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1 - INTRODUÇÃO

Já existem muitos estudos que atestam a inclusão digital como mais um instrumento auxiliar para outro tipo de inclusão: a social. Não é difícil deduzir que aquele cidadão que não possui conhecimentos nas chamadas TICs (Tecnologias de Informação e comunicação) estará fadado à marginalização da sociedade e do mercado de trabalho, onde este último está cada vez mais competitivo, especialista e profissional.

Todavia, muito se aborda sobre o trabalho de inclusão digital com crianças a partir do ensino fundamental ou de idades tenras, com tecnologias e métodos cada vez mais disseminados e totalmente voltados para a infância, adolescência e até mesmo a terceira idade, e pouco se investiga sobre metodologias adequadas à inclusão digital de adultos da faixa etária entre  os 20 e 30 anos.

Também já está comprovado que crianças e adolescentes possuem maior facilidade de absorção de conhecimentos do que pessoas adultas e idosas, especialmente pelo fato de que suas idades permitirão um maior período de assimilação de conceitos e tecnologias. É um tempo que adultos não possuem mais, especialmente aqueles que procuram inserção no mercado de trabalho e se vêem dependentes do processo de inclusão digital para isto.

Somando-se os fatos já descritos, conclui-se que, para adultos que dispõem de pouco tempo e ainda preocupados com seu destino profissional, desenvolver metodologias educacionais que apresentem de forma clara e eficaz os conceitos necessários à compreensão das TICs tornam-se imperativos. 

Questões básicas que constituem o processo de inclusão digital, como: para que serve um computador; como funciona um computador; o que são programas de computador; e, principalmente: como são construídos os programas de computador; são aspectos pertinentes que, se não bem esclarecidos, podem causar confusão na assimilação dos conceitos de informática.

Sendo assim, ao tentar sanar esta deficiência no processo de inclusão digital de adultos, vem-se propor através de experimento a utilização da linguagem construtivista LOGO, que é reconhecida como uma ferramenta de aprendizagem de grande poder e flexibilidade, capaz de se adaptar a projetos de aprendizagem multidisciplinar.

O diferencial neste experimento de utilização da linguagem LOGO é o seu objetivo. O emprego do computador não será utilizado para auxílio no aprendizado de alguma disciplina, senão no ensino da própria informática através dos procedimentos de planejamento e programação, visando esclarecer o processo de construção e funcionamento dos softwares, além de desenvolver definitivamente uma noção mais apurada de raciocínio lógico e matemático.

2 – O OBJETO DE ESTUDO


O Projeto “Soldado Cidadão” é uma iniciativa do Ministério da Defesa que abrange as três forças armadas do país realizado em parceria com o “Sistema S” (SENAC, SENAI e SEBRAE). O Objetivo deste projeto é possibilitar a capacitação profissional de soldados que estão prestes a dar baixa nos quartéis através do oferecimento e subsídio de cursos de capacitação e aperfeiçoamento profissional em diversas áreas com o objetivo de prepara-los para o mercado de trabalho cada vez mais especialista e competitivo.


A cidade de Santa Maria, RS, destaca-se nacionalmente por ser a segunda maior guarnição militar do país, com aproximadamente 21 unidades militares e um efetivo de aproximadamente 6000 soldados. Neste  contexto, a realização do Projeto “Soldado Cidadão” na cidade é uma mobilização de considerada envergadura, mobilizando as unidades locais do SENAI, SENAC e SEBRAE.


A unidade do SENAI de Santa Maria, engajada no contexto do Projeto “Soldado Cidadão” ministrou, no segundo semestre de 2005, seis cursos de capacitação e aperfeiçoamento profissional com carga horária média de 120 horas para alunos militares do Exército Brasileiro prestes a darem baixa. Dentre esses cursos destaca-se o de informática básica que possui um claro objetivo: promover a inclusão digital num universo de 20 alunos.


A grupo de alunos militares que cursaram o “Curso de Capacitação Profissional de Informática Básica” eram em número de 20, possuíam idade média de 26 anos, todos do sexo masculino, com renda mensal média entre 3 e 6 salários mínimos e com pouca ou nenhuma iniciação nas TICs.


Outra característica de extrema relevância para o contexto da experiência realizada é o fato de que muitos alunos já constituíram família e, portanto possuem dependentes. Isso remete no comprometimento de sua renda mensal e de seus esforços para com o sustento familiar, o que leva para o segundo plano as preocupações com investimento na aquisição de computadores ou mesmo em treinamento na área de informática. O Projeto “Soldado Cidadão” passa a ser, portanto, uma excelente oportunidade para um contato mais aprofundado deste público com as TICs.


Não muito raro, afinal, os comentários em sala de aula por parte dos alunos, como: “não sei nem ligar”; “nunca ouvi falar”; “não sei nada”. Esse fato torna tal turma como uma fonte rica em estudos, pesquisa e experimentos para a promoção de inclusão digital. Apesar de 100 horas disponíveis, muitos serão os desafios para com estes alunos, pois apesar do conteúdo previsto (Windows, Word, Excel e Internet), conceitos básicos computacionais deverão ser esclarecidos, tais como: O que é um computador? Como funciona um computador? O que é um programa de computador? Como Funciona um programa de computador? Como se constrói um programa de computador?


Para que assimilação destes conceitos possa ser de forma eficaz e consistente pela turma de alunos em questão, propôs-se então a aplicação da linguagem construtivista LOGO em sala de aula, objetivando com que os próprios alunos possam responder a estas questões através do conhecimento adquirido ao longo das tarefas propostas a serem realizadas.

3 – A LINGUAGEM CONSTRUTIVISTA LOGO


LOGO é uma linguagem de programação desenvolvida por volta de 1968, no Massachusetts Institute of Tecnlogy (MIT), em Boston nos EUA por uma equipe de pesquisadores liderados por Seymour Papert. 


Papert, que estou durante os anos 60 no Centro de Epistemologia Genética com Jean Piaget, de quem incorporou muitas de suas idéias, teve sempre como preocupação o estudo do processo de aprendizagem. 


A partir dessa preocupação, surgiu a linguagem LOGO como uma linguagem com possibilidade de processar listas e de criar novos procedimentos, sendo adequada à aplicação em educação.


Os princípios filosóficos e metodológicos do ambiente LOGO de aprendizagem apontam justamente para um modelo de educação com novas tecnologias através do qual o aluno tem a iniciativa, ou seja, é o sujeito dos seus próprios processos.


Mas o ambiente LOGO de aprendizagem não se resume somente à linguagem LOGO de programação. Segundo GALVÃO (2000), o ambiente LOGO possui duas raízes: uma computacional e outra filosófica. Ambas com características que as tornam próprias para a sua utilização em educação.


A principal característica do ponto de vista computacional, ou seja, da linguagem LOGO propriamente dita, é a facilidade de assimilação por sua simplicidade de manuseio. Com comandos de terminologias fáceis, o LOGO permite uma rápida assimilação tanto pelos professores como pelos alunos. A parte gráfica é considerada sua porta de entrada. Consiste numa tartaruga no centro da tela que pode ser movimentada a partir de comandos cujo vocabulário se assemelha à linguagem utilizada quotidianamente para o deslocamento de uma pessoa no espaço.


Essa atividade envolve conceitos espaciais que foram desenvolvidos a nível intuitivo pela criança desde a primeira infância, por exemplo, quando se deslocava de sua casa ao colégio. Mas aqui, estes conceitos devem ser explicitados em termos de passos e giros da tartaruga, exercitando e depurando diferentes conteúdos, tais como conceitos geométricos, numéricos, noções de distância, lateralidade, exercício de descentração, entre outros, introduzindo através da atividade concreta de desenhar com a tartaruga conceitos abstratos de diferentes domínios, como matemática, física, resolução de problemas, planejamento e outros.


Segundo VALENTE (1991) o aluno começa a desenvolver noções de formalismo e a necessidade de ser preciso e não ambíguo nas descrições das soluções dos problemas.


A idéia é trabalhar e desenvolver diversos conteúdos através de atividades criativas e concretas que sejam de interesse do aluno, sem passar pelas formalizações do tipo escolar que quase sempre são desvinculadas da experiência concreta do aluno e impostas de fora.


Outra característica do LOGO do ponto de vista computacional é a possibilidade de definir novos procedimentos, ou seja, a possibilidade do aluno de criar um vocabulário próprio de comunicação com o computador, a partir da definição de novos comandos. Dentro do LOGO é usado uma metáfora do aluno “ensinar” a tartaruga. Através da definição destes procedimentos, um determinado número de comandos será definido por um nome (o novo comando criado). Por exemplo, “TRI” para um conjunto de comandos que constroem um triângulo. Esse novo comando que o aluno “ensinou” à tartaruga poderá fazer parte de um novo projeto. Dessa forma, os projetos do aluno poderão crescer em complexidade facilitando a abrangência de um universo maior de conteúdos a serem trabalhados.


Já a raiz filosófica do LOGO incorpora muita das idéias de Piaget com quem Papert estudou o que gerou seu interesse particular no mecanismo de aprendizagem do ser humano. Sua idéia era criar um ambiente de aprendizagem onde o conhecimento não é passado para o aluno, mas onde o aluno, interage com os objetos desse ambiente, pudesse manipular e desenvolver outros conceitos. Baseado nisso, Papert propõem o construcionismo, que estuda e explica a construção do conhecimento em função da ação física ou mental do aluno, na construção de objetos do seu interesse, em interação de objetos do seu meio através do computador.


Para o construcionismo é importante também o tipo de ambiente onde o aprendiz está inserido. Por isso, com o LOGO se busca criar um ambiente de aprendizagem rico e aberto, onde o controle do processo de construção do conhecimento está nas mãos do aluno e não do professor. O professor deixa de ser o controlador e passa a ser o facilitador do processo de aprendizagem.


O fato de que o controle do processo esteja nas mãos do aluno, já favorece este desenvolvimento, cabendo ao facilitador propor novos desafios que o estimulem e estejam ao seu alcance, propondo alterações nas atividades, perguntando e ajudando a explicitar os conceitos que estão sendo trabalhados a cada passo dos projetos.


No ambiente LOGO a ênfase não é colocada no produto que o aluno realiza, mas no processo pelo qual ele atinge seus objetivos. Por isso, o erro deixa ser algo passível de punição e passa a ser um momento de reavaliação, de depuração pelo aluno de suas próprias hipóteses. O programa que desenvolveu em seu projeto torna um espelho dos passos de seu raciocínio e do seu estilo de pensamento ma resolução de problemas, o que é positivo tanto para o aluno, quando para o facilitador, que deve estar interessado em conhecer o estilo, as estratégias e o nível de desenvolvimento do aluno.

4 – MEDODOLOGIA EMPREGADA


A metodologia empregada no experimento da utilização da linguagem construtivista LOGO no auxílio ao processo de inclusão digital para adultos teve a seguinte estrutura a ser implementada num período de 20 horas/aula:

a) Aula expositiva: apresentação teórica sobre o conceito de software e programas;

b) Apresentação de um problema: definição das tarefas a serem realizadas pelos alunos;

c) Apresentação da ferramenta LOGO - SuperLogo: Tela principal; recursos; comandos básicos; exemplos básicos; variáveis; operações aritméticas; laços de repetição; incremento.

d) Desenvolvimento das soluções: Desenvolvimento dos softwares através da ferramenta SuperLogo em duplas, com a orientação do educador;

e) Construção de problemas: Definição de problemas e serem resolvidos em grupos;

f) Desenvolvimento das soluções: Desenvolvimento das soluções em duplas;

g) Apresentação das soluções;

h) Aplicação em grupo de questionário.

4.1 – Aula Expositiva


O motivo de haver uma aula expositiva é trivial. A apresentação dos conceitos computacionais básicos sob um aspecto formal e “tradicional” é necessária para, posteriormente, promover um processo investigativo para que estes sejam sedimentados e aprofundados junto aos alunos.


Nesta aula expositiva, os seguintes conceitos são apresentados:

a) Hardware;

b) Software;

c) Categorias de software (incluindo linguagens de programação);

d) Relação entre hardware e software;

e) A utopia sobre a autonomia das máquinas (inteligência artificial sob o aspecto filosófico);

f) Funcionamento dos softwares;

g) O que é um BUG;

h) Construção de softwares.

4.2 – Apresentação de um problema


Pode-se afirmar que a construção de um quadrado na lousa pelo professor consiste em uma proposta de problema. Segmentar o processo de construção de um simples quadrado em passos e etapas diante dos alunos representará a criação de uma lista de passos ou etapas, o que caracteriza um programa de computador.


A partir disso, a construção gráfica de outras formas geométricas planas e sólidas poderão passar a fazer parte de propostas de problemas e serem resolvidos em conjunto com o professor facilitador.


No experimento realizado, duas figuras foram construídas pelos alunos com mediação do professor: um quadrado e um pentágono.


Fica claro, nesse momento, o objetivo de depurar a resolução de um problema, como um desenho geométrico, visualizando-o como um programa, ou seja, uma série de passos a ser executada.

4.3 – Apresentação da ferramenta LOGO – o SuperLogo

LORASCHI(2005) descreve o SuperLogo, como um LOGO adaptado para o português pelo Núcleo de Informática Aplicada à Educação (NIED) da UNICAMP. O SuperLogo é distribuído gratuitamente pela internet através do site www.nied.unicamp.br . 

O ambiente SuperLogo foi a ferramenta LOGO utilizada pelos alunos na depuração e construção de problemas a serem apresentados pelo professor. As formas geométricas planas e sólidas (como um cubo) são apresentadas como proposta de desenvolvimento junto ao ambiente LOGO. Nesse instante, são repassados também aos alunos um pequeno manual que contém uma lista dos principais comandos do ambiente.

Durante a apresentação do ambiente LOGO, não foram propostos problemas como trabalhos a serem realizados, mas sugestões de implementação em uma atividade livre de descoberta e investigação do ambiente.

4.4 – Desenvolvimento de soluções


Esta nova etapa na metodologia empregada consiste na problematização por parte do professor para que soluções sejam providenciadas através do ambiente LOGO em duplas de alunos.


Problemas mais elaborados, que exigem a repetição de comandos através de laços de repetição, criação de procedimentos, pintura e multiplicação de objetos são apresentados aos alunos sob a facilitação do professor.

4.5 – Construção de problemas


Após promover o domínio do ambiente LOGO por parte dos alunos, tem-se uma etapa de definição de um problema a ser resolvido pelos alunos em grupos, como finalização das atividades com o LOGO.


Em comum acordo entre os alunos e o professor, a turma foi organizada em dois grandes grupos de 10 integrantes cada onde cada grupo deveria desenvolver através do ambiente do SuperLogo um layout do laboratório de informática do SENAI de Santa Maria, prevendo as dimensões e posições das mesas e demais móveis da sala, na perspectiva de planta baixa.

4.6 – Desenvolvimento das soluções


O desenvolvimento da solução do problema final então é elaborado em grupo. Os seguintes aspectos foram considerados nesta etapa:

a) A tomada das medidas do laboratório de informática, com o uso de trenas;

b) A criação de uma escala de proporção entre centímetros e pontos;

c) A definição de um esboço no papel do layout da sala;

d) A distribuição das tarefas entre os integrantes dos grupos;

e) A descrição dos procedimentos com a linguagem LOGO para o desenho e pintura das formas geométricas.

4.7 – Aplicação em grupo de questionário


Após desenvolver atividades utilizando o ambiente LOGO com a turma de alunos, um questionário com questões pertinentes ao conteúdo trabalhado na aula expositiva (descrita no item 4.1) foi aplicado a eles com o objetivo de auxiliar o processo de avaliação do experimento.


Este questionário visa avaliar os conceitos adquiridos ou incrementados autonomamente pelos alunos no decorrer das atividades com o ambiente LOGO.


Portanto, o seguinte questionário foi aplicado:

a) O que é um programa de computador?

b) Qual é o objetivo em se desenvolver um programa de computador?

c) O que é preciso para se fazer um programa de computador?

d) Qual é a primeira providência a ser tomada para se desenvolver um programa de computador?

e) Um computador possui autonomia para se resolver problemas? Por quê?

f) O que são comandos de uma linguagem de programação?

g) Qual é a principal dificuldade em desenvolver um programa no SuperLogo: A aplicação dos comandos, a interpretação do problema ou o raciocínio matemático? Por quê? 

Os dois grupos formados pelos alunos desenvolveram as seguintes respostas:

Grupo I: 

1)  São conjuntos de Instruções definidas pelo usuário, destinados à execução de tarefas por parte dom computador.

2) Realizar tarefas, resolver problemas.

3) Ter um problema ou tarefa para se resolvido.

4) Analisar o problema.

5) Não. Porque o computador precisa receber os comandos para executar as tarefas.

6) São programas que possuem conjuntos de instruções destinados à construção de outros programas.

7) Aplicação dos comandos, porque a falta de prática, atenção porque qualquer erro implica o trabalho em geral.

Grupo II: 

1) O programa de computador é a expressão de um conjunto organizado de instruções para uma determinada tarefa.

2) Executar a tarefa como determinado na expressão.

3) Ter no seu computador instalado um software especifico para programação.

4) Montar procedimentos para cada ação a ser executada dentro do programa.

5) Possui, porque se a pessoa que estiver trabalhando com ele e souber executar bem os comandos de programação terá êxito.

6) Seriam as fórmulas para ser executar cada tipo de procedimento dentro do programa.

7) É a aplicação dos comandos porque se a pessoa não conhecê-los bem não poderá executar direito cada tipo de procedimento.

5 – RESULTADOS OBTIDOS

5.1 – A aceitação da proposta de trabalho


O maior receio dos pesquisadores responsável pelo experimento abordado era o grau de interesse dos alunos envolvidos no processo. Afinal, o ambiente LOGO é um ambiente com estudos e aplicações voltados para o aprendizado infantil, rico em elementos que cativam o interesse e concentração das crianças, e não para jovens adultos do sexo masculino na faixa dos 26 anos.


Perguntas, como “onde vou usar isso”, “para que isso”, entre outras foram feitas ao longo do processo. Mas, por incrível que pareça, a assimilação da proposta de trabalho foi extremamente positiva, levando toda a turma de alunos a se engajarem na atividades empenhando toda a concentração necessária. A empolgação foi tamanha que certos alunos solicitaram ao final uma cópia do software SuperLogo, para que fosse instalado em seus ambientes de trabalho em casa, para “brincar” a vontade com o software.


Sendo assim, concluímos que a aceitação da proposta de trabalho com o ambiente LOGO por parte dos alunos em envolvidos no experimento foi positiva, o que já se pode considerar um dos sucessos que o experimento viria a conquistar. Definitivamente, conclui-se que o ambiente LOGO pode ser utilizado outras faixas etárias além da infantil e da adolescente em prol do aprendizado.

5.2 – O tempo despendido para a realização do experimento


O tempo estimado para que o experimento pudesse ser realizado em sua íntegra foi estimado em 20 horas. Porém, em 16 horas todas as etapas metodológicas puderam ser cumpridas, de acordo com um pequeno cronograma desenvolvido:

· Primeiro dia, manhã (4 horas): Procedimentos “a”, “b” e “c”;

· Primeiro dia, tarde (4 horas): Procedimentos “c” e “d”;

· Segundo dia, manhã (4 horas): Procedimentos “e” e “f”;

· Segundo dia, tarde (4 horas): Procedimentos “f”, “g” e “h”.

Entretanto, deve-se ressaltar que, embora possa parecer pouco, 16 horas são extremamente suficientes para o desenvolvimento das atividades propostas sem o comprometimento dos objetivos alcançados, além de dinamizar o processo que faz parte de um conjunto coordenado de atividades. Isto é, as atividades com o ambiente LOGO não são as atividades fins, mas suporte para os demais conteúdos.

5.3 – A realização das tarefas propostas


Dentre as tarefas que foram propostas para serem desenvolvidas no ambiente LOGO pelos alunos, as que envolviam raciocínio aritmético e lógico foram as mais complexas, pois cada aluno teve que recorrer a conhecimentos matemáticos passados a muito tempo, o que, inclusive, influenciou na resposta do questionário final.


Já a construção de dispositivos de novos comandos através da definição de procedimentos no ambiente LOGO foi bem assimilada pelos alunos que, no problema final, os utilizaram em larga escala para a resolução do mesmo. 

A utilização deste artifício para a resolução de problemas evidencia um novo comportamento metódico e procedural adotado por parte dos alunos para a resolução de problemas, influenciando diretamente no incremento dos conceitos computacionais básicos.

Entretanto, a maior surpresa foi o comprometimento e a total dedicação por parte dos alunos na resolução das tarefas que, ao serem apresentadas a eles, foram consideradas simples demais até o início à implementação quando perceberam o grau de dificuldade e acabaram por serem totalmente absorvidos, com invejável empolgação, na resolução destas.

A realização com êxito de todas as tarefas propostas comprovou, por parte dos alunos, o desenvolvimento do raciocínio aritmético e lógico e da compreensão da forma como os softwares são desenvolvidos e funcionam.

5.4 – A resposta do questionário


Por fim, as respostas do questionário aplicado aos grupos endossa as conclusões tiradas pelos pesquisadores durante as observações na execução dos processos. A maior delas é a adoção por parte dos alunos do raciocínio lógico-matemático no desenvolvimento das soluções para os problemas além da construção de um modelo metódico de definição de resoluções ante um problema.


Analisar o problema, compreender o problema, organizar as informações necessárias para a resolução dos problemas, estruturá-la em uma lista de comandos, definir procedimentos para resolver problemas, entre outros, são conceitos incorporados pelos alunos no decorrer do processo.


Além disso, constatou-se também que conceitos básicos de computação foram criados e reformulados de forma autônoma pelos alunos, indicando o alto grau de construtivismo do ambiente LOGO até mesmo para o seu emprego no processo de inclusão digital.

6 – CONSIDERAÇÕES FINAIS


A proposta deste experimento de incluir atividades no ambiente LOGO para o processo de inclusão digital de pessoas adultas demonstrou relativo sucesso, tendo em vista os diversos aspectos considerados nos resultados obtidos.


Após a aplicação do experimento, os conceitos básicos de computação, como o funcionamento e concepção dos softwares, deixaram de causar confusão no momento em que estes puderam ser revelados através de simulações no ambiente LOGO.


Não apenas no aspecto computacional, as atividades no ambiente LOGO também apresentaram a uma classe de alunos adultas uma “nova forma de pensar”: metódica e procedural na resolução de problemas.


Portanto, conclui-se que, aplicar atividades no ambiente LOGO para o processo de inclusão digital de adultos não só é viável como também eficaz. Sugere-se que tais atividades sejam inseridas logo no início do processo para a sedimentação dos conceitos básicos computacionais por parte dos alunos.
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