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Resumo: Este estudo apresenta o relato de uma experiéncia sobre a formacio
de professores do Programa um Computador por Aluno (PROUCA) através
de um experimento que investigou o processo de aprendizagem que ocorre
com o professor em sua pratica pedagdgica ao se apropriar e utilizar dos
recursos do software Squeak Etoys, disponivel no /prop educacional. Trata-se
de pesquisa participante com abordagem construcionista em uma escola publica
municipal, na cidade de Penedo/AL sobte o uso do Squeak. O Squeak Etoys é
um ambiente de desenvolvimento e de execu¢io da linguagem Smalltalk 80 e do
padrido ANSI, com caracteristicas adicionais como som em tempo real, sintese
de musica, manipulacio de imagens, acesso a internet caracterizando-se assim
como um ambiente de autoria multimidia. Contempla maiores possibilidades
para que o professor proporcione um ambiente de aprendizagem no qual o
aluno se envolva no processo de construir o seu proprio aprendizado de acordo
com o seu limite, autonomia e ritmo proprios.
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Introducao

Com a inserc¢do das Tecnologias de Informacio e Comunicagio
(T1C) na educagio, percebe-se a preocupagao de pesquisadores em que
o uso do computador na escola ndo ocorra somente por necessidade
de uso de instrumentos e técnicas, mas como um desafio as escolas
para repensarem suas praticas e ofertarem um modelo pedagbgico que
contribua para a melhoria da qualidade e na construgdo de um novo
paradigma para a educacio.

Todas as vezes que as escolas se deparam com programas
ofertados para formacdo de professores, surge 0 questionamento: os
professores, ao participarem desses programas, estao aptos a fazer uso
apropriado das TIC, contribuindo, dessa forma, para a melhoria da
qualidade da educagio e na construgdo de um novo paradigma para a
educacio brasileira?

Segundo Almeida e Prado (2011, p. 34), o uso do computador
vem ocorrendo no Brasil desde a década de 1980, e torna evidente que o
ponto crucial consiste na formacdo de professores que possam integrar
essa tecnologia aos processos de ensino e aprendizagem.

Percebe-se que um dos principais motivos para a resisténcia
de tantos professores em se apropriar do uso das TIC ¢ o fato de se
constatar dificuldades de manuseio e falta de compreensio do uso
pedagodgico do computador, seguidos por disponibilidade de tempo e
falta de organizacao administrativa, ja que a escola nio tem funcionarios
disponiveis para a efetivacdo das a¢des do programa, contrapondo-se,
dessa forma, ao seu objetivo.

As TIC trazem como desafio a criacio de novos ambientes
de aprendizagem que incorporem diferentes tecnologias e recursos,
fortalecendo o aperfeicoamento constante para o professor, pois, caso
sejam utilizadas, sob uma abordagem correta, as TIC sdo ferramentas
capazes de proporcionar a reflexdo necessaria a pratica pedagdgica, como
também o desenvolvimento de competéncias ao longo do processo, ou
seja, com a inten¢ao de contribuir para efetivar mudangas na educacio

brasileira.
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O uso do /aptep educacional em sala de aula gera novos desafios,
tanto no curriculo como na estrutura da escola e na pratica dos
professores, pois, quando inseridos no processo e usando abordagem
do tipo “acido-reflexdo-a¢ao”, mesmo o mais tradicional professor sente
necessidade de refletir sobre sua postura pedagdgica em face da realidade
do cotidiano do aluno. Ainda que o professor nido extrapole o patamar
da resisténcia, ndo serd o0 mesmo apods a experiéncia interativa com essa
ferramenta caracterizada pela mobilidade, conectividade e interatividade.

O que fazer a fim de permitir uma maior facilidade aos envolvidos
para manusear esses recursos e se apropriar dos equipamentos com a
finalidade de construir seu préprio conhecimento, ajudando seus alunos
na construcdo de conhecimentos e contribuindo efetivamente para a
mudanca que se almejar

Com o processo de implantacdo dos /aptops educacionais nas
escolas publicas de Alagoas, através do Programa Um Computador
por Aluno (PROUCA) que visa ao desenvolvimento de metodologias
mediante a formagdo continuada, enfrenta-se o desafio de investigar o
processo de aprendizagem que ocorre com o professor ao se apropriar
e utilizar dos recursos do software Squeak Etoys, disponivel no /laptop
educacional, na sua pratica pedagogica.

Adota-se uma abordagem construcionista para a formagdo e
exploracdo do software que se fundamenta na “agio-reflexdo-acao”,
uma vez que “o design do curso foi concebido de modo a concretizar os
principios construcionistas, a concep¢ao de escola como organizagio
viva, aprendente e geradora de conhecimento” (ALMEIDA; PRADO,
2011, p. 39), cujo objetivo € levar equipamentos portateis a alunos e
professores de ensino basico da rede publica, e proporcionar a formagao

de professores para o uso do /aptgp educacional em sala de aula.

Projeto UCA em Alagoas

o

O PROUCA, iniciativa do governo federal, criado pela Lei n
12.249, de 11 de junho de 2010, propbe novas formas de utiliza¢ao

das TIC nas escolas publicas brasileiras, cuja execugio estd a cargo
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do Ministério da Educago. Possui como objetivo levar equipamentos
portateis (laptops educacionais) para alunos e professores de ensino
basico da rede publica, e também desenvolver metodologias através
de uma formagdo continuada que priorize a aprendizagem significativa
do aluno por intermédio de novas praticas pedagogicas, a exemplo do
uso pedagogico de /aptops em sala de aula, através do desenvolvimento
de pesquisas que identifiquem as praticas pedagdgicas com esses
equipamentos e que sejam referenciais da mudanca curricular necessaria
a escola nesse novo contexto da sociedade do conhecimento.

O programa envolve o Ministério da Educacio, as universidades,
as secretarias de educacdo com seus Orgdos regionais de ensino, os
Nucleos Estaduais e Municipais de Tecnologia Educacional (NTE/M)
e as escolas publicas.

Em Alagoas, a IES-UCA-Global, representada pela Pontificia
Universidade Catélica (PUC) de Sdo Paulo, por meio do e-Proinfo —
ambiente virtual e de encontros presenciais -, juntamente com as equipes
das Institui¢es de Ensino Superior (IES) Local, da Universidade Federal
de Alagoas (UFAL) e dos NTE/M, preparam e acompanham a formacio
de gestores e professores, visando a incorporagao do /apfop educacional
como ferramenta pedagdgica por alunos e professores.

Sio nove escolas de Alagoas contempladas com o projeto, sendo
cinco da rede estadual e quatro da rede municipal. De acordo com o
planejamento da IES local, na condi¢ao de pesquisadores /formadores
do PROUCA acompanhamos este estudo numa Escola Municipal de
Educacio Basica da cidade de Penedo — AL, escola pertencente a rede
municipal de educagio basica, que atende alunos da pré-escola ao 9° ano.
Conta com aproximadamente 500 alunos, de acordo com a matricula de
2011. Possui 22 professores, 2 coordenadores pedagogicos, 1 diretora e
1 vice-diretora na equipe gestora.

Para a implantacio do projeto, a escola passou por uma reforma
para adaptacdo das redes elétrica e logica, em que cada sala de aula,
biblioteca, diretoria, secretaria e sala dos professores passaram a ter ponto

de internet, e em cada sala de aula existem 40 tomadas com entradas para



O uso e a apropriagio do Squeak Etoys por professores e alunos do projeto UCA 37

o laptop; no entanto, atualmente ja existem algumas salas com tomadas
deterioradas e nao hd armarios para os equipamentos, que sio guardados
em caixas de papeldo, na diretoria.

Como as salas de aula ndo tém armarios para guarda-los, ficou
estabelecido que os /aptops serdo usados em dois dias diferentes em cada
semana. No dia em que o equipamento for usado por um professor,
todos os outros professores dessa turma também o usario e, para que
haja um rodizio entre eles, estabeleceu-se que os dias nao podem ser
fixos. As a¢oes individuais dos professores constam em seus tespectivos
planejamentos.

A proposta da formagao para o uso dos lptops educacionais foi
estruturada em cinco médulos, com momentos presenciais e a distancia
através do ambiente e-Proinfo, a saber: “Compreensdo da Proposta
UCA, apropriagao dos recursos do laptop, inovagio pedagdgica no uso
das tecnologias digitais, atualizacio do PPP da escola para incluir as
tecnologias digitais e socializa¢do da proposta UCA da escola” (BRASIL,
2009, p. 18).

Além de acompanhar a formag¢do e contemplar maiores
possibilidades para que o professor proporcione um ambiente de
aprendizagem no qual o aluno se envolva no processo de construir o
seu proprio aprendizado de acordo com o seu limite, autonomia e ritmo
proprios, este estudo foi motivado pela percepgio do Sqgueak Etoys, software
existente no /ptgp educacional como algo semelhante ao Logo, linguagem
de programacio adotada no Brasil quando da inser¢io do computador
como ferramenta pedagogica.

O Logo ¢ uma linguagem de programacio desenvolvida pelo
matematico sul-africano Seymour Papert, um dos maiores visionarios do
uso da tecnologia na educac¢ao, no Massachusetts Institute of Technology
(MIT), Boston, EUA, e totalmente voltada para a educacdo, de facil
assimilacdo através de comandos dados a uma tartaruga que se move
na tela, permitindo que “as crian¢as programem a maquina em vez de
serem programadas por ela” (PAPERT, 2001, p. 39).
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O Logo propicia um ambiente de aprendizagem no qual o aluno,
a partir do momento em que utiliza os comandos para mover uma
tartaruga, produz ideias de projetos que gostaria de observar na tela
e, ao implementa-las, se envolve no processo de construir o préprio
aprendizado de acordo com seu ritmo de resolucdo de problemas,
propondo uma solu¢io dentro de sua capacidade de compreensio e
assimilacio de conceitos. Cabe ao facilitador estimular a motivagao e
as atividades realizadas, para vencer as dificuldades de maneira suave e
progressiva.

Em nossa trajetéria profissional, a0 acompanhar a formagio de
professores, os cursos de extensio para criangas e jovens com uso do
Logo resultaram em experiéncias significativas que serviram de base a
realizacdo deste experimento com o Squeak Etgys.

Papert (1988, p. 27) se refere a Linguagem Logo como “um
instrumento capaz de mudar a escola como um todo, para mudar atitudes
sobre o modo como se fala sobre aprendizagem e mesmo em relacdo
as pessoas”.

Ao iniciar a pesquisa bibliografica visando compreender o Sgueak
Erys, encontraram-se em Allen-Conn e Kim (2003) referéncias ao
contexto de como surgiu o programa, no qual consta Alan Kay como
mentor, lider e forca propulsora do Squeak Etoys, profundamente
influenciado por Papert e suas ideias.

Nesta experiéncia foram investigadas a apropria¢do € o uso que
o professor faz do Squeak Etgys e como ele o utiliza em sala de aula,
sendo identificadas as possibilidades e os limites do seu uso no processo
ensino-aprendizagem, adotando-se a abordagem construcionista sugerida
por Papert no ambiente Logo, termo este que se difundiu e hoje remete

a uma abordagem pedagdgica utilizada em ambientes informatizados.

Tecnologias de Informagio e Comunicagio (TIC)

No ambito educacional, as TIC, presenciais, semipresenciais
ou a distancia, ndo fazem a mudanga ou nio a provocam pelo simples

uso em educagdo. Segundo Valente (2011, p. 28), “os computadores
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s6 fazem sentido se forem implantados para enriquecer o ambiente de
aprendizagem e se nesse ambiente existirem as condi¢ces para favorecer
o aprendizado do aluno”.

Cabe aos formadores compreender como se processa a apropriagio
dos /lapteps educacionais pelos professores e o desenvolvimento das TIC
na educacio, levando-os a refletir sobre o surgimento de transformagdes
rapidas na sociedade, as quais trazem a necessidade de se lancar mio do
processo educativo como motivagao e para acompanhamento do homem
moderno na sua adaptagio ao mundo.

Franca, Borges e Ramos (2011, p. 73) enfatizam que

¢ preciso reconhecer que as TICs, no campo da educacio,
avancam a cada dia, fazendo com que os professores, os
alunos e a gestdo da escola se adaptem e criem mecanismos
para o melhor proveito desses recursos nos processos
pedagogicos. Nessa perspectiva, a escola publica vive uma
nova realidade: a chegada dos computadores portateis,
laptops conectados.

Desenvolveu-se a pesquisa registrando as acOes e atividades
praticadas pelos professores através de oficinas para apropriagao basica
do Sgueak Etgys,uma vez que de acordo com a abordagem adotada, para

que se priorize o papel do professor, deve-se fazé-lo compreender que

associar as TICs significa que utilizar essas tecnologias para a
representacdo, a articulagdo entre pensamentos, a realizacdo
de ag¢bes, aos métodos ativos de aprendizagem desenvolve a
habilidade técnica relacionada ao dominio das tecnologias em
uso e, sobretudo, articula esse dominio com a pratica pedagogica
e com as teorias educacionais que o auxiliem a refletir sobre a
propria pratica e a transforma-la. (ALMEIDA, 2002, p. 43).

O Squeak Etoys ¢ um ambiente de desenvolvimento e de execu¢io
da linguagem Swmalltalk 80 e do padrao ANSI, com diversas caracteristicas
adicionais como som em tempo real, sintese de musica, manipulacio de
imagens, acesso a internet e ferramentas de desenvolvimento em varias

areas de ciéncia da computagio, caracterizando-se assim como um
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ambiente de autoria multimidia. E suportado por diversas plataformas
Windows, MacOS, Linux, entre outras. Foi desenvolvido por Alan Kay
e sua equipe do Viewpoints Research Institute.

Trata-se de um programa educacional que apresenta caracteristicas
que facultam utilizar o computador para interagir com a informacio,
construindo o proprio conhecimento, isto porque, “com este soffware,
o utilizador assume o papel de destaque, ja que o computador apenas
reproduz as suas ordens” (SILVA, 2009).

Para Silva (2009), o uso desse software abre um leque de
possibilidades em qualquer area do conhecimento, ja que quando se
simula desde um desenho até a implementagido de um projeto através
de “arrastar e largar”, tem-se a percep¢do de que se estd brincando,
além de que podem ser explorados recursos de video, dudio, animagbes
e outros, para representar o n10sso pensamento através da tela do /aprop,
como também para resolver problemas, tomar decisGes e conferir o
resultado de imediato.

Allen-Conn e Kim (2003) observou que algumas das criangas
que tiveram contato com o Sg#eak tornaram-se aptas a usa-lo, e destas,
algumas chegaram a desenvolver, sozinhas, programas complicados.

Diante do observado na formacio, concorda-se com a ideia de
Valente e Osorio, (2009), de que o Squeak Etoys é interessante, divertido,
importante, educativo e util para o ensino. Entusiasma os alunos e os
professores a0 mesmo tempo que promove a aquisi¢ao de competéncias
diversificadas, incluindo a maturidade para a utilizacdo dos /laptops
educacionais.

Os professores que participaram das oficinas mostram-se aptos
a fazer uso do Sgueak Etgys na sua pratica pedagdgica. Percebe-se, nas
oficinas, o entusiasmo dos professores mostrando-se bastante satisfeitos
e fazendo relatos significantes com relagio a metodologia utilizada e
o sentimento de autonomia e auto-estima frente a nova experiéncia
(NEVES; MERCADO, 2011).

E crescente o nimero de pesquisadores, pais e professores que

vém descobrindo as potencialidades do Ambiente Sqweak Efoys em
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diversos paises. No entanto, seu uso no sistema escolar ¢ incipiente e
sua disseminacio um desafio (SCHAFER; SPERB; FAGUNDES, 2011,
p. 1233).

Diante desse contexto é necessario propor aos professores desafios
que lhes exijam respostas através de seu fazer pedagogico, baseado numa
concepcao de educagio que possibilite o repensar da pratica pedagdgica
através da acdo e da reflexio e que priorize a aprendizagem significativa
do aluno através de novas praticas pedagdgicas, incentivando o uso
pedagogico do /aptgp em sala de aula, como também ao desenvolvimento
de pesquisas que identifiquem as praticas pedagdgicas com esses
equipamentos e que se supdem referenciais da mudanca curricular
necessaria a escola nesse novo contexto da sociedade do conhecimento,
contribuindo para a melhoria da qualidade e para a constru¢do de um

novo paradigma disponivel a educac¢io brasileira.
Realizagdo do experimento

Este experimento foi realizado numa escola da rede publica
municipal, na cidade de Penedo/AL, sendo desenvolvidas a¢cdes do
PROUCA com 26 profissionais da educag¢io, 13 professores e uma
gestora do turno matutino, e 11 professores e uma gestora do turno
vespertino.

Entre os envolvidos, 67% dos professores nio sdo usudrios
de computador e internet; no entanto, 86% acreditam que o uso do
laptop educacional na escola podera modificar a aprendizagem do aluno,
acarretando melhorias no processo ensino-aprendizagem. Apenas 14%
opinam que o uso do /aptop nao provocara mudangas, ou seja, N4o veem
nenhuma vantagem no seu uso na escola.

Iniciou-se o trabalho em 2011, com a apresentagao da proposta a
direcdo da escola, explicando e informando sobre o objetivo das oficinas,
e também solicitando autorizagdo para a realizagdo do experimento.
Ap6s a autorizagdo, marcou-se um encontro com todos os professores,

apresentou-se a proposta e indagou-se sobre quem poderia participar,
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uma vez que, naquele momento, as oficinas nao eram agdes da formacao
do PROUCA. Para surpresa da pesquisa do Squeak Etgys todos os
professores confirmaram a participagao.

Executou-se o experimento através de seis oficinas com duragao
de trés horas por semana, realizadas na escola, em que foram registradas
as acoes e atividades realizadas pelos professores, visando explorar o
Squeak Ergys (Llustragdes 1 a 6) como ferramenta pedagdgica e objetivando
investigar a apropriacao que eles fazem do soffware e como o utilizam
com seus alunos. De acordo com a abordagem adotada, é possivel fazé-
los compreender que ao explorar esse soffware abrem-se possibilidades
em qualquer area do conhecimento, além da exploracio de recursos de
video, dudio, animacdes e outros.

TlustracGes de telas do Squeak Etgys com os recursos explorados

durante as oficinas:

Ilustragdo 1 — Caixa de ferramentas de pintura

nome/aluno/.npsqueak/SqueakPlugin.image
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Fonte: Neves (2011)
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Ilustragdo 2 — Flaps (abas) e Balao do Navegador

npsqueak/SqueakPlugin.image
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Fonte: Neves (2011)

Ilustragdo 3 — Vassoura, relogio, lixeira e texto
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Fonte: Neves (2011)

Ilustragdo 4 — Halos (Alcas)
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Fonte: Neves (2011)
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Ilustragdo 5 — Flap Suprimentos

or.npsqueak/SqueakPlugin.image
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Fonte: Neves (2011)

Ilustragio 6— Catalogos de objetos

nome/aluno/.npsqueak/SqueakPlugin.image
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Fonte: Neves (2011)

Cada oficina (Quadrol) foi planejada para ser ministrada
separadamente por turnos, o que, além de facilitar o processo de
aprendizagem, possibilitaria a cada professor se fazer presente dentro
do seu horirio na escola. Entretanto, devido a diversos desencontros, as
oficinas s6 foram concretizadas com os profissionais do turno matutino.
Conclufram-se as oficinas com 14 participantes, sendo 13 professores e

uma coordenadora do referido turno.
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Quadro 1 - Oficinas do Squeak Etys: formagio na escola

(continna)

Oficinas Conteidos explorados Atividades desenvolvidas
Distribuicdo do material | Acesso ao Squeak Etgys. Exploragio
impresso, informacio da | dos flaps e caixa de ferramentas
metodologia, contetdos | de pintura. A propor¢io que
que se pretendia explorar | exploravam cada uma, sempre
e objetivos  propostos. | eram desafiados para verificar se
Conceito do  programa, | realmente estavam percebendo a
criadores do software e a | funcionalidade de cada ferramenta.
filosofia que o fundamenta. | Exploracio livre desses recursos
Acesso e apresentagio | por aproximadamente 30 minutos.
do Sgueak Etoys no laptop | Elaboragio de uma ilustragdo
educacional. Visio basica | utilizando os recutsos explorados
do programa. Conceito de | com um tema livre. Publicar/
Mundo, Projeto e Objeto. Flaps | salvar como o ptimeiro projeto.
(abas) padrées do Mundo. | Preencher a ficha de descrigdo.
Exploragio do balio do | Fechat o programa e acessar
Navegador. Fungdes de cada | novamente.  Socializagio  das

Oficina 1 opgdo do Navegador. Caixa | atividades desenvolvidas, reflexio e
de ferramentas de pintura: o | filmagem dos depoimentos a pattit
lapis, conta-gotas, borracha | da indagacio de como se sentiram
e balde. Recursos /impa | no primeiro contato com o Squeak
e o wolta. Criagio de um | Efgys. Elaboracio do didrio de
desenho/projeto. Gravagio | botrdo.
de um projeto. Ficha de
descri¢do do projeto
Diario de bordo.

Revisio  dos  recursos | Encontrar o projeto implementado
explorados. Abertura de um | na oficina anterior. Escolha de 4
projeto. Apresentagio do | recursos basicos e exploracio dos
flap  Suprimentos. Catalogos | recursos desejados. Construcio de
de objetos. Explora¢do | um resumo das 11 funcionalidades
das ferramentas. Selecio | dos halos. Criagdo de um
e escolha do objeto. | novo projeto com o0s recursos
. Exploracio da alca com | explorados. Salvar o projeto

Oficina 2 os icones. Recursos da | implementado. Socializacdo das
categoria  util:  sassoura, | atividades desenvolvidas, reflexdo e
religio e objetos. Recursos | filmagem dos depoimentos a partir

da categoria basico: formas,
lixeira e fexto. Diario de

bordo.

da indagacio de como se sentiram
ante os recursos do Squeak Etoys.
Elaboragio do diario de bordo.
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Quadro 1 - Oficinas do Squeak Etoys: formacio na escola
(conclusao)
Oficinas Conteiidos explorados Atividades desenvolvidas
Mosaicos. Seripts (roteiros) | Exploracdo de cada recurso e
e Editor de  sipss. | construcio de um resumo de
Visualizador.  Diario de | acordo com cada funcionalidade.
bordo. Socializa¢do das atividades
desenvolvidas, reflexdo e filmagem
Oficina 3 dos depoimentos a partir da
indagacio de como se sentiram
ante os novos recursos (seripts) do
Squeak Etgys. Elaborac¢io do didtio
de bordo.
Movimento. Criagdio de | Movimentar dois objetos no
seripts. Nomear objetos e | mundo com os recursos explorados.
seripts. Diario de bordo. Criar e nomear o seripf dos objetos
escolhidos. Interpretar o  seript
criado, identificando cada mosaico.
Implementar um projeto com os
Oficina 4 recursos  explorados.  Publicat/
salvar o projeto implementado.
Socializacdo das atividades
desenvolvidas, reflexdo e filmagem
dos depoimentos a partir da
indagacdo de como se sentiram
ante a criagio dos roteiros (seripis).
Elaboracio do diario de bordo.
Livro. Criar pagina. | Criagio de um livto com tema
Hscrever textos. Objetos de | livre com os recursos explorados.
controle. Alteragio de cores. | Salvar o projeto implementado.
Efeitos sonoros e visuais na | Socializagio das atividades
pagina do livro. Gravacdo | desenvolvidas, reflexdo e filmagem
Ofici do projeto implementado. | dos depoimentos a partir da
cina 5 o . < .
Diario de bordo. indagacdo de como se sentiram ao
trabalharem com o recurso livro do
Squeak Etgys. Elaboracio do ditio
de bordo
Avaliagio  das  atividades | Apresentacio das atividades
desenvolvidas pelos | desenvolvidas com os alunos.
Oficina 6 professores e entre | Avaliagio das oficinas através de
professores e alunos questionarios, fotografias, filmagens
e entrevistas com os alunos.
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Desse universo, apresenta-se o petfil académico, profissional, a
atuacgao e a faixa etaria dos participantes. Quanto a formagao académica,
93% possuem curso superior e 7% curso de especializacio. 38% atuam no
magistério ha mais de 20 anos, 31% entre 20 a 22 anos, 8% no intervalo
de 15 a 19 anos e apenas 8% com um ano de atuagio.

A faixa etaria dos envolvidos varia entre 29 e acima de 50 anos.
61% apresentam idade superior a 50 anos, 23% entre 40 e 49 anos e
16% entre 29 e 35 anos.

Quanto ao perfil profissional, 86% sio professores de atividades,
ou seja, lecionam nos anos iniciais do ensino fundamental, 7% educacio
fisica e 7% sao coordenadores.

Foram utilizados como instrumentos de coleta de dados do
experimento: protocolos de observacdo em que se registraram falas,
davidas, expressoes, através de videos, fotos, descricbes das atividades
durante a socializacio/reflexdes, diarios de bordo escritos pelos

professores ao final de cada sessdo e entrevistas com os alunos.

Resultados e discussdes

Os aspectos observados no acompanhamento das oficinas foram
os seguintes: nas oficinas em que exploramos Mundo e Objeto percebe-se
dificuldades quando na tela ndo conseguiam arrastar o objeto e soltar no
mnndo, entretanto, deixavam transparecer muita tranquilidade e repetiam
o processo comprovando que no ambiente Sqgueak Etoys os envolvidos
demonstram Coragem de tentar, independentemente de acertos
ou erros.

Pode-se perceber, no momento em que se indagou sobre as vezes
em que na tela os professores ndo conseguiam arrastar o objeto que
escolheram e solta-lo no mundo (area de trabalho do Squeak Etoys), que

eles deixavam transparecer muita tranquilidade, dando a resposta abaixo:

F: Como vocé se sente quando ndo consegue colocar o objeto
no mundo?

R: Quando eu entendo que coloquei errado, acho bom, porque
ja vi que com paciéncia e errando nés aprendemos... e af eu
conserto. (R.29).
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F: Como vocé se sente quando nao consegue abrir o programa
e o projeto?

R: Quando consigo abrir o programa ¢ a maior felicidade e
consegui abrir o programa estudado hoje que foi da oficina
Squeak Etgys. Consegui desenhar, apagar e mover, estava tio
feliz, mas no final nio salvei como minha professora ensinou
e la vem tristeza. Mas ndo desisto, pois tudo que eu aprender
serd bem vindo, para passar pra frente. A experiéncia de hoje foi
maravilhosa coisa nova. Como gosto muito de desenhar, gosto
de me aperfeicoar mais nesta area. (B.4).

Na fala dos professores R.29 e B4, verifica-se que, independentemente

de ndo terem conseguido, demonstram disposi¢ao apds a depuracio

(processo de refletir sobre o resultado de um programa de computador) do

procedimento em refazer seu trabalho e ficaram satisfeitas com o resultado.

Outro aspecto notério refere-se a necessidade de autonomia

e consciéncia das suas possibilidades cognitivas.

F: E agora, o que vai fazer? Vocé ndo conseguiu colocar o
objeto no mundo?
P: Vou conseguir, dessa vez nao deu, mas agora vai dar certo,
a Senhora vai ver. Eu ndo disse, professora agora ficou, dessa
vez aprendi. (A.20).

F. E af como se sentiu explorando a nova aba?
P. Hoje foi mais dificil, mas as dificuldades aos poucos foram
superadas com certeza no final terei vitéria. Viu que nido chamei

a Senhora? (A.20).

F. E agora o que vai fazer? Vocé ndo conseguiu arrastar e soltar
o objeto no mundo?

P: Pois ¢, esse suprimento aprendi que tem que ir lentamente
para conseguir tem que ter paciéncia. E complicado o
suprimento, mas vou conseguir chegar 1a. (A.20).

Um aspecto que chama atengdo é que os professores percebem

que a abordagem adotada no ambiente Squeak ¢é diferente da usada na

formacio. Percebe-se que os professores fizeram comparagdes entre

as metodologias abordadas.
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Diante dos depoimentos obtidos fica evidente que os professores
observaram a mudanga de atitude e que se sentem motivados:

Na aula de hoje percebi que superei as dificuldades e me senti
a vontade para reinar no /aptop, brincando e aprendendo com o
squeak, percebendo as diferengas entre projeto, mundo e objeto.

(N.23).

E nessa oficina achei interessante esse novo ambiente chamado
Squeak. Ele ¢é bastante divertido, onde nés mesmos somos
os autores do que produzimos. E a forma como a tutora
apresentou e deixou a gente trabalhar facilitou bastante. (M.27).

A aula de hoje foi bastante proveitosa, pois aprendi como utilizar
o programa Squeak. Espero que a proxima seja como esta com
informacdo bem detalhada para juntos construirmos o nosso
aprendizado de acordo com o ritmo de cada um. (R. 29)

A propor¢io que o tempo passa e eles adquirem novos
conhecimentos, constata-se uma maior intimidade com o ambiente e
com as ferramentas do soffware. Torna-se gratificante ver como se tornam
autobnomos e percebem que ali ha apenas facilitadores para auxilia-los e
nao para “ensinar”, dizer o que e como eles devem fazer.

Foram muito sucintos no didrio e nio entenderam bem o que setia
um diario de bordo, apesar de constar no material impresso as orientagdes
necessarias; entretanto, registraram significativas observagoes tanto na
intera¢do com o /aptop educacional, como com relacio a metodologia
utilizada na nova experiéncia, conforme aqui se constata:

Professora, adorei a aula de hoje, foi muito aproveitosa, pois me
senti como uma crianca. (C.0).

O processo de aprendizagem hoje foi muito legal, porque
para encontrar os itens a ser estudado e aplicado foi de forma
simples, facil e divertido. Gostei muito. (G.34).

Esse momento dessa oficina foi 6timo, pois aprendi passos
desse programa que nunca aprendi durante todas essas aulas.
Era bom se nos ensinasse a mexer no /ptop dessa forma gostei
muito da oficina e da maneira que fomos orientada para concluir
o trabalho fiquei satisfeita, pois me senti util ao trabalho gostaria
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que fosse sempre dessa maneira para que tenha proveito nas
aulas. (L..18).

Gostei bastante da oficina, pois foi bem explicado e nos deixou
a vontade e com anseio para o proximo encontro. Aprendi um
novo programa, aprendi também como salvar e obtive sucesso
em tudo que fiz. (M.L. 24).

As expectativas eram muitas e, fol muito interessante trabalhar
com o squeak. Aprendi como construir um projeto nesse
ambiente. Explorei hoje o navegador e as ferramentas contidas
nele, foi uma aula tio prazerosa que cheguei a relaxar desenhando
e pintando. Acredito que o uso desse programa na sala de aula
serd muito proveitoso com os alunos. (I. 14)

Hoje foi uma aula dinamica e proveitosa, espero que as proximas
aulas sejam com esse espirito de paciéncia e objetividade, pois eu
fiquei a vontade para expor as minhas idéias e limitagoes. (R. 29)

A professora R. 29 mostrava-se muito resistente durante a formacao
do PROUCA, mas, diante das oficinas, surpreendeu, confirmando que
o Squeak Etoys tem o poder de transformar o que as criangas pensam
sobre as suas capacidades, melhorando a sua autoestima (VALENTE;
OSORIO, 2009, p. 269).

Durante as oficinas percebeu-se que o Sgueak Etoys é interessante

para os professores e serve de motivagao durante a formagao.

Contextualizagdo/transferéncia de situagdes de sua vida pessoal
para os projetos

Os desenhos e projetos implementados foram relacionados com a
vida pessoal dos autores, como também transferem todo o seu projeto de
vida. Tudo o que fizeram nio foi apenas criatividade, mas uma extensio
de seu cotidiano. Seus desenhos associam-se a sua realidade e a sociedade
em que vivem, extetiorizando o mundo de imagens que formam sua
mente. Diante de cada projeto elaborado indagamos o porqué destes
desenhos. As ilustracdes 7 a 9 mostram desenhos construidos pelos

professores durante as oficinas.
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Ilustragdo 7 — Desenho da Professora R.29
Adoro flores e quando tiver um jardim vou cultiva-las.

Ilustragdo 8 — Desenho da Professora 1..21
Nio posso deixar de homenagear o 1io que tem na minha cidade Professora 1..21

Ilustragdo 9 — Desenho da Professora C.19
Representei nosso transporte mais comum.
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Todos os desenhos e respostas nos levaram a perceber a
semelhanca do Sgueak Etgys com o Logo, uma vez que os programas
criados pelas criangas no Logo sdo produtos de seu trabalho e pertencem
a elas e a vida real (PAPERT, 2001).

Na tltima sessdo, houve um momento para socializagao e avaliagdo
das oficinas, pois o ano letivo deveria ser encerrado e a escola teria de
passar por uma reforma. Foi negociada uma apresenta¢io dos trabalhos
que alguns professores realizaram com seus alunos independentemente
das oficinas e foram apresentados diversos trabalhos com o Squeak
Etgys em que se comprovou a contextualizagdo/transferéncia de
situagdes de sua vida pessoal para os projetos, conforme fotos 1 a
4. Os professores trabalharam seguindo a mesma dinamica das oficinas
e foi sugerido aos alunos desenhos com tema livre. Apds a apresentacio,
entrevistamos os alunos, indagando: Qual o titulo que vocé deu ao seu

desenho? Por que vocé escolheu este desenho?

Foto 1 - Titulo do desenho: Mar com uma ilha
Me inspirei no Rio Sao Francisco que eu vejo em frente a minha
casa s6 que eu nio desenhei a rua, eu botei em frente. Aluno J. S.
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Foto 2 - Titulo do desenho: O barco
E bom para andar eu venho todo dia de Catrapé. Aluna M.

Foto 3 - Titulo do desenho: Rocheira
Porque passo todo dia pela Rocheira e acho bonito af lembrei, lembrei e fui
fazendo. Aluno R. (Rocheira é um restaurante da cidade que fica localizado
no alto de um rochedo).

Foto 4 - Titulo do desenho: O aterro
E bonito o aterro quando passo por 14 acho bonito eu passo todo dia de
o6nibus. Aluno C. D. (E um bairro que fica no alto da cidade.)
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Comprovou-se que nas atividades com os alunos também ocorre
contextualizagio/transferéncia de situacoes de sua vida pessoal para
os projetos, dessa forma percebe-se que no ambiente do Squeak, tanto
a crian¢a como o adulto, ao elaborar seus desenhos, fazem criagio de
uma nova relagio entre o campo do significado e o campo da percepgio
visual - ou seja, entre situagdes de pensamento e situa¢Oes reais como
acontece no ambiente no Logo (RIPPER, 1993).

Para a avaliagdo utilizou-se material impresso tipo questionario
ilustrado, com 12 professores que estavam presentes, ¢ foram feitas as
seguintes perguntas: O que aprendi durante as oficinas? O que pretendo

realizar com meus alunos dos recursos que aprendi?

Grafico 1 - O que aprendi durante as oficinas?

O gque aprendi nas oficinas com o Squeak etoys?
8% 8%

B%
51%

EI:I

17%

B Apssor fos necursos isos o Sousak aprand oo facbiade

B Mo s quss e abunos oormesgURT reprics il e lelni do Laplep
TR L oo O sl wuld il evsl

O & me superar. & rabalhar sm prupo & a inkeispinandas
O Ausiics cibsiinics

W Tus hado que iniclamos lemos s ETTERGT PO SOM0E CARAZES
B b0 respornadeii

Fonte: Neves (2011)
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Grafico 2 — Recursos que pretendo realizar

D que pretendo realizar com meus
alunos dos recursos que aprendi?
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235%
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Fonte: Neves (2011)

Grafico 3 — Como avalia as oficinas?

Comeo avalia as oficinas com o Squeak?

33%

67%
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Fonte: Neves (2011)
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O resultado do experimento foi positivo e o uso do Squeak Etoys
como ferramenta pedagbgica dentro da abordagem adotada revelou o
entusiasmo dos alunos, dos professores e as possibilidades de realizacdo
de praticas pedagogicas relevantes, utilizando o /gptop educacional do
PROUCA.

Consideracgdes finais

A proporgio que a formagio foi desenvolvida, observou-se a
expectativa dos professores por aprender os recursos do Squeak Etoys
e, apesar das dificuldades para usar o fouchpad, as barras de rolagem, o
Display Switcher e travamentos de alguns /aptops, eles avancaram na oficina,
explorando livtemente os conteddos apresentados.

Um fator de extrema importancia notado ao longo das oficinas
foi o entusiasmo dos professores, pois se mostraram muito satisfeitos
e motivados diante dos relatos significativos que fizeram com relacdo
a abordagem e ao programa utilizado, como também o sentimento de
autonomia e autoestima em face da nova experiéncia.

O resultado das oficinas superou as expectativas com 0 uso
do Sgueak Etgys, observando-se o esforco e o entusiasmo de alguns
professores para se apropriarem dos recursos explorados, devido a pouca
experiéncia e habilidade com o uso do computador.

O uso do Squeak Etoys ndo garante a eficiéncia da agdo docente
nem a melhoria da aprendizagem, mas, certamente, gera mudancas de
comportamento em toda a escola, e dessa forma oferece oportunidade
para desenvolver o potencial cognitivo e humano através de um ambiente
de aprendizagem em que o aluno se envolve no processo de construir
o seu proprio aprendizado.

O processo de aprendizagem que ocorre no Squeak Etgys propicia
um ambiente de aprendizagem no qual o aluno, a partir do momento em
que utiliza os objetos, produz ideias de projetos que gostaria de observar
na tela e, a0 implementa-los, se envolve no processo de construir o seu
proprio aprendizado de acordo com seu ritmo de resolugio de problemas,
cabendo ao facilitador estimular, segundo o seu interesse, as atividades

para vencer as dificuldades de maneira suave e progressiva.
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Verificamos dificuldades com problemas técnicos, mas buscamos
estratégias para soluciona-los, entretanto, necessitamos de uma
manuten¢ao nos /aptops para que facilite o trabalho dos professores e
nao os deixem decepcionados e desestimulados.

Constatou-se que os professores planejaram atividades com
o Squeak Etgys que se amoldassem aos interesses dos alunos, ou
seja, buscaram novas estratégias para atingir os objetivos propostos,
confirmando o que afirmam Mendes e Almeida (2011, p. 52): “o papel
do professor que vai gerir a sala de aula é o de mediador, facilitador,
incentivador e motivador da aprendizagem, criador de estratégias
didaticas”.

O uso do Squeak Etgys possibilita aos professores e alunos
descobrirem suas potencialidades, ¢ mesmo aqueles mais resistentes
desenvolvem as atividades com autonomia e entusiasmo. Em sintese, o
Squeak Etgys, conforme Valente e Osoério (2009) afirmam, é interessante,
divertido, importante, educativo e util para o ensino. Parece inteiramente
viavel e entusiasma os alunos e professores, ao tempo que promove
experiéncias diversificadas.

Portanto, é necessario propor aos professores desafios que
lhes exijam respostas mediante seu fazer pedagdgico, baseados numa
concepgao de educagio que possibilite o repensar da pratica pedagdgica
através da acdo e da reflexdo, uma vez que o uso do /apgp educacional
em sala exige novas a¢Oes na pratica pedagoégica, proporcionando,

concomitantemente, novos caminhos para a aprendizagem.

THE USE AND APROPRIATION OF SQUEAK ETOYS BY UCA
PROJECT TEACHERS AND STUDENTS

Abstract: This study presents an testimony of the training of PROUCA teachers
by relating an experiment that investigated the learning process that occurs
with the teacher in their teaching by appropriating and using the resources of
Squeak Etoys software, available in laptop education. Itis a participatory research
with the constructionist approach in a public school in the city of Penedo/AL
about the use of Squeak. The Squeak Etoys is a development environment and
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implementation of Smalltalk 80 and the ANSI standard, with additional features
like real-time sound synthesis, music, image manipulation, internet access and it
is characterized as a multimedia authoring environment. This softwate includes
greater opportunities for the teacher to provide a learning environment and also
the students can engage in the process of building your own learning according
to their limit, autonomy and own pace.

Keywords: Squeak Etoys. Educational laptops. Design Institute. Teacher training.
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