: (Ferramenta RMCase, 1996)

Por Redido

Por Mome




69

Figura 4.11 Hyperbase Population da Ferramenta RMCase

Entity Instantiation

Publicagdes]
Publicagdes2
Publicagesd
PublicagBesd
PublicagBesh
Publicagdezk
Publizacdess
Publizapteszd

Fonte: (Ferramenta RMCase, 1996)

Figura 4.12 Simulation da Ferramenta RMCase

Prototype Context

-
—

Prototype Context

Il

Fonte: (Ferramenta RMCase, 1996)




70

Conforme pbde ser observado nas figuras acima e segundo Isakowitz et al.
(1996), as caracteristicas da ferramenta RMCase atende aos requisitos
propostos por Nanard & Nanard (1995) apud Isakowitz et al. (1996), uma vez

que:

a) oferece um feedback rapido através da navegacao pelos contextos;

b) possui mecanismos de instanciagdo e de abstragdo que favorece o
uso de qualquer uma das abordagens, top-down ou bottom-up (figura
4.12);

c) permite simular a aplicagao e verificar como ela sera executada (figura
4.13);

d) possuiferramentas de clonagem, que acelera o desenvolvimento.

4.8 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE INFANTIL

Segundo Rodrigues (2001), tecnologicamente falando, as aplicagdes para
esta faixa etaria hdo de ser entornos graficos de cores vivas, com sons e
animacgdes que reforcem sua atencdo, e simples de usar. E importante,
também, que sejam programas rapidos, ou seja, que nao se alonguem em
mostrar uma animagao ou um exercicio, pois, as criangas se enjoam com

facilidade e mantém pouco tempo a atencao.

As caracteristicas chaves para desenvolver um software infantil sdo, para

Rodrigues (2001), as seguintes:

a) ambiente grafico adequado a uma criangca que nao |é, ou seja,
significa desenvolver um ambiente completamente visual, sem texto
algum e utilizar sonorizagdo das instrugcdes e reforgos auditivos de
acerto ou falha;

b) interacdo do programa adaptado a motricidade de uma crianca
pequena, ou seja, delimitacdo de zonas grandes, facilmente clicadas
por quem usa mouse, por exemplo.

c) necessidade de incorporagdo de moddulos independentes para
professor e aluno, para garantir que o programa seja aberto e versatil.

A interface grafica € um componente importantissimo no desenvolvimento
de aplicacbes hipermidia, e, conforme vai aumentando o poder do computador,

mais ampla é a forma de interagir com o usuario.
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4.9 CONSIDERAGOES SOBRE METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO
DE SISTEMAS HIPERMIDIA

Desenvolver uma modelagem de uma aplicagao hipermidia € uma tarefa
complexa, que exige conhecimentos e habilidades multiplas, pois ha varias
areas envolvidas: a area da computagdo, do designer, da ergonomia, da
pedagogia, da psicologia, enfim, muitos sdo os conhecimentos para que tal
modelagem se concretize. Na pedagogia e na psicologia a forma e o
comportamento da modelagem. Na ergonomia, a maneira de interagir com a
aplicacado de forma clara, estimulante, direta, e, como ndo poderia deixar de
ser, dentro dos requisitos que a psicologia e pedagogia apresentam como
comportamento minimo. Na computagdo levantam-se os algoritmos, as
técnicas e as ferramentas para modelar uma aplicagdo. Além disso, tem a
avaliagdo de um produto frente a todas estas areas, acrescida do usuario
propriamente. Sera que a modelagem da aplicagdo comporta-se como a
psicologia e a pedagogia previram? Sera que os conhecimentos ergonémicos
foram empregados de forma a satisfazer as necessidades do usuario na
interacdo com a aplicagdo? Sera que os conceitos da computacdo permitiram
uma modelagem adequada aos objetivos da aplicacédo? Todas estas questdes
transformam o desenvolvimento de uma modelagem em algo complexo, que
requer ser pensado e elaborado cuidadosamente no ‘andar’ pelas areas

envolvidas.

O desenvolvimento de software infantil € uma area promissora, uma vez que
ainda é muito amplo o leque de possibilidades de investigagdes nesta area,
seja no desenvolvimento cognitivo, ergondmico, computacional, interdisciplinar,

etc.

E, como as metodologias empregadas no desenvolvimento de aplicagbes
hipermidia datam de pouco tempo da sua criacdo, também & uma area
promissora quanto a pesquisas que ainda surgirdo. Em virtude disto, esta area
vem aprofundando seus estudos para proporcionar técnicas e ferramentas
apropriadas a produtividade e a qualidade que estas aplicacdes requerem.
Atualmente, esta-se vivendo um periodo em que as técnicas e as ferramentas

estdo sendo adaptadas do estudo de sistemas tradicionais, mas ha muito ainda
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que evoluir quanto a este aspecto.

Porém, apesar de todo o avang¢o que ainda requer esta area, o uso de uma
metodologia para o desenvolvimento de um sistema é fundamental porque
possibilita o acompanhamento do processo mental seguido no
desenvolvimento, principalmente nas fases de modelagem, especificagéo,
prototipagem e implementacdo. Com isso, fica registrado a concepgédo da
aplicagao podendo ser reproduzida por qualquer um que domine a linguagem

utilizada nesta metodologia.
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5 O MODELO COMPUTACIONAL — PORTFOLIO

5.1 INTRODUCAO

Para desenvolver o modelo computacional — Portfélio — foram coletadas
informagdes obtidas do estudo realizado sobre a situagdo dos sistemas de
ensino no Brasil e as mudancas requeridas na educacdo e do estudo da
concepgao de educacdo segundo a abordagem de projetos de trabalho que
originaram as regras que regulamentam o modelo. Os recursos ferramentais
para criar a aplicacdo seguem o estudo realizado da metodologia RMM e da

ferramenta RMCase.

O objetivo deste capitulo € apresentar o desenvolvimento do modelo
computacional — Portfélio, que se apresenta em dois moédulos distintos: o
modulo discente e o médulo docente. Esta divisdo se da em virtude de que as
tarefas designadas para estes papéis sao diferentes e necessitam atender
outras realidades. Informacdes sobre o ambiente de funcionamento, os

requisitos e ferramentas utilizadas também s&o apresentadas.

5.2 AWMBIENTE DE FUNCIONAMENTO DO PORTFOLIO

Os momentos definidos para utilizagdo deste sistema seguem a estrutura

docente, curricular e fisica da Escola.

Em geral, periodicamente (semanalmente, quinzenalmente ou
mensalmente) o professor levara a turma para um laboratério, caso nao haja
computadores na prépria sala de aula, a fim de que cada aluno acesse o
sistema e registre os passos dados neste periodo em seu projeto de trabalho.
Estes dados podem ser gravados em um CD ou em um depositério (HD — Hard

Disk ou dispositivo de armazenagem de dados eletronicos) da Escola.

Salienta-se que o projeto de trabalho é desenvolvido com a participagao de
todos os alunos, porém, o registro do que aprendeu, como desenvolveu as
atividades, e as publicagcdes que efetuou, as avaliagdes que realizou sédo de
férum intimo e pessoal, pois um ser € diferente de outro e a aprendizagem

também o é.
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Para o caso das criangas menores, que nao sabem utilizar os recursos
computacionais (mouse, teclado, etc.), o professor registra os dois moédulos:
Aluno e Professor. No mddulo Aluno, o professor registra as atividades e
publicacbes da turma, a avaliacao inicial, formativa e recapitulativa de todo o
conjunto. Com isso todos os alunos terdo uma versdo homogénea do projeto
sem que o professor necessite fazer tantas “pastas-portfélios” quanto o numero
de alunos. Nesta modalidade o registro é feito, na maior parte, do processo de

investigacao da turma.

5.3 REQuIsITOS

5.3.1 EQUIPAMENTOS FisiCOS

De acordo com as ferramentas de desenvolvimento utilizadas, sugere-se,
para que se possa implementar a modelagem, o concurso de um computador
equipado com drive de CD-ROM, rodando sob a plataforma Windows 98 ou
Windows 2000. Porém, nada impede que a modelagem apresentada neste
documento seja implementada em outra plataforma e, em consequéncia,

considere outro sistema operacional e até outro hardware.

Todo recurso computacional que o laboratério dispuser é de grande
utilidade para o educando realizar o registro da sua aprendizagem. Ao realizar
este registro também esta aprendendo sobre a utilizagcado de scanners, cameras

quick cam, impressoras, cameras digitais, etc.

5.3.2 HABILIDADES PSICOMOTORAS E COGNITIVAS

Para que o educando utilize a aplicagdo € necessario que ja tenha
desenvolvido a habilidade de utilizar o mouse e o teclado, e entendimento de

simbolos (desenhos e/ou letras).

5.4 FERRAMENTAS UTILIZADAS NO DESENVOLVIMENTO

Para o desenvolvimento da aplicagdo foram escolhidas as seguintes
ferramentas:
a) RMM - para o desenvolvimento da modelagem conceitual;
b) RMCase — para especificar a modelagem criada; e

c) Access — para codificar a especificagao realizada, como forma de
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alimentar as entidades criadas e instancia-las, como uma
prototipagem.

5.5 CONCEPGAO DO MODELO

5.5.1 CONCEPCAO DO MODELO DISCENTE

O objetivo geral deste modelo é

a) oferecer um ambiente computacional ao educando para que possa
acompanhar e organizar a sua aprendizagem através do registro em
varias midias das obras que executa em seus projetos de trabalho;

b) facilitar a reconstrugdo e a organizagdo do processo de
aprendizagem;

c) permitir que o aluno detecte em que momento a aprendizagem foi
mais significativa;

d) possibilitar a evolugao historica dos conceitos que estudou;
e ) avaliar o processo de aprendizagem do educando.
Para entender o que esta aplicacdo requer, € importante entender como é
concebida a idéia da abordagem de projetos de trabalho. Na figura 5.1, pode-

se observar como esta concepgao esta conformada.

Figura 5.1 Concep¢ao Geral do Modelo
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Legenda
Processos Macros Registro das Avaliagdes
Acbes do Sistema Locais de Publicagdes dos Trabalhos
Tarefas Manuais Novo Ciclo de Investigagédo

Em um projeto de trabalho, o processo de aprendizagem se da pelo
levantamento de um problema, uma duvida, uma questdo que represente um
forte interesse em investigar. Assim, o modelo gira em torno de um tema
problema a ser investigado. Para dar os passos nesta investigagao, existem
quatro pontos principais, que ocorrem concomitantemente ou nao:
levantamento do problema, estratégias de solugédo, apresentagcdo do processo

perseguido na resolucao e avaliagao.

E necessario ter claro a funcdo de cada etapa, como pode ser analisado a

seqguir.

5.5.1.1 Levantamento do Problema

Figura 5.2 Levantamento do Problema a ser Investigado

Situagédo Brainstorm Interesse
I % I
LEVANTAMENTO
DO PROBLEMA
Avaliacao
inicial

O levantamento do problema ocorre da interacdo com os envolvidos na
classe em busca do que aprender. Esse levantamento pode advir, conforme a
figura 5.2, de uma situagao que um aprendiz do grupo tenha vivido e que venha
a interessar a investigagdo do conjunto. Ou pode surgir de uma idéia ou um
querer que desperte o interesse, seja pelo levantamento das informacdes
através dos meios de comunicagdo, seja pelo atendimento de temas
curriculares. O importante € que seja do interesse do conjunto e ndo apenas de

alguns poucos. O professor pode utilizar a técnica de brainstorm para filtrar o
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assunto escolhido para investigar, de uma maneira em geral, ou pode utilizar
para dar inicio a sondagem buscando saber qual tema que o conjunto gostaria

de investigar.

Uma vez definido o tema, o assunto, o problema de interesse a ser
investigado, ocorre a etapa da avaliagao inicial, onde discentes olham para si e
guestionam-se a respeito, como, por exemplo, 0 que eu ja sei sobre este tema,
0 que eu ja realizei, em habilidades, com esse assunto, e, ainda, 0 que eu
quero saber a respeito e o que eu vou fazer com este conhecimento. Questdes
como estas sio valiosissimas, pois elas oferecem o norte para o processo de
aprendizagem, uma vez que sabem o que ja sabem referente ao tema e o que

querem saber que supostamente ainda ndo sabem.

A idéia de propor problemas em torno do tema tem o objetivo de direcionar
a investigacdo. Cabe aqui recordar que um problema é um desafio, um
obstaculo a ser superado, que, a medida em que se acercam Os
conhecimentos para resolvé-los, vao tornando-se faceis até transformar-se em
aptiddées, ou seja, o dominio das habilidades de realizar tal fungdo. Por
exemplo, se um aprendiz ainda ndo desenvolveu a habilidade de movimentar o
mouse na tela, pode-se propor um trabalho para que va exercitando e chegue a
dominar o mouse de tal forma que ja ndo pensa em como fazer, apenas faz.
Enquanto ndo sabia era dificil, mas, apdés dominar tornou-se facil. A forma de
adquirir os conhecimentos que permitam exercer determinada fungdo é
individual, pois responde a formacgao psicolégica de cada um. Em virtude disso,
€ importante que o aprendiz seja exposto a diferentes estimulos, como forma
de atingir, no conjunto, o desenvolvimento da capacidade individual de cada
aprendiz. Registrar o ponto de partida para projeto de trabalho é fundamental
para que se possa, posteriormente, realizar as avaliagcbes formativa e

recapitulativa no decorrer do processo de aprendizagem.

5.5.1.2 Estratégias de Solugdo

Nesta fase destacam-se cinco partes importantes que devem ser
registradas pelo aprendiz, para que acompanhe claramente o processo que

percorreu posteriormente. Estas fases referem-se aos objetivos propostos, as
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hipéteses levantadas, as evidéncias colhidas, o planejamento e o registro das

atividades desenvolvidas, conforme pode ser observado na figura 5.3.

Figura 5.3 Estratégias de Solugao para o Problema
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5.5.1.21 Objetivos

O aprendiz que esta investigando precisa definir os objetivos que quer
atingir. Estes objetivos, em geral, ja aparecem no momento do levantamento do
problema a ser investigado. Mas, ao longo do processo de aprendizagem €
necessario voltar a este tema para observar se ndo se esta desviando do
propésito inicial. A cada passo cabe a pergunta: o que vou fazer atende ao
objetivo proposto? O que eu quero aprender mesmo? Questdes como estas
facilitam percorrer um caminho direcionado para aprender o que se propés €, o
professor, no seu papel facilitador, tem a funcdo abrigar na mente estas

questdes para assessorar a investigagao do aprendiz.

5.5.1.2.2 Hipoteses

7

Em varias questbes formuladas durante a investigagdo € importante
registrar as hipoteses que estdo sendo levantadas. Uma hipotese € uma
suposig¢ao que carece ainda de fundamentos para ser declarada como verdade.

Durante este periodo, as atividades s&o executadas em busca do levantamento
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de provas que respondam satisfatoriamente as suposicbes previamente
elaboradas. Caso uma suposicdo nao seja verdadeira, ela deve ser registrada

também para efeitos de ndo incorrer no mesmo ponto.

5.51.2.3 Evidéncias

Uma vez que as suposicdes foram confirmadas como verdadeiras, segue o
processo de registrar quais os achados que confirmam tal evidéncia de
maneira a documentar o processo perseguido na busca de evidéncias para as
suposi¢des previamente levantadas. Esse ponto € muito importante nesta
concepgao, pois € onde se forma o pesquisador, o que supde, investiga, colhe

evidéncias e realiza suas conclusdes com base nos achados.

Esse trabalho esta diretamente relacionado com a fase de apresentacéo,
em que o aprendiz reune o seu material para escrever os relatorios, as analises
e interpretacdes, os estudos comprobatorios, etc. E, também, com este
material que ira preparar as suas apresentacdes para a comunidade escolar,
através de amostras de trabalho, feiras, murais e painéis. Nao é simplesmente
fazer um projeto e apresentar as fotos, os textos, as visitas, os registros. E
necessario comprovar os resultados a que chegou, relacionar os processos
envolvidos, apresentar solugdes, propor novas maneiras, enfim, ser um agente
capaz de interagir com o seu meio, dedicando parte de sua vida na busca de
estratégias e novas formas de realizar as tantas tarefas que a vida demanda,
seja na vida familiar, na vida de amizades, na vida profissional, na vida social,
econbmica, afetiva, moral, enfim, ser um ser humano apto a enfrentar as
oportunidades que a vida lhe apresenta como forma de aperfeicoamento. Para
que isso seja factivel &€ necessario saber pensar, e possibilitar que os
aprendizes exercitem a mente propondo objetivos, levantando suposigoes,
investigando, colhendo evidéncias e realizando suas interpretagcbes, suas

analises para, posteriormente, publicar os seus achados para o meio.

5.5.1.24 Planejamento das Atividades

As atividades nao sao planejadas pelo professor e apresentadas para as
criangas executarem simplesmente. As criangas devem planejar as suas

atividades, conforme os objetivos propostos. E claro que o planejamento das
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atividades de uma crianca de 5 anos pode ser inferior ao de uma crianga de 10
anos de idade. Porém o que interessa no processo de aprendizagem é que ela
realize e va ao longo da vida ampliando esta capacidade de planejar. O
professor deve, na fungao facilitadora, assessorar a mente do aprendiz neste
processo de planejar, levando questdes, sugestdoes que a estimulem a
investigar. Neste planejamento, as atividades que o aprendiz demonstrar
interesse devem ser realizadas, desde que estejam dentro do escopo do
objetivo da aprendizagem. Pode-se, inclusive, realizar planejamentos em
pequenos grupos na classe, até diferenciados, para posteriormente o conjunto

acompanhar o fato de que para um mesmo problema se tém varias solugdes.

Essa etapa, além de planejar, também é a fase de pbér méos a obra. O

planejamento prevé a execugao da tarefa, ou seja, deixa pronto para executar.

5.5.1.2.4.1 Entrevistas

As entrevistas com especialistas podem aclarar o conceito em investigacao.
E comum valer-se desta forma de aquisicdo do conhecimento em projetos de
trabalho, uma vez que permite 0 movimento de raciocinar enquanto se realiza

uma entrevista.

As entrevistas sdo planejadas. Nao é simplesmente marcar hora com
alguém e estar presente. O primeiro passo € entrar em contato com o
entrevistador, via telefone, carta, e-mail, enfim, via um meio de comunicacgao. O
professor nao leva pronto para os alunos nem quem, nem como, nem onde
realizar a entrevista. Ele fica no papel facilitador para que o aprendiz chegue a
perceber os passos que esta dando. Apds entrar em contato, o aprendiz
registra o que quer saber, o que vai investigar enquanto estad na presenca do
entrevistado. Também planeja de que forma realizara o registro da entrevista,

se através de um gravador, de um bloco de anotagdes, de uma filmadora, etc.

Uma entrevista de opinido cria a possibilidade do desenvolvimento de varias
habilidades. Para saber quantos opinaram sobre uma determinada questao,

relacionar condigdes, e avaliar os resultados, muitas habilidades sao exigidas.

55.1.24.2 Interacdo com os Pais
E fundamental a participacdo dos pais no processo de aprendizagem do
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educando. Os pais devem interagir com este, nao oferecendo tudo pronto, mas
sugerindo idéias para aprofundar a investigacdo e questionando os seus
achados. Os pais também devem interagir com a classe, auxiliando todos os
educandos a que encontrem respostas para suas investigagdes. E participar,

principalmente, na apresentacao das atividades.

55.1.24.3 Visitas

Esta € uma modalidade de investigagdo que é muito utilizada em projetos
de trabalho, pois € uma forma de verificar e comprovar os achados da
investigacao realizada até entdo. Da mesma forma que a entrevista, as visitas
sdo planejadas e sua execugao obedece a um plano previamente elaborado. O
professor continua em sua funcdo de facilitador, mas ndo de executor da
atividade. Porém, durante as visitas o professor pode e deve realizar reflexdes
que podem auxiliar os educandos a encontrarem os seus achados. As
observacdes feitas durante as visitas sdo registradas para posterior analise e
reflexdo. Novas visitas podem ser planejadas a partir das conclusdes a que os

aprendizes chegaram, seja para ampliar ou confirmar pontos hipotéticos.

551244 Pesquisas
Em uma investigagdo a pesquisa € de suma importancia, pois é a que da
origem a subsidios para formular hipéteses que seréo confirmadas ou nao no

decorrer da investigacao.

E fundamental ter um espaco fisico que estimule a pesquisa em um
ambiente escolar e, até mesmo doméstico. O ambiente da escola que incentiva
a pesquisa oferece livros, enciclopédias, acesso a internet, videos, musicas,
laboratdrios, etc. Tem-se aqui a idéia de uma midiateca, ou seja, um local onde
todas as midias estejam reunidas a disposi¢éo do processo investigativo de um

tema.

55.1.245 Confeccao de Materiais Gerais

Durante o processo de investigar, muitas habilidades sdo desenvolvidas em
paralelo, mediante uma necessidade. Quando se prepara uma entrevista,
desenvolve-se a habilidade de escrever carta, capacidade de sintese, de

raciocinio logico, de expressdo oral. Quando se prepara uma Vvisita
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desenvolvem-se habilidades de observacdo, de redagdo, de conclusao.
Quando se prepara um painel desenvolvem-se habilidades métricas, espacial,
enfim, uma série de habilidades é desenvolvida no educando de maneira
imperceptivel por ele. Ao longo dos anos ele é capaz de realizar determinadas
funcdes pelos exercicios que foi efetuando gradualmente e n&do porque ficou
um periodo “ouvindo” sobre o tema. O educando aprende na agao, na pratica,
na realizacdo e vai mediando o que ainda nao fez bem, pois sempre ha uma

maneira mais eficiente.

No decorrer do processo de investigacao é altamente favoravel estimular os
aprendizes a fazer cartazes, criar anuncios, expor os seus achados. Além
disso, favorecer a expressao por diversos meios € essencial para que o
educando desenvolva todas as suas potencialidades. Alguns educandos terdo
maior facilidade em artes, outros em linguas, outros em raciocinio logico,
matematico. E, isto € normal, uma vez que cada ser humano é unico, e
diferente dos demais, principalmente no que se refere ao que pensa e sente.
Por isso, expressar o que observou em uma visita ou em um passeio através
da pintura faz com que os educandos aprendam a expressar seus

pensamentos e sentimentos em varias maneiras.

55.1.24.6 Critérios de Ordenacéo e Interpretacdo das Fontes

Nesta etapa € importante a criagdo de um indice para realizar a ordenacao
e interpretacao das fontes que o aprendiz consultou. Este item é fundamental
para que o aprendiz saiba o caminho que esta percorrendo, possa olhar o que
ja fez, o que ainda esta por fazer, e mais ainda, comece a desenvolver uma
consciéncia sobre os passos que da. Este indice pode ser acrescentado e
ampliado em cada projeto de trabalho, uma vez que, por vezes, 0

conhecimento que esta na investigacdo de um tema aparece de um outro.

5.5.1.2.5 Registro das Atividades

Ao mesmo tempo em que as atividades ocorrem, o aprendiz deve ir
anotando, registrando o que favoreceu a sua aprendizagem, e, também, o que
dificultou. Na formacdo de um ser humano para a vida, capacita-lo para que

perceba como a sua psicologia atua, o0 que mais o estimula a aprender, o que
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mais gosta, o que mais desperta o interesse € de fundamental importancia.
Nao se quer um ser humano que necessite de estimulos externos para ser
feliz. O educando precisa ir aprendendo a se conhecer, a olhar para si e se

propor desafios, porque sabe quais sdo os seus limites e onde quer chegar.

Para tal habilidade, faz-se necessario que o aprendiz va registrando tudo o
que observa neste processo de investigagdo. Os pontos que encontrou, o que
0s colegas encontraram, e porque nao encontrou 0 mesmo que alguns colegas,
enfim, saber conduzir-se de forma investigativa, de nao ter uma resposta

pronta e encerrada para os fatos da vida.

5.56.1.3 Apresentagdo do Processo Investigativo

Nesta fase € o momento de publicar para o meio escolar o que foi realizado.
Para isso, reunem-se as analises e interpretacdes, os trabalhos conclusivos e
os estudos comprobatérios para remodelar e projetar de alguma forma os

achados da investigacao, conforme a figura 5.4.

Figura 5.4 Apresentagao do processo Investigativo

Andlises e Trabalhos Estudos
Interpretagdes Conclusivos Comprobatérios

I % |

APRESENTAGAO DO PUBLICAGOES DA
PROCESSO PERSEGUIDO ¢ INVESTIGACAO
NA RESOLUGCAO |
v v v
AMOSTRA DE FEIRAS PAINEIS E MURAIS NA
TRABALHOS CoMUNIDADE ESCOLAR

Pode-se apresentar estes trabalhos através de feiras, de amostra de

trabalhos, de painéis, de murais expostos pela escola, etc.

Esta etapa é muito importante porque é nela que o aprendiz pode rever o

processo que construiu e de saber em que momento mais aprendeu.

Além disso, durante esta etapa, desenvolvem-se muitas habilidades, tais

como, o uso de computadores, scanners, desenhos, estética, etc.



84

5.5.1.4 Avaliagdo do que Mais Aprendeu

Esta fase ocorre quase que a cada passo dado, pois na avaliacdo formativa,
o aprendiz vai registrando e avaliando o que ja sabe, o que aprendeu de novo e

O que ainda vai aprender.

Na avaliacado recapitulativa, o educando analisa o processo com o fim de
descobrir e registrar em que momento mais aprendeu. Realizar um estudo

sobre o porqué de tal aprendizagem é altamente benéfico.

Uma compilagao do que foi realizado é registrada e esta compilagéo € o que
serve de material para avaliagdo. Tudo o que o aprendiz faz é registrado em
algum local chamado em projetos de trabalho de portfélio e entendido como
“obras em processo”. E um recurso da avaliagdo baseada na natureza

evolutiva do processo de aprendizagem.

E, é exatamente neste ponto que entra o que mais significou para o
aprendiz. O que teve mais vida, mais forca em sua acado. Isto foi o que o
educando aprendeu, e que ao longo dos anos ele é capaz de reproduzir. Eis,
de forma simplificada, a aprendizagem significativa, conforme a figura 5.5, no

processo de investigagdo que o educando desenvolveu.

Figura 5.5 Avaliagao do que Mais Aprendeu
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Na avaliagcdo recapitulativa €& onde percebe-se a transferéncia de
conhecimentos para outras situagdes sejam elas reais ou simuladas. Entra

novamente o papel do professor como facilitador para esta etapa do processo.

5.5.2 CONCEPCAO DO MODELO DOCENTE

O objetivo geral desta aplicagao é:

a) oferecer um ambiente computacional ao professor para que possa
acompanhar, registrar e avaliar a aprendizagem do aluno através do
registro em varias midias das obras que executa em seus projetos de
trabalho;

b ) facilitar o acompanhamento dos objetivos e do planejamento;

c) favorecer o processo de avaliagdo, através da disponibilidade dos
registros dos projetos de trabalho efetuados pelos alunos.

d) permitir que o professor avalie seu processo de ensino;

e ) registrar tudo o que é realizado para que a comunidade escolar possa
consultar facilmente.

Neste médulo é importante ter em mente o papel do professor, estimulado a
ensinar de acordo com a concepgéo de projeto de trabalho, e quais as suas
funcdes, pois, além de tudo, o professor é o facilitador da pesquisa efetuada

pelo aprendiz. Entao, cabe ao professor:

a) preparar o ambiente adequado para investigagéo;
b) elaborar um plano de investigagdo em conjunto com os alunos;

c) realizar perguntas com o fim de direcionar o trabalho para o objetivo
definido no inicio do projeto com a interagdo dos alunos;

d) fornecer acesso ao material de pesquisa, de visitas, de entrevistas;

e ) acompanhar as analises e interpretacbes para questionar o
investigador inicial;

f) registrar os achados dos alunos, de forma individual;

g) registrar os momentos de aprendizagem significativa dos alunos, de
forma individual,

h) avaliar as atividades desenvolvidas pelo aluno;

i) identificar os pontos que necessitam de um suporte direto em cada
aluno.
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Figura 5.6 Modelo do Médulo do Professor
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Percebe-se que o foco principal desta abordagem é o projeto situado no
aluno, conforme a figura 5.6. Os registros do professor sdo concentrados por
aluno, pois é o exercicio da formacao da individualidade que interessa nesse
‘ensino’.

Ha, portanto, oito pontos a serem atendidos por este médulo: o aluno, a
turma, os objetivos atingidos e a atingir, o planejamento, as experiéncias de

aula, as notas pessoais e os achados da turma.

Neste modulo, por tratar-se de atender as exigéncias da docéncia em uma
abordagem de projetos de trabalho, ndo ha uma preocupagdo em projetar

interfaces da mesma forma que o médulo Aluno, mas favorecer, sim, para que
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a interface seja mais clara possivel. Desta forma, a implementagao seguira o
uso de um ambiente hipermidia, para favorecer a interface e a comunicacao

com o modulo Aluno.

5.5.2.1 Aluno

Este modulo € o ponto chave do trabalho do professor em seu papel
facilitador. Conforme a figura 5.7, o professor deve mapear o projeto
desenvolvido, a aprendizagem e a avaliagdo do aluno. Percebe-se que para
realizar este trabalho requer-se uma educacdo que comporte um pequeno

numero de alunos para que este acompanhamento seja real e claro.

Figura 5.7 Item Aluno do Médulo Professor
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AVALIACAO
ALUNO
5.5.21.1 Projeto

Este € o ponto onde os dois médulos unem-se, favorecendo ao professor
acompanhar, registrar e avaliar os projetos que o aluno desenvolveu. A idéia é
vincular com o modulo aluno retirando todas as informacdes referentes ao
projeto de trabalho desenvolvido, tais como, os objetivos, as atividades, as
hipéteses levantadas, as evidéncias encontradas e as publicacdes realizadas.

Em resumo é assumir, no item projeto, o portfélio do aluno.

5.5.2.1.2 Aprendizagem

Na aprendizagem, o professor, segundo seus objetivos e os da turma,
registra a evolugdo da aprendizagem do aluno no que se refere ao

desenvolvimento das habilidades social, afetiva, intelectual e moral.
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5.5.2.1.3 Avaliagao

Na avaliagao, o registro do comportamento do aluno frente a aprendizagem
€ de suma importancia. Além disso, € importante registrar que método esta
sendo utilizado para avaliar o aluno, ou seja, se ocorre através de
levantamento das atividades efetuadas, das publicacbes, das anotacbes dos
pais e a comunidade escolar em geral, se € através de um questionario ou um
documento escrito pelo aluno do que ele sabe sobre tal tema, enfim, como

avaliou o aluno.

5.56.2.2 Turma

O professor necessita ter o registro das caracteristicas da turma para poder

situar o aluno dentro do contexto da turma a qual faz parte.

5.56.2.3 Objetivos Atingidos e a Atingir

O Professor, na fungado de assessor na aprendizagem do aluno, precisa ter
sempre a vista quais os objetivos que ja cumpriram e os que estao na lista por
cumprir, pois, disto depende o cumprimento do projeto de trabalho de acordo

com os fins a que se propds.

5.5.2.4 Planejamento

O professor tem um norte a seguir em um projeto de trabalho. Ele ndo deixa
0 barco andar a solta. O que o professor nao faz é trazer tarefas prontas para
os alunos executarem porque isto ndo caracteriza uma pesquisa, uma
investigacao. Porém, toda pesquisa tem um planejamento, um momento de
situar no ponto em que se esta. Cabe entdo ao professor ter muito bem
planejado os passos a serem seguidos, de forma a permitir que o projeto de

trabalho seja o mais eficiente e eficaz possivel.

5.5.2.5 Experiéncias de Aula

Como um projeto, em geral, é desenvolvido no periodo de 3 semanas a seis
meses, € importante que o professor registre as experiéncias mais
significativas ocorridas em aula para serem evidenciadas na fase de avaliagao

recapitulativa.
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5.56.2.6 Notas Pessoais

Este item representa o avanco do professor no processo de ensinar. E onde
o professor registrara os pontos fracos e fortes da experiéncia desenvolvida em

aula, com miras a evoluir a sua atuacao na classe.

5.56.2.7 Achados da Turma

Existem alguns achados que sdo evidéncias particulares do aluno e sao
registrados no seu portfolio. Mas, existem algumas evidéncias que a turma
encontra em conjunto e estes, entdo, devem ser anotados pelo professor.
Principalmente para estudo das caracteristicas da turma que permitiram tal

ocorréncia.
5.6 MODELAGEM CONFORME A METODOLOGIA RMM

5.6.1 MODELO ER

Segundo a concepgao apresentada, o modelo Entidade Relacionamento
(ER) é desenvolvido com as entidades do Portfélio. Cada entidade possui a sua
lista de atributos acoplada e um ou mais relacionamentos. Os relacionamentos
ocorrem para demonstrar o tipo de relacdo existente entre as entidades,
conforme a figura 5.8 (Modelo Discente) e 5.9 (Modelo Docente). O layout
completo, com todos os atributos fornecidos pelo Access, pode ser visualizado

nos Anexos VIlII, juntamente com os relatorios gerados.
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Figura 5.8 Modelo E-R Discente
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Figura 5.9 Modelo E-R Docente
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5.6.2 MODELO DE PARTICIONAMENTO

Cada entidade possui um modelo de Particionamento representando os
atributos que possui. Esse modelo € necessario para que se possa desenvolver
a instanciagcdo e a prototipagem utilizando a ferramenta RMCase. Porém, a
instanciacdo e prototipagem nesta ferramenta ainda sdo muito grosseiras,
oferecendo uma visao muito pobre das possibilidades da aplicacdo. Em fungao
disso, nao foi utilizada esta parte da ferramenta e a opgao foi realizar esta

instanciagcao no Access.

5.6.3 MODELO NAVEGACIONAL

No projeto navegacional, além das entidades, surgem as primitivas de
acesso em conjunto com a navegacgao, conforme pode ser observado na figura
5.10 (discente) e 5.11 (docente).

Figura 5.10 Modelo do Projeto Navegacional
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Figura 5.11 Modelo do Projeto Navegacional Docente
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5.7 PROTOTIPAGEM

A prototipagem tem a func&o de proporcionar a equipe de desenvolvimento
uma visao clara do comportamento da aplicacdo antes de iniciar a
implementacdo propriamente dita. O comportamento da navegagdo que
aparece na telas a seguir € o fruto do projetado até entdo. A criacdo das telas é
genérica, sem cuidados referentes a estética, padronizagdes, cores, etc., pois
tem o objetivo de apresentar a fungcdo e o comportamento da aplicagao
projetada. Caso tudo seja aprovado pela equipe de desenvolvimento, segue-se
para a fase de implementacdo, onde a aplicacdo sera programada em uma
ferramenta de autoria. Neste momento, entédo, a equipe de programagao levara
em conta os aspectos de ergonomia, design e consideragdes sobre a faixa

etaria do usuario.

Deve-se levar em conta que o protétipo € apenas uma prévia do
comportamento do sistema e suas atribuicbes. Para o desenvolvimento deste

protétipo ndo houve, neste instante, preocupagcao com a interface amigavel das
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telas nem os aspectos cognitivos de software infantil, entendendo que nao se
trata de um software acabado, mas um protétipo que possibilita confirmar a
viabilidade da construgdo do modelo computacional proposto. A ferramenta
utilizada para desenvolver o protétipo foi Access em virtude do uso do banco

de dados para instanciar as informacdes modeladas.

O protdtipo esta dividido em dois mdédulos, de acordo com a modelagem e
conforme pode ser observado na figura 5.12, fornecendo opg¢des para

acompanhar os projetos dos professores e dos alunos.

Figura 5.12 Tela de Abertura do Sistema

B iniciar : Formulario
Y

PORTFOLIO
Kegistro & flcompanhamento de Projetos de Trabalho

% Projetos dos Hlunos

J@i Projetos dos Professores A 4 '1&

Escolhendo os Projetos dos Alunos se da inicio ao espago destinado ao

registro e organizagéo dos projetos dos alunos.

5.7.1 PROTOTIPAGEM MODULO DISCENTE

A figura 5.13 apresenta o ambiente de trabalho que fornece as seguintes

opgdes, conforme o quadro 5.1.



Figura 5.13 Area de Trabalho para Registrar os Projetos do Aluno
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Quadro 5.1 Ferramentas do Ambiente de Aprendizagem para Desenvolvimento

//v@ Processador de Textos @Registrar cartas
% 5
Navegador da Internet Calculadora

Gerenmador de e-mails

aSalvar em disquete

ﬁEfetuar uma Analise

MDigitalizar um documento

[l
= B Desenhar e Pintar

@ Gravar no CD

2
s,v\

éf%i Gravar um som

-RxFllmar um video

\V7 .
Z Imprimir um documento

UEncontro pela Internet

’1%1 Tocar uma musica

§ Registrar uma foto




95

Ferramentas do Projeto

3 Levantar Hipoteses

Reunir Evidéncias

Registrar Publicagbes Efetuadas

&)
o
@) Registrar Atividades Realizadas
v Registrar a Aprendizagem

Avaliacgéo Inicial

=
Avaliagdo Formativa
7 Avaliagdo Recapitulativa

Para efetuar as hipoteses de um projeto, registra-se o nome, a questao

formulada e a data em que foi feita, de acordo a figura 5.14.

Figura 5.14 Registro das Hipo6teses do Projeto

E Hipdtese Aluno [_ O] =]

+

Projeto = Hipéteses do Projeto
» MNome QuEstan [Data

dl | |
- [® | | |
' ll | |

-
o Registra: I<| 4 || 1) Reqistro: I<| 4 || 10k |>| |H&| de 2
] 4 | pilr#|de 5

s

Registro: 14

Quando se reunem evidéncias para uma hipotese, registra-se a evidéncia e

a data em que foi encontrada tal evidéncia, conforme a figura 5.15.
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Figura 5.15 Registro das Evidéncias do Projeto
B Evidénciasl (0] ]

| Evidencias dos Projetos

Projeta |Quem fes o Hgus?
Questin Hipdtese 2 Apme Comprovagdes Data

M M | |

I I | I |

gl ] Al I |

-

B Registras 14| o || T v il | Regstro: 14 ¢ [ 1 e ]p#] de 2
Registror M| 4[] 5 b | ei|r#| de B

Para registrar adequadamente tudo o que foi realizado no projeto, de acordo
com a figura 5.16, descreve-se o tipo de atividade (carta, relatério, visita,
estudo, pesquisa, musica, etc.), o nome, 0 objetivo, a data, um exemplo da
atividade (a carta, o desenho, etc.), uma descrigdo da atividade e observagdes

que se queira efetuar sobre a atividade.

Figura 5.16 Registro das Atividades do Projeto

g ‘t‘ y: 7 (&
R Rtividades do Projeto | -
e
%2 | Nome do Aluno |
. Projeto |; Tipo de Atividade | Morne | Objetiva | Data

: = I |
= I |
=l | |
B = & T T T
|~ | Registro: 4] 4 | 1 _ | Registro: 4] 4| Tk i r#] de 7 4
Registra: 14| 4 [ s b |rr+|des

Pode-se registrar o que foi publicado no projeto, conforme a figura 5.17. E
registrado, entdo, o tipo de publicagdo (mural, palestra, artigo, férum, feira,
etc.), nome, motivo da publicagdo, o tema da publicacdo, a data, o local da
publicagdo, uma coépia da publicacdo (artigo, por exemplo), o registro da
referéncia (capa de revista, por exemplo), a apresentagao (caso haja), a data

da publicacéo, fotos e observacgdes a respeito da publicacéo.



97

Figura 5.17 Registro das Publica¢ées do Projeto

B3 PublicacSo Hi[=] E3
e - ==
Publicagdes do Projeto
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Registrar a aprendizagem é fundamental, conforme pode ser visto na figura
5.18. Para tanto, necessita-se documentar o assunto, o objetivo, 0 que mais
gostei, o que senti e 0 que pensei. Um projeto promove varias aprendizagens,
nem sempre relacionada com o tema de investigagao do projeto, mas que séo
importantes e devem ser registradas. Por exemplo, ao investigar sobre a vida
de uma determinada planta, o educando aprende a realizar um indice, ou
aprende a ser tolerante no acompanhamento do trabalho em equipe, e assim
por diante.

Figura 5.18 Registro da Aprendizagem do Aluno no Projeto

B Aprendizagem H=E3

| 3 |

Projeto = Atividades do Projeto

Assunto Chjetiva Mais Gostei

-
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Figura 5.19 As Avaliagdes Iniciais do Projeto
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Na avaliagdo inicial se registra o nome, a data e o que ja sabe sobre o tema,
conforme pode ser observado na figura 5.19.

Ja na avaliagdo formativa, conforme a figura 5.20, o registro se da pelo

nome da atividade, a data e se esta de acordo com o objetivo previsto para o

projeto.
Figura 5.20 As Avaliagdes Formativas do Projeto
B3 Avaliagdo formativa =1 E3
Projeto |- Norme: Data Esta de acorda ‘corm objetiva

| dl I

I

|
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E a avaliagcado recapitulativa, de fundamental importancia para o portfélio,
como pode ser observado na figura 5.21, registrar o nome, o que mais
aprendeu, por que mais aprendeu, as facilidades, as dificuldades, a data e

observacoes a respeito da atividade que efetuou.



Figura 5.21 As Avalia¢6es Recapitulativas do Projeto
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5.7.2 PROTOTIPAGEM MODULO DOCENTE

Na opgao de Projetos de Trabalho do Professor, conforme a figura 5.8,

obtém-se a area de trabalho do professor, de acordo com a figura 5.22. Nesta

area pode-se trabalhar com os projetos e os relatorios dos projetos. Muitos

outros relatérios podem ser criados. Estes relatorios foram sugeridos como

forma de demonstrar as possibilidades do modelo computacional.

Figura 5.22 Area de Trabalho do Professor
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Fecapitulativas

Achados
Impottantes

Ha a possibilidade de incluir projetos como pode ser contemplado na figura

5.23.
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Figura 5.23 Inclusao de Projetos
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Pode-se incluir professor, conforme a figura 5.24 e aluno, conforme a figura

5.25.

Figura 5.24 Inclusdo de Dados Pessoais do Professor
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Figura 5.25 Inclusao de Dados Pessoais do Aluno

Aluno Dados Pessoais

MNome do aluno

Nome do Pal

Mome da Mae

Data Mascimento Maturalidade MNacionalidade

Enderaco

CEP Telefone
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O professor registra o seu planejamento, conforme a figura 5.26. Neste caso
ele documenta o nome, o objetivo, o conteudo, a estratégia, o plano de agéo e

o tipo de aprendizagem que deseja com a atividade.

Figura 5.26 Planejamento do Projeto
E Planejamento [_[O[=]

Nome do Professor I

Projeka

|
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-
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O professor procura deixar muito claro o caminho que esta percorrendo,
conforme a figura 5.27, registrando o nome, o objetivo atingindo e os que ha

por atingir.
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Figura 5.27 Os objetivos do Projeto
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Figura 5.28 Notas Pessoais do Professor no Projeto
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Pode também, registrar aspectos gerais sobre o projeto como apontamentos

das suas observacoes e reflexdes, de acordo com a figura 5.28.

E importante que o professor registre toda a experiéncia desenvolvida no
decorrer do projeto de trabalho. Para tanto ele documenta, conforme a figura
5.29, o nome, o0 que motivou, se o objetivo foi atingido, se foi planejado, o
tempo de duragao. Isto pode ser feito para cada atividade ocorrida no grupo ou

para blocos de atividades.
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Figura 5.29 Registro da Experiéncia
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Figura 5.30 Relato de Experiéncia
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Além disso, o professor pode registrar na forma de relato de experiéncia os
momentos vividos no projeto de trabalho, conforme a figura 5.30, que sera um

grande aporte na publicacédo de artigos sobre a experiéncia vivida.

Registrar os Achados Importantes da Turma é fundamental para que va até
0 amago da questdo estudada e filtre exatamente o que ficou. Conforme a

figura 5.31, é necessario documentar o nome, o que motivou, o tipo de
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aprendizagem, e qual foi o processo perseguido.

Figura 5.31 Os Achados Importantes da Turma

B Achados Importantes =1 E3
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5.8 CONCLUSOES Do MODELO COMPUTACIONAL

Este modelo permite que o educando organize e reconstrua a sua
aprendizagem ao longo da sua histéria na execugao dos projetos. Isso oferece

muitas vantagens para aluno e professor, como pode ser analisado a seguir.
Para os alunos ha a possibilidade de:

a) favorecer a ligagao entre as aprendizagens nos projetos, entendendo
a natureza evolutiva da aprendizagem;

b ) armazenar de forma digital as atividades executadas;
c) registrar o que mais aprendeu;

d) recorrer, em uma nova atuagdo, o seu acervo de aprendizagem e
verificar como encontra-se atualmente;

e ) avaliar seu processo de aprendizagem,;

f) ter a consciéncia dos passos seguidos na resolugdo de um tema-
problema;

g ) repetir o processo em situagdes similares;
h) registrar o que vive, sente e pensa, frente a uma aprendizagem.

J4, para os professores, ha a possibilidade de:

a) registrar o planejamento e andamento das atividades frente aos
objetivos propostos;

b) documentar os achados da turma;

c) acompanhar, pelo registro das atividades individuais, todos os passos
do aluno ao longo da execug¢ao de um projeto de trabalho;

d) avaliar o aluno de maneira mais real, uma vez que avalia pelas mais
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variadas atividades que o aluno executou ao longo do processo;

documentar a avaliacdo de forma a seguir a natureza evolutiva da
avaliacao individual de cada aluno.

O modelo computacional favorece, ainda:

a)

b)

a reducéo de custos, pois a foto digitalizada serve para toda a turma,
sem efetuar novas cépias das fotos ou cépia xerografica;

a conservacao da qualidade, pois as fotos ndo sao xerocadas em
preto e branco, em fungdo da reducdo de custos, para serem
colocadas em pastas individuais dos alunos;

a disponibilizagcdo instantdnea dos projetos de trabalhos efetuados
pelos alunos para a comunidade escolar;

a aprendizagem dos recursos computacionais através do uso do
sistema que exige utilizar programas de processamento de texto,
editoragcdo de imagem, uso de scanner, impressora, salvamento em
CDs, disquetes, etc.;

0 registro dos passos perseguidos na busca pelas respostas dos
problemas formulados de maneira cientifica;

a publicacdo dos trabalhos efetuados, tanto pelo aluno quanto pelo
professor em artigos relatando a experiéncia, uma vez que todos os
passos estao registrados.

que, ao registrar varias midias (som, video, imagem, texto,
animacoes, etc.), o aprendiz guarde de forma viva o que realizou em
seus projetos, pois quem nao gostaria de saber cantar ainda uma
musica que aprendeu no jardim da infancia. Assim, o que o educando
realizou, o acompanha por toda a vida.
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6 ESTUDO DE CASOS - PROJETOS DE TRABALHO

6.1 INTRODUCAO

Este capitulo tem o objetivo de apresentar o estudo de casos efetuado com
algumas escolas que desenvolvem seus trabalhos utilizando a abordagem de
Projetos de Trabalho. Este estudo de casos € acompanhado das atividades e

publicagdes, bem como, dos relatérios gerados pelo sistema em anexos.

6.2 O DESENVOLVIMENTO DO ESTUDO DE CASOS

Para desenvolver o estudo de casos foram selecionados alguns entre os
tantos projetos de trabalho efetuados em 2000 e 2001, seguindo um critério de
escolher os projetos que continham maiores e melhores documentacdes. As
Escolas “Centro Educacional Arcangelo”, “Balao Vermelho” e “Colégio
Logosdfico Gonzalez Pecotche” generosamente dispuseram de seus projetos
de trabalhos para que fosse possivel a tarefa de reunir casos de projetos de

trabalho com o modelo implementado.

A escolha da Escola Baldo Vermelho (EBV) de Belo Horizonte se deve ao
avango na aplicacédo da abordagem de projetos de trabalho e pelo constante
acompanhamento do espanhol Fernando Hernandez. Fernando Hernandez e
sua equipe docente realizam consultoria nesta area pelo mundo todo e
registram em seus livros os estudos desenvolvidos com a abordagem de
projetos de trabalho e a organizagdo curricular da Escola. Este modelo
computacional estd baseado nos estudos de abordagem de projetos de
trabalho, e, em geral, estes estudos foram efetuados por Fernando Hernandez
e sua equipe. Assim, obter casos sob a sua orientacdo direta para validar o
modelo apresentado no nivel de protétipo, favorece a aproximacao da relagao
tedrica-pratica. A EBV situa-se na Av. Bandeirantes, 800 — Bairro Mangabeira
em Belo Horizonte — MG. Contato pode ser feito pelo telefone (0xx31) 223-
4545 ou por e-mail baldo@balaovermelho.com.br. Atende ao ensino infantil,

fundamental e médio.

Selecionar o Centro Educacional Arcangelo (CEA) em Floriandpolis teve o
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proposito de apresentar a viabilidade do uso deste modelo computacional em
um ambiente totalmente infantil, sem laboratérios. Além disso, a documentacao
pode ser feita de acordo com as caracteristicas da estrutura escolar, deixando
de efetuar alguns registros, na atual forma de trabalho com projetos. O CEA
situa-se na rua Neri Cardoso Bittencourt n°® 406 — Bairro Santa Monica em
Florianopolis — SC. Contato pode ser feito pelo telefone (0xx48) 233-4443.

Atende ao ensino infantil de 0 a 6 anos.

O critério para a escolha do Colégio Logosdfico Gonzalez Pecotche (CLGP)
foi a conduta apresentada por toda a estrutura escolar nos aspectos: educar
para a vida, o papel do professor, ensinar a pensar, formar um ser humano
integral: fisico, psicoldgico, moral e espiritual. A observacgéo dos resultados da
aplicacdo da Pedagogia Logosofica poderia levar a outra pesquisa de
elevadissimo valor para o meio académico e cientifico. Dentro de um ambiente
assim, o trabalho por projetos ocorre de forma natural, e propicia grandes
avangos na aprendizagem para a vida. O CLGP situa-se na rua Piaui, 742 —
Bairro Funcionarios em Belo Horizonte — MG. Contato pode ser feito pelo
telefone (0xx31) 3273-1717 ou pelo site www.colegiologosofico.com.br. Atende

ao ensino infantil, fundamental e médio.

Durante o processo de levantar projetos de trabalho para desenvolver o
estudo de casos foram encontrados projetos de alto valor educacional. A tarefa
de definir critérios para saber quais projetos deveria selecionar foi dificil. Entre
os projetos analisados nas trés Escolas, que somam aproximadamente
cinquenta projetos, foram escolhidos cinco. Muitos outros apresentavam, pela
explanagdo do professor e do aluno, um enfoque maior na aprendizagem.
Porém, o critério escolhido para a selegdo foi ‘selecionar os projetos que
apresentavam uma maior documentagao’, uma vez que, era necessario ter
registros sobre o que ocorreu no processo investigativo para um sistema de

documentagéo da aprendizagem.

Uma vez escolhidos os projetos, todos os registros existentes sobre estes
foram digitalizados e inseridos no protétipo. Uma sintese sobre o planejamento
e o relato das atividades foi descrita nos casos de cada projeto e, em anexo,

foram apresentadas as informacgdes referentes as atividades e publicagcbes de
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cada projeto e aos relatérios gerados pelo protétipo com as informagdes

inseridas.

Para recolher informagbes sobre os projetos realizados foi utilizado um
questionario que, serviu de apoio para o preparo do estudo de casos e inclusao
de informagdes no protétipo. Um exemplo do questionario aplicado pode ser

contemplado em Anexos |.

Muitas informag¢des n&o foram inseridas completando todos os registros em
um unico projeto, principalmente as que se referem ao acompanhamento da
documentagao da aprendizagem, por nao haver registro desta. Isto ndo se
deve ao fato de nao ter havido aprendizagem nos projetos selecionados, mas
sim por nao ter a documentacdo dos avangos da aprendizagem. Existem
muitos registros quanto as atividades e publicagdes efetuadas, mas as
avaliagdes iniciais, formativas e recapitulativas, bem como a propria
aprendizagem raramente foi documentada. Este fato comprova que o uso de
um modelo como este evitaria que houvesse tal lacuna nos registros dos

trabalhos efetuados pelos educadores e educandos.

Todos os projetos de trabalhos escolhidos foram realizados com excelentes
resultados na aprendizagem, conforme a observacdo dos conhecimentos
adquiridos pelos educando identificados durante as entrevistas com
professores, alunos e diregcao das Escolas. A questéao critica identificada refere-
se a documentacao dos projetos realizados. Em geral, a documentagdo nao
apresentava registro da data, local, responsaveis, nomes dos participantes,
etc., e, assim, tinha-se a sensagao de que o projeto necessitava ainda juntar as
partes, pois 0s materiais estavam soltos, dando a idéia de varias atividades

desenvolvidas em torno de um tema central.

Os projetos de turmas contendo criangas em faixa etarias inferior a 3 anos
estavam registrados em pastas coletivas, onde cada aluno possuia uma pasta
igual a de todos. Ja os projetos de turma acima de 5 anos, em geral, continham

registros individualizados.

Os passos percorridos durante o processo frente a aprendizagem individual
raramente foram registrados, e seria dificil introduzir informagbes fiéis no

prototipo, uma vez que o que existe € um olhar sobre as observagdes, analises,
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estudos e relatorios registrados pelos alunos e ndo uma expressao real do que
pensaram e sentiram em cada atividade desenvolvida. Em virtude disso, a
conduta adotada foi a de demonstrar o original, mas nao inserir como

informag&o no modelo.

6.3 RELATORIOS GERADOS PELO PROTOTIPO

As informacdes contidas em cada um dos casos relatados foram inseridas
no protétipo Portfolio e, a partir desta etapa, gerados, entdo, os relatérios
especificos, que registram a histéria do projeto e permitem andlises e
avaliagbes sobre a aprendizagem, a atividade, a publicagdo, enfim, sobre o
projeto em si. Os relatérios apresentados servem como modelos, mas muitos
outros podem ser elaborados e gerados. Os relatérios gerados pelo prototipo

Portfélio podem ser contemplados no Anexo VIII.

Para que se possa acompanhar o desenvolvimento dos projetos,
sinteticamente, serdo apresentados os cinco casos selecionados. Todas as

atividades e publicagdes registradas estdo dispostas em anexos.

6.4 Os CiNco CAsOS ESCOLHIDOS

O projeto “Quem Fez a Agua” efetuado no CLGP foi realizado no periodo de
agosto a setembro de 2001 em uma turma de 2 anos (Infantil 1l) sob a

coordenacao das professoras Eliana G. U. Godoy e Julieta Lima.

O projeto “Universo” efetuado no CLGP foi realizado no periodo de junho a
novembro de 2001 em uma turma de 6 anos (Infantil VI) sob a coordenagao da

professora Marise Nancy de Alencar.

O projeto “Preservando a Minha Infancia” efetuado no CLGP foi realizado no
periodo de agosto a dezembro de 2000 em uma turma de 22 série sob a

coordenacgao da professora Alessandra Madeira.

O projeto “Conhecendo os Animais” disposto pelo CEA foi realizado com
uma turma de 6 criangas na faixa etaria de 1 a 2 anos, sob a coordenacao das

professoras Rosemeire Florentino, no periodo de abril a outubro de 2001.

O projeto disposto pela EBV refere-se aos registros de uma aluna ao efetuar

suas reflexdes durante os projetos trabalhados no primeiro semestre de 2001,
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sob a coordenacgao da professora Cinthia.

6.5 CAsO1— PROJETO ‘QUEM FEZ A AGuA’

A seguir sera apresentado o relato de experiéncia da professora.
Informacgdes originais sobre as atividades podem ser contempladas em Anexos

Il e os relatérios gerados pelo protétipo em anexos VIII.

6.5.1 RELATO DA EXPERIENCIA PELA PROFESSORA

6.5.1.1 Justificativa

Este projeto surgiu de uma inquietude de uma aluna. Por esse motivo e pelo
tema ser de grande importancia, foi muito valorizado por mim. Essas
inquietudes merecem muita atencdo, pois sdo elas que levardao a busca do
saber transcendente, o saber que torna o ser humano digno do pensamento de

seu Criador.

6.5.1.2 Fundamentagdo

“O conhecimento transcendente desce, pois, das alturas incomensuraveis
do cosmo até o homem, que ha de ir conhecendo o pensamento de Deus em
cada uma das manifestagdes que a criagéo oferece a sua natureza” (Gonzalez

Pecotche no livro O Espirito na pag. 30 §1).

6.5.1.3 Desenvolvimento

Estavamos tomando agua ao retornar das atividades do patio, assentados a
mesa, cada um com seu copo. A supervisora Renata Pena estava conosco.
Enquanto bebiamos a agua ela expressou sua satisfacdo por aquele momento.

Uma crianga, com o rosto muito expressivo, perguntou:
- Quem fez a agua?

Ouvindo a pergunta, chamei a atengdo da turma para a inquietude da
colega. Procurando uma resposta voltei a pergunta para eles. Responderam

que havia sido eu quem fizera a agua, ou eles mesmos.

Continuei fazendo algumas reflexdes, mas as respostas ndo mudaram. Eles
nao tinham conhecimento sobre aquele tema, e observando isso, vimos um

bom motivo de investigagado surgindo do interesse de uma crianga e estendido
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a todos por meio das perguntas e reperguntas surgidas.

Fiquei pensando em como fazer para que essa inquietude fosse respondida
por meio de uma investigacado. Era uma boa oportunidade para que as criangas
vivenciassem uma verdadeira busca do saber e comegassem a perceber que
todos os temas, os comuns ou transcendentes como este, devem ser

conhecidos por meio da investigagédo, da comprovacgao e da ciéncia.

Sendo um tema transcendente e profundo, como trata-lo com criangas de 2
e 3 anos? Busquei orientagdo na Pedagogia Logosofica, onde seu autor afirma
que tudo que as criangas vivem sdo com os olhos do espirito e que os grandes
conceitos como Deus, Universo, Leis Universais e Homem, s&o a base para a

formagao integral dos seres humanos.

Comecei entado a trabalhar do pequeno para o grande, percorrendo assim o

processo de investigagao e aprendizado.

Os temas pesquisados para chegarmos a resposta do motivo da
investigacdo foram: de onde vem a agua, para que serve a agua e se existe

vida sem agua.

Fomos a biblioteca e pedimos a bibliotecaria, D. Vera, material para nossa
pesquisa. Ela separou livros e gravuras. Comegamos, entdo, a observa-los e
chegar a conclusdes. Analisamos dentro da faixa etaria e da capacidade dos

alunos.

E impressionante como o trabalho com a explicagdo ampliando o
entendimento propicia mudancgas nas atitudes. Um aluno que, desde o inicio do
ano, nao gostava de beber agua comegou a beber toda a agua que colocava

no copinho dele e exclamava com alegria que tomara tudo!

Fizemos, juntos, um cartaz com as gravuras demonstrando as nossas

descobertas.

Estava um tempo muito seco, sem chuvas, e observando os jardins da
nossa Escola, propus a eles molharmos as plantas e flores para que ficassem
mais bonitas. Com regadores infantis molhamos as plantas e foi uma festa,
pois nao existe prazer maior para as criangas pequenas do que brincar com

agua.
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Todo esse trabalho estava pautado na elevagao e admiragao por esse bem
tao precioso que é a agua.

Vimos que a agua vem da chuva, dos rios, dos lagos, das nascentes. Pena
morarmos numa cidade grande onde ndo temos uma “nascente” para
observarmos, de perto, esse processo. Mas, as imagens dos filmes que fomos
passando eram belas e supriam um pouco a necessidade de observar para

compreender.

O nosso motivo de investigagdo, o fio condutor do nosso projeto estava
sempre presente. Foi quando caiu a primeira chuva. Estavamos na sala de
aula, quando comegou a chover forte: corremos todos para a janela, que é
grande e vai até o chao, e ficamos parados observando aquela chuva grossa
molhando todo o patio, a quadra verde, as mangueiras e os jardins. Novamente

fiz a pergunta:
- Quem fez essa maravilha que é a agua? Quem fez a chuva?

Neste momento um menino falou, sem tirar os olhos da chuva, que tinha
sido “o Deus”. Perguntei se todos tinham escutado o que o colega falou. O

menininho virou-se para os colegas e, com sua voz rouca, falou alto:
- Foi o Deus!

Continuamos ali parados olhando a chuva. Foi um momento muito especial,
estavamos todos maravilhados com a chuva e eu senti, neste instante, a sua

transcendéncia: algo sublime estava acontecendo no interno de cada um.

A Natureza é realmente nossa primeira mestra, como nos ensina Gonzalez
Pecotche. Fiquei refletindo sobre o porqué de, somente no momento em que
acontecera o fendbmeno natural — a chuva — as criangas responderam a
questdo. Ja tinhamos falado sobre o assunto, visto filmes e gravuras da chuva
e de tudo mais, porém, a resposta sé veio quando, observando a Natureza, a

sensibilidade foi tocada e o espirito pdde se manifestar.

Fiquei muito emocionada e me senti feliz por aqueles pequenos seres
estarem tendo contato com um assunto tdo transcendente e importante para

suas vidas em formacéao.

Em outro momento, preparamos uma sequéncia de slides que mostravam a
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natureza, a criacdo, o pensamento do Criador. Na sala, com as luzes apagadas
e o0 ambiente bem tranquilo, fomos passando os slides que mostravam o
universo, as estrelas, a Terra, as montanhas, as florestas, os bichos, as flores,

0s rios, a chuva, uma familia e criangas usando a agua.

As perguntas e as observagdes iam sendo feitas de forma que levassem as
criangas a pensar. Nao podemos subestimar esses pequenos, pois sdo mais

capazes e sensiveis do que parecem seus pequenos Corpos.

No dia 07 de setembro as criancas representaram as “Aguas do Brasil”,
contando, através de cartazes, o que tinham investigado e o que tinham

descoberto.

6.5.1.4 Conclusées

Penso que esses momentos ficardo gravados em nossos coragdes e em

nossas recordagdes como momentos gratos e felizes.

Tenho esforcado-me para conhecer e me acercar mais de Deus. Sinto que
recordar e fazer com que Deus presida mais momentos de minha vida € uma
forma para alcancar esse objetivo. Estar junto dessas criangas e aplicar a
Pedagogia Logosofica tém me proporcionado oportunidades de cultivar esses
pensamentos e sentimentos para com Deus. Procuro proporcionar as criancas,

um ambiente adequado e um exemplo de gosto e esforgo pela busca do saber.

Para o pensamento logosdfico, “Deus € a imensidao, o eterno; e a suprema
ciéncia da sabedoria, que a mente humana pode descobrir em cada um dos
processos do universo estampados na natureza. Processos exatos, ciéncia
pura, perfeita, na qual se inspira o homem para criar a sua ciéncia. O
pensamento de Deus se manifesta na criacdo, em cujas entranhas palpita o
amor que pés nela e cujo poder a sustém. O seu amor esta por cima de todos
0s amores e se revela em tudo o que existe; um amor que anima a vida na
universalidade de suas manifestagcées, que n&o morre nunca, que jamais
engana: um amor que surge do fundo mesmo da natureza para alentar-nos,
impulsionar-nos e comover-nos ante a imanéncia de tudo o que nos é dado
contemplar no universo. Com esse mesmo amor plasmou também a criatura

humana e |he conferiu o privilégio de apresentar-lhe um dia, como oferenda, as
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grandes realizacbes que haverdo de fazer de sua vida, dessa vida que lhe
entregou para que a vivesse e a desfrutasse, algo util tanto para si como para

seus semelhantes” (Gonzalez Pecotche OE pag. 37 § 1 e 2).

6.6 CASO 2 — PROJETO ‘UNIVERSO’

A seguir sera apresentado o relato de experiéncia da professora sobre o
projeto “Universo”. Informagdes originais sobre as atividades e publicagdes
podem ser contempladas em Anexos lll. E os relatérios gerados pelo protétipo

Portfélio podem ser analisados nos Anexos VIII.

Neste projeto tem-se o registro de dois alunos: Luis Felipe e Sofia, que
generosamente dispuseram seus portfolios para serem analisados. Os

relatérios apresentam o que pbéde ser resgatado de seus portfélios.

6.6.1 RELATO DE EXPERIENCIA DA PROFESSORA

6.6.1.1 Justificativa

Ao opinarem, escolherem e tomarem as decisdes do que querem aprender
durante o ano escolar, as criangas tém a possibilidade, ndo s6 de construir sua
autonomia, mas também, o de firmar o compromisso com o saber que buscam

com aquelas escolhas.

Desta maneira, no inicio do ano, lancei junto aos meus alunos, o
pensamento de que eles facam a lista dos projetos e atividades que gostariam
de realizar durante este periodo. Estiquei um grande papel na parede da sala.
Anotava a idéias e sugestbes daqueles seres que tinham dentro de si muitos
interesses. Muitos temas surgiram desta listagem. Elegemos os primeiros
colocados, para decidir o que fazer e como fazer. Assim, apos alguns estudos,

surgiu o momento de empenhar nossos esforgos no projeto UNIVERSO.

Os alunos envolvidos eram criancas de 6 e 7 anos, muitos ja em fase
alfabética da construgdo da escrita. Propus ao conjunto que trouxessem de
casa todo o material que encontrassem sobre o assunto. Eu também o faria, e
buscaria nos livros da Pedagogia Logosofica, aspectos importantes sobre o

tema “Universo”.

Como era de se esperar, materiais vieram de imediato e bastante variados.
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Perguntei entdo aos alunos, o que gostariam de saber e para qué iamos fazer
aquele estudo. Meu objetivo era ouvir suas inquietudes e interesses, a fim de
nortear as questbes do projeto e, quem sabe, eleger um motivo de
investigacdo. Algumas criancas falaram que gostariam de saber sobre os
planetas, outras falaram sobre Ets, e ainda surgiram aquelas que queriam

saber o que era o Universo.

Neste ponto, lancei a Idéia de olharmos o material que tinhamos
conseguido em nossas casas. Pedi que se reunissem em trios e observando
aquelas revistas, livros, impressos, tentassem formular algumas questdes que
pudessem investigar no decorrer do estudo. As perguntas que surgiram desse

momento foram as seguintes, conforme o quadro 6.1.

Quadro 6.1 Perguntas que Surgiram durante o desenvolvimento do projeto

Perguntas Quem fez as perguntas

O mundo foi criado ha quantos anos atras? | Giovanni, Angela
Quem criou 0 mundo?

Por que o sol é tdo quente? Por que o|Victor, Anna Flavia e Bruno
Universo é grande? Por que o Planeta Terra é
tdo grande?

Como ¢é a Terra? Luis Felipe, Eduardo e Raphael

7

Por que a Terra € redonda? Tem perigo no |Sophya, Sofia e Laura
espacgo? Por que o sol & maior que a Terra?

A Terra é a natureza? Bruno, Gustavo e Silvio

6.6.1.2 Desenvolvimento

Uma vez coletada as questdes dos alunos, fizemos o registro das mesmas,
para que pudéssemos verificar no decorrer do estudo o que estava sendo
respondido. Mas surgia, entdo, outro aspecto: o que poderia ser feito para
responder a todas aquelas questdes. Em roda, as criangas falavam que se
podia:

1) entrevistar um astrénomo;

2) fazer uma excursao a um observatorio;

3) descobrir os nomes dos planetas;

4) colocar os planetas em ordem de tamanho;
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5) estudar a Terra.

Sugeri que se podia, também, formar duplas de pesquisa sobre os temas.
Assim, cada dupla estudava o tema escolhido e marcada a data, faria sua

apresentacgao.

A aprovacéao do grupo foi unanime. Partimos entao para a construgdo de um
quadro de dias, temas e alunos que mais afinidade tinham com o assunto

escolhido, conforme pode ser observado no quadro 6.2.

Quadro 6.2 Preparagao da Aulas pelos Alunos

Coordenadores Assunto Escolhido Data da Apresentagao
Laura e Angela O Sol e a Terra 28 de agosto
Giovanni e Bruno A Lua e as Estrelas 31 de agosto

Luis Felipe e Gustavo Marte 04 de setembro

Ana Flavia, Sophya e Savio |Urano e Netuno 11 de setembro
Juliano, Bruno e Sofia Mercurio e Vénus 14 de setembro
Victor, Eduardo e Rafael Jupiter e Plutao 18 de setembro

6.6.1.2.1 As Apresentagoes das Criangas — ‘Aulas’

As duplas se apresentavam com um material de apoio, confeccionado em
casa, com ajuda dos pais. Surgiram cartazes, livros interessantes, explicagoes

simples, mas com muita elucidacéo.

Durante as aulas, eu pedia a palavra para levar o que vinha aprendendo

sobre o Universo, em minhas pesquisas individuais.

Recordo-me que numa das aulas, foi trazido algo sobre a Lei de Gravidade.
A “professora” daquele dia, disse que “era um ima que segurava a gente no
chao”.

Conversando com a turma no dia seguinte, falei sobre as Leis Universais
que regem o Universo e toda a Criagdo. Fomos nos perguntando o porqué

dessas Leis? Para qué serviam?

Algumas criangas manifestaram que Deus, ao criar o mundo, dava liberdade
para todos os seres fazerem o que quisessem. Perguntei a elas o que ocorreria

se todos resolvessem fazer coisas erradas?
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Raphael: - “Deus da liberdade da gente escolher se quer ser bom ou ruim.

Por exemplo, o ladrao tem Deus com ele, mas como ele escolheu o mal...”.

Continuei langando perguntas que os fizessem pensar sobre um tema tao

importante: “- Mas onde fica esse mal?”.
Sophya : “- Fica em todo lugar. Tem mais gente boa do que ma.”
Angela: “- A gente é que tem que escolher se faz o bem”

Victor: “- O mal fica na mente da gente. Se vocé quer fazer o bem tem que

encher sua mente de bons pensamentos...”

Contei ao grupo que, na Natureza tudo esta regido por uma lei, uma norma.

Se algo ocorre aqui, se algo é feito, havera sempre um resultado.

Foi um recurso muito util langar mao das aulas dadas pelos alunos. Apos
cada apresentagéao, registravamos (eu também!) o que mais significativo havia
ficado para cada um. Durante as aulas dadas pelas criangas, muitas das
perguntas iniciais foram sendo respondidas. Tinhamos todas elas registradas e

ja sabiamos o que faltava por descobrir.

A idéia de visitar um observatorio ndo pbéde ser executada. O horario
noturno era o mais indicado para a atividade, mas nao para a faixa etaria dos

envolvidos no projeto.

Fiz alguns contatos com fisicos e astronomos. Procurei um familiar que
trabalha na Universidade Federal de Minas Gerais UFMG), e consegui algumas
indicagbes e videos para darmos continuidade ao projeto. Apds assistirmos
alguns trechos de um video (COSMOS, do fisico Carl Seagan) sobre a origem
do Universo, o Big-Bang e o inicio da vida na Terra, lembrei-me do Museu de
Histéria Natural da UFMG. Quando eu era estudante da 62 ou 72 série, estive
la, e muitas das imagens que 14 vi, vieram-me a recordac¢ao. Contei aos meus
alunos, algumas dessas imagens que ainda faziam parte do meu acervo. Uma
vez contada a experiéncia, o pensamento de conferir de perto aquelas

imagens, se apoderou do grupo.

Diante da variedade de enciclopédias e materiais que vieram de casa,
propus ao conjunto termos o “Momento da Enciclopédia” como ja haviamos

feito no projeto anterior, sobre “Cées e Gatos”.
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Neste momento, a professora leria para a turma aspectos que os cientistas

escreveram sobre o tema do projeto.

Saber ouvir informagdes e depois poder conversar sobre elas, foi uma

constante neste estudo.

Recebemos no més de outubro, a visita de um estudioso sobre o espaco.
Ele nos deu muitas explicagdes sobre o que os cientistas ja descobriram sobre
as galaxias, sistemas solares, vida em outros planetas, tempo de vida do

mundo, e ainda ajudou-nos a responder as ultimas perguntas que faltavam.

Um audiovisual sobre a Criagdo na Terra foi projetado. Realizamos algumas
conversagdes sobre o porqué dos cientistas encontrarem vida s6 no nosso
planeta. Fomos descobrindo que nos outros planetas as temperaturas e
atmosferas sao muito diferentes da nossa, o que dificulta a presenga de vida

dos reinos existentes na Terra.

O estudo dos Reinos do planeta Terra foi outro ponto importante deste
estudo. Muitas observagdes foram feitas do meio ambiente que nos cerca: o
sol, as nuvens, a chuva, as plantas, os animais, o homem... Durante uma
conversagao as criangas tiveram a idéia de trazer para a sala, alguns

representantes dos reinos existentes em nosso planeta.

Combinamos que, a cada dia determinado, poderiam trazer um bichinho,

uma planta ou um mineral.
Confiram as datas combinadas:
1) reino animal (passarinhos, tartarugas, coelhos, etc.) sexta-feira, dia 28/09.
2) reino mineral (pedras, rochas, metais, etc.) terca-feira, dia 02/10.
3) reino vegetal (sementes, flores, frutos, etc.) sexta-feira, dia 05/10.

No dia do Reino Mineral levamos para a sala varios representantes: pedras,
rochas, agua, areia, terra. Analisamos varias pedras. Seus formatos e suas
cores: pedras vulcanicas, preciosas, marmores, britas, pedras de rios, de

mares, entre outras.

No dia do Reino Vegetal, combinamos de levar representantes: sementes,
flores e frutos. Uma das alunas conseguiu varias folhas e seus respectivos

frutos e sementes. Pudemos analisar as diferencas de tamanho. Carocos
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grandes como o do abacate e pequenos como o da maca. Frutas diferentes

como o jambo e o roma foram novidades para muitos alunos.

O dia do Reino Animal foi uma festa! Cada um pdde levar um bicho de
verdade. Apareceram periquitos, peixes, tartarugas e até um porquinho-da-
india.

E o Reino Hominal? O que podiamos fazer para estuda-lo? Algumas
criangas falaram que podiam trazer um amigo, outras falaram que elas mesmas
ja estavam ali. Sentindo a boa oportunidade para se trabalhar o conceito de

homem, perguntei a eles quem havia nos criado?
A resposta de todos foi: “Deus”.

Partindo dai, fui levando os elementos que poderiam passar a fazer parte de

um conceito mais amplo de ser humano. Fiz perguntas como:
1) Por que sera que nao somos lguais?
2) Qual o motivo de Deus ter nos feito tdo diferentes?
3) Somos animais?
4) O que temos que os bichos ndo tém?

5) Somos iguais aos primeiros homens que surgiram? O que nos

aconteceu?

E interessante ouvir as criangas sobre assuntos tdo profundos. Suas
respostas e duvidas sdo importantes, cheias de inquietude. Sao seres que

querem a verdade.

Em uma de nossas conversacbes, falei que o autor da Logosofia havia
escrito, numa carta para seu filho, muitas coisas sobre o homem. E ele
explicava-lhe que o homem nao poderia ser um ser vegetativo. Tinha que se

multiplicar nas obras, nos afetos, nas palavras, na conquista do bem!
Perguntei depois disso: “- Alguém sabe o que é multiplicar-se no bem?”.
Bruno: “E ter pensamentos bons! Fazer a coisa certa, na hora certa.”

Continuei perguntando: “- E para que preciso ter pensamentos bons, fazer

coisas certas?”

Sophya: “- Para vocé ser melhor a cada dia.”
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Professora: “- Ser melhor a cada dia para qué?”
Eduardo: “- Para vocé evoluir!”

Recordei aos alunos sobre a Lei de Gravidade que apareceu numa das
aulas que eles deram. Disse-lhes que assim como aquela lei havia uma outra:
a Lei de Evolucao. Tudo que o foi criado esta em constante evolugdo. Mas nés

homens, se quiséssemos podiamos evoluir mais rapido. Mas como?

Contei-lhes algumas experiéncias vividas por pessoas que escolheram
evoluir mais rapido. Fizeram escolhas acertadas, defenderam a mente de
pensamentos que ndo eram delas, se esforcavam dia-a-dia para ser muito
melhores do que antes. Sempre olhando para o mundo interno que cada uma

delas tinha para conhecer.

6.6.1.2.2 Perguntas que ja respondemos com o Projeto Universo
1. Por que o sol é redondo? O sol é redondo porque se ele fosse de outra
forma seus gazes nao ficariam espalhados igualmente. Nao teria equilibrio.

2. Tem perigo no espago? Tem. Meteoros voando sem rumo e explosdes

ocorrendo a todo o momento.

3. Porque a terra é redonda? Por causa do equilibrio, como o sol e os outros

planetas. Tudo é redondo.

4. Por que o sol é maior que a terra? Porque o sol ilumina nove planetas.

Ele é grande e ilumina todos.

5. Por que o sol e tdo quente? Porque ele tem gazes, raios de luz e

explosées muito quentes.
6. O universo é grande? Enorme. Ele tem varios sistemas solares.

7. O planeta terra é grande? Sim, mas ndo € o maior planeta do Sistema

Solar. O maior planeta conhecido é Jupiter.

8. O mundo foi criado ha quantos anos atras? Ha mais ou menos 15 bilhdes

de anos.
9. Quem criou o mundo? Deus.
10. Como sao os planetas?

Mercurio: Pequeno e quente. Fica bem perto do Sol. E cheio de crateras.
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Vénus: E o 2° planeta mais perto do Sol. Tem buracos e n&o tem ar, sé

gazes. E o mais quente.

Terra: Tem vida e é habitado por 4 reinos: mineral, vegetal, animal e

hominal. Tem agua.

Marte: Tem a maior montanha conhecida do Sistema Solar. Tem agua

congelada. Tem tempestades de areia. Tem luas e crateras.

Jupiter: Tem 16 luas, anéis e uma mancha escura e vermelha. E o maior

planeta conhecido.
Saturno: Tem 12 anéis formados de gelo e gazes. E frio.
Urano: E frio e tem muitos ventos. Tem 15 luas e também tem anéis.
Netuno: E frio e azul. Tem uma lua.
Plutdo: E frio. Foi o Gltimo planeta a ser descoberto.

11. Como é o sol? E uma estrela de fogo e gazes. Existem muitas
explosdes no meio do Sol. E muito quente. No centro sua temperatura chega a

15 milhdes de graus.

12. Como é o espaco? E frio e escuro. Ndo tem gravidade e ndo tem ar. As

coisas flutuam. E cheio de estrelas.

13. A terra é a natureza? Sim. Ela faz parte da natureza. Na Terra
observamos 4 reinos: mineral, vegetal, animal e hominal. A terra € um planeta

grande e que tem muita vida.

14. Outras descobertas: Quanto mais perto do Sol o planeta esta, mais

rapidamente ele gira.

Ninguém sabe o que existia antes do Big-Bang.

6.6.1.3 Conclusées

Terminamos o estudo em novembro de 2001. As perguntas foram
respondidas e muitas duvidas surgiram também. Cada um anotou o que mais
gostou de saber durante o projeto. Na pasta, foram arquivadas as atividades e

as fotos do melhores momentos.

Para meus alunos, sinto que foi um projeto envolvente, grande, com muitos

resultados. Despertar seres para a investigacao, para o conhecimento de suas
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origens e de seu futuro é algo indescritivel. Poder propiciar no ambiente da sala
de aula, lugar de troca de saber e de afeto mutuos, as descobertas desta

natureza, muito tem me alegrado como docente.

Apos vivenciar todo processo de construgdo, labor e envolvimento das
criangcas neste projeto, senti que seria importante documenta-lo, visto que

minha experiéncia com temas de tamanha elevacao apenas se iniciou.

Nunca havia realizado um trabalho assim!

6.7 CAsSO 3 — PROJETO ‘PRESERVANDO A MINHA INFANCIA’

A seguir sera apresentado o relato de experiéncia da professora, dos alunos
e dos pais sobre o projeto “Preservando a Minha Infancia”, que trata do tema
Televisdo na Infancia. Informagdes originais sobre as atividades e publica¢des
podem ser contempladas em Anexos IV. E os relatérios gerados pelo protétipo

Portfélio podem ser analisados nos Anexos VIII.

6.7.1 RELATO DA EXPERIENCIA PELA PROFESSORA

6.7.1.1 Objetivos

1. Proteger a infancia contra o mal;

Propiciar a infancia estimulos naturais e positivos;

Despertar nas criangas a vontade de fazer o bem e de ser bom;
Trabalhar com grandes conceitos: Vida, Moral, Pudor e Valores;
Difundir o bem;

Ensinar a pensar;

o a0 a > b

Estimular a pratica do conhecimento associando-o ao uso da cidadania.

6.7.1.2 Fundamentacdo

“A Logosofia revela que durante essa primeira idade as possibilidades sao
assombrosamente fecundas para o desenvolvimento natural da vida
consciente, com todas as prerrogativas que lhe abre a evolugdo no curso de
sua existéncia. A mente da crianga é terra virgem e fértil. Constitui, pois, ndo
somente uma necessidade, como também uma obrigagdo moral e racional

iniludivel, contribuir para que germinem, nos pequenos porém fecundos
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campos mentais da crianga, 6timas sementes, sementes que contenham, em
possibilidade de manifestagdo, os recursos de que a inteligéncia do homem
necessita para emancipar-se de toda pressao estranha a seu pensar e sentir, e
vencer as dificuldades que ha de enfrentar no curso da vida.” (Gonzalez

Pecotche no livro O Espirito pag. 80 § 1°).

6.7.1.3 Justificativa

Este projeto surgiu porque observavamos nas criangas certa apatia em
relacéo aos estudos, distracdo e exacerbadas, razoavel nivel de agressividade
na convivéncia com os colegas, agitacdo nas brincadeiras e indiferenca frente

a algumas situagdes que viviamos em sala.

Percebemos que o assunto geral que “roubava” o interesse, a concentragéao,
a alegria tao natural na idade infantil, a sensibilidade e suavidade no trato, era
sempre o mesmo: figurinhas, bonecos, miniaturas, albuns, brincadeiras de lutas

e de mau gosto, reproduzindo cenas que assistiam em desenhos e novelas.

Descobrimos que as criangas passavam, em média, 4 a 5 horas do seu dia
assistindo a desenhos, novelas e filmes na TV contendo cenas de violéncia,
sexo, corrupcao, desvios de conduta e maldade, improprias para as criangas

dessa idade.

Sabemos o quanto isto € prejudicial para as criangas, ja que estdo em pleno

desenvolvimento mental, psicoldgico, moral e espiritual.

6.7.1.4 Desenvolvimento do Projeto

Para compreender melhor o que estava acontecendo, dispus-me a assistir
aos tais programas de TV, tdo comentados pelas criangas. Dediquei um
recesso escolar a essa tarefa. Fiquei horrorizada com a quantidade de cenas
destrutivas que observei. A partir dai, passei a entender porque as criancas

vinham se comportando daquela maneira.

ApoOs fazer algumas reflexdes, decidi contar para as criangas o que havia
vivido e conversar com elas. Comecei falando dos tantos programas
interessantes e educativos a que assisti, mostrando-lhes a lista que havia feito.

Depois l|hes relatei um capitulo de um dos desenhos que havia visto. Ao
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descrever esse capitulo, as criangas disseram que o haviam assistido também,
confirmando e auxiliando-me nos detalhes dos mesmos. Falei das terriveis
sensacdes que tais desenhos “infantis” me haviam causado e de minha

preocupacgao vendo-as em contato direto e diario com tais programas.

E, junto com as criangas, comecei a relacionar os prejuizos que tais

programas poderiam causar em suas mentes, ainda indefesas.

As criangas ajudaram-me a relacionar outros programas que s&o sutilmente
nocivos a mente infantil porque mostram inversdo de valores, tais como: os
poderes sobrenaturais dos Pokemodns, as cenas de sexo e falta de pudor,
traicdo e desunido entre familiares mostradas nas novelas, as cenas de
crueldade e de terror dos programas que exibem lutas marciais, corrupgéao,
“passar o outro para tras”, levar vantagem em tudo, a imaginagao exacerbada
de livros e programas de magia que, com simples poderes “magicos”, levam a

resolver todos os problemas individuais e os de toda a humanidade.

As criangas “compraram” a idéia e estavam sempre querendo voltar ao
assunto e manifestar algumas de suas reflexdes e vivéncias. Rodeavam-me,
querendo ouvir mais e trocar idéias a respeito do tema. A cada dia, iam
identificando em sua vida, reagdes e atitudes por estarem influenciadas por

€SSes programas.

Tiveram a iniciativa de fazer uma lista de bons programas e dos que néo

sao bons e anota-la em seu “caderno de experiéncias”.

A partir de entdo, criancas e professora, decididas a fazer deste tema um
projeto de estudo, a escolha do seu nome, levantamento de questdes para
reflexdo, pesquisas e debates, busca de bibliografias sobre o tema, lista de

acdes que poderiam surgir a partir do estudo, etc.

Ja sabendo que esse projeto surgia como 6tima possibilidade para aliar o
conteudo de disciplinas especificas com aspectos relacionados ao
desenvolvimento pessoal e social das criangas, mais uma vez abracamos os

objetivos da nova LDB, que propde o trabalho com “temas transversais”.

Assim sendo, propus o intercambio de compreensdes a partir da leitura do

texto “Liga-desliga”, de autoria de Cainha Franco e Marcelo Pires que, além de
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ser um texto com linguagem simples, possibilitou as criangas uma ampla
identificacao do que viviam.
Trouxe também para a sala de aula, a musica “Videotinha”, de Bia Bedran, e

trabalhamos com o conteudo e a estruturagao de sua letra.

Aluguei filmes infantis e divertidos em locadoras de fitas de video para
assistirmos em sala de aula, analisando com as criangas os temas, as musicas,

enfim, a adequacao de tais filmes a sua idade.

Fizeram varias producdes de texto sobre o tema TV e, certo dia,
trabalhando sobre cartas, como um tipo de processador de texto, algumas
criangas tiveram a idéia de escrever para algumas emissoras de televisdo para
contar que estavam aprendendo a selecionar os programas e, ainda, solicitar
as mesmas que fizessem uma selegao de desenhos e filmes antes de exibi-los,
ja que tanto mal causavam a mente infantil. Nesse momento, demonstraram
amor as demais criangas, pois, justificaram suas cartas dizendo que estavam
aprendendo a fazer um uso racional da TV, mas quantas e quantas criancas

nao estavam tendo a mesma oportunidade?

Por isso, e, com o objetivo de difundir o bem e colocar em pratica o
conhecimento que estavam adquirindo, escreveram as cartas e escolheram as

emissoras para as quais gostariam de envia-las.

Ap6s uma semana, recebemos nossa primeira resposta. A NET,
transmissora de canais abertos, telefonou-nos, agendando um dia para uma
visita a Escola e para conversar sobre as cartas que haviam recebido.
Valorizaram a delicadeza das criancas nas cartas, pois, embora se tratasse de
uma critica, perceberam que queriam contribuir para o bem de todos. Disseram
que aquela era a primeira correspondéncia que recebiam de uma escola e de

criangas realmente preocupadas com os conteudos dos programas “infantis”.

Convidaram-nos, ainda, para participar do Concurso Nacional de desenhos
para o calendario de 2001, da NET, cujo tema central viria a ser o Ano
Internacional do Voluntariado. Tive a grata surpresa de que dois de meus
alunos tiveram seus desenhos selecionados. Um deles, Bruna Nogueira de

Andrade (8 anos) e, o outro, Pedro Henrique Pires Lopes (9 anos).
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Aceitamos o convite que nos fizeram para conhecermos as instalagdes da
NET em Belo Horizonte e recebemos as informagdes de como funciona uma
rede de canais abertos, até onde tem autonomia para modificar ou ndo a
programacgao, enfim, para encaminhar as solicitagbes e sugestbes dos

telespectadores.

Posteriormente, elaboraram uma lista em papel craft, de tamanho grande,
para colocar do lado de fora da sala a fim de que todos que passassem
pudessem também participar de nosso projeto. Pediram para ir as salas das
criangas menores e orienta-las sobre o que estavam comegando a
compreender. Assim fizeram e todas as criangas da Escola foram se

beneficiando com este trabalho.

Sentiamos, cada vez mais que, além de estarmos trabalhando tantos
conceitos importantes para a vida dessas criancas, estavamos plantando
sementes, pois, mais que ensinar a serem cidadas, lhes estavamos ensinando

a fazer uso dessa cidadania, intervindo diretamente na sociedade.

Recebemos, também, trazido por uma aluna, um encarte distribuido pela
ABMP - Juizado e Promotoria da Infancia e da Juventude — denominado
“Guia para controlar o uso da tv por seus filhos”. Sem duvida alguma, trata-se
de um veiculo de informacdes, com orientacdes para pais e educadores sobre

como racionalizar o uso da TV pelas criangas.

Apods fazermos a leitura desse encarte em sala de aula, foi aberto o debate
para que as criangas pudessem expor sua opinido sobre os aspectos
mencionados no mesmo. Surgiram compreensdes riquissimas. Propus entéo
que fizéssemos um Férum de Debates sobre o conteudo, formado por duas
equipes: uma de advogados de defesa, para defender os aspectos e a outra, a
Promotoria, para acusar ou ponderar sobre os mesmos. As criangas deveriam

trazer suas falas por escrito, bem elaboradas e justificadas.

Foi uma experiéncia muito interessante e enriquecedora para toda a turma,
pois chegaram a um consenso sobre a realidade dos prejuizos que a falta de
um uso racional da TV pode causar ao ser humano, principalmente para as

criangas, pelo fato de ainda estarem em formacao.
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6.7.1.5 Conclusées

Sabemos que este trabalho € para toda a vida, objetiva preservar as
criangas de viverem uma vida ficticia, cheia de dificuldades que podem
comprometer seu futuro. Hoje, enquanto criangas, essas dificuldades podem
manifestar-se sob a forma de desinteresse para fazer um dever, uma
desaforada aos pais, uma desobediéncia a professora, uma mentira dizendo
que foi ao dentista para ndo apresentar uma tarefa, mas amanha essas
criangas serédo adolescentes e jovens e estardo em contato com o mercado de
trabalho, terdo sua vida social e os problemas podem intensificar-se.

E por isso que para mim a maior conquista que posso alcangar como
professora € edificar sobre vidas humanas e dar oportunidade a esses futuros
cidadaos, de aprenderem a discernir entre o certo e o errado, entre o bem e 0

mal.

6.7.2 RELATO DA EXPERIENCIA PELOS ALUNOS

Sem impor nada com respeito as figurinhas, aos horarios ou aos programas,
elas mesmas, aos poucos, foram selecionando os brinquedos, os programas,

as brincadeiras, como nos mostram o relato dessas criangas:

“‘N6s aprendemos que nao devemos ficar vendo televisdo o dia inteiro
porque temos que estudar, ler, brincar, fazer o dever, etc. Nas aulas da D.
Alessandra sobre a televisdo, nés fizemos muitas descobertas e anotamos
muitas coisas legais no caderno. Varios meninos |4 da sala ndo ligam mais

para aqueles desenhos bobos e violentos.”
Cecilia de C. Faria — 8 anos.

‘Devemos saber separar os programas que sao apropriados para nossa
idade e ndo deixar que alguns programas influenciem ou tomem conta da

nossa vida e do nosso tempo.”
José Guimaraes Jota Neto — 8 anos

“Eu aprendi que ndo é bom a gente ficar assistindo muita TV porque a gente
fica sem vontade de estudar. Tem muitos programas violentos e imaginativos,
mas nao sao sO estes programas que existem. Também existem muitos

programas interessantissimos, legais, bons e divertidos. A TV em nossa vida &
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muito importante porque ela traz muita informacao. Nao assista a programas
ruins porque nao € bom para sua vida. De agora em diante sO assista
programas interessantes e bons. Vocé, assistindo a programa ruim e violento,
fica uma pessoa violenta e sem educagado. Vocé, assistindo a um programa

bom e superdivertido, fica um menino inteligente, legal, amigavel e bom.”
lana Miranda Albino — 8 anos

“‘Eu estava vendo muita televisao e, as vezes, eu via programas violentos e
isso estava fazendo muita diferenga na minha vida porque eu estava ficando
agressiva com as pessoas € nao sabia porque, e as vezes eu tentava me
controlar mas nao adiantava, eu estava do mesmo jeito. Até que nos
comegamos a estudar isso e eu comecei a parar de ver muito a televisdo e
comecei a ler um pouco mais. Eu estava percebendo que estava melhorando a
cada dia. S6 que eu ainda preciso melhorar e sei que vou melhorar com a

ajuda da D. Alessandra.”

Marcela Valladares Andrade de Souza Netto — 8 anos

6.7.3 RELATO DA EXPERIENCIA PELOS PAIS

Também os pais comegaram a manifestar-se, felizes com as mudancgas que

observavam em seus filhos:

“Causou-me espanto a forma com o Paulo Roberto assimilou os conceitos
pelo Colégio Logosofico acerca da selegdo dos programas de televisdo: uma
maneira consciente, de forma a desenvolver uma visao critica da implicacdo do
programa para a sua vida como um todo. Atesto e parabenizo os resultados de
tal proposta por dois motivos: seus efeitos sdo sentidos até hoje, da mesma
forma, que quando transmitidos; o que ele aprendeu tem repassado para sua
irma mais nova, lzadora, de 7 anos, cujo resultado é de mais eficacia do que se

estivesse partindo de mim, a mae”.
Andréa Souza Lima — Mae de Paulo Roberto Souza Lima — 8 anos

“Em curto espago de tempo, a Bruna progrediu muito. Ela vai para a Escola
cada dia mais feliz. No ano passado, a participacao ativa dos alunos na analise
de programas de televisdo proporcionou resultados altamente positivos. A

Bruna deixou de se interessar pelas “novelas das 8h”, improprias para criangas,
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e por desenhos animados com alto grau de agressividade e violéncia.”

Célio Nogueira — Avd de Bruna Nogueira de Andrade — 8 anos

6.8 CAS04 — PROJETO ‘CONHECENDO OS ANIMAIS’

A seguir sera apresentado o planejamento da professora sobre o projeto
“‘Conhecendo os Animais”. Informag¢des originais sobre as atividades e
publicagdes podem ser contempladas em Anexos V. E os relatérios gerados

pelo protoétipo Portfélio podem ser analisados nos Anexos VIII.

6.8.1 OBJETIVOS
Através das brincadeiras, musicas e histérias deseja-se que as criangas
conhegam os diferentes tipos de animais.

Fornecer subsidios para que a crianga possa aumentar seu vocabulario,

através das historias.

Fornecer informacbdes sobre animais, alimentando suas brincadeiras e

instigando as imitagdes.

6.8.2 JUSTIFICATIVA

Os animais exercem uma grande atragao tanto em pessoas adultas quanto
nas criancas. E um assunto que fascina a todos e permite uma exploracdo

muito rica do tema através de inuUmeros recursos materiais.

Observando e brincando com o grupo Bl pude perceber como as criangas
demonstram gostar de animais, seja através das histérias, das musicas ou de
brinquedos. Quando ouvem falar de algum animal vao logo tentando imitar o

som que estes fazem.

6.8.3 SITUACOES SIGNIFICATIVAS

a ) Cantar musicas que falam sobre animais, fazendo gestos;

b ) Contar histérias de animais, com livros, fantoches e bichos de pelucia;
c) Imitar como se locomovem alguns animais;

d) Brincar com jogos de encaixe (sempre nomeando os animais);

e ) Fazer mébiles com gravuras de animais;

f) Fazer dobraduras (animais);
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g ) Pedir a alguns pais para trazerem algum animal e falar sobre este;
h') Pedir livros e gravuras sobre 0s animais;

i) Conversar sobre os animais que vieram de casa: 0 que comem, cOomo
andam, como dormem.

6.8.4 REGISTRO DAS ATIVIDADES DIARIAS

Dia 16/04/2001 — sequnda-feira

Quando todos acordaram, fomos sentar no tatame para ver o que tinha no
saco surpresa.”’De repente... Saiu de dentro do saco o “Totd”, um cachorro de
fantoche. E o Menino 1 comegou a gritar: “au, au, au!”. O Menino 2 e a Menina
3 colocaram as maos no rosto e comegaram a rir. A Menina 1 queria pegar o
Totd pela orelha. Entdo, o Toté comegou a contar a estdria do cachorrinho Rex,
as criangas se acalmaram e os olhinhos brilhavam ao escutar o Totd contar a
estdria, e em alguns momentos a Menina 4 segurava a minha mao para beijar

o Totd”.

Depois que acabou a estdria, estava na hora do almogo, brincamos mais um
pouquinho com ele, fazendo carinho, dando beijinhos para ele e depois demos

‘tchau’ e ele foi embora.

Dia 17/04/2001 — terca-feira

Quando todos haviam acordado, sentamos no pané para ver o que tinha no

saco surpresa. - O que sera que tem dentro desse saco aqui???”

Depois que todos tocaram no saco comegou a sair um som de dentro: -mé,
me, mé! E de dentro saiu uma ovelha. A Menina 1 foi logo beijando a ovelha, a
Menina 3 e o Menino 1 ficavam acariciando a ovelha. Quando falei que a
ovelha estava com sede a Menina 4 pegou um pote e botava na boca da
ovelha e falava: “Abua, abua, abua”. A Menina 2 também pegou um pote e
repetia 0 que a Menina 4 fazia. O Menino 2 deitou a cabeca em cima da

ovelha.

Dia 18/04/2001 — quarta-feira

Sentamos nas cadeiras que estavam em volta da mesa para fazer uma
pintura com giz de cera. Mas, antes da pintura havia um segredo no saco

surpresa. “- O que sera que tem dentro desse saco aqui???”
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De repente... Miau, miau... e de dentro dele surge um gato branco. As
criangas acariciaram, deram comidinha e imitaram o som que este faz. Depois
que todos haviam tocado no gato e brincado um pouco com ele fomos pintar a

dobradura do gato com giz de cera.

Dia 23/04/2001 — sequnda-feira

Ao acordar as criangas sentaram em cima da xuxinha, preparamos a boca
da cena e entdo... Com os fantoches do ledo e da boneca Emilia a estoria
comecgou. Os olhinhos das criangas brilhavam, a Menina 4 aplaudia. Cantamos
algumas musicas com o ledo e na hora de chamar a boneca Emilia, a Menina 3

colocava as maos na boca e gritava: ‘Emia, Emia.”

De repente... A Emilia apareceu. E muitos vivas foram gritados. Depois que
0s personagens contaram a estoéria e cantaram algumas musicas, as criangas
pegaram os fantoches para manusear. A Menina 1 pegou o ledo e foi para tras

da “boca da cena”.

Dia 26/04/2001 — quinta-feira

Quando as criangas acordaram foram aproximando-se das cadeiras e
sentando. De repente do saco surpresa tirei alguns passaros e giz de cera. As

criangas usavam o giz para pintar os passaros.

Dia 27/04/2001 — sexta-feira

Quando as criangas acordaram havia uma coisa diferente no corredor.
Tinha um lengol que servia de cenario. Todos sentaram em frente da porta
(corredor) e de tras do lengol surgiu um corddo com varios passaros e também

um fantoche do vové.

Foi uma festa quando ele apareceu para contar a estéria “Mil passaros pelo
céu”. Foi muito legal, o Menino 2 dava gargalhadas ao ver os passaros se
mexendo e cantando, a Menina 2 chamava “Vov6, vové!”. A Menina 3 colocava

as maos na boca e arregalava os olhos e a Menina 1 nem piscava.

As criangas gostaram muito de ouvir e ver esta estoria, quando a estoria

acabou elas aplaudiram e depois cantaram algumas musicas com o vovo.

Dia 08/05/2001 — terca-feira

Hoje nossa manha foi curta, pois tinhamos muitas coisas para fazer.
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Recebemos a visita de dois ratinhos, o ‘Bubu’ e o ‘Bibi’, hamsters do Menino 1.

As criangas fizeram uma festa quando os viram. A Menina 1 logo falou:
“-Dois rato!”. Vimos que eles tinham olhos, orelhas e boca. Cantamos a musica
do ratinho para eles, a Menina 2 acompanhava a musica fazendo gestos e

cantando o final das palavras.

Pegamos a mesa da sala ao lado para fazermos uma pintura coletiva sobre

a visita dos hamsters. A Menina 3 foi logo tentando colocar o avental sozinha.

Enquanto preparavamos as tintas, a Menina 1 ficava apontando o dedo para
o pote, até que todos comecaram a pintar e ela falava: “Pintd com dedos!”.
Quando ela percebeu que s6 ela ndo estava pintando falou: “A Menina 1

também!”, colocando o dedo na tinta e comegando a pintar.

Dia 09/05/2001 — quarta-feira

Hoje quem veio nos visitar foi o Manoel (tartaruga) da Menina 3. Todas as
criangas a tocaram e deixaram ela andar por cima de suas pernas. No inicio, a
Menina 2 nao quis toca-la, s6 depois de muito tempo que ela passou o dedinho

na tartaruga.

Cantamos a musica da tartaruga e colocamos a tartaruga dentro da agua

para ela nadar.
Algumas frases das criangas sobre a tartaruga:
- Menina 4: “uga na agua”
- Menina 1: “tataluga tem boca?”
- Menina 3: “Acoda Manoel, acoda.”
- Menino 1: “O pé dela.”
- Menina 5: “Manoel, Manoel.”

Dia 10/05/2001 — quinta-feira

Hoje nos tivemos duas visitas na sala, o peixe tata e a mamae da Menina 4.
A mamée da Menina 4 trouxe o peixe da Menina 4 para mostrar para as
criangas. Todas se sentaram em volta do aquario para observar o peixinho. A

Menina 5 queria todo tempo colocar a mao dentro do aquario.

A mamae da Menina 4 disse que Tata dormia de olhos abertos e a Menina 1
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repetiu: “Dorme de olho abeto?”. Depois a mamae Roberta deu comida para

ele e a Menina 3 falou: “Come, pexinho, come.”.
As criangas ficaram por um bom tempo olhando o peixe.

Dia 11/05/2001 — sexta-feira

Sentamos todos na roda para ver o que tinha dentro da caixa e a Menina 2
falou: “Meu coeio!”. Os olhinhos das criangas brilhavam ao ver o coelho. A
Menina 3 logo pegou uma couve e falou: “Come, mato”. Entdo todos também

quiseram dar couve para o coelho.
Conversamos sobre o que o coelho tinha e como ele era. A Menina 1 disse:

“fofinho”.

As criangas foram dormir e ao acordarem fizemos uma pintura com giz de
cera na folha branca. Depois do almocgo, fomos para o parque com o coelho no

colo.

Dia 30/08/2001 — quinta-feira

Pintar a dobradura de peixe. Efetuar som com fantasia. Aranhas no tatame.

Dia 04/09/2001 — terca-feira

Todos sentaram em frente ao corredor, onde tinha um painel feito com
celofone azul para representar o mar. Contei a estéria do peixe Peixote,
utilizando um peixe de pelucia. A cada pagina contada as criangas bateram
palmas. A Menina 5 conseguiu prestar atencao até o final da estoéria e a Menina
4 queria pegar o peixe.

Dia 10/09/2001 — sequnda-feira

Quando todos ja haviam chegado, sentamos para ver as gravuras de
animais aquaticos, que as criangas trouxeram. Depois de ver as gravuras

fomos para a sala do Bll, fazer uma pintura do painel.

Dia 12/09/2001 — quarta-feira

Quando todas as criangas chegaram pegamos as gravuras que as criangas
trouxeram no dia anterior e as que trouxeram hoje. Sentamos para ver quais
animais que vivem na agua. Conversamos um pouco sobre eles e fomos

passando cola — um a um — e as criangas iam colando no painel (mar). Com a
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participacao de todos o painel ficou muito bonito.

6.9 CASO5 — PORTFOLIO DE MARIANA

O trabalho por projetos efetuado na EBV apresenta algumas caracteristicas
particulares, principalmente por ndo ser uma escola seriada. Cada crianca
apresenta um portfélio onde sao feitos os registros sobre a aprendizagem de
pontos importantes vividos durante o semestre, sobre a avaliagdo da
professora e sobre a avaliagdo dos pais. Alguns registros dos seminarios de
avaliacdo individual, da avaliacdo da professora e dos pais, contidos no
portfélio da aluna Mariana, podem ser contemplados em Anexos VI. E os
relatorios gerados pelo protétipo Portfélio podem ser analisados nos Anexos
VIII.
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7 CONCLUSOES E SUGESTOES

Realizar esta pesquisa foi muito estimulante, em virtude de que o contato
com novas técnicas e recursos para ensinar e aprender propicia uma reflexao
sobre o trabalho efetuado na grande tarefa de educar. Desta reflexdo surgem
0s primeiros movimentos para ajustar a conduta com o objetivo de atingir o fim

da educacao — o ser humano.

Esta pesquisa propés um modelo computacional para organizar e
reconstruir a aprendizagem através do registro dos passos percorridos na
investigacdo de um tema-problema, de acordo com a abordagem de Projetos

de Trabalho e a natureza evolutiva da aprendizagem.

Para alcancgar o propdsito desta pesquisa, o trabalho inicial foi o de realizar
um levantamento e um estudo na area de educacao, na qual foi abordado
sobre questdes que a Escola requer avaliar para que a aprendizagem passe a
ser o foco de interesse no trabalho desenvolvido por educadores, alunos, pais,
diregdo, e profissionais envolvidos, e, foi apresentado um estudo sobre a
abordagem de Projetos de Trabalho. A unido destes dois temas possibilitou a

construgcdo do modelo computacional.

Uma vez concebido o modelo, foi realizado o desenvolvimento da
modelagem computacional conforme o estudo efetuado sobre as metodologias
de desenvolvimento de sistemas hipermidia. Com a modelagem e a
especificacdo desenvolvidas de acordo com a metodologia RMM foi construido
o protétipo que permitiu visualizar a estrutura funcional e navegacional da
aplicacédo, ao mesmo tempo em que possibilitou a validacdo do modelo.

Para validar o modelo foram utilizados cinco casos de projetos de trabalho
efetuados em trés escolas ao longo de 2000 e 2001.

De acordo com os resultados observados nos relatorios gerados pelo
protétipo foi possivel verificar a eficacia do modelo no registro da aprendizagem
seguindo a abordagem de Projetos de Trabalho.

O uso desta aplicacéo favorece o trabalho do professor no que se refere a

natureza evolutiva da aprendizagem, bem como da avaliagao orientadora, em
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virtude de registrar os passos perseguidos na acgao investigadora de um tema-
problema. Assim, o educando estabelece um vinculo com estudos que vai
efetuando ao longo de sua vida estudantil. E, ao conseguir vincular o que sente
e pensa na execugdo de seus projetos de trabalho, tem a possibilidade de
formar a mente menos fragmentada, de maneira a vincular o que estuda com o

que vive.

Para a comunidade escolar, em geral, o uso deste modelo contribui para o
alcance de muitos beneficios. Entre eles, pode-se citar: a disponibilidade
instantdanea do que foi registrado nos projetos de trabalho efetuados por
educadores e alunos; a reducdo de custos na formacdo de portfdlios; a
preservacao da qualidade do material registrado e armazenado em portfélios; o
registro de varias midias, principalmente de som e video, em torno dos
trabalhos realizados; a recuperagao de projetos efetuados ha mais tempo,
como, por exemplo, dez anos, com total preservacdo da midia; a recordacao
dos momentos vividos; a facilidade de unir os estudos em torno de um tema-
problema possibilitando a natureza evolutiva da aprendizagem; a facilidade de
avaliar em concordancia com o que realmente foi desenvolvido, em virtude de

ter acesso aos registros de todos os passos percorridos; etc.

Para dar continuidade a este trabalho, sugere-se que este modelo seja
implementado de forma que alunos e educadores possam registrar os passos
percorridos na investigacdo de um tema-problema através da internet. Assim,
seria possivel ter acesso permanentemente, independente de lugar e hora, aos

projetos de trabalho ja desenvolvidos e/ou em execugao.

Sugere-se, também, o uso de técnicas de Inteligéncia Artificial (IA) para
realizar a busca em banco de dados contendo projetos desenvolvidos ao longo

de dez anos, por exemplo.

Acrescenta-se, ainda, como sugestdo, na aplicagdo, o uso de agentes
inteligentes no desenvolvimento da interface, possibilitando que o sistema se
ajuste as caracteristicas do usuario. Inicialmente, o agente ficaria observando
alguns registros realizados e baseados em um estudo de comportamento, pode
ir reunindo critérios para oferecer uma estrutura de interface mais proxima da

realidade individual do usuario.



137

Além disso, os agentes inteligentes podem contribuir na recuperacéo de
informacéao dos projetos de trabalho realizados, favorecendo a unido dos temas
investigados, pois o educando poderia solicitar uma consulta e o agente
inteligente a desenvolveria agilizando o processo. Ao longo de cinco, dez, vinte
anos de registros, o volume de informagdes € imenso. Por isso, o uso de
técnicas para pesquisas em banco de dados, tais como Data Warehouse e
Data Mining, pode favorecer a pesquisa destes dados de forma rapida e
eficiente, principalmente no relacionamento de informagdes em torno de uma
investigacado, tal como, a busca de tudo que foi registrado sobre um

determinado assunto ao longo de dez anos.

Salienta-se que o desenvolvimento deste sistema pode ser utilizado em
qualquer instituicdo de ensino, desde a educacgao infantil até o ensino superior.
Vale ressaltar que a mudancga ocorre no front-end, uma vez que o publico-alvo
da infancia até a vida adulta compreende fases variadas, o que requer
estimulos que atendam a cada uma delas. E fator de continuacdo dos estudos
desta pesquisa aplicar este modelo a Instituicbes de Ensino Superior para
contribuir com as mudangas na constru¢do de uma nova linha educacional.
Sabe-se, porém, que € um grande desafio uma vez que se tem ja um conjunto
encapsulado em um molde tradicional, englobando a estrutura curricular, o
docente, na sua visao de ensino e o discente, na sua posi¢ao passiva de

aprendizagem.
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9 ANEXOS

9.1 ANEXOS | - QUESTIONARIOS UTILIZADOS PARA O LEVANTAMENTO
DE INFORMACOES

9.1.1 INFORMACOES SOBRE PROJETO DE TRABALHO — MODULO ALUNO

Nome do Projeto de Trabalho:

Data de Inicio: / / Data de Término: / /

Tema-Problema que investigou?

Que imagem representa o seu projeto?

O que ja sei sobre este tema, em / / ?

Quais hipoteses foram levantadas em seu projeto de trabalho?
1) em / /
2) em / /

Como foi o planejamento deste projeto de trabalho?

Quais as atividades desenvolvidas em seu projeto de trabalho?

Atividade 1: Data: / /

Tipo: [Correspondéncia [lObservacdo [JAnalise [JPesquisa [ISintese
[IRegistro [IFilmagem [IGravagdo [lEntrevista [1Visita [IPasseio [IPintura
[IElaboragdo de Musica [1Danga [ITeatro [Festa [IViagem [JEscultura
[1Outro

Motivo:

Estava de acordo com o planejamento?

Descrigao:
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Quais as evidéncias encontradas em seu projeto de trabalho?

Hipdtese 1 em
em
Hipotese 2 em
em

Quais as publicagdes efetuadas por seu projeto?

Publicacao 1: Data:

Tipo:

Motivo:

Descrigao:

Como se desenvolveu a aprendizagem?

Assunto 1:

Objetivo:

O que mais gostei:

Por qué?

O que senti?

O que pensei?

Na avaliagdo final, em / /

O que mais aprendeu?

Por qué?

O que facilitou?

O que dificultou?

Observacoes:

Questdes Gerais sobre o Projeto que queira expor:
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9.1.2 |INFORMACOES SOBRE PROJETO DE TRABALHO — MODULO
PROFESSOR

Nome:

Data de Nascimento: / / Naturalidade:

Nome do Pai:

Nome da Mae:

Endereco:

CEP: Telefone:

Informagdes sobre o Projeto de Trabalho:

Nome:

Data Inicio: / / Data de Término: / /

Informacgdes sobre o Planejamento:

Nome:

Objetivo:

Conteudo:

Estratégia:

Plano:

Tipo de Aprendizagem:

Informacgdes sobre Objetivos:

Nome:

A atingir:

Atingidos:

Informacgdes sobre a Experiéncia:

Nome:

Motivacgao:

Atingiu objetivo?

Foi planejada?
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Tempo de Duragao

Informacgdes sobre os Achados Importantes da Turma:

Nome:

O que motivou?

Tipo de Aprendizagem?

Como ocorreu o processo?

Questdes Gerais a respeito do projeto que queira expor:




9.2 ANEXOS Il — ATIVIDADES DO PROJETO “QUEM FEz A AGUA”

Queridos pats,

O Infantil 2 estd muito feliz! P
Recebemos em nossa sala alguém muito
especial, que ficard conosco trés dias da

semana. E a professora Adriana, ex-aluna B
da nossa Escola e estudante de Pedagogia.

Temos a certeza de que viveremos momentos

muito felizes neste segundo semestre.
A turminha estd cada dia mais esperta e '
querendo descobrir muitas coisas.
Outre dia, apés voltarmos de pétio,
enquanto bebiamos dgua, desfrutando F
dagquele momento, uma crianca perguntou:
- Quem fez a dgua?
Voltei a pergunta para elas e como néo
chegamos a nenhuma resposta, resolvemos
investigar este assunto.
Estamos estudando, pesquisando e '
registrande o que vamos aprendendo.
Uma mae trouxe para nés, duas fitas de
video sobre a dgua. Estamos muite B
estimulados com o tema.
Desenvolver este projeto estd dande-nos a
oportunidade de abordar elementos de
grande valor e hierarquia.
Aguardem mais noticias!

Com carinho, '

Eliana
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