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RESUMO

CURSINO, A. G. Contribuicoes das tecnologias para uma aprendizagem significativa
e o desenvolvimento de projetos no Ensino Fundamental 1. 2017. 137 p. Dissertacao
(Mestrado em Ciéncias) — Escola de Engenharia de Lorena - Universidade de Sao Paulo,
Lorena, 2017.

A presente pesquisa tem como objetivo analisar as contribuicdes das tecnologias baseadas
em projetos para uma aprendizagem significativa no Ensino Fundamental I, de forma a
propor mudangas metodolégicas para a aplicagdo do conteido curricular por meio de
projetos que integrem as tecnologias na educagdo, focando como objetivo principal a
autonomia, possibilitando que o aluno adquira senso critico, autoestima, interesse pelas
aulas e o aprender a fazer, fazendo. A metodologia utilizada para a pesquisa foi composta
por diferentes estratégias sob uma abordagem qualitativa de pesquisa-acdo, a fim de
promover e analisar o desenvolvimento de habilidades e competéncias nos alunos, por
meio da resolucdo de problemas, projeto interdisciplinar e o trabalho colaborativo, na
busca de uma Aprendizagem Significativa segundo a teoria de David Ausubel, tendo como
recurso integrador as tecnologias. Para coleta e andlise de dados foram desenvolvidas
atividades experimentais em duas turmas de 5° ano do Ensino Fundamental I, em uma
escola municipal no Vale do Paraiba-SP. Com o auxilio das professoras das turmas, foram
desenvolvidas atividades baseadas em projetos que integram o conteido sobre Meio
Ambiente, na disciplina de Ciéncias, aos recursos tecnoldgicos disponiveis na escola para
confec¢do de um produto final. Durante o procedimento foram coletados dados por meio
de sondagens, entrevistas, observacdes e relatorios com o objetivo de repensar um novo
perfil no ambiente educacional, por meio de um ensino inovador, utilizando as tecnologias
como meio motivador no processo de ensino-aprendizagem, integrando midias,
professores, alunos e sociedade, na busca de solu¢des para os principais problemas de
aprendizagem nas escolas. Os resultados encontrados demonstram que o uso das
tecnologias em projetos educacionais apresentam caracteristicas que permitem conceber
um processo de ensino aprendizagem mais dindmico, colaborativo e voltado a realidade
dos alunos, visando uma aprendizagem significativa e a tomada de consciéncia.

Palavras-chave: Tecnologias. Projetos. Educacdo. Aprendizagem significativa. Pesquisa-
acao.






ABSTRACT

CURSINO, A. G. Contributions of technologies for meaningful learning and
development of projects in Elementary School 1. 2017. 137 p. Dissertation (Master of
Science) — Escola de Engenharia de Lorena - Universidade de Sdo Paulo, Lorena, 2017.

The present research aims to analyze the contributions of project-based technologies for
meaningful learning in Elementary School I, in order to propose methodological changes
for the application of curricular content through projects that integrate technologies in
education, focusing as main objective the autonomy, allowing the student to acquire
critical sense, self-esteem, interest in classes and learning how to do, doing. The
methodology used for the research was composed of different strategies under a qualitative
approach of action research, in order to promote and analyze the development of skills and
competences in students, through problem solving, interdisciplinary project and
collaborative work, in the search for a meaningful learning according to the theory of
David Ausubel, having as an integrating resource the technologies. For data collection and
analysis, experimental activities were developed in two classes of 5th grade Primary
School I, in a municipal school in the Vale do Paraiba region, State of Sao Paulo. With the
help of class teachers, activities were developed based on projects that integrate the content
on Environment, in the discipline of Sciences, to the technological resources available in
the school to make a final product. During the procedure, data were collected by means of
surveys, interviews, observations and reports with the objective of rethinking a new profile
in the educational environment, through innovative teaching using technologies as a
motivator in the teaching-learning process, integrating media, teachers, students and
society in the search for solutions to the main problems of learning in fundamental schools.
The results show that the use of the technologies in educational projects have
characteristics that allow to conceive a process of teaching learning more dynamic,
collaborative and directed to the reality of the students, aiming at meaningful learning and
the self-awareness promotion.

Keywords: Technologies. Projects. Education. Meaningful learning. Action research.
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1 INTRODUCAO

Com o acelerado desenvolvimento tecnolégico ocorrido nos ultimos anos, as
tecnologias de informacdo e comunicagdo (TIC) tornaram-se a cada dia um instrumento
auxiliar a praticamente todos os campos das atividades humanas. Diante desta importancia
social, as tecnologias devem adquirir cada vez mais relevancia também no cendrio
educativo, de modo a acompanhar esse novo paradigma social, considerando ndo apenas a
formagdo profissional ou a modernizacdo das instituicdes escolares, mas também as
mudancas no modelo pedagdgico, nas concepcdes de educagdo, na relagdo entre educador
e educando, no desenvolvimento de individuos participativos, que devem adquirir senso
critico e habilidades para integrar-se a0 mundo em constante evolugao.

Para que haja uma mudanga significativa, é necessdria maior articulacio entre as
disciplinas escolares com o saber cotidiano. O uso das tecnologias deve ocorrer integrado
com a concep¢ao de um projeto curricular voltado para o desenvolvimento da capacidade
de pensar e aprender com as tecnologias, j4 que estas estdo intrinsecamente ligadas ao
nosso cotidiano, principalmente dos alunos.

Sendo a problematica ambiental resultado das atividades humanas, acreditamos que
a acdo de repensar novas perspectivas deve vir acompanhada de subsidios que possibilitem
aos individuos compreender a concep¢do que possuem sobre meio ambiente e poder
transformé-la de maneira efetiva através da tomada de consciéncia.

Desta forma, utilizando as tecnologias nesta pesquisa como meio motivador,
integrando midias, professores, alunos e sociedade, buscou-se estabelecer hipdteses e
principalmente solugdes para problemas ambientais locais por meio do ensino de Ciéncias,
bem como o interesse e o relacionamento entre alunos e tecnologias na busca de um
aprendizado autdonomo, tendo o professor como mediador deste processo.

A motivacdo para o referido trabalho embasou-se primeiramente nas questdes
ambientais que assolam o planeta, particularmente no municipio foco da presente pesquisa;
em segundo lugar, nas caracteristicas da escola municipal onde o pesquisador também
leciona, com infraestrutura necessdria para a realizacdo de uma investigagdo que integra
meio ambiente e as tecnologias educacionais.

A justificativa para selecdo desta escola se assenta na necessidade de um

alinhamento quanto a utilizacdo das tecnologias disponiveis em seu laboratério multimidia,
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de forma a transformar a realidade vigente. Este laboratério possui 23 notebooks, lousa
digital, internet e um sistema de som integrado. O que se verificou por meio de uma
observagao participativa é que este ambiente € utilizado na maior parte do tempo para
exibi¢do de videos, que embora sejam de cunho pedagdgico ndo modifica a metodologia de
ensino vigente, em que o aluno permanece como sujeito passivo no processo de ensino-
aprendizagem.

Nao se trata de ter habilidades ou ndo para o uso das tecnologias, a questdo
problematizadora € como usar os equipamentos e recursos tecnoldgicos em beneficio da
educacgdo, de forma contextualizada em projetos com fins pedagégicos.

Em entrevista com os alunos, também desta unidade escolar, foi possivel analisar o
interesse e as expectativas para o uso dos computadores, da lousa digital e de outras
tecnologias disponiveis para aprenderem novas formas de aprender, pois a grande maioria
jé utiliza os meios, mas de forma descontextualizada e sem fins pedagdgicos.

Antes de se formar professor do Ensino Fundamental I, o pesquisador desta
dissertacdo formou-se Técnico em Informética e ao iniciar a docéncia sempre procurou
agregar a informética as aulas de forma esporadica, porém com viés investigativo. Em
2012, com a Especializacdo em Midias na Educacdo pela UFPE e USP, procurou abranger
de forma mais extensa o uso das midias na educacdo, obtendo grande €xito na motivacao
dos alunos para os conteddos escolares. Devido a formacdo e vivéncia em relacdo as
tecnologias e educagdo, foi convidado a assumir a Gestdo de Projetos e Parcerias na
Secretaria Municipal de Educagdo num municipio da regido do Vale do Paraiba, Estado de
Sao Paulo, onde além de prestar assessoria aos laboratérios de informética nas escolas
municipais, trabalhou com formacdo de professores para o uso pedagdgico destas
tecnologias.

Diante desta experi€ncia escolar e tecnoldgica, surgiu a necessidade de contribuir
com uma pesquisa mais ampla e eficaz, que responda as necessidades da sociedade escolar
em adequar o conteido curricular a projetos que integrem as tecnologias, ndo de forma
descontextualizada, mas que possibilite tornar o aluno um agente ativo na busca de seu
proprio conhecimento e auxilid-lo de maneira l6gica e racional, por meio de situagdes que
possibilitem o desenvolvimento de habilidades como: pensar, articular, esquematizar,
conviver em grupo, tirar conclusdes, argumentar, estabelecer relacdes e fazer inferéncias
por meio de um trabalho colaborativo e autbnomo em todas as fases do projeto.

Para conduzir o processo de pesquisa baseamo-nos em David Ausubel (2016) no

que tange a Aprendizagem Significativa, ¢ em Seymour Papert (2008) no que tange ao
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Construcionismo. Esses autores apresentam consideragdes importantes em relacdo a
melhoria do ensino através da experiéncia, aprendizagem “mao na massa”, constru¢ao do
conhecimento e ensino contextualizado. Situacdes possiveis de serem alcancadas por meio
do uso significativo das tecnologias na educagao.

Consideraram-se também as contribui¢des de autores contemporaneos que abordam
temas especificos em relacdo as tecnologias na educagdo, assim como a implantacdo de
projetos no ambito educacional.

Para coleta e anélise dos dados utilizamos como referéncia o método pesquisa-a¢ao
(THIOLLENT, 2011) participativa em duas classes de 5° ano do Ensino Fundamental I, em
uma escola municipal no Estado de Sdo Paulo, com os seguintes objetivos: analisar a visao
atual dos professores frente a chegada de novos recursos tecnolégicos na escola; verificar a
forma como seu uso tem sido adotado, bem como analisar as possiveis contribui¢des que o
uso das tecnologias por meio de projetos favorece a educagdo local por meio de um grupo
focal de alunos, professores e gestdo escolar; por fim, (re)direcionar o olhar do educando e
educador aos possiveis meios de integrar as tecnologias, de forma a produzir conhecimento
e tornar o aluno sujeito central da aprendizagem com o auxilio de projetos pedagdgicos.

Com base nos objetivos deste tema, este trabalho se divide da seguinte forma:

No capitulo 1 apresentamos a introdu¢do ao trabalho, em seguida, apresentamos no
capitulo 2 uma visdo geral quanto a presenca das tecnologias na sociedade e na educacio,
abordando as varias formas na qual se apresenta, criando modificacdes sociais,
transformando o perfil do cidadao frente a 4gil evolug¢do tecnoldgica. No segundo
momento, revela-se a importincia do ensino estar preparado para esta mudanca de
paradigma, acompanhando as exigéncias da sociedade e comparando o ensino tradicional
ao ensino por meio das tecnologias, sob a perspectiva da aprendizagem nos dias atuais.

O terceiro capitulo aborda a integragdo das tecnologias na educacdo e as varias
formas de utilizacdo do computador, apontando as contribui¢des possiveis no ensino.

No capitulo 4, apresentamos os sujeitos da pesquisa € a metodologia para aplicagdo
do projeto, seguindo uma sequéncia didatica para a coleta de dados e posterior andlise.

No quinto capitulo apresentamos os resultados da pesquisa, considerando a
metodologia da pesquisa-acdo e a teoria da aprendizagem significativa.

Finalizando, apresentamos as principais conclusdes do trabalho no Capitulo 6.
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2 TECNOLOGIAS, SOCIEDADE E EDUCACAO: UMA RELACAO
NECESSARIA E EM CONSTANTE EVOLUCAO

Numa sociedade em que se convive com a supervalorizacdo do conhecimento
cientifico e com a crescente intervencdo da tecnologia no dia-a-dia, ndo ¢
possivel pensar na formagdo de um cidadao critico a margem do saber cientifico.
(BRASIL, 1997a, p.21)

A presenca das tecnologias na sociedade atual ¢ uma realidade em constante
mutacdo. Sendo adaptadas frequentemente ao uso doméstico, comercial e educacional, as
tecnologias trazem consigo novas formas de linguagem, novos pensamentos, expressoes e
conhecimentos que exigem do individuo uma adaptacdo constante para se adequar a vida
social, profissional e/ou educacional.

Os meios de comunicag¢do, industrias, bancos, comércios, transportes e a sociedade
em geral, estio se informatizando rapidamente, de forma a acompanhar este novo
paradigma global. Observamos que esse desenvolvimento cientifico e tecnolégico ocorrido
nos ultimos anos e consequentemente se processa a cada instante, sdo irreversiveis e estao
em constante ampliacdo devido a crescente rede de conhecimento que se multiplica e
relaciona-se em seus objetivos.

As vérias formas na qual as tecnologias se apresentam no dia-a-dia, tornam sua
utilizacdo conscientemente despercebida, pois de algum modo estdo inseridas em aparelhos
comuns de nosso cotidiano, como smartphones, microondas, aparelhos de DVD,
televisores, automdveis, caixas eletronicos, cdmeras fotograficas digitais, entre outros.

Essa evolucdo tem como pressuposto o dgil processamento de informagdes, o qual
tem facilitado processos que anteriormente durariam longos periodos para serem
concluidos. Para se realizar uma transacdo bancdria em uma agéncia, por exemplo, era
necessario deslocar-se até o local e enfrentar grandes filas, perdendo um valiosissimo
tempo de espera. Nos dias atuais, o cliente utilizando seu cartdo magnético pode utilizar os
varios caixas eletronicos espalhados pelo pais e fazer o mesmo processo em minutos, ou se
preferir pode executar tais transagdes sem sair de sua residéncia, utilizando os servigos de
Internet Banking, ja disponiveis pela maioria das agéncias bancdrias do pais e do mundo.

Por ser o computador uma maquina de grande importancia na evolucao tecnoldgica
e devido ao seu desenvolvimento acelerado, sua utilizagdo vem se aprimorando de modo a

facilitar sua integracdo em toda a sociedade, seja para o trabalho, educac¢do, entretenimento
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ou simplesmente lazer. Portanto, tornou-se necessario desmistificar o uso das tecnologias,
considerando os indmeros comandos eletrOnicos aos quais estamos expostos em Nnosso
cotidiano. Atualmente, qualquer pessoa pode opera-los sem necessitar de um manual
complexo ou formacao tecnicista.

Diferentemente das geracdes passadas, as criancas atuais também estdo cada vez
mais expostas a essas tecnologias e possuem maior receptividade e interesse no
aprendizado destas ferramentas, pois estdo presentes cada vez mais cedo em seu cotidiano.
Considerando a facilidade que apresentam em se adaptar as diversas ferramentas
tecnoldgicas, adquirem um conhecimento prévio de acesso as tecnologias que favorece sua
aprendizagem quando estimuladas no ambiente escolar.

Segundo dados do IBOPE (2012), as criancas brasileiras passam em média 5 horas
diarias em frente da TV e assistem aproximadamente 40 mil propagandas no periodo de
um ano. Dessa forma, observamos que o acesso das criancas as tecnologias se inicia cada
vez mais cedo por meio do contato com os recursos audiovisuais presentes na TV de suas
proprias casas. O tempo médio didrio de uma crianca em frente a televisdo se iguala a
média de tempo do aluno na escola.

Com relacdo as demais tecnologias, os dados da pesquisa TIC Domicilios (2014),
realizada pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da
Informagdo (Cetic.br), vinculado ao Comité Gestor de Internet no Brasil (CGLbr) e ao
Nucleo de Informacdo e Coordenacdo do Ponto BR (NIC.br), a fatia de domicilios com
computadores de mesa no pais baixou de 70% em 2012 para 63% em 2013. J4 o percentual
de domicilios com notebook ou laptop avangou cinco pontos percentuais, para 57% do
total. O indice de lares com tablet passou de 4% para 12%. Em relacdo ao acesso a
internet, a pesquisa apontou que, dos 30,6 milhdes de lares com computador, 27,2 milhdes
possuem acesso a internet, ou 88,9% dos domicilios com computadores.

Observamos que o acesso da sociedade as tecnologias € crescente e irreversivel. A
importancia da informatizacdo nos dias atuais e de saber lidar com as mudancas
tecnologicas e sociais que este progresso nos impde, de forma a modificar
significativamente nossas acdes e nossas formas de pensar no dia-a-dia, é essencial para
adequar-se e manter-se atualizado neste mundo em constante evolugao.

Surge com esta perspectiva um novo perfil do individuo e novas formas de

representar o mundo em que vivemos.
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2.1 As tecnologias na sociedade e o perfil atual do cidadao

As telecomunicagdes e o advento das novas tecnologias nesta era globalizada tém
proporcionado uma enorme quantidade de informacdes em tempo real, ou seja, as noticias
e atualidades ocorridas em pontos distintos do planeta podem ser acessadas a qualquer
momento e facilmente pelo usudrio em sua casa, comércio, na rua ou em institui¢des,
utilizando como recursos computadores, notebooks, tablets e até mesmo smartphones com
acesso a internet a qualquer parte do mundo.

Segundo Carneiro (2002), a0 mesmo tempo em que percebemos a interligacdo do
planeta, paradoxalmente toda essa integracdo também pode fazer aflorar, de forma mais
acentuada, as diversidades culturais, econdmicas, sociais e politicas locais.

Sendo assim, com o crescimento acelerado das tecnologias de informagdo e
comunicacdo, a sociedade tem se deparado com uma nova realidade na qual os valores
sociais, morais € culturais estdo se modificando, interagindo, globalizando e exigindo do
ser humano maior rapidez no processamento de informacoes.

Observamos, porém, que diante destas variagdes sociais causadas pela evolugdo
cientifica e tecnoldgica, ndo basta ao cidadao estar bem informado; é necessdrio possuir
senso critico para buscar, selecionar, analisar e se necessario refutar os dados obtidos,
transformando informacdes em conhecimento.

Catapan e Fialho (2003) consideram o conhecimento como um processo dinamico
de interpretacdo, de reelaboracdo das informacdes a que sdo conferidos sentidos e
significados operados pelos sujeitos no processo da comunicacao.

Portanto, o acimulo de informacdes ndo gera conhecimento por si sG; é necessario
construir significados para que este conhecimento adquirido seja utilizado com maior
eficicia.

Estes sdo alguns requisitos exigidos para se adequar ao atual mercado de trabalho e
a sociedade, que buscam profissionais e cidaddos ativos em reflexdo, processamento e
acgdo.

Todos estes fatores citados t€ém exigido um novo perfil do cidad@o, principalmente
para se garantir no mercado de trabalho, cada vez mais competitivo. Este novo perfil
baseia-se em um profissional ativo e eficiente na sociedade, devendo ser flexivel as

mudancas, possuir habilidades na utilizacdo das tecnologias, ser comunicativo, criativo e
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capaz de trabalhar coletivamente. Tais habilidades sdo também necessdrias no ambito
educacional para que alunos e professores acompanhem esta realidade contemporanea.

Esse quadro provoca o surgimento de um novo modelo de alfabetizacdo necessdria
nos dias atuais, a “alfabetizacdo digital”, como apontam alguns estudiosos.

Demo (2005) define a alfabetizacdo digital como habilidade imprescindivel para ler
a realidade e dela dar minimamente conta, para ganhar a vida e, acima de tudo, ser alguma
coisa na vida. Segundo Dimenstein (1998), o analfabeto digital ndo encontrard lugar no
mercado de trabalho em uma sociedade globalizada.

O mundo estd em constante mutacdo, aquele que ndo acompanhar esta evolugdo

corre o risco de se tornar obsoleto as necessidades do mercado.

Enquanto o trabalhador cldssico se desloca de sua casa para empresa, um lugar
onde estd localizada sua mesa de trabalho, o teletrabalhador, em sua empresa
virtual, compartilha recursos via teleprocessamento, em redes de comunicagio
remota, transforma seu espago particular em publico, expde seus pontos de vista,
participando de féruns virtuais de debates na internet. Estd aqui e 14, gragas a
telepresenca. (PETITTO, 2003, p. 16)

Verificamos que a sociedade se depara com um novo paradigma em um periodo de
tempo muito curto, o que € atual hoje se torna obsoleto amanha. A todo o momento sdao
desenvolvidos recursos tecnolégicos cada vez mais acessiveis as necessidades do
individuo, sdo produzidos computadores menores em seu tamanho e maiores em sua
capacidade de armazenamento e processamento, novos postos de trabalho sdo criados,
necessitando de profissionais capacitados e dispostos a acompanhar esta acelerada
maratona do desenvolvimento cientifico e tecnolégico.

“Antes, a transmissdo do conhecimento dava-se nas relagdes pai-filho, artesdo-
aprendiz, e o saber era transmitido quase inalterado. Hoje, qualquer um pode ter acesso a
informacdo, seja sentado frente ao aparelho de TV, seja navegando na internet”.
(PETITTO, 2003, p.16)

Os individuos ndo sdo mais os mesmos de geracdes passadas. Atualmente criangas
nascem e se desenvolvem diante de aparatos tecnoldgicos que as instigam e fazem parte de
seu cotidiano. Muitas ja substituiram as antigas cantigas de roda e brincadeiras coletivas
por jogos interativos, redes sociais e aplicativos de mensagens instantineas.

Tais fatores demonstram a importancia do cidadao estar ciente da necessidade de

sua atualizacdo constante e a educagdo, mais do que nunca, deve rever seus conceitos, de
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modo a tornar o ensino um ambiente amplo de possibilidades com o uso destas
tecnologias.

Catapan e Fialho (2003) corroboram essa assercdo quando consideram que o
processo de trabalho pedagdgico que se constitui na interdeterminag¢do entre cultura e
educacdo mediada pela comunicacdo precisa transformar-se radicalmente para que nao

fique cada vez mais distanciado do novo modo de ser dos sujeitos.

2.2 Mudancas na sociedade contemporinea e as transformacoes no processo

educativo

Quando a sociedade evolui em decorréncia de transformacdes tecnoldgicas,
culturais e morais, consequentemente a Educacdo deve acompanhar e adequar-se as novas
concepgoes vividas pelos varios segmentos da sociedade, a fim de preparar seus alunos, em
especial as criancas, para uma visdo de mundo ilimitada, integrando escola, alunos e
professores em um processo de ensino-aprendizagem significativo.

E notério perceber que a educacio que se baseia no antigo sistema de ensino — o
tradicional — estd se mostrando ineficiente, e tem sofrido vdrias criticas por ndo se sustentar
num mundo em constante mutagao.

Sendo assim, vdrios autores questionam esta pritica em relagdo a forma que se
apresenta, entre eles citamos Valente (1998) e Laburu, Arruda e Nardi (2003).

Valente (1998) define o ensino tradicional como base da transmissao de
conhecimento. O professor apresenta-se como proprietario do saber e o aluno € um
recipiente que deve ser preenchido. O resultado dessa abordagem € o aluno passivo, sem
capacidade critica ¢ com uma visdo de mundo limitada. Segundo o autor, esse aluno
quando formado, terd pouca chance de sobreviver na sociedade atual.

Laburu, Arruda e Nardi (2003) questionam o ensino tradicional quando este advoga
ou prescreve o dominio de um ensino mecanico, ritualista, de observacdo, de audicdo,
centrado tdo somente no professor.

Baseando-se nestes autores, observamos que o professor no método tradicional é
considerado como unico dono do conhecimento, transmitindo aos alunos conteidos
prontos e muitas vezes sem significado, exigindo a aten¢do da classe para repeticdo e

posteriormente memorizacdo do conteddo ministrado. Suas aulas ndo incentivam o
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interesse dos alunos, s3o mondtonas por ndo permitirem uma participacdo efetiva e a
colaboracdo dos alunos no processo.

O aluno € um sujeito passivo, compelido a ouvir e memorizar todo o conteido
ditado pelo seu professor. Participa de aulas pouco atrativas e desconstituidas de
significado para sua realidade social. Ao fim do processo, deve mensurar seu
pseudoconhecimento por meio de avaliacdes classificatorias. O resultado deste contexto é
um aluno sem capacidade de pensar, criar e agir como sujeito critico frente a sociedade,
impedido de construir um conhecimento significativo para sua vida fora da instituicdo
escolar.

Segundo Valente (1999), no ensino tradicional, o assunto a ser ministrado ¢é
determinado pelo curriculo e ndo pelo aprendiz. A €nfase € centrada no conteudo que deve
ser memorizado e ndo nas habilidades que permitirdo um efetivo uso desse contetudo.

Diante deste sistema que apresenta perfis diferenciados entre professores e alunos —
principais agentes do processo — podemos perceber a falta de integracdo na qual se baseia
esse ensino.

Analisando a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdao Nacional n°® 9.394/96,
(BRASIL, 1996, p.1) verificamos que o método tradicional de ensino ndo se sustenta na
pratica educacional uma vez que em seu Art. 3° - Principios do Ensino, entre outras normas
define:

Il - Liberdade de aprender, ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento,

a arte e o saber;

III - Pluralismo de ideias e de concepcoes pedagogicas;

1V - Respeito a liberdade e apreco a tolerancia;

X - Valorizacdo da experiéncia extraescolar;

XI - Vinculagdo entre escola, trabalho e prdticas sociais.

Verificamos também uma preocupacido com relacdo a abordagem dos contetidos
quando os Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1997a, p.33) estabelecem critérios
para a selecdo de conteudos na disciplina de Ciéncias:

e Os contelidos devem se constituir em fatos, conceitos, procedimentos, atitudes e
valores compativeis com o nivel de desenvolvimento intelectual do aluno, de
maneira que ele possa operar com tais conteiidos e avancar efetivamente nos
seus conhecimentos;

e Os contetidos devem favorecer a construgdo de uma visdo de mundo, que se

apresenta como um todo formado por elementos interrelacionados, entre os



30

quais o homem, agente de transformacdo. O ensino de Ciéncias Naturais deve
relacionar fenomenos naturais e objetos da tecnologia, possibilitando a
percepcdo de um mundo permanentemente reelaborado, estabelecendo-se
relacoes entre o conhecido e o desconhecido, entre as partes e o todo;

e Os contelidos devem ser relevantes do ponto de vista social e ter revelados seus
reflexos na cultura, para permitirem ao aluno compreender, em seu cotidiano,
as relacoes entre o homem e a natureza mediadas pela tecnologia, superando

interpretagoes ingénuas sobre a realidade a sua volta.

Observamos entdo, que em um ensino metddico como o tradicional, centrado
somente no saber do professor e na passividade do aluno, tais principios, critérios e
abordagens nao sido contemplados em sua totalidade.

Devemos rever nossos conceitos como educadores, compreendendo que existem
diversidades culturais, sociais € morais na sociedade, e principalmente saber respeitar o
aluno como um ser individual, cada qual com suas necessidades, sonhos e anseios, vivendo
uma realidade que vai além dos muros da escola.

Para Menezes (2010), fisico e educador da Universidade de Sdo Paulo, nio se pode
cobrar das escolas um bom desempenho se elas estiverem décadas atras do que ja se tornou
trivial nas préticas sociais.

Na sociedade atual, as criancas ja nascem e crescem em um mundo repleto de
informacdes envolvidas pelas tecnologias. Antes de sua idade escolar, essas criancas
permanecem por horas em frente a televisdo, utilizam o computador e acessam facilmente
jogos e aplicativos em seus smartphones, compartilham dados de seus interesses em redes
sociais, portanto, direta ou indiretamente a tecnologia estd presente em seu meio, aticando
a curiosidade e motivando a construcdo de seu préprio conhecimento.

As possibilidades de interacdo proporcionadas pelas novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo tornaram os alunos, em especial as criancas, diferentes das
criancas em épocas anteriores. Um dos fatores relevantes é o uso da internet, que até
tempos atrds seguia uma filosofia tradicional. Usudrios comuns a utilizavam como fonte de
pesquisa e de forma passiva. Somente técnicos, com amplos conhecimentos em

programacao produziam contetiidos de seu interesse para publicacao nesta rede.
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Hoje, com o advento da Web 2.0', qualquer usudrio, até mesmo criangas, pode
produzir e compartilhar conteido de sua autoria em sites de relacionamentos e de
compartilhamentos de videos, imagens e sons. Além disso, pode participar de féruns de
discussdes e expor suas opinides.

Spadaro (2003) aponta que o desenvolvimento da Web 2.0 nos fez entender como
as relagdes entre as pessoas se encontram no centro do sistema e da troca de contetidos,
que cada vez mais aparecem fortemente ligados a quem os produz. Para o autor, a rede é
um ambiente que, ndo obstante todos os riscos de alienagdo, permite experimentar novas
formas de contato, de relagdes e expressao pessoal.

A partir destas possibilidades, surge um novo perfil do cidaddo, que dessa vez
participa democraticamente na constru¢do do conhecimento, um cidaddo que expressa seus
pensamentos, pesquisa e produz conteddos de seus interesses, amplia suas relagdes e
divulga mundialmente através da internet. Esta realidade s6 € factivel porque além da
evolucdo tecnoldgica que possibilita essa producdo e troca de conhecimentos, hd também
um crescente acesso a internet, como podemos verificar nos resultados da pesquisa

apresentados na Figura 1.

Figura 1 - Perfil dos jovens usuarios de internet no Brasil
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Web 2.0: Segundo Primo (2007) é o termo usado para designar uma segunda geragdo de servigos na rede,
caracterizada por ampliar as formas de produgdo cooperada e compartilhamento de informagdes online.
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De acordo com os dados da Pesquisa TIC Domicilios (2014) realizada pelo CGILbr”
sobre 0 acesso das tecnologias de informacdo e comunicagdo nos domicilios e o seu uso
pela populagdo brasileira, a maior fatia dos usudrios de internet no pais € de criancas e
adolescentes na faixa etaria entre 10 e 17 anos, totalizando uma média de 20,5 milhdes de
usudrios espalhados por todo o pais, conforme apresentado na Figural.

Em relacdo a aquisicdo de equipamentos, a mesma pesquisa demonstra com 0s
dados apresentados na Figura 2 que houve um crescimento considerdvel quanto ao nimero
de computadores portéteis e tablets nos domicilios brasileiros, enquanto o nimero de

computadores de mesa diminuiu.

Figura 2 — Total de domicilios com computador no Brasil

95 93
100 88
77
80 70
63 60
60
56
40 33

20~ 10

2 4

2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014

Computador de mesa (Desktop / PC)
—o—Computador Portatil (laptop, notebook)
—o—Tablet

Fonte: TIC Domicilios (2014)

Podemos considerar com estes dados que a evolug¢do tecnoldgica privilegia a
mobilidade como uma estratégia que permite ao usudrio maior flexibilidade de acesso a
informacg@o. A mesma pesquisa aponta ainda que, 39% possuem mais de um equipamento
e 66% destes possuem acesso a internet.

Como podemos perceber, as tecnologias estdo cada vez mais presentes na vida dos
individuos, ocupando vérios ambitos da sociedade e a escola como responsdvel em
preparar cidaddos criticos e democréticos, deve utilizar estas tecnologias como uma

ferramenta educacional a disposi¢ao do ensino.

% CGI: Comité Gestor da Internet no Brasil (CGI.br), produz dados e informacdes estratégicas sobre o acesso e uso
das tecnologias de informagdo e comunicagao no Brasil.
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Considerando o potencial no desenvolvimento de habilidades com o uso das
tecnologias, os educadores como responsdveis em formar a crianca em um mundo do
conhecimento, devem compreender a importincia de utilizar recursos tecnolégicos como
aliados no propdsito de alavancar o ensino na sociedade, pois cada vez mais cresce o
nimero de equipamentos e o acesso destas criangas as tecnologias € irreversivel, como
podemos observar nos resultados das pesquisas apresentadas anteriormente.

A questao atual é como transferir para a escola essa produ¢do de conhecimento que
jé existe nos lares brasileiros, mas que ocorre sem um Vviés pedagégico. O professor, na
sociedade atual, deve ser o responsdvel em redirecionar esta experiéncia do aluno para
produzir conhecimento dentro da institui¢do escolar, utilizando esses recursos que tanto
fascinam e fazem parte do cotidiano da maioria das criancas e adolescentes.

Para Petitto (2003) o professor deve ser o mediador entre o aluno e a informagdo
recebida, promovendo o pensar sobre. Segundo a autora, ao ativar o uso do senso critico,
esse profissional faz com que as informagdes nio sejam recebidas sem serem avaliadas e as
transforme em conhecimento.

Portanto, a presenca de novas tecnologias no ambiente escolar € uma tendéncia em
constante evolugcdo. O computador, um dos principais instrumentos de interacdes sociais e
de promocdo da aprendizagem, precisa ter sua utilizacdo desmistificada e o professor como
mediador do processo pedagdgico deve orientar os alunos a uma redescoberta de suas
potencialidades, uma vez que tais equipamentos estdo cada vez mais presentes nas escolas

publicas do pais, conforme apontam os resultados da pesquisa apresentados na Figura 3.

Figura 3 - Percentual sobre o total de escolas piblicas que possuem computador
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A referida pesquisa mostra que 100% das escolas publicas pesquisadas possuem
computadores em suas dependéncias, sendo que dentre estas, 76% estao disponiveis para
uso pelos alunos e 95% possuem acesso a internet. Verificamos com estes resultados que
um ndmero expressivo de escolas possuem recursos de TIC, cabendo ao sistema educativo
uma intervencdo efetiva para que sua utilizacdo seja ampliada e direcionada a uma

aprendizagem mais significativa aos alunos.

O aluno mudou e os educadores precisam acompanhar o pensamento agil e
preciso desse homem do futuro, que ja frequenta a sua primeira escola: a sala de
TV de sua casa, o shopping com as muitas opgdes eletrOnicas, as ruas e esquinas
informatizadas dessa era do virtual. (PETITTO, 2003, p.21)

A partir desta perspectiva o computador, por exemplo, pode ser um grande aliado
do professor, por disponibilizar ferramentas poderosas de busca, coleta e selecdo de
informacdes, assim como ser o instrumento para autoria € a0 mesmo tempo entretenimento
em uma proposta de ensino inovador.

Dessa forma, a utilizacdo eficaz das tecnologias na escola deve criar um novo
modelo de ensino, modificando os conceitos do antigo sistema tradicional e fazendo
ressurgir questionamentos quantos aos métodos educacionais vigentes.

Em relacdo a atuacdo dos alunos, a introducdo das tecnologias nas instituicdes
escolares traz consigo novas possibilidades de interacdo, tornando-os interessados,
participativos e ativos em sala de aula. Por meio de seus recursos, as tecnologias
apresentam-se como mais uma ferramenta capaz de auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem, que vai além do quadro negro, giz, papel e caneta, ou seja, um novo meio
de aprender a apreender.

Anastasiou e Alves (2012) apontam diferencas entre aprender e apreender. O
apreender, do latim apprehendere, significa segurar, prender, pegar, assimilar
mentalmente, entender, compreender, agarrar, ou seja, ndo se trata de um verbo passivo.
Segundo as autoras, para apreender € preciso agir, exercitar-se, informar-se, tomar para si,
apropriar-se, entre outros fatores. O verbo aprender derivado de apreender por sincope,
significa tomar conhecimento, reter na memoria mediante estudo, receber a informacao.

Para elucidar esta visdo de mudanga tratada até o momento, apresentamos na

Tabela 1, um comparativo entre o ensino tradicional e o ensino com as novas tecnologias.
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Tabela 1 — Comparativo entre o ensino tradicional e o ensino com as novas tecnologias

Na educacio tradicional Com a nova tecnologia
O professor Um especialista Um facilitador
O aluno Um receptor passivo Um colaborador ativo
A énfase educacional Memorizagado de fatos Pensamento critico
A avaliagdo Do que foi retido Da interpretacio
O método de ensino Repeticao Interacdo
O acesso ao conhecimento Limitado ao contetido Sem limites

Fonte: Cortelazzo e Garcia (1998)

Observando essa comparacdo, percebemos de forma mais evidente que o ensino
tradicional ndo condiz com as necessidades atuais da sociedade, tornando a crianca
desinteressada dos contetddos curriculares. Desinteressados, os alunos apresentam maiores
dificuldades de aprendizagem, pois os conteidos de uma aula tradicional ndo fazem
sentido na sua realidade, o que muitas vezes acaba afastando-os e tornando-os
desestimulados em prosseguir seus estudos.

As tecnologias, por outro lado, permitem que as criangas substituam sua condi¢do
passiva no ensino tradicional por uma atitude ativa, sabendo que para suas incertezas tem o
professor como mediador do processo, indicando-lhes os meios para transformar
informacdes em conhecimento.

Essa atitude ativa da criangca no ensino a torna confiante em sua capacidade de
produzir, de buscar solucdes, de tomar decisdo por si mesma e, consequentemente, o
aprendizado se faz com autonomia, desenvolvendo habilidades que anteriormente nao
existiam, como o saber pensar, criar, analisar e, 0 mais importante, aprender a aprender.
Quando a crianga chega a fase em que aprende a aprender, ela usard suas habilidades fora
do ambiente escolar, aprimorando a cada dia suas ideias e agird com senso critico,
analisando as diversas informag¢des que circulam na sociedade informatizada.

Este € o novo papel do aluno, que utilizando a tecnologia no ambiente escolar, tem
através da internet e dos varios programas computacionais (softwares), um vasto mundo de
informacdes a sua disposicao, tornando-se capaz de pesquisar, selecionar e analisar se os
conteddos sdo satisfatérios aos seus propositos, e finalmente construir seu conhecimento.

E preciso observar, porém, que estes fatores ndo ocorrem espontaneamente, mas
dependem de condi¢Oes diddticas coerentes ao processo de ensino-aprendizagem e um
planejamento consciente do professor que criard condi¢des para que essa aprendizagem

ocorra de forma significativa.
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O ensino nesta era, que identificamos ser do homem virtual, deve ser visto por
intermédio dessa realidade contextualizada e ir além dos instrumentos
tradicionais. Deve explorar espacos de leitura com hipertextos, salas de
discussdes, pesquisas em sites da Internet ou TVs educativas, numa visdo
centrada na aquisicdio e na utiliza¢do da informacdo como base nas Tecnologias
de Informacdo e Comunicacio. (PETITTO, 2003, p.21)

Sendo assim, a educac¢do nao deve separar o ensino das experiéncias cotidianas dos
alunos, mas utilizar estes conhecimentos prévios como recurso para alcancgar o interesse do
aluno por meio de sua vivéncia.

John Dewey (1973), filésofo norte-americano que desenvolveu uma filosofia que
advogava a unidade entre teoria e pratica, afirma que a educacgdo, sendo um processo da
vida, ndo pode se desvincular da vida social e cultural da crianga, pois, estes sdo pontos de
partida do processo educativo.

Portanto, a partir das vérias consideracOes apresentadas nesta secdo, verificamos
que a introdugdo das tecnologias na sociedade e no ambito educacional é uma realidade e
deve gerar mudancas significativas no processo de ensino-aprendizagem para
consequentemente adequar-se as expectativas e perfis dos alunos que estdo cada vez mais

vivenciando este mundo tecnolégico.

2.3 O novo perfil dos educadores e alunos frente a introducio das novas tecnologias

na educacao

As répidas transformagdes ocorridas neste mundo globalizado de informacio e
conhecimento estdo exigindo também dos profissionais que atuam na escola e dos alunos
de uma forma geral, um novo perfil frente ao processo de ensino-aprendizagem,
principalmente com o advento dos computadores e da internet no ambiente escolar. E
inaceitdvel, metodologicamente falando, professores e alunos manterem-se sob a mesma
perspectiva do ensino tradicional em um ambiente tecnolégico que oferece inlimeros meios

para o crescimento cognitivo. De acordo com Papert (2008):

A mesma revolugdo tecnoldgica que foi responsavel pela forte necessidade de
aprender melhor oferece também os meios para adotar acdes eficazes. As
tecnologias de informacdo, desde a televisdo até os computadores e todas as suas
combinagdes, abrem oportunidades sem precedentes para a agdo, a fim de
melhorar a qualidade do ambiente de aprendizagem. (PAPERT, 2008, p.14)
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As tecnologias adentram as escolas como mais uma ferramenta de trabalho inserida
no processo de aprendizagem que os professores t€m a disposi¢do para desenvolverem
atividades integradas com as disciplinas e conteidos curriculares, assim como o quadro
negro, giz, cadernos, livros, caneta, l4pis, entre outros. O diferencial se concentra nas
estratégias inovadoras que favorecem o ensino, pois recursos multimidia, com graficos,
animacdes e sons criam um ambiente lidico a crianca, coisa que o professor ndo
conseguiria apenas utilizando as ferramentas tradicionais.

Porém, é de suma importancia compreender que a introducdo das tecnologias na
escola de nada contribuird se ndo houver um plano pedagdgico por parte da institui¢ao ou
do préprio professor para sua utilizacao eficaz como recurso didético.

Braga (2013, p. 59) afirma que “ndo é a incorporacdo da tecnologia que determina
as mudancas nas praticas de ensino, mas sim o tipo de uso que o professor faz das
possibilidades e recursos oferecidos pelas TICs.”

Sendo assim, a tecnologia por si s6 ndao modifica a educacdo, ndo produz
conhecimento e nao altera o método de ensino, assim como um livro fechado ou o quadro

negro apagado, ndo determinam o aprendizado.

Independente da qualidade do material adotado pelo professor, & preciso
considerar o uso que se faz dele: bons livros podem ser tragicamente
aproveitados e obras de péssima qualidade podem ser compensadas pela
genialidade de um grande mestre que sabe criar as melhores condi¢cdes para a
aprendizagem. (COLELLO, 1995, p.100).

A partir destes conceitos, apresenta-se a importancia do professor em saber utilizar
a tecnologia, a fim de criar meios para o desenvolvimento cognitivo dos alunos e perceber
que sem sua atuacdo direta, o ensino através da mdquina ndo terd significado e o
computador ndo o fard sozinho. Portanto, o computador, por exemplo, ¢ denominado como
“ferramenta” porque vem para auxiliar a aprendizagem e ndo para substituir o
compromisso do professor em educar.

Segundo Gouvéa (1999), o professor serd mais importante do que nunca, pois ele
precisa se apropriar dessa tecnologia e introduzi-la na sala de aula, no seu dia-a-dia, da
mesma forma que um dia, introduziu o primeiro livro numa escola e teve de comecar a
lidar de modo diferente com o conhecimento. De acordo com o autor, continuaremos a
ensinar e a aprender pela palavra, pelos gestos, pela emocao, pela afetividade, pelos textos
lidos e escritos, pela televisdo, mas agora também pelo computador, pela informacdo em

tempo real, em janelas que vao se aprofundando as nossas vistas.
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Como podemos verificar, o professor deve assumir uma nova postura de atuagdo
frente aos seus alunos, ndo sendo mais considerado como o detentor do saber. Este
professor agora deve atuar como facilitador. Sua fun¢@o passa a ser mais flexivel ao ensino
e aos alunos, indicando-lhes os caminhos e os meios que podem ajudd-los em seu
crescimento pessoal e educacional.

A partir dessa premissa, o educador deve portar-se como o mediador do ensino as
criangas e ndo como o mestre autoritdrio. E ele quem deverd estimular a aprendizagem e o
interesse da crianca em buscar o novo, despertar a curiosidade sobre os mais diversos
assuntos, encontrar formas de motivar e tornar o aprendizado uma atividade cada vez mais
interessante e significativa, de forma a compreender o que o educando precisa e quer
aprender.

Novoa (1992a) considera que a mudanca educacional depende dos professores e de
sua formacgdo. Depende também da transformacao das praticas pedagdgicas na sala de aula.

O aluno atual deve ser instigado a querer aprender através dos projetos idealizados
pelo educador, pois interessa muito ao educando utilizar a maquina como um meio
pedagdgico. Estar a frente do computador manuseando o teclado, mouse e
consequentemente ver o resultado na tela, desperta um aprendizado mais dinadmico, pois
estard utilizando uma maquina que ja faz parte do seu meio.

Para educar bem € necessdrio primeiramente conhecer a crianga sob um contexto
amplo, descobrindo seus anseios, interesses, sua realidade social, o que a alegra, o que a
motiva.

A criangca em seu cotidiano gosta de brincar, de criar, ouvir e contar histérias,
desenhar, explorar o desconhecido, de ouvir musica, de fantasiar a realidade, de brinquedos
e objetos com movimentos, de desenhos animados, personagens e revistas infantis, de
atividades ludicas que as desafiam, de suprir as curiosidades, de obter a atencdo dos
colegas, professores e dos pais, de jogos e videogame; e geralmente sdo as mesmas que
ndo gostam de serem repreendidas ou maltratadas, de assuntos que nao t€m significado e
de fazerem algo por obrigacao.

Analisando algumas destas informacdes, serd possivel ao professor desenvolver
métodos com as tecnologias que tornardo suas aulas mais efetivas, contextualizadas e
prazerosas, considerando a relacdo com o dia-a-dia e a realidade de seus alunos.

Para Braga (2013) o aluno de hoje, mais do que de conteudos, precisa ser educado

para o desenvolvimento de olhares criticos e de habilidades e estratégias que lhe permita
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discriminar a natureza de problemas praticos, geralmente particulares a determinados
contextos sociais € mutdveis.

Em atividades desempenhadas no ambiente educacional o educador deverd agir
como observador atento e participativo, ndo sé para suprir as dividas ou ensinar como
fazer, mas por meio de questionamentos, fazer o grupo refletir sobre suas acgdes, testar
hipdteses, buscar a solucdo de problemas e agir em coletividade, assim a atividade se
tornard mais desafiadora.

Nesta perspectiva, uma educacdo tecnolégica proporciona uma troca de
experiéncias entre aluno/aluno, professor/aluno e também entre aluno/professor, uma vez
que se tratando de tecnologias, em muitos casos, os alunos possuem maior conhecimento
que o proprio professor, assim hd uma troca saudavel de experiéncias, ocasionando o
aumento da autoestima do grupo.

Diante desta visdo colaborativa, Mercado (1999) afirma que as novas tecnologias
de informacdo e comunicagdo, criam novas chances de reformular as relagdes entre alunos
e professores e de rever a relagdo da escola com o meio social, pois diversifica os espagos
de construcio do conhecimento, ao revolucionar os processos e metodologias de
aprendizagem, permitindo a escola um novo didlogo com os individuos e com o mundo.

O que estd em jogo sdo a colaboracdo e uma relacdo intrinseca entre os principais

agentes do processo, conforme aponta Braga (2013, p. 63):

[...] podemos conjeturar que, em casos especificos, o aprendiz vai precisar da
ajuda do professor, dos colegas de turma e das comunidades on-line para superar
suas lacunas de conhecimento. Idealmente, ele também vai fazer esfor¢os para
contribuir para as constru¢des coletivas de conhecimento dentro de suas
possibilidades de colaboragio.

Para que este processo de integracdo ocorra devidamente, o aluno deve ter
confianca em sua capacidade de produzir, utilizando a tecnologia como ferramenta para
seu crescimento cognitivo. Para alcancar essa meta o professor deverd viabilizar meios
para que essa confianca ocorra naturalmente, desenvolvendo a autoestima do aluno e
demonstrando a sua capacidade frente aos desafios.

Portanto, o estimulo a exploragdo e ao questionamento construtivo por parte do
educador é importante, ndo devendo entregar a informacao pronta e acabada ao aluno, mas

fazendo-o testar alternativas para alcangar a solucao de suas dividas e dos problemas.
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Nas dudvidas, entregar as informacdes prontas aos alunos ndo convém a esta
proposta de ensino, pois retira da crianga a oportunidade de explorar e levantar as hipéteses
para a resolucdo dos problemas.

Com o uso significativo das tecnologias na educacio, o aluno tem em suas maos,
meios para buscar a resposta para suas didvidas praticando, e a partir do resultado poderd
analisar e levantar suas hipéteses para uma possivel mudanca de conduta.

E evidente que para essa concepcio de mudancas relacionada a integracdo entre a
tecnologia e a aprendizagem seja eficaz, serd necessdrio investir no educador, que é o
maior responsavel em criar métodos satisfatrios para o ensino.

Névoa (1992b) salienta que ndo se pode existir uma escola reflexiva sem
professores preocupados com a sua formacio continua e com uma constante atualiza¢io
sobre as novas ferramentas metodoldgicas e instrumentos tecnolégicos.

Portanto, o professor deve adquirir conhecimentos tecnoldgicos por meio de
capacitagdes, pois o conhecimento pedagdgico e a didética de trabalho ja possuem. Essa
capacitacdo € imprescindivel para que se estabelecam condicdes suficientes para o

processo de ensino-aprendizagem em um ambiente tecnoldgico.

2.4 Formacao de professores para integracao das tecnologias no ambiente escolar

Ainda hoje existem professores que agem com desconfiangca ou desdém frente a
integracdo das tecnologias no ambiente escolar. Esta resisténcia inicial geralmente é
atribuida ao receio de aprender uma tecnologia que ndo tiveram acesso em seu tempo de
estudo ou por ndo dominarem suficientemente a miquina a fim de introduzi-la como
ferramenta em seu trabalho docente.

Estes conflitos iniciais sdo inerentes a todo processo de mudanca, que apds um
tempo de adaptagdo, dao lugar a superacao das dificuldades. Nao podemos responsabilizar
os professores pelo receio e/ou desconhecimento em relagcdo aos recursos tecnoldgicos; €
preciso muita cautela e, sobretudo, empenho para que haja uma adequacdo deste processo
inovador, pois se trata de uma mudanga que vem se desenvolvendo gradualmente no meio

educacional, mas que ainda ndo se firmou em sua totalidade.
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Diante destas perspectivas, varios autores consideram o investimento na formacao
docente como o meio essencial para que o professor adquira maiores conhecimentos, de
forma a integrar as tecnologias em seu projeto didatico.

Libaneo (1998) considera que essas resisténcias existem, por ndo serem trabalhadas
nos processos de formacgdo inicial e continua do professor e este fator poderia ocorrer a
partir da integracdo das novas tecnologias aos curriculos, desenvolvendo habilidades e
formacao de atitudes favordveis ao emprego destas tecnologias.

A Organizacido das Nagdes Unidas para Educacdo, Ciéncia e Cultura - UNESCO
(2014) afirma que para promover o uso eficaz das novas tecnologias em sala de aula, os
professores precisam desenvolver habilidades para essa pratica. Os investimentos em
formacdo e capacitagdo de docentes sao tdo ou mais importantes que os investimentos na
propria infraestrutura tecnoldgica, e contribuem ndo somente para a incorporacdo das
ferramentas disponiveis nas atividades, mas também para o desenvolvimento de praticas
transformadoras de ensino e aprendizagem.

Para Novoa (1992a) a formacdo de professores deve ser encarada como um
processo permanente, integrando no dia-a-dia dos professores e da escola. Segundo o
autor, a formacao ndo se faz antes da mudancga, faz-se durante, produz-se neste esforco de
inovacdo e de procura de melhores percursos para a transformacao.

Devemos observar, porém, que nao basta somente o oferecimento de uma formacgao
em relacdo as tecnologias no processo de ensino, € necessdrio que o professor tenha
consciéncia dessa necessidade em se capacitar e esteja disposto em adequar uma nova
metodologia a sua didatica em sala de aula.

Segundo Kramer (1993) os professores precisam de condi¢des e de tempo para
estudar. De tempo para o trabalho e de se qualificarem e s6 o fardo se e quando tiverem
discernimento e sensibilidade que lhes permitam perceber que essas atividades podem
mesmo ultrapassar os resultados de treinamento ou modalidade convencionais de formacado
em servico docente.

Para que haja uma mudanca significativa na formagdo dos professores para a

integracdo das tecnologias Novoa (1992b, p.16) ressalta:

E preciso trabalhar no sentido da diversificagdo dos modelos e das praticas de
formacdo, instituindo novas relagdes dos professores com o saber pedagdgico e
cientifico. A formacao passa pela experimentagdo, pela inovagdo, pelo ensaio de
novos modos de trabalho pedagdgico. E por uma reflex@o critica sobre a sua
utilizacdo. A formagdo passa por processos de investigacdo, diretamente
articulados com as praticas educativas.
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Entendemos, portanto, que a finalidade de uma formagdo docente em um contexto
tecnoldgico deve ser a de desenvolver no educador reflexdes sobre as implicacdes didético-
pedagdgicas no processo de ensino-aprendizagem como: o papel da escola e do professor
numa sociedade tecnoldgica, mudangas metodoldgicas na sala de aula, a nova visdo da
pratica docente, a construcdo da identidade do educador e do aluno, as implicacdes da
tecnologia no ambiente escolar, entre outros.

Na verdade, o educador ndo serd obrigado a utilizar as tecnologias em suas aulas, a
educacdo é uma coisa s6, com ou sem tecnologia, contudo se optar em desenvolver um
plano pedagdgico com o apoio desta nova ferramenta de aprendizagem, o resultado tende a
ser mais significativo e os alunos terdo cada vez mais disponibilidade em aprender com
€sse recurso que os instigam.

Se a escola ou o educador ndo possuir um plano pedagdgico para utilizacdo das
tecnologias, o objetivo de sua implantacdo no ambiente escolar poderd se desenvolver
desvinculada dos planos didatico-pedagdgicos, propiciando assim a oportunidade de uma
utilizacdo descontextualizada e sem fins educativos.

A capacitacdo continua do professor tem como objetivo a devida integracdo das
tecnologias na aprendizagem, desenvolvendo uma ligacdo entre os contetidos das
disciplinas e as possibilidades de uso de computador, video, lousa digital ou qualquer
aparato digital frente ao curriculo.

A capacitacdo do professor € a fase na qual ele assume o papel de aprendiz e por
meio de um professor mais experiente ou de um formador especializado o fard
compreender e desenvolver competéncias e habilidades com a integracdao das tecnologias
no ambiente escolar.

Esta capacitacio ndo deve ter como objetivo principal o ensino técnico de
informatica, mas fazer com que o professor compreenda como utilizar a miquina para
incrementar suas aulas, tornd-las mais significativas e produtivas, de forma a inserir o
aluno como cidadao critico na sociedade, capaz de aprender a apreender mesmo fora do
ambiente escolar.

E importante salientar que, embora ainda exista hoje uma resisténcia por parte de
alguns professores ou pela caréncia de uma formagdo continua oferecida pelo sistema
educacional, percebe-se uma maior aceitagdo destas mudancgas por parte dos professores. O
receio tem dado lugar as expectativas e muitos reconhecem a importancia das tecnologias
como recurso motivacional para um ensino inovador que alcance a realidade dos alunos

cada vez mais envolvidos.
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3 A INTEGRACAO DAS TECNOLOGIAS NA EDUCACAO E SUAS
POTENCIALIDADES

Como vimos no capitulo anterior, a escola que se baseia em um ensino tradicional
tem sido questionada quanto a sua postura de transmissora e reprodutora de informacdes e
consequentemente considerada como fonte do saber pronto e acabado. Diante desta visdo,
€ necessario que as institui¢des escolares renovem suas propostas, de modo que os
contetidos curriculares tenham significado para a vida de seus alunos e que estes tenham a
oportunidade de participar ativamente na constru¢io do seu proprio saber.

A presencga das tecnologias na escola possibilita novas abordagens, novos rumos
para uma aprendizagem ativa. Portanto, mais do que a modernizacdo do ambiente, deve
proporcionar uma mudanca de paradigma através dos beneficios que suas ferramentas
disponibilizam. O objetivo de sua introdu¢do € provocar mudancas pedagdgicas
significativas, € ndo apenas modernizar o ensino ou preparar o aluno por meio de um
ensino tecnicista.

Litto® (2002 apud MORAN, 2003) considera a personaliza¢do e o protagonismo do

estudante como foco em uma escola do futuro.

O foco na aprendizagem serd predominante. O aluno se transformard no
protagonista da sua prépria formagdo. A aprendizagem (serd) realizada ndo pela
“decoreba”, mas sim pela participagdo em projetos organizados em torno de
problemas e que levem a “descobertas” pelos alunos de conhecimentos novos.
Buscar-se-4 mais o equilibrio entre a aquisicdo de competéncias necessarias para
sobrevivéncia no mundo moderno (identificar problemas, achar informacéo,
filtrar informacdo, tomar decisdes, comunicar com eficdcia) e a compreensio
profunda de certos dominios de conhecimento estudados. O estudo serd mais
transdisciplinar, focado em experiéncias, projetos, pesquisas on-line,
interatividade, orientacdo individual e grupal. Os alunos mais ativos, o professor
mais orientador de aprendizagem. (LITTO, 2002 apud MORAN, 2003, p.08)

No passado, com o advento das tecnologias na educacdo, em especial o
computador, acreditava-se que tais recursos poderiam substituir o professor em sala de
aula, contudo Moran (1995b) afirma que as tecnologias de comunicacdo nao substituem o
professor, mas modificam algumas das suas fun¢des. Segundo o autor, o professor se
transforma agora no estimulador da curiosidade do aluno por querer conhecer, por

pesquisar, por buscar a informagao mais relevante.

? Fredric LITTO. Previsdes para o futuro da aprendizagem. Coluna do site Aprendiz 18-07-2002. Disponivel
em <www.uol.com.br/aprendiz/n_colunas/f_litto/id260202.htm>.
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Para que isso ocorra, € necessario que haja uma articulacdo entre os agentes
envolvidos no processo, de maneira a desenvolver novas abordagens e metodologias
utilizando as tecnologias como ferramentas de aprendizagem.

Virios autores concordam sobre o uso significativo das tecnologias na educagio,
considerando a necessidade de vincular a maquina a uma proposta inovadora de ensino,

entre eles Moran (1995), Valente (1999), Catapan e Fialho (2003):

As tecnologias de comunicagdo ndo mudam necessariamente a relagdo
pedagdgica. As tecnologias tanto servem para reforcar uma visdo conservadora,
individualista como uma visdo progressista. A pessoa autoritdria utilizard o
computador para reforcar ainda mais o seu controle sobre os outros. Por outro
lado, uma mente aberta, interativa, participativa, encontrard nas tecnologias
ferramentas maravilhosas de ampliar a interagdao. (MORAN, 1995b, p.24)

Valente (1999) afirma que ndo € o objeto que leva a compreensdo, ndo € o
computador que permite ao aluno entender ou ndo um determinado conceito. A
compreensdo € fruto de como o computador € utilizado e de como o aluno estd sendo
desafiado na atividade de uso desse recurso.

Com o mesmo pensamento, Catapan e Fialho (2003) observam que o uso de
tecnologias no processo de trabalho pedagdgico, por si mesmo, nio altera em esséncia a
qualidade deste no que diz respeito a aprendizagem. E preciso associar propostas
pedagdgicas inovadoras a exploracdo de tecnologias avancadas, € esse seria o maior
desafio.

Considerando estes conceitos, qual seria a melhor forma de utilizar as tecnologias
na educacdo de maneira a modificar significativamente o processo de ensino-
aprendizagem?

Moreira e Masini (2003) citam no livro “Aprendizagem Significativa: a teoria de
David Ausubel” duas das condi¢des necessarias para que a aprendizagem significativa
ocorra no processo de ensino-aprendizagem: uma delas revela que a nova informagado deve
ser potencialmente significativa, isto €, relaciondvel a estrutura cognitiva, € a outra
condic¢do € que haja uma predisposi¢ao para aprender da parte de quem aprende.

Acreditamos que o uso adequado das tecnologias na educacdo possibilita esta
predisposicdo para aprender, e pode ser potencializada com projetos envolvendo o
conteddo e a tecnologia no ambiente escolar, pois se trata de um recurso relaciondvel ao

conhecimento prévio do aluno que ja a utiliza em seu cotidiano.
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Sendo assim, € necessdrio estabelecer algumas condi¢des necessdrias para que estes
recursos se tornem instrumentos eficazes no ambito educacional. Este capitulo apresenta
uma visdo geral sobre as diversas formas de utilizar as tecnologias, com énfase no
computador, video e internet, recursos que foram utilizados nesta pesquisa, sob uma
perspectiva  didatico-pedagdgica, assim como oferecer subsidios para analisar a
importancia dos projetos como base para uma consolidacdo entre tecnologia e conteido

escolar no processo educativo.

3.1 Os diferentes usos do computador na educacao

Agregar o computador ao ambiente educacional é uma possibilidade de ampliar e
diversificar a pratica pedagdgica, pois utiliza estratégias que ndo devem se restringir ao
simples uso e manuseio da mdquina. Diante desta perspectiva, vale salientar que o
computador oferece modalidades diferentes de aprendizagem, cada qual com seu objetivo
especifico.

Para exemplificar este contexto, apresentamos na Figura 4, as vérias abordagens de

uso do computador segundo Valente (1998).

Figura 4 — Diferentes usos do computador na Educacao

Diferentes usos do
computador na educagao

Ensino de Informatica
Informatica Educativa

Instrucionismo: Computador
como maquina de ensinar

Tecnicismo: Ensino de
técnicas computacionais Construcionismo: Computador
como ferramenta de
aprendizagem

Fonte: Elaboracao do autor, adaptado de Valente (1998).
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O Ensino de Informdtica é compreendido como o Ensino de Computagdo,
geralmente voltado a um curso técnico profissionalizante. Neste contexto, o aluno aprende
conceitos sobre o uso e funcionamento do computador, como por exemplo: sistemas
operacionais, softwares (programas), hardware (parte fisica do computador) e
programacao, entre outros. Esta abordagem tem como objetivo o dominio da maquina por
meio de um ensino técnico e metddico. Valente (1998) considera que os propdsitos deste
ensino sdo vagos e ndo determinam o grau de profundidade do conhecimento que o aluno
deve ter.

Segundo Borba e Penteado (2001, p.17):

O acesso a informadtica deve ser visto como um direito e, portanto, nas escolas
publicas e particulares o estudante deve poder usufruir de uma educacdo que no
momento atual inclua, no minimo, uma ‘alfabetizacdo tecnoldgica’. Tal
alfabetizacdo deve ser vista ndo como um curso de informadtica, mas sim, como
um aprender a ler essa nova midia. Assim, o computador deve estar inserido em
atividades essenciais, tais como aprender a ler, escrever, compreender textos,
entender graficos, contar, desenvolver nogdes espaciais etc. E, nesse sentido, a
Informética na escola passa a ser parte da resposta a questdes ligadas a
cidadania.

Com estas consideragdes, concluimos que o ensino de informética nao condiz com
os propositos educacionais pretendidos com a integragdo das tecnologias nas escolas.

A Informética Educativa, por outro lado, é voltada totalmente aos anseios
educacionais, seu objetivo ndo € o ensino técnico e tampouco modernizar o ambiente
escolar. Mais do que um complemento para os contetdos lecionados em sala de aula,
oferece ao professor uma possibilidade de unir os contetidos curriculares a projetos de

trabalho continuos considerando a realidade dos alunos.

A introdugdo da Informatica na escola deve também incrementar a qualidade do
ensino realizado pelos professores. Isso significa que as atividades
computacionais deverdo ser integradas as atividades desenvolvidas em sala de
aula. Para tanto, cada professor deverd adquirir conhecimento sobre a
Informética e desenvolver, juntamente com os seus alunos, atividades relativas
ao conteddo da sua disciplina. (VALENTE, 1999, p.106)

Verificamos que a Informatica Educativa tem uma finalidade mais ampla no campo
educacional, como habilitar os alunos as novas descobertas e dar-lhes autonomia para
desenvolver habilidades, utilizando seus conhecimentos prévios e inserindo-os em um

processo de ensino-aprendizagem mais participativo e em coletividade, dependendo tao
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somente do professor como responsavel em redirecionar o seu olhar e o olhar do aluno aos
novos meios de ensinar e aprender.

Sob esta abordagem a escola tem a oportunidade de criar ambientes de
aprendizagem interdisciplinares, unindo as diversas disciplinas em um mesmo propdsito,
podendo também sugerir desafios como forma de estimular as criancas e possibilitar
exploragdes que conduzam as descobertas e promovam a constru¢do do conhecimento,
utilizando a Informatica Educativa como base para implementar o método de ensino

vigente.

Em suma, a educacgdo tecnoldgica estd baseada na concep¢do de uma educacio
transformadora, progressista, que vai além de uma proposta de ensino na escola
para aprofundar-se junto com o projeto politico pedagdgico da escola que, por
certo, nos dias atuais deve integrar as diferentes categorias do saber, fazer ou do
saber-fazer para uma grande categoria do saber-ser. (GRINSPUN, 2009, p.92)

Podemos verificar na prética que a tecnologia disponivel por meio do computador
além de estimular, pode intensificar a criatividade das criancas. E quase impossivel
encontrar criancas que nao fiquem fascinadas com o ambiente lidico que o computador
oferece. Os recursos nos quais possui (multimidia, internet, programas, jogos...) € o apelo
audiovisual fornecido pelo computador através das cores, movimentos, graficos, sons e
imagens das mais variadas, atraem a atencdo e curiosidade das criangas, de forma que estas
aprendem sem perceber que estdo aprendendo, sem cobranga, trazendo ao aluno novas
maneiras de ler, escrever e criar, modificando consequentemente seu modo de pensar,
analisar e agir. Diante dos diferentes aparatos tecnoldgicos e com a intervencdo do
professor por meio de um projeto pedagdgico, a crianca pode adquirir além de uma
alfabetizacdo tecnoldgica, a alfabetizacdo cientifica.

Lorenzetti (2001) define a alfabetizagao cientifica como um processo que tornard o
individuo alfabetizado cientificamente nos assuntos que envolvem a Ciéncia e a
Tecnologia, ultrapassando a mera reproducdo de conceitos cientificos, destituidos de
significados, de sentidos e de aplicabilidade.

Para Fourez' (1997 apud SANTOS, 2007, p.480):

[...] as pessoas poderiam ser consideradas cientifica e tecnologicamente letradas
quando seus conhecimentos e habilidades dao a elas um certo grau de autonomia
(a habilidade de ajustar suas decisdes as restricdes naturais ou sociais), uma certa
habilidade de se comunicar (selecionar um modo de expressdo apropriado) e um
certo grau de controle e responsabilidade em negociar com problemas
especificos (técnico, mas também emocional, social, ético e cultural).

4 FOUREZ, Gérard. Science teaching and the STL movement: a socio-historical view. In: JENKINS, Edgar
(Ed.). Innovations in science and technology education, v. VI. Paris: UNESCO Publishing, 1997. p. 43-57.
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Portanto, este deve ser o objetivo da utilizagdo do computador e das tecnologias
quando inseridos em projetos pedagdgicos no ensino ciéncias. Tornar o aluno auténomo,
desenvolver habilidades e competéncias na resolu¢ao de problemas reais no ambiente em
que vivem.

Através da Informdtica Educativa inserida em projetos pedagdgicos, temos a
oportunidade de renovar a forma como o ensino vem sendo realizado no sistema
educacional, uma vez que as criancas sdo motivadas por essa ferramenta que lhes causa
curiosidade e as desafia a desvendar suas habilidades. Esse conceito gera envolvimento
afetivo entre professor e aluno, e posteriormente o interesse pela aula que se torna mais
motivadora e estimulante, aspectos estes essenciais para um processo de ensino-
aprendizagem eficaz, pois instiga o aluno aprender a aprender € ndo somente absorver a
informacao.

Segundo Valente (1998), o computador inserido na educagdo € um instrumento
pedagdgico capaz de provocar mudancas de paradigmas, enriquecendo os ambientes de
aprendizagem onde o aluno, interagindo com os objetos desse ambiente, tem chance de
construir seu conhecimento.

Esta integracdo entre computador, professores e alunos € uma das possibilidades
que a Informética Educativa proporciona: o trabalho colaborativo, deixando para o passado
aquele professor autoritdrio e dono do saber e o aluno passivo e reprimido, do sistema
tradicional.

Petitto (2003), afirma que o computador favorece o trabalho colaborativo por
proporcionar a interacdo em varios sentidos, como por exemplo, a integracdo entre: aluno-
aluno; aluno-educador-aluno; grupo de trabalho- grupo de trabalho; aluno-mundo.

Verificamos que o computador desempenha diferentes papéis no ambito social e
educacional. No entanto, muitas vezes ndo € utilizado de forma a contribuir para a
melhoria do ensino.

A aprendizagem através do computador visa ampliar os horizontes oferecidos pelo
educador, de forma que o aluno utilize a tecnologia para aprimorar conceitos educacionais
sobre qualquer dominio do conhecimento.

A Informdtica Educativa utiliza-se de vérios recursos que variam em conteido e
apresentacdo, cada qual com seu método e objetivo educacional, tendo o professor um
diversificado meio para selecionar qual se adapta ao seu projeto de ensino.

Valente (1998) apresenta duas modalidades de acordo com sua abordagem

pedagdgica para exemplificar a utilizacdo da Informética Educativa: na primeira, o
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computador através dos softwares ensina o aluno, nesta categoria o computador se
apresenta como maquina de ensino e na segunda, o aluno através dos softwares ensina o
computador, sob este contexto o computador ¢é utilizado como ferramenta de

aprendizagem.

3.1.1 Instrucionismo: O computador como transmissor de informacoes

Segundo Valente (1998), nesta modalidade o computador assume o papel de
maquina de ensinar e a abordagem educacional € a instrucdo auxiliada pelo computador.
Suas raizes originam-se nos métodos de instru¢do programada tradicionais, porém ao invés
de papel ou do livro, € usado o computador.

Esta abordagem consiste na informatizacdo dos métodos de ensino que sao
utilizados atualmente, ou seja, assim como o livro ou o quadro-negro, o computador €
usado para transmitir informagdes ao aluno, fazendo o papel do professor. O que difere € a
capacidade que o computador tem de oferecer maior nimero de informacdes e de
possibilitar maior aten¢cdo dos alunos, devido a integracdo de sua multimidia ao contetido
disciplinar, fornecendo por meio de sons, imagens, graficos, animagdes uma opg¢do para

motivacdo dos alunos.

Sem mudar o principio pedagégico, o computador pode continuar sendo uma
mdquina de ensinar um determinado assunto, detendo o controle do processo,
como ocorre no processo escolarizado ndo informatizado, ou seja, reproduzindo
analogicamente o método da transmissdo, da reprodugcdo e da avaliacdo da
pedagogia tradicional, talvez diferenciado por caracteristicas mais agradaveis e
ricas em ilustracbes e atividades, porém reduzido ao mesmo principio
epistemoldgico do empirismo ou em alguns casos ao apriorismo. (CATAPAN;
FIALHO, 2003, p. 08)

Na instrugdo auxiliada por computador os softwares ddo suporte a aprendizagem,
exercitando atividades e conteidos que sdo ensinados normalmente em sala de aula.

Em contrapartida, esta abordagem quando bem concebida e trabalhada devidamente
pelo educador em conjunto com suas disciplinas, pode ser uma oportunidade para reforgar,
complementar e sensibilizar o método de ensino, fazendo com que alunos que apresentam
dificuldades no aprendizado, por exemplo, recebam as atividades e conteidos com maior

interesse.
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Segundo Valente (1998) os softwares que implementam essa abordagem sdo
divididos em duas categorias: tutoriais e exercicio-e-pratica. Outros tipos de softwares que
ensinam sdo os jogos educacionais e a simulacdo, os quais dardo €énfase nesta subsecao.
Nestes dltimos casos, a pedagogia utilizada é a exploragdo autodirigida ao invés da
instrugdo explicita e direta.

Esta abordagem ndo exige muito investimento em equipamentos e formacdo de
professores, a capacitacdo nao € complexa, bastando conhecer basicamente o uso do
computador e seus softwares, para integrar a informdtica aos contetidos curriculares.
Devido a estes fatores tém sido adotada com maior frequéncia pelos educadores e
instituicdes, como poderemos verificar nos resultados da entrevista com docentes
analisados no capitulo 5.

Ainda que nao haja a interagdo direta dos alunos, a categoria tutorial, ndo deve ser
descartada. Atualmente, muitos educadores t€m utilizado sites como o Youtube, por
exemplo, como instrumento de aprendizagem, pois possibilita exemplificar e ilustrar suas
aulas de forma mais agraddvel e motivadora por meio de videos, animacdes e/ou
simulacdes que ndo seriam possiveis de serem realizadas em sala de aula, seja pela falta de
equipamentos, estrutura ou pela periculosidade de uma experiéncia, favorecendo assim a
compreensdo dos alunos a determinados assuntos.

Os jogos educacionais e a simulacdo, quando fundamentados pedagogicamente
proporcionam ao aluno o aprendizado ou refor¢co de contetdos, desenvolvimento de
habilidades, raciocinio 16gico, capacidade de resolver problemas, maior concentracio,
desenvolvimento visual e espacial e consequentemente o pensamento critico, pois o
educando aprende por meio de um método que faz sentido as suas necessidades e acima de
tudo, aprende de forma divertida.

Souza (2011) afirma que os jogos digitais, estdo vencendo o consenso subliminar
de que sdo infrutiferos e nocivos, e ascendendo como objetos de estudo, representando
uma alternativa didatica e lddica fundamental ao processo de ensino e aprendizagem.
Segundo o autor, os jogos digitais devem ser orientados de forma a estimular os discentes
ao encontro e a construcdo do conhecimento como uma conquista, que os levam a superar
limites e a enfrentar desafios.

Dentre as varias atividades que os jogos proporcionam podemos citar: jogos de
memoria, labirinto, quebra-cabecas, desafios, objetos escondidos, atividades de pintura,

desenho, ligar pontos que formam figuras, formar palavras, reconhecimento de objetos,
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sons, letras, nimeros e formas geométricas, dama, xadrez, caca-palavras, cdlculos e
problemas, e muitos outros que podem auxiliar também na alfabetizac?o.

Ha também os jogos de acdo, aventura e raciocinio 16gico, onde o jogador (aluno)
precisa vencer obstdculos, encontrar objetos, decifrar enigmas, tomar decisdes, além de
criar estratégias para prosseguir a proxima fase. Estes gé€neros sdo muito bons quando
utilizados com propodsitos pedagdgicos, pois podem desenvolver na crianca a
autoconfianga, a andlise de sua atuacdo e desempenho e a capacidade individual de
resolver problemas.

Além disso, os jogos digitais permitem o desenvolvimento de diversas habilidades,
entre elas, a visomotora que, segundo Johnson® (2005 apud SOUSA, 2011) proporcionara:

a) A busca, presente quando o jogador deseja avancar no game para, por exemplo,
ver a narrativa do jogo concluida, ou mesmo o desejo de ver a proxima cena, 0 proximo
desafio;

b) A sondagem, que diz respeito ao fato de o gamer ndo conhecer, a priori, o que
deve fazer quando inicia o jogo, sendo necessario sondar, investigar o ambiente, para
encontrar seus objetivos e as maneiras de cumpri-los, ou seja, entender as regras implicitas
do jogo;

¢) A investigacao telescopica, que se relaciona a necessidade de o gamer ter que
lidar com vérios objetivos concomitantemente (0s objetivos secunddrios ou imediatos € o
objetivo principal do jogo).

Valente (1998) afirma que os jogos, do ponto de vista da crianga, constituem a
maneira mais divertida de aprender.

Os proponentes desta filosofia de ensino defendem a ideia de que a crianca aprende
melhor quando ela € livre para descobrir relacdes por ela mesma, ao invés de ser
explicitamente ensinada.

Um ponto importante na utilizacdo dos jogos € que sejam utilizados com
moderacdo e mediacdo do professor, sempre com propdsitos educacionais, pois a
competi¢do pode levar o aluno somente ao objetivo de vencer e a abordagem pedagdgica
ficaria em segundo plano. Outra questdo importante é que devido a infinidade de jogos
disponiveis no mercado, muitos deles sdo baseados na violéncia explicita, onde os
personagens buscam justica pessoal, vandalismo e degradacdo da sociedade. Cabe ao

educador fazer uma avaliacdo prévia do soffware que serd disponibilizado aos alunos,

> JOHNSON, S. Surpreendente!: a televisio e o videogame nos tornam mais inteligentes. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2005.
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conhecendo anteriormente o seu conteido e a abordagem pedagdgica que pretende
desenvolver.

Verificamos que o uso desta abordagem ndo € um problema, mas sim a forma como
muitas escolas a utilizam. Seu poder de motivar a crianca é grande, disponibilizando varios
meios para que a aprendizagem seja eficaz, significativa e interessante para os alunos,
podendo também refor¢ar e auxiliar em relacdo a alfabetizacgao.

O acompanhamento do educador é necessario como observador e mediador atento,
propondo que a crianca analise as informagdes obtidas através do jogo, a fim de tornar o
aluno capaz de refletir sobre sua conduta e posteriormente elaborar estratégias mais
apuradas para obter o €xito em cada fase, e 0 mais importante, o professor deve optar por
jogos que desafiem o raciocinio 16gico do aluno para que 0 mesmo ndo jogue apenas como
passatempo, mas que desenvolva um senso critico através da explora¢do autodirigida.

Outra possibilidade significativa sob esta abordagem ¢ através da simulacao.

Simulagdo envolve a criacdo de modelos dindmicos e simplificados do mundo
real. Estes modelos permitem a exploracdo de situacdes ficticias, de situagcdes
com risco, como manipulacdo de substancia quimica ou objetos perigosos; de
experimentos que sdo muito complicados, caros ou que levam muito tempo para
se processarem, como crescimento de plantas; e de situacdes impossiveis de
serem obtidas, como um desastre ecoldgico. (VALENTE, 1998, p.10)

Concluindo, dizer que a abordagem instrucionista retira a responsabilidade do
educador em elaborar, analisar, ensinar e avaliar o processo de aprendizagem ¢
equivocado, pois este assume a tarefa de acompanhar o processo de ensino-aprendizagem,
verificando a assimilagdo e o grau de conhecimento que o aluno adquire a partir desta
abordagem. Portanto, podemos expor que o computador ndo poderd substituir o educador;
a presencga deste serd sempre importante, orientando, intermediando, aconselhando, agindo
e interagindo com seus alunos, vivendo com eles os erros e acertos na escola e preparando-

os para a vida na sociedade.

3.1.2 Construcionismo: Computador como ferramenta de aprendizagem na educacao

Antes de completar a idade escolar, o aluno desta sociedade tecnoldgica ja adquiriu
contato considerdvel com as tecnologias, sob suas diferentes formas. Para que haja uma
mudanca significativa no processo de ensino-aprendizagem, através da integracdo das

tecnologias na educacgdo, € necessario considerar o conhecimento prévio que cada aluno
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traz consigo, seu interesse, sua individualidade, sua liberdade de criar, analisar e depurar
seus proprios erros.

Segundo Valente (1998) quando o aluno assume o controle do computador através
do software, com o propdsito de produzir seu proprio conhecimento, a maquina € utilizada
como ferramenta de aprendizagem. Nessa modalidade, o computador nio € mais o

instrumento que ensina o aluno, agora € o objeto a ser ensinado e o aprendizado ocorre

pelo fato do aluno estar exercitando uma tarefa por intermédio do computador.

Nessa perspectiva o computador ndo é encarado como um instrumento que
ensina o aprendente, e sim uma ferramenta que o aprendente utiliza para executar
um plano de estudos, explorando todos os recursos que o instrumento pode lhe
proporcionar: banco de dados, banco de textos; processo de resolucdo de
problemas; simulacdes de fatos e fendmenos; 'experimentacdo’ em realidade
virtual. (CATAPAN; FIALHO, 2003, p.09)

Essa construcao do conhecimento, a partir do interesse do educando e que vem se
desenvolvendo com a utilizacio do computador e as tecnologias, ¢ denominada
Construcionismo por Seymour Papert, no qual enfatiza a importancia do aprender a fazer,
fazendo.

Segundo Papert (2008), o construcionismo € construido sobre a suposicao de que as
criancas fardo melhor descobrindo por si mesmas o conhecimento especifico de que
precisam; a educagdo organizada ou informal poderd ajudar mais certificando-se de que
elas estardo sendo apoiadas moral, psicolégica, material e intelectualmente. A meta desta
abordagem € ensinar de forma a produzir maior aprendizagem a partir do minimo de
ensino.

O uso do computador como ferramenta de aprendizagem proporciona ao educador e
ao educando uma integracdo que modifica a visdo tradicionalista de ensino, pois é
exatamente nesta abordagem que os perfis se modificam significativamente e a
colaboracdo entre os pares se faz necessaria.

De um lado, o professor que facilita a aprendizagem, de outro, o aluno que além de
participar ativamente da aula, interage com o computador, colegas e educador, produzindo
atividades mais significativas como: elaboracdo e formatacdo de textos, resolucdo de
problemas, criacdo de graficos, tabelas e planilhas, confeccido e apresentacdo de slides,
pesquisa em banco de dados, edi¢do de dudios, imagens e videos, comunicac¢io e autoria

via internet.
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Uma questdo importante a ser destacada € a abertura que esta modalidade
proporciona a utilizacdo de projetos pedagdgicos, objetivando uma aprendizagem mais
autdbnoma.

Sob esta abordagem o computador poderd ser utilizado de forma significativa,
colocando a disposicdo do professor todas suas potencialidades e proporcionando ao aluno
a possibilidade de transformar as informac¢des em conhecimento, colocando em pratica
suas habilidades e competéncias.

Apresentamos a seguir, segundo Valente (1999), os principios que embasam um
Ambiente Interativo de Aprendizagem (AIA) que implementam uma aprendizagem
construcionista:

e Construcao e nao instrucdo: estudantes aprendem mais -efetivamente
construindo seu proprio conhecimento, nao sendo ensinados por meio da leitura
nem por meio de uma sequéncia organizada de exercicio-e-préitica;

e Controle do estudante e nao controle do sistema: o estudante tem um
controle ndo exclusivo, mas mais significativo da interacdo na aprendizagem:;

o Feedback rico, gerado a partir da interacio do estudante com o ambiente
de aprendizagem e nao pelo sistema: o feedback é gerado como func¢do das
escolhas e acdes do estudante dentro do ambiente de aprendizagem, em vez de
um discurso gerado pelo sistema.

A partir destas consideragdes, podemos verificar que o Construcionismo de
Seymour Papert possibilita colocar em pratica a teoria da Aprendizagem Significativa de
David Ausubel, uma vez que permite ao aluno buscar e construir seu proprio
conhecimento, utilizando ferramentas e estratégias que fazem sentido a sua aprendizagem.
Além disso, possibilita ao educando, por meio de um trabalho colaborativo para resolug¢do
de um problema real, buscar a informagdo, apresentd-la de maneira coerente, analisar,
criticar, refutar, executar e avaliar sua atuacdo frente a um projeto didético, estabelecendo
assim um ciclo de busca-anélise-descricao-depuragdo-execucao-auto-avaliacao.

E a partir desta abordagem que esta pesquisa se embasa para a utilizacdo
significativa das tecnologias no processo de ensino aprendizagem, de forma a permitir que
o aluno desenvolva um produto final de seu interesse utilizando as tecnologias como
ferramentas para aquisi¢do de seu préprio conhecimento, possibilitando aos alunos
tornarem-se sujeitos ativos frente ao ensino, e a aprendizagem se faz pela descoberta.

O pesquisador deste trabalho, além do uso dos computadores sob uma abordagem

construcionista, buscando estabelecer uma aprendizagem significativa, utilizou mais trés
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estratégias que colocam em pratica a atuacdo do educando. Primeiramente, através das
novas possibilidades que a internet tem oportunizado por meio de uma plataforma
colaborativa, em segundo lugar, por meio de projetos pedagdgicos que viabilizam a
sistematizagdo e organizacdo do trabalho e por fim, a producdo de videos para a confeccio

do produto final, definido durante o desenvolvimento da pesquisa em questao.

3.2 Internet: um novo meio para aprender a aprender

Desde as ultimas décadas, as tecnologias e consequentemente a internet, tem
evoluido gradativamente, expandindo de forma considerdvel o nimero de usudrios desta
rede. Considerando a faixa etdria de criancas e adolescente e analisando a crescente
aquisicdo e utilizacdo dos dispositivos moveis como celulares e tablets, apresentado na
Figura 5, podemos concluir que grande parte dos estudantes tem a possibilidade de acesso
a internet nos mais diversos ambientes, de acordo com o grifico na Figura 6. Em
contrapartida, observamos também nesta pesquisa, que um dos ambientes onde houve
pouca evolucdo no acesso a internet entre 2013 e 2014, foi exatamente no ambiente
escolar, com um crescimento relativo de 1%. Portanto, é imprescindivel que o professor,
mais do que nunca, utilize este recurso como potencializador da aprendizagem,
redirecionando o olhar dos alunos para formas mais eficazes de pesquisa e utilizagdo da

internet no ambiente escolar.

Figura 5 — Equipamentos tecnoldgicos mais utilizados por criancas e adolescentes.
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Figura 6 — Local de acesso a internet por criancas e adolescentes.
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Fonte: TIC Domicilios (2014)

A internet é uma fonte quase inesgotdvel de informacgdes distintas, fornecendo para
a escola uma porta de entrada a um mundo globalizado e 4gil de curiosidades, noticias,
lazer, entretenimento, politica, meio ambiente, educacdo, entre outros.

Com uma ferramenta que disponibiliza informacdes atualizadas com tanta precisdao
e em tempo real, o professor, o aluno e a escola tém em suas mdos uma imensa biblioteca
virtual, onde todos podem utilizd-la como fonte de pesquisa.

Esta abordagem poderia facilmente ser adotada como um método de instrucdo
direta, mas quando a crian¢a é mediada pelo educador a buscar informagdes necessarias, de
forma a refletir, analisar, depurar as ideias e posteriormente realizar novas pesquisas, ela
estard construindo o seu senso critico e adquirindo conhecimento, e ndo apenas recebendo
a informacdo pronta e acabada, sem um fim educacional.

Para que isso ocorra devidamente, é necessdario que o educador esteja presente,
intermediando esta pesquisa. Por exemplo, se na aula anterior as criangas aprenderam
sobre a polui¢cdo no meio ambiente, por que ndo sugerir que pesquisem sites que abordem o
assunto? Por meio da pesquisa na internet, as criangas podem selecionar textos, fotos,
entrevistas, noticias, assistir aos videos relacionados ao tema, participar de féruns e grupos
de discussdo, para posteriormente em grupos elaborar painéis, cartazes, folders e debates,

objetivando a conscientiza¢do de toda classe, escola e sociedade.
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Embora tenhamos tratado da internet como fonte de informacdes, eis que surge um
novo cendrio digital, capaz de tornar o usudrio um colaborador ativo, possibilitando a
autoria, a participagdo, o compartilhamento e a atualizacdo de contetdos. Sob esta
perspectiva na escola, o aluno com o auxilio do computador e da internet, deixa de ser um
receptor passivo e torna-se o responsavel pela sua propria aprendizagem. Esta nova face da
internet é denominada de Web 2.0.

Para compreendermos seu significado, Primo (2007) define a Web 2.0 como a
segunda geracdo de servicos on-line que se caracteriza por potencializar as formas de
publicacdo, compartilhamento e organizacdo de informacdes, além de ampliar os espacos
para a interagdo entre os participantes do processo.

“Na Web 2.0 o sentido da publicacdo € a participacao. Publicar significa participar,
isto é, compartilhar.” (SPADARO, 2013, p.11)

Algumas interfaces da Web 2.0 mais utilizadas até o presente, especialmente pelas
novas geracdes de brasileiros, que hoje ocupam os bancos escolares, sdo:

Facebook: rede social para a criacdo de perfis e compartilhamento de dados;

Blog: para a publicacio e a documentacdo de acontecimentos, processos de
aprendizagem e produc¢do de contetiido pessoal sobre diferentes abordagens;

Wiki: para desenvolver trabalhos em autoria colaborativa;

Instagram: para publicar e compartilhar fotos e outras imagens organizadas e
associadas a outras imagens e textos;

YouTube: para criacio de canais, publicacdo, edi¢do e compartilhamento de
videos;

Wikipedia: para a producdo colaborativa de enciclopédias junto com voluntérios
de todas as partes do mundo;

Linkedin: para contatos profissionais e assuntos da carreira;

WhatsApp: utilizado para troca de mensagens de texto instantaneamente, além de

videos, fotos, dudios e arquivos.

Sendo assim, as caracteristicas principais da Web 2.0, sdo:

Autoria: foco na criacio e recriacdo de conteddo e ndo apenas na navegacio;

Servicos on-line: o processamento e o armazenamento das informacdes migram
dos computadores pessoais para servidores remotos, acessados via Internet;

Compartilhamento e abertura: as informagdes sdo compartilhadas na rede e

abertas para acesso publico.
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Verificamos que a Web 2.0 disponibiliza a sociedade uma grande variedade de
interfaces que tornam o usudrio um colaborador ativo.

Atualmente, criangas e adolescentes em idade escolar tem a oportunidade de
disponibilizar neste espaco virtual suas proprias produgdes como: dudios e videos caseiros,
imagens, troca de informacdes, opinides sobre um determinado assunto, criagdo de piginas
de discussoes e perfis em redes sociais, entre outras.

Diante desta evoluc@o, € necessdrio que a escola e particularmente o professor
estejam preparados para a integragdo destas interfaces ao processo de ensino
aprendizagem, de modo a possibilitar aos educandos uma aprendizagem significativa.
Neste contexto, é imprescindivel considerar o conhecimento prévio e o interesse pelas
tecnologias trazidas pelo aluno, fator necessério para a aquisicdo do conhecimento.

Quando bem estruturada, até mesmo a utilizagdo de redes sociais como o Facebook
e também programas de mensagens instantdneas como o WhatsApp, podem favorecer as
aulas, desde que haja por parte do educador um planejamento especifico para a integracio
das interfaces aos seus propdsitos de ensino. Por meio destas interfaces € possivel a criacao
de perfis de usudrios, troca de informacdes (textos, imagens, videos, animacdes e dudio),
criacdo e participacdo nas comunidades com temas variados, desenvolvimento de enquetes,
utilizacdo de aplicativos on-line e sele¢do de ciclos de amizades.

Outra interface muito utilizada sdo os sites para publicacdo e exibicdo de videos
como o YouTube. Este recurso permite ao internauta a postagem de suas produgdes
audiovisuais de forma independente ou coletiva. Em relagcdo a escola, o educador tem em
suas maos uma ferramenta capaz de integrar as midias, a partir da producdo e edi¢do de
videos educativos, seja na divulgacdo de video aulas ou de producdes coletivas de seus
alunos.

Para que a integracdo destas interfaces ndo tenha um fim em si mesmo e nio sejam
utilizadas sem um objetivo pedagdgico é recomenddvel o planejamento de projetos
didaticos, pois permitem uma sistematizacdo e organizacdo dos niveis que o educador

pretende alcancar.
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3.3 O uso das tecnologias em projetos pedagogicos

A tecnologia no ambiente escolar € uma fonte importante para o aprimoramento e
desenvolvimento cognitivo das criancas, uma vez que se torna uma ferramenta flexivel aos
projetos de trabalho, propiciando aos envolvidos uma pritica democriatica no
desenvolvimento de atividades colaborativas e integradas a realidade dos alunos.

Segundo Petitto (2003, p.23):

A metodologia de projetos de trabalho tem enfoque principal no aprender a
aprender, em que o aluno utiliza todo tipo de informagdo que possui ou que tem
acesso para seu aprimoramento pessoal. [...] ‘possui propostas que tornam a
aprendizagem significativa’ (Ausubel et. al. 1980), pois o educando transforma a
informag@o em conhecimento, tendo em vista sua aplicacdo a realidade.

Os projetos de trabalho que integram as tecnologias ao conteido curricular,
fornecem um ambiente rico em aprendizagem, partindo do pressuposto que os alunos t€ém a
oportunidade de criar, testar suas hipdteses, analisar o contetido, participar de grupos de
trabalho, e com a mediagdo do professor, adquirir a capacidade de avaliar-se, ndo de forma
classificatéria como no ensino tradicional, mas com a finalidade de buscar alternativas para
resolucao de problemas.

Além destes conceitos, Petitto (2003) afirma que os projetos de trabalho levam em
consideragdo aspectos como: oportunidade de refletir sobre os problemas que acontecem
fora da sala de aula; a maneira como a informacao € utilizada; o papel do professor que se
coloca como aprendiz; a constru¢do da aprendizagem através da experiéncia; o registro,
além de outros aspectos que derivam destes contextos.

Tendo como perspectiva os projetos pedagdgicos, a aprendizagem ocorre de
maneira mais ampla e mais profunda no processo de ensino-aprendizagem. Quando o
educador opta em trabalhar com projetos, estard contribuindo para uma construcio coletiva
do conhecimento no sentido de incluir o aluno ativamente no processo, a partir da
elaboracdo do tema, no planejamento das atividades em cada fase do desenvolvimento, na
busca de solugdes para os problemas apresentados e na apresentacdo de um produto final.

Portanto, esta € uma abordagem que mais se identifica aos objetivos do
Construcionismo de Seymour Papert, devido a integracio que se forma entre

professor/aluno, aluno/alunos e consequentemente a efetivagcdo de uma aprendizagem
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significativa, partindo de conceitos significativos aos alunos e por considerar seus
conhecimentos prévios em relacdo ao assunto e ao material a ser utilizado.

Moreira e Masini (2001) afirmam que em uma aprendizagem significativa os
alunos devem participar com suas proprias opinides e pontos de vista sobre o assunto e 0s
significados devem ser compartilhados pelo didlogo.

No cotidiano de uma sala de aula que utiliza a tecnologia como um recurso de
aprendizagem pode-se perceber este didlogo por meio da troca de experiéncias entre os
agentes do processo. O aprendizado ocorre efetivamente quando professores e alunos
compartilham ideias, experiéncias e sentimentos desenvolvidos em um ambiente
democratico, onde todos participam na realizacio de um projeto que visa o melhor
desempenho por meio da colaboracdo. Esta interagdo favorecida através dos projetos de
trabalho e tecnologias potencializa também o desenvolvimento da inteligéncia interpessoal.

Segundo Petitto (2013), a inteligéncia interpessoal favorece o trabalho em equipe,
principalmente no computador, proporcionando o compartilhamento de conhecimentos
adquiridos e favorecendo momentos em que haja necessidade de grande interac@o entre os
envolvidos.

O computador utilizado como ferramenta de aprendizagem oferece varias
atividades préticas e ativas no contexto escolar, e quando atribuido a um projeto
pedagdgico, o educando tem a possibilidade de exercitar seus conceitos e a criatividade de
maneira dindmica, interativa, organizada e profissional, pois a finalizacdo de um trabalho
apresentdvel se torna um conceito importante para os proprios educandos.

Portanto, a utilizagao de projetos de trabalho que envolve o uso de aplicativos
favorece desde a elaboracdo até a conclusdo, de projetos mais complexos e estimulantes,
com acabamento mais trabalhado, proporcionando aos alunos atividades mais
diversificadas, com a finalidade de alcangcarem os objetivos propostos.

Hernandez (2000) aponta que os projetos de trabalho supdem uma abordagem de
ensino que procura redefinir a concep¢cdo e as praticas educativas e dar respostas as
mudancas sociais, as mudancas experimentadas e ndo simplesmente readaptar uma
proposta do passado e atualiza-la. O projeto de trabalho € o enfoque integrador da
constru¢do de conhecimentos, que transgride o formato da educacdo tradicional de
transmissdo de saberes compartimentados e selecionados pelo professor. O autor reforca

que projeto nao € uma metodologia, mas uma forma de refletir sobre a escola e sua func¢ao.
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Da mesma forma, Petitto (2003) considera os projetos de trabalho ndo como um
método ou uma pedagogia, mas sim como uma concep¢do da educacdo e da escola, uma
pratica educativa.

Valente (2005) aponta a necessidade na defini¢do de um tema especifico para o
planejamento de um projeto. Um tema pode ser uma das maneiras de dar vida ao projeto,
um modo de concretizd-lo na acdo pedagdgica e estd mais relacionado ao contexto de
aprendizagem.

Segundo o autor, um tema pode emergir de diversas maneiras, considerando o
momento educativo e os interesses dos alunos, nascer de outra situacdo de aprendizagem
que remete a uma problematica de interesse, ser uma proposta coletivamente debatida entre
os alunos e ser entrelacado por outros projetos em andamento na escola. E importante que
o tema surja de um processo em andamento e que ndo seja colocado como uma tarefa

aleatdria, dissociada do Projeto Pedagégico.

Um projeto ndo nasce do nada. Ele se origina de uma situagéo circunstancial que
precisa de solucdes e que tem algumas restricdes que devem ser consideradas.
Projetar, portanto, implica lidar com aspectos conhecidos e outros nao. O Projeto

z

Pedagdgico €, necessariamente, uma organizagdo aberta. Organizagdo, porque
procura articular as informacdes ja conhecidas; e aberta, porque precisa integrar
outros aspectos que somente surgirdo durante a execugdo daquilo que foi
projetado. (VALENTE, 1999, p. 114)

Sendo assim, a definicdo de um tema para o planejamento de um projeto deve
sugerir a resolugdo de problemas enfrentados pela sociedade, possibilitando o
desenvolvimento de um projeto interdisciplinar, de forma a vincular as diversas disciplinas
aos recursos tecnoldgicos disponiveis no ambiente escolar como recurso pedagdgico.

Um projeto de trabalho desenvolvido na escola também deve trazer a tona a
realidade que acontece fora dela, uma realidade que faga sentido a vivéncia do aluno na
sociedade, portanto a escola deve ser a continuidade da vida.

E o que considera John Dewey (1973). Segundo o autor, as criancas nio estio num
dado momento sendo preparadas para a vida e, em outro, vivendo. Enquanto vivem estao
aprendendo e enquanto aprendem estdo vivendo, seja no ambiente escolar ou no convivio
social.

Dewey (1973) considera também a importancia da experiéncia educativa quando as
criancas s@o colocadas diante de problemas reais, numa verdadeira situacdo de

experimentacdo, que haja um problema a resolver, que a atividade seja de interesse do

aluno e que este tenha a chance de experimentar, testar suas ideias e pensar por si mesmo.
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O que se destaca no trabalho com projetos integrando as tecnologias € a
possibilidade de tornar a aprendizagem auténoma, ou seja, livre para ser desenvolvida
através do interesse que o aluno adquire com o tema a ser abordado, pois utiliza uma
ferramenta que o atrai a participar ativamente na busca de seu proprio conhecimento.

A partir das atividades desenvolvidas, muitos objetivos podem ser alcancados no
decorrer de sua execucdo. A utilizacdo do computador no ambiente escolar é um fator que
eleva a motivagao das criancas e quando bem utilizado por meio de projetos educacionais
podem proporcionar: aumento de frequéncia as aulas, melhora na autoestima, melhor
organizagdo do tempo, desenvolvimento do espirito de cooperacdo através do trabalho
colaborativo, melhoria na apresentacio e qualidade dos trabalhos escolares,
desenvolvimento de um senso critico a partir da autonomia na busca e selecdo de
informacdes e finalmente uma aprendizagem significativa e motivadora que respeita a
realidade do aluno.

O que se espera alcancar com este propdsito é um aluno capaz de criar, buscar,
analisar e depurar seus erros, ndo somente no ambiente escolar, mas em todos os ambitos
do conhecimento e da sociedade.

Dentro desta abordagem utilizada pelos projetos de trabalho podemos citar algumas
atividades significativas para o desenvolvimento cognitivo por meio das tecnologias,
como:

* Andlise, selecdo e edi¢dao de contetdos por meio de pesquisas na internet;

* Confeccao de jornais, murais, informativos, folders;

* Apresentacao de trabalhos coletivos por meio de slides multimidia;

* Elaboracdo de atividades impressas e confeccdo de livros, histérias em quadrinhos,
apostilas educativas, obras de arte, cartazes, cartdes comemorativos, listas, entre outros;

* Criagdo e edi¢do de tabelas, graficos e imagens a partir de um tema;

* Participacdo em sites de bate-papo e féruns de discussdo que possam elucidar e fornecer
informagdes sobre um respectivo assunto;

* Troca de mensagens através do correio eletronico (e-mail) e aplicativos de mensagens
instantaneas com outros alunos, escolas, autores e instituicdes, assim como a possibilidade
de uma teleconferéncia;

* Criagdo, edicdo, manipulagdo e publicacdo de conteddos audiovisuais;

* Troca de informacdes e arquivos na Web;

* Formacao de grupos de trabalho e debates on-line ou em sala de aula;

* Integragdo e gerenciamento de diferentes midias;
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* Criagdo e atualizac@o de blogs escolares e pidginas em redes sociais;

* Publicagdo de trabalhos on-line.

Os projetos pedagdgicos buscam a organizacdo sistematizada do trabalho,
possibilitando uma reflexdo sobre o planejamento, de forma a definir suas justificativas
para a aplicacdo, os recursos necessarios, os métodos de aplicacdo, os objetivos a serem
alcancados e os meios de avaliacdo do processo. Sendo assim, permitem uma sequéncia
didatica que envolve os contetidos e os recursos a serem utilizados, favorecendo atividades
continuas e com significados.

Concluindo, as tecnologias e mais especificamente o computador sob todos os
pontos de vista, chega ao ambiente escolar com o objetivo de causar mudangas, tendo o
educador como agente principal em gerar uma utilizagcdo eficaz de suas ferramentas, nao
somente como um passatempo, mas como uma inovadora forma de construir conhecimento
e inserir o aluno em uma sociedade em constante mutacdo. Bastando somente que as
escolas criem condi¢cdes necessdrias para que a integracdo destas tecnologias ocorra de

forma motivadora e que sua utilizacio seja constante e produtiva no processo de ensino.
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4 METODOLOGIA

4.1 Pesquisa qualitativa e a aprendizagem significativa

A metodologia utilizada para a pesquisa foi composta por diferentes estratégias
dentro de uma abordagem qualitativa, a fim de promover e analisar o desenvolvimento de
habilidades e competéncias nos alunos, por meio da resolu¢do de problemas, projeto
interdisciplinar e o trabalho colaborativo, na busca de uma Aprendizagem Significativa,
tendo como recurso facilitador as tecnologias.

A abordagem qualitativa, dadas as particularidades do trabalho desenvolvido e a
aquisicao de dados descritivos obtidos pelo contato direto do pesquisador com a situagao
de pesquisa, foi escolhida devido a sua maior €nfase no processo desenvolvido e ndo
especificamente no produto final. A maior preocupacdo se assenta na atuacdo dos
participantes durante todo o processo de desenvolvimento do projeto em questao.

Sob esta abordagem € importante salientar as contribui¢cdes de Bogdan e Biklen®
(1982 apud LUDKE; ANDRE, 1986) no qual apresentam cinco caracteristicas basicas que
configuram este tipo de pesquisa:

1. A pesquisa qualitativa tem o ambiente natural como sua fonte direta de dados e

0 pesquisador como seu principal instrumento, supondo seu contato direto e
prolongado com o ambiente e a situacao que estd sendo investigada;

2. Os dados coletados sao predominantemente descritivos, sendo estes ricos em
descricdoes de pessoas, situagdes, acontecimentos; incluindo transcricdes de
entrevistas, fotografias e diversos documentos. O pesquisador deve atentar para
0 maior nimero possivel de elementos presentes na situagdo estudada;

3. A preocupacdo com o processo € muito maior do que com o produto, a fim de
verificar como um determinado problema se manifesta nas atividades, nos
procedimentos e nas interagdes cotidianas.

4. O significado que as pessoas ddo as coisas € a sua vida € foco de atencdo
especial pelo pesquisador. Considerando os diferentes pontos de vista dos
participantes, a abordagem qualitativa permite verificar a maneira como 0s

informantes encaram as questoes que estdo sendo focalizadas;

6 BOGDAN, R.; BIKLEN, S.K. Qualitative Research for Education. Boston, Allyn and Bacon, 1982.
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5. A andlise dos dados tende a seguir um processo indutivo.

Dentro destas perspectivas, as atividades desenvolvidas durante o processo de
pesquisa foram organizadas por meio de um projeto pedagdgico tendo como base o tema:
“Meio Ambiente e as Tecnologias™.

Os projetos de trabalho, segundo Petitto (2003), tornaram-se uma ferramenta
importante na constru¢do do pensamento, pois tornam a aprendizagem significativa,
fazendo com que o aluno transporte para a realidade o que aprendeu nos livros e na sua
experiéncia de vida. Sendo assim, esta pesquisa permeada pelo projeto pedagdgico da
escola, percorreu um caminho entre o tedrico e o empirico, contribuindo para tomadas de
decisdes mais flexiveis e apontando possiveis mudancgas de percursos no decorrer do
projeto.

Considerando também a importancia em adotar uma sequéncia didética para
execugdo das etapas deste projeto, adotou-se como embasamento tedrico-metodolégico a
‘Diferenciacdo Progressiva’ por meio de uma ‘Organizag¢do Sequencial’ de acordo com as
contribuicdes da Teoria da Aprendizagem Significativa desenvolvida por David Ausubel.

Ausubel (2003) apresenta dois processos importantes que ocorrem para uma
aprendizagem significativa: a Diferenciacdo Progressiva e a Reconciliacdo Integrativa. O
autor destaca que o principio da diferenciacdo progressiva reconhece a maioria da
aprendizagem e toda a retencdo e a organizagdo das matérias como hierdrquica por
natureza, procedendo de cima para baixo em termos de abstracdo, generalidade e inclusao.

Moreira e Masini (2001) exemplificam esta questdo ao afirmar que a organizacio
sequencial decorre de uma abordagem ‘“ausubeliana”, onde as ideias, fendmenos e
conceitos mais gerais devem ser apresentados no inicio do processo instrucional para que
sirvam de ancoragem conceitual para uma aprendizagem subsequente.

Outro conceito importante na teoria de Ausubel que influencia a aprendizagem e foi
adotada para esta pesquisa € a consideracdo daquilo que o aprendiz ja sabe, ou seja, seu
conhecimento prévio.

Considerar o mundo onde o aluno se situa € o ponto de partida para uma
aprendizagem significativa e para o desenvolvimento de habilidades inerentes ao contexto

de aprendizagem.
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4.2 A Pesquisa-acao e os temas ambientais

A metodologia de pesquisa-a¢do considera a importancia da participa¢do de todos

os sujeitos envolvidos no projeto, na tomada de decisdes e na constru¢do do proprio

conhecimento.

Segundo Tripp (2005), a pesquisa-a¢do segue um ciclo no qual se aprimora a
prética pela oscilagdo sistemdtica entre agir no campo da prética e investigar a respeito
dela. Neste contexto, planeja-se, implementa-se, descreve-se e avalia-se para a melhora de

sua prdtica. Para compreender este ciclo, o autor apresenta um diagrama (Figura 7) que

melhor exemplifica este conceito.

Figura 7 — Representacio em quatro fases do ciclo basico da pesquisa-acio

AGAO
AGIR para implantar a
melhora planejada
PLANEJAR uma Monitorar e DESCREVER os
melhora da pratica efeitos da acao
AVALIAR os resultados da acao

Fonte: Tripp (2005)

Resumindo os principais aspectos desta pesquisa, Thiollent (2011) considera que a

pesquisa-acdo € uma estratégia metodoldgica da pesquisa social marcada pelos seguintes

tracos:

a) Ha uma ampla e explicita interacdo entre pesquisadores e pessoas implicadas na

INVESTIGAGAO

situacdo investigada;
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b) Dessa interacdo resulta a ordem de prioridade dos problemas a serem
pesquisados e das solugdes a serem encaminhadas sob a forma de agdo
concreta;

¢) O objetivo da investigacdo ndo € constituido pelas pessoas e sim pela situacdo
social;

d) O objetivo da pesquisa-acao consiste em resolver ou, pelo menos, em esclarecer
os problemas da situac¢do observada;

e) A pesquisa nao se limita a uma forma de agdo, mas pretende-se aumentar o
conhecimento dos pesquisadores e o conhecimento ou “o nivel de consciéncia”

das pessoas e grupos considerados.

Sendo assim, o tema “Meio ambiente e tecnologias” foi implementado para o
referido projeto de pesquisa por reconhecer as necessidades emergentes da sociedade e
permitir um trabalho colaborativo entre pesquisador, professores e alunos na busca da
resolucdo de um problema ambiental local por meio da conscientizacdo dos envolvidos e
da comunidade.

Os PCN (BRASIL, 1997b) esclarecem que a tematica ambiental permite apontar
para as relacdes reciprocas entre sociedade e ambiente, marcadas pelas necessidades
humanas, seus conhecimentos e valores. As questdes especificas dos recursos tecnolégicos,
intimamente relacionadas as transformacOes ambientais, também sdo importantes
conhecimentos a serem desenvolvidos.

O trabalho a partir de questdes ambientais é um processo educativo que tende
formar cidadaos éticos em suas relacdes com a natureza e a sociedade. Entretanto, para que
haja um avanco qualitativo sdo necessdrias acOes educativas ambientais que possibilitem
oportunidades de participacdo efetiva dos envolvidos na busca da qualidade de vida da
comunidade.

Pela metodologia da pesquisa-acdo é possivel estudar dinamicamente os problemas,
as decisodes, acodes, negociacdes, conflitos e tomadas de consciéncia que ocorrem entre 0s
agentes durante o processo de transformacdo da situagdo. N@o se trata de simples
levantamento de dados ou relatérios a serem arquivados. Com a pesquisa-acdo 0s
pesquisadores pretendem desempenhar um papel ativo na prépria realidade dos fatos
observados. (THIOLLENT, 2011)

Considerando o tema proposto e as caracteristicas da pesquisa-agdo, propde-se a

utilizacdo das tecnologias no processo de ensino-aprendizagem e o projeto pedagdgico
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como recursos para a resolu¢do de problemas ambientais constituidos na comunidade local
dos alunos, além de proporcionar maior tomada de consciéncia para que todo
conhecimento adquirido neste processo se transforme em atitudes conscientes a longo
prazo.

Tripp (2005) considera que a solu¢do de um problema comeca a partir de sua
identificacdo, o planejamento de uma solugdo, sua implementacdo, seu monitoramento € a
avaliacdo de sua eficdcia.

Dessa forma, podemos observar que as caracteristicas da pesquisa-ac¢ao se integram
ao planejamento de um projeto pedagégico e na teoria da aprendizagem significativa, uma
vez que considera o conhecimento prévio dos envolvidos; utiliza recursos que sdo de
interesse dos alunos - neste caso as tecnologias; permite o trabalho sob uma perspectiva
construtiva e colaborativa; possibilita a troca de experiéncias e a flexibilidade para
mudancas de percurso; por fim, considera as diversas interpretagdes obtidas em torno de
um contexto especifico, respeitando as competéncias, o ritmo e a realidade local dos alunos
envolvidos, além de possibilitar a mediacdo do pesquisador e das professoras na coleta de
dados por meio da observagdo participativa.

Devido a estes fatores, o projeto relacionando o meio ambiente e as tecnologias
propde uma mudanga significativa na aquisicao do conhecimento dos alunos, buscando um
ensino contextualizado, motivador, colaborativo e autbnomo que gere novas possibilidades
no processo de ensino aprendizagem.

O objetivo da pesquisa-acdo neste trabalho caracteriza-se sob trés aspectos: a
resolugdo de problemas, tomada de consciéncia e producdo de conhecimento do
pesquisador e dos atores envolvidos na referida pesquisa.

De acordo com Thiollent (2011), o planejamento de uma pesquisa-agdo € flexivel e
pressupde um vaivém entre vdrias preocupacdes a serem adaptadas em funcdo das
circunstancias e da dinamica interna dos pesquisadores no seu relacionamento com a
situacdo investigada.

Embora considerada uma metodologia participativa flexivel, nosso trabalho adotou
algumas fases de atuagdo como forma organizativa, de acordo com a sugestdo de Thiollent
(2011). No entanto, as fases organizativas nao ocorreram exatamente de forma
sequenciada, como representado na Figura 8, mas de forma flexivel, possibilitando idas e

vindas de acordo com as necessidades do processo de pesquisa.
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Figura 8 — Concepcio e organizacao da pesquisa-acao
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Fonte: Elaboracdo do autor, baseado em Thiollent (2011)

Outro ponto importante a ressaltar é a concep¢ao defendida por Tripp (2005,
p.450):

Como processo de melhoria da prética, considera-se as vezes que a pesquisa-
acdo € atedrica, mas embora seja verdade que a teoria disciplinar tradicional ndo
¢ prioridade principal, é contudo importante recorrer a ela pra compreender as
situagdes, planejar melhoras eficazes e explicar resultados.

Portanto, a referida pesquisa adotou conceitos da Teoria da Aprendizagem
Significativa como forma de compreender quais contribui¢des as tecnologias por meio de

projetos podem favorecer ao processo de ensino-aprendizagem dos alunos envolvidos.

4.3 Aplicaciao do projeto e os sujeitos da pesquisa

Para iniciar o processo de aplicacdo do projeto na unidade escolar, definir os
problemas de pesquisa e as classes envolvidas foi necessdrio anteriormente criar um
cronograma pré-estabelecido para alinhar as reunides e discussdes com o objetivo de
apresentar os objetivos, esclarecer possiveis duvidas e obter as autorizagdes necessdrias
junto a Secretaria Municipal de Educacio de Potim-SP, Gestores e professores da unidade

escolar. Sendo assim, firmou-se o seguinte cronograma conforme mostra o Quadro 1.
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Quadro 1 — Cronograma de alinhamento e discussoes — Gestao e professores

PERIODO DE APLICAGAO - 2015

Etapa de alinhamento e discussées —
Gestao e professores

MAI | JUN | JUL | AGO | SET | OUT | NOV | DEZ

Reunides com o Secretdrio Municipal de
Educacio e Gestores da unidade escolar.

Entrevista com professores e gestdao
escolar para levantamento de dados e
defini¢do do problema de pesquisa

Reunido em HTPC’ para apresentacio
do projeto a toda comunidade escolar.

Aplicacdo do questiondrio de pesquisa
aos professores da escola.

Fonte: Préprio autor

Com o objetivo de favorecer maior articulacdo entre as metas desta pesquisa € o
Projeto Politico-Pedagégico (PPP) da escola, foi realizada uma pesquisa prévia também
com o apoio da Coordenacdo Pedagdgica e Direcdo para analisar as acdes e projetos em
desenvolvimento nesta unidade escolar.

No periodo de selecdo das classes para a aplicacdo desta pesquisa, as professoras do
5° ano estavam desenvolvendo projetos interdisciplinares abordando o tema Meio
Ambiente para apresentacao na II Mostra Pedag(’)gica8 que ocorreria no final do segundo
semestre. Este fator foi crucial para a definicio do tema deste projeto, envolvendo a
disciplina de Ciéncias, o tema Meio Ambiente e a integracdo das tecnologias no processo
de ensino aprendizagem como recurso educativo.

Portanto, ficou definido que o referido projeto seria realizado no segundo semestre
do ano de 2015, com alunos do 5° ano turmas “C” e “D” do Ensino Fundamental I, em uma
escola publica municipal na cidade de Potim, Estado de Sao Paulo.

Para justificarmos a selecdo dos envolvidos neste projeto segue abaixo uma
descri¢do dos perfis dos sujeitos da pesquisa. Os dados apresentados abaixo foram obtidos
por meio de uma entrevista aberta com a gestdo escolar e com as professoras das duas

classes em questao.

7 Horiério de Trabalho Pedagdgico Coletivo: Reunido de professores realizada nesta escola toda quinta-feira,
no periodo noturno para assuntos administrativos e pedagdgicos.

¥ Evento anual organizado pela Secretaria Municipal de Educacio de Potim-SP, com o objetivo de reunir os
projetos que apresentam maiores impactos na aprendizagem durante o ano letivo.
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a) Perfil dos alunos

As duas classes, objeto da pesquisa, contavam com 50 alunos no total e foram

selecionadas por apresentarem caracteristicas divergentes quanto a aprendizagem e o perfil

dos alunos, o que auxiliou na comparacao dos resultados obtidos por meio da pesquisa de

campo.

Segundo relato das professoras em entrevista, as classes possuem o0s seguintes

perfis:

O 5° ano “C” possui um total de 32 alunos matriculados, dos quais 05
transferidos e/ou remanejados, totalizando 27 alunos frequentes. De acordo com
a professora, é uma turma classificada como boa, com alunos criativos que
frequentemente participam ativamente de projetos desenvolvidos em sala de
aula. Embora apresentem essas caracteristicas significativas, alguns alunos sao
muito falantes e apresentam pequenas dificuldades de aprendizagem devido a
falta de estudo e/ou incentivo da familia. Alguns alunos apresentam problemas

de indisciplina e dois ainda ndo estdo alfabetizados.

O 5° ano “D”, conta com um total de 35 alunos matriculados, porém com 12
alunos transferidos e/ou remanejados para outras classes, totalizando assim 23
alunos frequentes. Segundo a professora desta classe, hd uma grande diferenca
no nivel de aprendizagem destes alunos, sendo necessério dividi-los por grupos
de acordo com o nivel de aprendizagem para a realizacdo de um trabalho
diferenciado que possibilite o acompanhamento dos que apresentam maiores
dificuldades. Nao € uma sala participativa devido a discrepancia de
aprendizagem. Muitos alunos se apresentam de forma apatica, o que
impossibilita a realizacdo de um trabalho mais dindmico que envolvesse toda a

classe. Do total de alunos, 06 ainda nao estavam alfabetizados.

b) Perfil das professoras das classes envolvidas

Em relagdo as professoras destas duas classes e de acordo com os relatos em

entrevista aberta, ambas apresentam poucas habilidades com os recursos tecnolégicos, mas

acreditam firmemente no potencial da utilizacdo das tecnologias no ambito educacional,

portanto participam de cursos de capacitagdo docente envolvendo as tecnologias sempre

que oferecidos pela Secretaria Municipal de Educacao.
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Devido a ampla experiéncia docente, possuem grandes habilidades no
desenvolvimento de trabalhos com projetos interdisciplinares, porém sem o apoio e
utilizacdo de novas tecnologias. O recurso mais utilizado entre elas ¢ a TV e DVD para
exibicdo de videos educativos, que consideram importantes para a assimilacdo dos
conteudos de sala de aula.

As professoras dessas classes, por j4 trabalharem com o pesquisador deste projeto,
contribuiram muito para o desenvolvimento de todo o processo, o que ocorreu de forma

significativa e mediadora como poderemos analisar nos resultados e discussao.

¢) Perfil da escola publica municipal

A escola publica municipal onde foi desenvolvido este projeto situa-se no
municipio de Potim, no interior do Estado de Sdo Paulo.

E caracterizada como uma escola de grande porte. No periodo de realizagdo desta
pesquisa esta unidade de ensino atendia uma média de 700 alunos do 1° aos 5° ano do
Ensino Fundamental-Ciclo I, divididos em 14 classes no periodo matutino e 14 classes no
periodo vespertino, além de atender duas classes de ensino superior de Pedagogia no
periodo noturno, em conjunto com uma faculdade particular.

A unidade escolar possui um espago fisico amplo, com quadra coberta, um pequeno
parque para os alunos menores, sala de jogos, sala de leitura, sala de video, além de um
laboratério multimidia com recursos tecnoldgicos disponiveis aos professores e alunos,
contendo 23 notebooks, lousa digital, equipamentos de sonorizacdo € acesso a internet
banda larga, um dos fatores essenciais para a escolha e desenvolvimento deste projeto.

Outro fator relevante para a selecao desta escola publica municipal como objeto de
pesquisa € o fato de o pesquisador também atuar como professor nesta unidade,
conhecendo o perfil dos alunos, professores e gestores, possibilitando assim, maior
flexibilidade e autonomia no desenvolvimento do projeto, além de maior envolvimento de
todos os agentes no processo de pesquisa.

Para Thiollent (2011) a fase exploratdria da pesquisa-agao consiste em descobrir o
campo de pesquisa, os interessados e suas expectativas e estabelecer um primeiro

levantamento ou diagndstico da situacdo, dos problemas prioritarios e de eventuais acoes.

Nos seus primeiros contatos com o0s interessados, os pesquisadores tentam
identificar as expectativas, os problemas da situacdo, as caracteristicas da
populacdo e outros aspectos que fazem parte do que é tradicionalmente chamado
“diagndstico”. Paralelamente a esses primeiros contatos, a equipe de pesquisa
coleta todas as informagdes disponiveis. (THIOLLENT, 2011, p.56)
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O levantamento do perfil dos agentes envolvidos na aplicagdo do projeto foi
necessdrio para que todo desenvolvimento e aplicacdo da pesquisa atendessem e
respeitassem a realidade da comunidade local, suas caracteristicas, atributos, habilidades e
competéncias.

Definidos os perfis e o tema para aplicacdo do projeto foi realizada nova reunido,
desta vez para apresentar as professoras das classes o desenvolvimento e os objetivos da
pesquisa, além de esclarecer os papéis do pesquisador, professoras, alunos e comunidade

durante a realizac¢do das atividades de acordo com os perfis apresentados.

4.3.1 Aplicaciao de questionario sobre tecnologia e educaciao aos docentes

Como apresentado anteriormente, a referida escola possui um laboratério
multimidia com varios recursos tecnoldgicos disponiveis aos professores para utilizacdo
com os alunos. A Coordenacdo Pedagdgica disponibiliza um cronograma de horérios para
que haja maior organizacdo e oportunidade de acesso a este ambiente.

No periodo de aplicacdo da pesquisa, o laboratério ndo possuia um responsdvel
especifico pelo ambiente e pelas atividades desenvolvidas. O planejamento, o acesso as
tecnologias e o conteido a ser trabalho deveria ser definido pelo proprio professor da
classe.

Para dar inicio ao levantamento e andlise de dados, com o objetivo de compreender
as diversas perspectivas, interpretacdes e tendéncias de uso das tecnologias no ambiente
escolar sob a visdo do professor, foi desenvolvida uma entrevista semiestruturada por meio
de um questionério contendo 12 questdes (apéndice A).

Tal questiondrio justifica-se pela necessidade de compreender como a introdugdo
das tecnologias tem sido trabalhada em uma escola que ja possui a disposi¢do vérios
recursos tecnologicos e como os professores tem recebido esta nova possibilidade
metodoldgica. Trata-se de detectar apoios e resisténcias, convergéncias e divergéncias,
posicdes otimistas e céticas, etc (THIOLLENT, 2011).

Neste contexto, vdrios autores ressaltam as caracteristicas e a importancia da

realizacdo de uma entrevista no processo de pesquisa.
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Trivifios (2008) em seu livro “Introducdo a pesquisa em ciéncias sociais: a pesquisa
qualitativa em educagdo” destaca a importancia da aplicacdo e andlise de um questiondrio

antes da aplica¢ao de outros instrumentos.

Os resultados do questiondrio, por exemplo, alimentam o desenvolvimento
da entrevista semiestruturada e a observagdo livre. Isto significa que as
respostas dos questiondrios devem ser conhecidas e interpretadas, antes
da aplicagdo dos outros instrumentos. Por outro lado, ji sabemos que a
entrevista semiestruturada individual ou grupal apresenta como trago peculiar um
poder extraordindrio de retroalimentacdo que depende, naturalmente, do
investigador, cujo conhecimento da teoria e do tépico lhe permite desenvolver
esse cardter. (TRIVINOS, 2008, p-171)

Para Thiollent (2011), os principios gerais da elaboracdo de questiondrios sdo tuteis
para que os pesquisadores possam dominar os aspectos técnicos da concepg¢do, da
formulacdo e da codificacdo. Em relagdo a pesquisa-a¢do, os questiondrios obedecem a
algumas das regras dos questiondrios comuns como: clareza das perguntas, perguntas
fechadas, escolha multipla, perguntas abertas, etc.

A partir da andlise interpretativa das respostas ao questiondrio, tragamos um perfil
do ponto de vista inicial dos professores em relagdo a gestdo e uso das tecnologias por
meio de projetos educativos. As informacdes obtidas sdo relevantes para maior articulacao
nos procedimentos da pesquisa, considerando as habilidades, potencialidades e
dificuldades encontradas pelos agentes no processo educativo.

Sendo assim, o formato do questiondrio semiestruturado e a metodologia da
pesquisa-acdo torna possivel o levantamento de dados importantes para o prosseguimento
do projeto, compreendendo as ansiedades e perspectivas dos professores em relacdo a uma

mudanca de paradigma nas formas de ensinar e apreender com o apoio das tecnologias.

4.3.2 Cronograma de aplicacio com os alunos

Para alinhar a aplicacdo das atividades de pesquisa e o andamento da rotina escolar,
definimos um ‘cronograma de aplicagdo’’, o qual foi analisado pela gestdo escolar e pelas

professoras que puderam contribuir com sugestdes e esclarecer algumas davidas sobre o

9 . L ~ .
Procurou-se desenvolver um cronograma flexivel, que pudesse sofrer vdrias alteragdes durante o projeto
para adequar-se as variantes ocorridas no processo de aplicagdo.
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processo. A aplicacdo das atividades de pesquisa foi definida por etapas, conforme

apresentado no Quadro 2.

Quadro 2 — Cronograma de aplicaciao do projeto

Etapas do desenvolvimento do projeto -
Alunos e professores

PERIODO DE APLICAGAO - 2015

Apresentacdo do projeto e problema de
pesquisa aos alunos

1* Etapa: Aplicacdo do pré-teste

2% Etapa: Exibi¢dao de video como preparagcdo
ao tema

3% Etapa: Pesquisa individual sobre o tema

4? Etapa: Defini¢do dos grupos e temas
especificos para pesquisa

5% Etapa: Organizagdo e andlise dos dados

6 Etapa: Compilacdo dos dados e elaboragéo
do roteiro (documentario)

7% Etapa: Gravagdo do documentério

8" Etapa: Decupagem1 % dos videos

9% Etapa: Edicdo e fechamento do video

10* Etapa: Exibicdo do video aos alunos de
outras classes e a comunidade (culminancia)

Fonte: Préprio autor

A seguir apresentaremos de forma detalhada a metodologia de trabalho utilizada no

laboratério multimidia e na coleta de dados durante a pesquisa, de acordo com as etapas

definidas anteriormente.

10 Andlise do material filmado, para posterior selecdo dos trechos a serem aproveitados na edi¢cdo ou

regravados pelos alunos.
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4.3.3 Contextualizacao inicial e aplicaciao do pré-teste

O primeiro contato com as turmas ocorreu por meio de uma reuniao na prépria sala
de aula. O pesquisador iniciou a conversa apresentando o projeto € o tema aos alunos e
motivando-os para o uso das tecnologias na resolu¢do de um problema local — o descaso
com 0 meio ambiente.

De acordo com Thiollent (2011), na pesquisa-a¢do, a concretizacdo do tema e seu
desdobramento em problemas a serem detalhadamente pesquisados sdo realizados a partir
de um processo de discussdo com os participantes.

Consequentemente, apds ciéncia de todos os envolvidos, foi langada uma questao
problematizadora aos estudantes: “Como podemos conscientizar a comunidade sobre os
problemas ambientais ocorridos em nosso municipio utilizando as tecnologias como meio
de informagdo e comunicacao?"

Segundo Tripp (2005), a pesquisa-acdo sempre comega a partir de um tipo de
problema. A solucdo de problemas, por exemplo, come¢a em sua identificagdo, o
planejamento de uma solugdo, sua implementagdo, seu monitoramento e a avaliacdo de sua
eficicia.

Alinhando o método de pesquisa-acdo a teoria da Aprendizagem Significativa,
Moreira (2001) define a solu¢do de problemas como um método valido e prético de se
procurar evidéncias de aprendizagem significativa.

Com base nessas consideracdes, foi proposto aos alunos que solucionassem esse
problema por meio de um trabalho colaborativo na confec¢cao de um produto final que seria
desenvolvido no decorrer do projeto.

Dando continuidade aos procedimentos metodolégicos, os alunos foram
encaminhados ao laboratério multimidia para aplicagdo de um pré-teste (apéndice B) sem a
intervengdo dos professores.

O pré-teste, questionario contendo 10 questdes aplicadas aos alunos, foi elaborado
apos pesquisa e discuss@do com as professoras das classes envolvidas abordando os
principais conceitos em torno do tema Meio Ambiente, desenvolvidos com turmas de 5°
ano do Ensino Fundamental I, na disciplina de Ciéncias.

O proposito deste documento foi analisar o conhecimento prévio dos alunos e dar

continuidade ao planejamento do projeto tendo como objeto de conhecimento os dados
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obtidos com o pré-teste. Os resultados serviram de parametros de comparacdo apds o

encerramento do projeto.

4.3.4 Aplicacio de recursos audiovisuais como organizadores prévios

Apds a aplicagdo do pré-teste, os alunos assistiram na lousa digital, o video:
“Turma da Ménica: Um plano para salvar o planeta”' e o video (montagem): “Destrui¢io

do Meio Ambiente”'?.

Ambos abordam os problemas ambientais no planeta Terra, assim
como apresentam algumas solucdes para estas questdoes ambientais.

O objetivo da exibicdo dos videos foi de atuar como ‘organizadores comparativos’,
de forma a integrar novas ideias com conceitos similares aos que os alunos ja possuiam.
Considerando o conhecimento prévio dos alunos, os videos serviram como referéncia para
comparacao e aquisi¢do de novos conhecimentos.

Ausubel (2003) recomenda o uso de organizadores prévios que sirvam de ancora
para uma nova aprendizagem. Os organizadores prévios sdo materiais introdutdrios
apresentados antes do préprio material a ser aprendido e servem como ancora para novos
conhecimentos. Estes organizadores podem ser: explicativos, comparativos ou especificos.
Sua principal fun¢do € superar o limite entre o que o aluno ja sabe e aquilo que ele precisa
saber, antes de poder aprender a tarefa apresentada, a fim de que o material possa ser
aprendido de maneira significativa. Para o autor, os organizadores prévios sdo mais
eficientes quando apresentados no inicio das tarefas de aprendizagem e para serem uteis,
precisam ser formulados em termos familiares aos alunos.

Baseando-se nesta abordagem foi selecionado previamente o video da Turma da
Mbnica devido a familiaridade que os alunos possuem com as histérias em quadrinhos e a
faixa etdria dos envolvidos, fator este que facilitaria o entendimento e a aten¢do dos alunos
ao conteudo apresentado.

Outra questdo relevante em relacdo a aprendizagem significativa e o uso dos videos
para aquisicao de conceitos foi a abordagem do tema “meio ambiente” de forma global, ou
seja, os conceitos foram apresentados a partir do todo para posteriormente compreenderem

as partes.

"' Video visualizado no site Youtube. Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=L3zaoUaHJhQ
2 Video visualizado no site Youtube. Disponivel em: www.youtube.com/watch?v=sh6gVVyzoCQ
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Ausubel (2003) defende que as ideias, fenOmenos e conceitos mais gerais e
inclusivos devem ser apresentados no inicio do processo de ensino, para que sirvam de

ancoragem a uma aprendizagem especifica subsequente.

Quando se programa a matéria de acordo com o principio de diferenciacdo
progressiva, apresentam-se, em primeiro lugar, as ideias mais gerais e inclusivas
da disciplina e, depois, estas sdo progressivamente diferenciadas em termos de
pormenor e de especificidade. Esta ordem de apresentagdo corresponde,
presumivelmente, a sequéncia natural de aquisi¢@o de consciéncia cognitiva e de
sofisticacdo, quando os seres humanos estdo expostos, de forma espontanea, quer
a uma area de conhecimentos completamente desconhecida, quer a um ramo
desconhecido de um conjunto de conhecimentos familiares. Também
corresponde a forma postulada, através da qual se representam, organizam e
armazenam estes conhecimentos nas estruturas cognitivas humanas.
(AUSUBEL, 2003, p.166)

Sendo assim, a exibi¢do de video embora muitas vezes entendida como uma
atividade descontextualizada pode fornecer meios para a aquisi¢do do conhecimento, uma
vez que instiga o interesse do aluno por meio dos recursos audiovisuais.

Sons, imagens, movimentos sdo recursos que potencializam a atencio das criangas

por corresponderem ao mundo lidico em que vivem.

Video, na concepgao dos alunos, significa descanso e néo "aula", o que modifica
a postura e as expectativas em relacdo ao seu uso. Precisamos aproveitar essa
expectativa positiva para atrair o aluno para os assuntos do nosso planejamento
pedagbgico. Mas, ao mesmo tempo, saber que necessitamos prestar atencdo para
estabelecer novas pontes entre o video e as outras dinamicas da aula. (MORAN,
1995a, p.27)

Ap6s a exibicdo do video os alunos foram convidados a participar de uma roda de
conversa, por meio de perguntas orais feitas pelo pesquisador, puderam contribuir com
suas opinides e relatos, relacionando o conhecimento que possuiam sobre o ambiente ao

responderem ao pré-teste e o que aprenderam e/ou recordaram apds assistirem ao video.

4.3.5 Teste investigativo sobre as preferéncias dos recursos disponiveis

Considerando a experiéncia do pesquisador em trabalhos com tecnologias na
educacdo, havia a priori, a hipétese de que as tecnologias se enquadravam como material

potencialmente significativo para os alunos, uma vez que eles demonstram disposi¢do em
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utiliz4-las em varios contextos sociais e ja possuem conhecimento para sua manipulagdo. O
diferencial se encontra na possibilidade de utilizar as tecnologias também no ambiente
escolar, redirecionando o olhar dos alunos a produzirem conhecimentos especificos de
forma mais dindmica e colaborativa.

Segundo Moreira e Masini (2001) a aprendizagem significativa pressupde que:

a) O material a ser aprendido seja potencialmente significativo para o aprendiz, ou

seja, relaciondvel a sua estrutura do conhecimento;

b) O aprendiz manifeste uma disposi¢ao de relacionar o novo material de maneira

substantiva e ndo arbitrdria a sua estrutura cognitiva.

Com o objetivo de confirmar ou refutar esta hipdtese, o pesquisador organizou um
teste para verificar a preferéncia dos alunos em relacdo aos recursos oferecidos para
pesquisa.

Sendo assim, antes dos alunos entrarem no laboratério multimidia, o pesquisador
preparou o ambiente disponibilizando varios recursos abordando o tema meio ambiente,
entre eles: revistas, livros, jornais, enciclopédias, notebooks e lousa digital com acesso a

internet, como observamos na Figura 9.

Figura 9 — Preparaciao do ambiente para pesquisa

Fonte: Arquivo pessoal

Ao chegarem ao laboratorio, os alunos foram informados que no ambiente haveria
vdrios recursos que deveriam selecionar livremente para fazerem uma pesquisa sobre o
tema de nosso projeto.

A partir desta etapa, os alunos assumiram o planejamento e execucdo do projeto.

Para que tivessem um direcionamento, foi solicitado que eles usassem o recurso escolhido
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para responderem individualmente e por meio de pesquisa as perguntas do pré-teste que
realizaram na etapa anterior. Neste primeiro momento de pesquisa, ndo houve a
intervengdo das professoras, para fins de observacdo e registro dos fatos observados pelo
pesquisador referente as habilidades prévias e interesses dos alunos.

Segundo Thiollent (2011) as hipdteses qualitativas orientam, em particular, a busca
de informacdo pertinente e as argumentacdes necessdrias para aumentar (ou diminuir) o
grau de certeza que podemos atribuir a elas.

Sendo assim, nesta fase de investigacdo procurou-se analisar trés situagdes para
comprovagdo ou refutacdo das hipéteses iniciais em relagdo ao interesse dos alunos pelas
tecnologias.

Primeiramente, o objetivo foi verificar a preferéncia dos alunos em relagdo aos
recursos utilizados para uma pesquisa (livros, jornais, notebooks, etc.). Em segundo lugar,
levantar dados sobre o conhecimento prévio dos alunos sobre as formas de utilizar o
computador para realizacdo de uma pesquisa. E por fim, verificar o interesse dos alunos na
realizacdo da atividade de pesquisa individual.

Ao final desta etapa foi realizada mais uma roda de conversa com os alunos para
levantamento das informagdes e hipéteses sobre as fases e dificuldades enfrentadas pelos

agentes do processo.

4.3.6 Pesquisa coletiva e divisao de tarefas

ApoOs a realizagdo da etapa anterior, verificou-se a necessidade de mudangas nas
estratégias de pesquisa para que houvesse maior interagdo e interesse por parte dos alunos.
Como se trata de uma pesquisa-acdo foi realizado um semindrio com a participagdo do
pesquisador, professoras e alunos para uma tomada de decisdo sobre as proximas etapas do
projeto, defini¢do de grupos e divisdo dos temas e tarefas, de forma a tragar novos rumos
para novas aquisicdes de conhecimento e motivacao.

Tripp (2005, p.450) ressalta que “a pesquisa-a¢ao € um processo de aprimoramento,
ndo se pode fazer uma sobre a pratica rotineira: a pesquisa-a¢do cria um alvo de pesquisa

movel ao romper com a pratica rotineira e deixa muitas pontas soltas em sua esteira”.
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Consideramos estas “pontas soltas” como possibilidades de mudancgas no percurso e
a participacdo dos agentes envolvidos na pesquisa para que haja melhoria no processo de
ensino-aprendizagem.

Sob esta abordagem, Thiollent (2011) afirma que:

Uma pesquisa pode ser qualificada como pesquisa-acdo quando houver
realmente uma acao por parte das pessoas ou grupos implicados no problema sob
observacdo. Além disso, € preciso que a acdo seja uma agdo ndo trivial, o que
quer dizer uma acdo problemdtica merecendo investigacdo para ser elaborada e
conduzida. (THIOLLENT, 2011, p.21)

Dewey (1973) também define que o aprendizado se d4 quando compartilhamos
experiéncias, e isso sé € possivel num ambiente democratico, onde ndo haja barreiras de
intercambio de pensamento.

Ap0s realizacdo do semindrio ficou definida a divisdo de temas e tarefas por grupo
com o objetivo de mobilizar as atividades de forma colaborativa e que trouxessem maiores
desafios para os alunos implicados no processo. Analisaremos detalhadamente os

resultados destas mudancgas no capitulo 5.

4.3.7 Confeccao de um roteiro de video

Considerando os vérios géneros possiveis para a produ¢dao de um video sobre o
meio ambiente e as ddvidas dos alunos de como produzir este material, o pesquisador
optou pelo recurso dos organizadores prévios para que os alunos chegassem a uma tomada
de decisdo de qual género seria o mais especifico para alcangar o objetivo proposto.

Moreira e Masini (2001), afirmam que os organizadores especificos devem ser mais
efetivos do que as simples comparagdes introdutérias entre o material novo e o ja
conhecido. Sua vantagem € permitir ao aluno o aproveitamento das caracteristicas de um
subsungor13, ou seja:

a) Identificar o conteiido relevante na estrutura cognitiva e explicar a relevdncia

desse contetido para aprendizagem do novo material;

13 = . o .
Subsuncores sdo estruturas de conhecimento especifico que podem ser mais ou menos abrangentes de
acordo com a frequéncia com que ocorre aprendizagem significativa.
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b) Dar uma visdo geral do material em um nivel mais alto de abstracdo,
salientando as relacées importantes;

c) Prover elementos organizacionais inclusivos, que levem em consideracdo mais
eficientemente e ponham em melhor destaque o conteiido especifico do novo

material.

Sendo assim, o pesquisador apresentou varios videos abordando o tema ja
conhecido pelos alunos, porém com a énfase no género adequado ao conteido que os
grupos iriam confeccionar.

Diante dos exemplos apresentados, os alunos decidiram que o género documentério
seria 0 mais adequado para organizar e apresentar as informagdes que possuiam. Sendo
assim, o pesquisador apresentou um modelo basico de roteiro para os alunos de maneira
que as informagdes para as gravacdes fossem organizadas e tivessem sentido aos alunos
que seriam os protagonistas no momento do planejamento e na acdo de gravar os videos
para edi¢do e posterior exibi¢do a comunidade.

Com a posse do documento (roteiro) e ja instruidos sobre seu preenchimento, os
alunos solicitaram mais uma reunido entre os grupos para fechar os tltimos detalhes. Nessa
reunido e a partir de ideias ancoras obtidas por meio dos videos apresentados, varios
grupos optaram, além de apresentar o produto de forma expositiva na gravacao, em realizar
entrevistas com alguns professores e gestores da escola, possibilitando um novo rumo aos
objetivos de cada grupo. A partir deste contexto, levantaram varias hipdteses sobre quem,
onde e o0 que perguntar na entrevista.

No encontro posterior no laboratério multimidia, os alunos utilizaram o processador
de textos instalado nos notebooks para confec¢ao dos roteiros. Essa decisdo foi tomada por
acreditarem tornar o roteiro mais organizado, além de ser mais “legal”, conforme citado
pelos alunos.

Este fator relevante nos remete a afirmacao de Valente (1998) de que quando se usa
o computador o controle do processo de aprendizagem estd nas maos do aprendiz e nio nas
maos do professor. Isto porque a crianca tem a chance de explorar o objeto (computador)

de sua maneira e ndo de uma maneira ja pré-estabelecida pelo professor.
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4.3.8 Exploracao geografica por meio do Google Earth

Como vidrios grupos abordariam os problemas ambientais do municipio e havia a
possibilidade de mudangas dentro do projeto pedagdgico, como prevé o processo de
pesquisa-acao, foi apresentado na lousa digital aos alunos o aplicativo Google Earth'* para
que cada grupo pudesse explorar as potencialidades do aplicativo e usar a lousa digital
como ferramenta de aprendizagem. Os alunos tiveram como desafio pesquisar e apontar os
locais onde seriam feitas as possiveis alocacOes para a gravagdo dos videos dentro do
municipio.

De forma organizada, foi solicitada aos grupos a explorag¢do do aplicativo, a fim de
descobrirem novos recursos do programa como a visualizag@o por satélite e por mapas, a
possibilidade de apontar um determinado local, inserir observagdes e a definir rotas.

Ap6s a exploracdo do aplicativo, os alunos marcaram os locais que seriam feitas as

gravacdes e fizeram observa¢des como podemos observar na Figura 10.

Figura 10 — Exploracio do aplicativo Google Earth realizado pelo Grupo 1.

Rio Paraiba

Filmar em cima da ponie
sobre a poluicio do rio

Rotas: Até agui - Dagui

Fonte: Google Earth

Ap0s realizarem as buscas dos locais de gravacao, os alunos aproveitaram o recurso
para explorar outras localidades como a rua de suas residéncias, pontos comerciais, pragas,

6800138, entre outros.

' Aplicativo de mapas em trés dimensdes mantido pela Google. Ele permite passear virtualmente por
qualquer lugar do planeta, gragas as imagens capturadas por satélite.
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4.3.9 Producio e ediciao do video documentario

Finalmente, ao obterem todas as informacgdes e conhecimentos por meio das
pesquisas e acdes realizadas durante todas as fases do projeto e ao finalizarem os roteiros
de cada grupo, os alunos foram organizados para o inicio das gravagdes dos videos.

As gravacdes foram realizadas em periodos distintos, respeitando o ritmo dos
alunos, os hordrios da escola e dos sujeitos a serem entrevistados. De acordo com os
contatos realizados com os sujeitos da entrevista, as gravagdes aconteceram devidamente
com as questdes estabelecidas pelos grupos no planejamento do roteiro.

Durante as filmagens, foram necessdrias varias gravagdes externas para que O
contexto do tema meio ambiente fosse compreendido em sua totalidade considerando
como fator intrinseco a realidade local dos alunos. Esta foi uma das propostas também
estabelecidas para o projeto, de forma a possibilitar uma aprendizagem que emergisse para
além dos muros da institui¢ao escolar.

Para as gravacdes externas, houve a necessidade da formacdo de uma equipe,
formada pelo pesquisador e o apoio da gestdo escolar ou um funciondrio autorizado pela
direcdo, para acompanhamento dos alunos e apoio durante as gravagoes.

Ao finalizar as etapas, os grupos analisaram cada gravagcdo para verificar a
necessidade de uma alteracdo no roteiro ou a necessidade de uma nova regravagdo. Ao
finalizarem as gravacdes, os videos foram encaminhados para uma ilha de edicdo,
organizada no préprio laboratério multimidia, onde foram realizadas as conexdes e
corregcdes necessdrias para o fechamento do produto final.

Em todas as fases desta etapa houve o respeito a autonomia e ao trabalho
colaborativo entre os alunos. As professoras e pesquisador acompanharam as gravagoes
atuando como mediadores do processo, de maneira a incentivar as tomadas de decisdes, a

andlise dos dados e a autoavaliacdo dos agentes do projeto.

4.3.10 Aplicacao do pos-teste e relatorios de observacio

Concluindo o projeto, os alunos foram convidados a realizar uma nova sondagem

de aprendizagem utilizando o mesmo questiondrio aplicado no pré-teste (Apéndice B),
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além de participarem de uma roda de conversa com perguntas sobre o tema trabalhado e o
uso das tecnologias na busca da solucdo de um problema referente ao projeto. Este pds-
teste teve como objetivo analisar a aprendizagem comparando os resultados iniciais aos
obtidos ao final do projeto.

Foi solicitado também aos professores das classes envolvidas um relatério final
sobre o desenvolvimento das aulas e dos alunos durante todo processo de pesquisa, além
de participarem de uma entrevista para levantamento dos dados em relacao aos resultados.

Para andlise de resultados, foi solicitada a alguns alunos, pais ou responsaveis a
escrita de um relatdrio sobre a participagcdo da crianca no processo de aprendizagem.

Uma das hipéteses em relacdo aos resultados desta pesquisa € de que todo
conhecimento adquirido pelos alunos nao se esgotaria no ano de realizacdo das atividades
experimentais, mas se estenderia a longo prazo, nos anos posteriores. De forma a
comprovar ou refutar esta hipétese, foi solicitado também a uma professora de Ciéncias do
Ensino Fundamental II que observasse o desenvolvimento dos alunos que participaram da
pesquisa em uma sala do 6° ano em 2016, e ao final do ano letivo redigisse um relatorio a

partir de suas observacoes.
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5 RESULTADOS E ANALISES

Neste capitulo apresentamos a andlise da coleta de dados realizada por meio de
registros escritos (pré-teste, pds-teste, relatérios e questiondrios), depoimentos verbais e
em videos, desenvolvidos durante a aplica¢io do projeto.

A andlise dos resultados tem como pressuposto verificar as contribuicdes das
tecnologias no processo de ensino-aprendizagem sob a perspectiva dos projetos
pedagdgicos na busca de uma aprendizagem significativa.

Por se tratar de uma pesquisa-acao, sob uma abordagem qualitativa, utilizamos uma
andlise interpretativa em todo o processo de pesquisa € nos procedimentos de coleta de
dados. Segundo Triviiios (2008), essa andlise se apoia em trés aspectos fundamentais:

a) nos resultados alcancados no estudo (respostas aos instrumentos, ideias dos
documentos, etc.);

b) na fundamentagdo tedrica (principais conceitos das teorias e de outros pontos de
vista);

¢) na experiéncia pessoal do pesquisador.

Portanto, a andlise dos dados é um plano conexo desses trés aspectos bdsicos que
fundamentardo todo processo de andlise e discussoes.

Para maior compreensao do processo de pesquisa dividimos as andlises e resultados
em subsecdes conforme a sequéncia dos acontecimentos, procurando assim apresentar a
evolugdo do crescimento individual e coletivo da pesquisa em si e dos agentes envolvidos
no processo.

Ressaltamos que esta pesquisa percorreu um caminho entre o teérico e o empirico,
o que possibilitou desdobramentos que contribuiram para a redefinicao do proprio projeto e

das estratégias metodoldgicas.

5.1 Analise das respostas do questionario sobre as tecnologias com docentes

Por se tratar de uma pesquisa-a¢do, em todos os momentos da entrevista houve a
participacdo do pesquisador, sanando as duvidas, acompanhando o preenchimento pelos

professores, reformulando oralmente algumas questdes para maior compreensdo das
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repostas, deixando claro o objetivo da pesquisa e informando sobre a possibilidade de nao
se identificarem no questiondrio, 0 que permitiu uma participacdo mais auténoma dos
envolvidos.

Em relacdo aos resultados apresentados, remetemo-nos as consideragdes de
Szymanski, Almeida e Prandini (2004) afirmando que a anédlise de dados de entrevista se
apresenta como uma atividade de interpretacdo que consiste no desvelamento do oculto, o
potencial de inédito, retido por qualquer mensagem.

Este foi um dos objetivos principais desta entrevista, que embora havendo hipéteses
em relacdo aos resultados e a experiéncia do pesquisador, buscou esclarecer os conceitos
mais relevantes em torno da problemdtica analisada sob a perspectiva de um estudo
interpretativo quanto ao uso das tecnologias na educacao pelos professores.

Iniciando a andlise dos dados do questiondrio (apéndice A) e para verificar o grau
de conhecimento dos professores sobre o tema, a questdo (3) buscou levantar dados sobre o
nimero de professores que ja participaram de algum tipo de capacitacdo para o trabalho
com as tecnologias em sala de aula. Como podemos observar na Figura 11, dos 36
professores, 14 ja haviam participado de um curso com esta perspectiva, abordando temas
como: uso dos videos em sala de aula, informdtica bdsica e lousa digital (ambos
promovidos pelo préprio pesquisador em anos anteriores a pesquisa); plataforma digital,

entre outros.

Figura 11 — Percentual de participacao dos professores em cursos de capacitacao envolvendo
as tecnologias na educacao

Nao
61%

Fonte: Préprio autor

Embora a Secretaria Municipal de Educacdo oferega cursos de capacitacdao
abordando as tecnologias, apenas 39% haviam participado destas ofertas. Por se tratar de
uma entrevista semiestruturada e para obter melhor compreensdo, o pesquisador

questionou de forma aberta alguns participantes sobre o porqué de ndo terem participado
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destes cursos. Como resultados foram apontados dois fatores principais: a
incompatibilidade de horério e/ou conhecimento prévio sobre o assunto.

Em relacdo a essa abertura na investigacdo, Trivifios (2008) privilegia a entrevista
semiestruturada, porque a0 mesmo tempo em que se valoriza a presenca do investigador,
oferece todas as perspectivas possiveis para que o informante alcance a liberdade e a
espontaneidade necesséarias, enriquecendo a investigacao.

Complementando os dados acima, na questdo (9), 30 professores responderam que
pretendem participar ou continuar participando de cursos para aprimorar o uso das
tecnologias na sala de aula.

A priori, uma das hipéteses desta pesquisa era de que os professores apresentavam-
se cada vez mais abertos para novas formas de ensinar, principalmente com a integracao
das tecnologias como mais um recurso pedagogico. Os dados acima indicam uma mudanga
de paradigma dos educadores em relacdo ao receio e as incertezas que o advento dos
computadores trazia as institui¢des escolares.

Atualmente, professores preocupados em acompanhar a evolu¢do nos processos de
aprendizagem e o aluno cada vez mais exigente do século XXI, j4 reconhecem a
importancia didéatico-pedagdgica que estes recursos possibilitam no processo de ensino-
aprendizagem. E o que podemos observar a partir da questdo (4): “Vocé acha importante o
uso das tecnologias na prética docente? Por qué?'>” De forma unanime, os participantes
responderam positivamente € 0os motivos demonstram uma perspectiva significativa para a

integracdo das tecnologias em sala de aula, conforme Tabela 2:

Tabela 2 — Respostas a entrevista sobre a importincia das tecnologias na pratica docente

Respostas dos professores Niimero de professores
Desperta o interesse dos alunos 08
Acompanha a evolucao da sociedade 10
E motivador / Torna a aprendizagem divertida 06
Aucxilia na aprendizagem 05
Faz parte do conhecimento prévio dos alunos 04
Permite uma leitura de mundo 02
Enriquece o trabalho do professor 04
Amplia e diversifica o contetido 02
Desenvolve habilidades 02

Fonte: Préprio autor

15 - vy eqe . , . -~ <
Esta questdo aberta possibilitou aos professores contribuirem com mais de uma resposta em relagdo a
importancia do uso das tecnologias em sala de aula.
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Tais consideragdes apontam para mudancas significativas nos métodos de ensino
vigente, de uma abordagem tradicional para uma abordagem centrada no aluno, aos
recursos que despertam seu interesse tornando sua aprendizagem significativa.

Uma vez identificada a importincia do uso das tecnologias no ambito escolar,
segundo a visdo dos professores entrevistados, seria considerdvel conhecer quais recursos
tecnoldgicos estes ja utilizaram ou utilizam recentemente, concomitante aos conteddos
escolares. As respostas obtidas nesta questdo (5) demonstram que ndo hd impedimentos ou
algum problema identificado em relacdo aos equipamentos tecnoldgicos pessoais ou
disponiveis na referida escola, assim como o conhecimento dos professores para sua

utilizacdo, considerando o nimero satisfatorio de recursos apresentados na Figura 12.

Figura 12 — Grafico de comparacio quanto aos recursos tecnoldgicos utilizados pelos
professores com os alunos.

Recursos tecnologicos utilizados pelos professores m Computador / notebook /
tablet
B Data Show
35
M Internet
30
B TVeDVD
25
B Filmadora
20
m Radio
15 !
10 m Material impresso
5 B Maquina Fotografica
0 i Lousa Digital

Recursos Tecnoldgicos

Fonte: Préprio autor

Uma das preocupacdes deste objeto de pesquisa € a de favorecer uma sequéncia
l6gica inter-relacionando cada fase desta investigacdo, de maneira que uma questdao
impulsionasse a compreensdo efetiva da questdo subsequente. Sendo assim, a questdo (5.1)

buscou analisar como os recursos citados na questdo (5) foram utilizados pelos professores
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em sala de aula. Como resultados, obtivemos as seguintes respostas apresentadas na Tabela

316

Tabela 3 — Respostas a entrevista sobre as formas de utilizacdo das tecnologias pelos
professores em sala de aula.

Respostas dos professores Nimero de
professores
a) Para pesquisa na internet com alunos 11
b) Para enriquecer e facilitar a aula 07
¢) Para exposicao de imagens sobre um contetido 02
d) Como complemento didatico 06
e) Para despertar a curiosidade dos alunos 02
f) Para confeccionar provas e atividades impressas 10
g) Exibicdo de videos cinematograficos e/ou
educativos 11
h) Jogos educativos 06
i) Para registrar eventos (fotos e filmagens) 05
Jj) Para exibicao de contetddos por meio de slides 05
k) Como forma de lazer ou entretenimento 03
1) Para execucio de miisicas 07
m) Para ensinar de forma ladica 04

Fonte: Préprio autor

A partir das explanacdes acima focaremos nossa andlise em trés pontos distintos e
relevantes em relacdo ao objetivo da investigacdo. Em primeiro lugar, houve
possivelmente um desvio de interpretacdo na referida questdo, a qual pretendia verificar o
uso das tecnologias em sala de aula com os alunos, no entanto, podemos verificar que
algumas respostas (b, d, e, k, m) relacionam-se aos objetivos de uso e ndo a forma. Em
segundo lugar, as formas mais utilizadas das tecnologias pelos professores (c, d, g, i, j, 1)
caracterizam uma abordagem de ensino instrucional. Em terceiro lugar e mais importante
salientar, é o fato de que somente nas respostas (a e h) o uso das tecnologias foi voltado a
participacdo dos alunos, por meio de pesquisa na internet (11 professores) e jogos
educativos (seis professores).

A andlise da questdo (5.1) foi de fundamental relevancia por justificar a
importancia de nossa investigacdo nesta pesquisa. Compreender as contribuicdes das

tecnologias baseadas em projetos para uma aprendizagem significativa no Ensino

16 - g eqe . L, . ~

Essa questdo aberta possibilitou aos professores contribuirem com mais de uma resposta em relacdo a
forma de uso das tecnologias em sala de aula. As respostas foram agrupadas de acordo com a interpretacao
do pesquisador.
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Fundamental se tornou um fator intrinseco para uma mudanga de paradigma na educacao
atual. Verificamos na andlise anterior que, embora os professores ja utilizem diversos
aparatos tecnolégicos como recurso em suas aulas, muito ainda falta para compreender as
reais potencialidades das tecnologias para tornar o aluno agente na busca de seu proprio
conhecimento.

Na questao (5.2) o objetivo foi compreender, a partir das observacdes dos
professores, quais foram os resultados obtidos em relacdo as competéncias e habilidades
adquiridas pelos alunos por meio das aulas ministradas com o uso das tecnologias. Seguem

os dados na Tabela 4.

Tabela 4 — Respostas a entrevista sobre os resultados obtidos por meio das aulas ministradas
com o uso das tecnologias.

Respostas dos professores Nimero de professores
a) Maior interesse pelo contetido 10

b) Maior participacido / envolvimento nas 15

aulas

¢) Resultados mais significativos 05

d) Maior aprendizagem dos alunos 05

¢) Uso dos conhecimentos prévios 04

f) Maior colaboracio entre os envolvidos 02

Fonte: Préprio autor

Nota-se, a partir dessa questdo, o reconhecimento dos professores em relagdo ao
potencial que as tecnologias possibilitam ao processo de ensino-aprendizagem. Tais
consideracdes devem ser relevadas para que haja uma compreensao significativa sobre os
objetivos reais das tecnologias na educacdo. Podemos observar que os resultados
apresentados pelos professores sO serdo possiveis a partir de um ensino inovador e que
torne o aluno protagonista no processo de aprendizagem, utilizando um recurso que j4 faz
parte de seu cotidiano, as tecnologias.

Todos os professores envolvidos na pesquisa relataram possuir computador,
notebook e/ou tablet e utilizar constantemente estes recursos em sua pratica docente.
Portanto, a questdo (7.1) buscou levantar os dados sobre como os professores utilizam

especificamente estes recursos citados, conforme mostra a Figura 13.
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Figura 13 — Respostas a entrevista em relacio as formas de utilizacio de computadores,
notebooks ou tablets pelos professores.

M Preparacdo de aulas M Pesquisa de conteldos escolares
M Baixar musicas para aulas M Baixar videos educativos

W Imprimir atividades M Elaborar projetos

= Fazer cursos on-line I Edicdo de videos para aula

36 36 36 36

Formas de utilizacdo do computador pelo professor

Fonte: Préprio autor

Podemos verificar que todas as atividades citadas acima relacionam-se ao
planejamento de aula dos professores. Em relacdo a elaboragcdo de projetos, para maior
compreensdo do significado, foi necessario a interven¢do do pesquisador perguntando aos
participantes que tipos de projetos sdo estes e se tem como objetivo o uso das tecnologias.
Segundo os mesmos, sdo projetos solicitados pela escola e que ndo tem as tecnologias
como fator principal.

Concluimos com estas observacdes que os professores do Ensino Fundamental I
desta escola possuem o hdbito de trabalhar com projetos pedagdgicos, porém nao
direcionados ao uso das tecnologias.

Em uma das questdes foi possivel observar algumas controvérsias em relacdo as
respostas apresentadas e a realidade local. A questdo (8) aborda os fatores que impedem a
utilizacdo dos computadores e das tecnologias com os alunos na escola. Vejamos na

Figura 14 os seguintes resultados:
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Figura 14 - Respostas a entrevista em relacio aos fatores que impedem a utilizacdo dos
notebooks com os alunos

10 ~
9 -
g M Falta de formacdo
7 M Falta de experiéncia
6 - M Falta de equipamentos
5 - B Medo ou receio pessoal
4 - M Falta de internet
3 - m Organizagdo de horario
7
1 -
0

Fonte: Préprio autor

Como relatamos nas metodologias, a escola objeto desta pesquisa, possui um
laboratério multimidia com 23 notebooks, lousa digital, internet e equipamento de som,
ainda assim, 10 professores relataram a falta de equipamentos e dois professores citaram a
falta de internet como fatores de empecilho para utilizacao das tecnologias com os alunos.
Da mesma forma, a Secretaria Municipal de Educagdo, na época da realizacdo desta
pesquisa, estava investindo em capacitacdes de professores com temas voltados ao uso das
tecnologias, por entender que ndo basta oferecer os equipamentos se os professores nao
possuirem o conhecimento necessario para sua integracdo ao planejamento didético.

Como pesquisador nas dreas das tecnologias educacionais, fui responsavel por trés
cursos no mesmo periodo, um voltado a exibi¢do e producdo de videos educativos, outro
para informética bdésica, voltada ao uso pedagdgico dos computadores e uma capacitacdao
direcionada ao uso da lousa digital e suas potencialidades. Havia também, um curso
oferecido pela Escola Digital”, voltado ao uso inovador das tecnologias. Ainda assim,
também 10 professores alegaram a falta de formacao como fator de impedimento.

Um ponto relevante a ressaltar € que dos 36 professores entrevistados, somente dois
apresentaram o medo ou receio pessoal como fator de impedimento; no entanto, ao serem
indagados sobre os motivos deste receio alegaram a falta de experiéncia no uso das novas

tecnologias, como a lousa digital.

7 Plataforma de busca gratuita que retine mais de 4 mil objetos digitais de aprendizagem voltados para
professores, alunos, pais e redes de ensino.


http://blog.escoladigital.org.br/2015/08/19/uso-de-objetos-digitais-de-aprendizagem-personaliza-e-democratiza-a-educacao/
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A questao (10): “Quais beneficios vocé acredita que as tecnologias podem oferecer
aos alunos se utilizadas adequadamente na educacdo?” apresenta claramente perspectivas
significativas a partir da visdo dos professores. Tais interpretacdes tem o potencial de
alavancar o uso significativo das tecnologias em projetos diddticos cada vez mais
relevantes no cendrio educacional, bastando somente ao professor redirecionar o seu olhar
em relacdo aos recursos inovadores e seus objetivos. A Tabela 5 apresenta as principais

respostas relatadas pelos professores.

Tabela 5 — Respostas a entrevista sobre os beneficios que as tecnologias podem oferecer aos
alunos

Respostas dos professores Niimero de professores
a) Aumento da motivacao 03
b) Facilidade de assimilacio do conteido 06
c¢) Capacitacio para o mercado de trabalho 01
d) Maior proximidade com a realidade do aluno 08
e) Maior interacio entre alunos e professores 06
f) Maior envolvimento e participacao dos alunos 04
g) Producao do conhecimento de forma lidica 03
h) Acesso as tecnologias / inclusao digital 02
i) Maior interesse nas aulas 06
J) Maior estimulo a aprendizagem 02
k) Ampliacao do conhecimento 05
1) Aulas mais atrativas 09
m) Construcio do proprio conhecimento 03
n) Aprendizagem significativa 05
0) Complementacao do contetido 02
p) Facilidade de pesquisa 04

Fonte: Préprio autor

Diante das respostas apresentadas na Tabela 5, podemos concluir que o
reconhecimento dos professores sobre a importincia da integracdo das tecnologias a
educagio tem sido cada vez mais relevante no cendrio educacional. E preciso considerar
todas as potencialidades que os recursos tecnolégicos oportunizam ao processo de ensino-
aprendizagem e inseri-los constantemente no planejamento pedagégico.

A partir deste cendrio de inimeros beneficios potencializados pelo uso significativo
das tecnologias na educacgdo, apresenta-se a seguinte questdo: “O método tradicional de

ensino, trabalhando uma mesma temadtica, poderia apresentar oS mesmos potenciais
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demonstrados na tabela acima?”. E o que este trabalho procura também responder por meio
da pesquisa de campo e serd analisada nas proximas subsecdes.

A tltima questdo aberta do questiondrio (12) permitiu aos professores contribuir
com a pesquisa a partir de sugestdes e comentdrios sobre o assunto. As principais
sugestdes para melhoria em relacdo ao uso das tecnologias sdo:

v Necessidade de computadores nas salas de aula e ndo somente no laboratério;
v Presenca de um professor especialista para o acompanhamento no laboratério
multimidia;
Maior manutengio dos equipamentos;
Maior organizagdo na rotina (horario) para uso do laboratdrio;

Capacitacdes em tecnologia nos horarios de HTPC;

NS NEENEEN

Redirecionamento do uso das tecnologias pelos alunos, que segundo os

professores, so as utilizam para acesso as redes sociais.

Naturalmente, em toda mudanca que se preze, os agentes do processo sao tomados
de duvidas, receios e insegurancas, surgindo questionamentos quanto a sua utilidade e
aceitacdo. Estas ddvidas sdo ainda maiores quando se trata de mudancas no ambito
educacional, alvo de tantas pesquisas e experimentacoes.

Estes questionamentos sdo importantes para que pesquisadores preocupados em
respondé-los busquem subsidios para analisar as potencialidades das tecnologias na
educacdo, fazendo experimentacdes e disponibilizando meios de implementar e
complementar uma diddtica eficaz que satisfaca as necessidades e interesses de
conhecimento na sociedade contemporanea.

A partir destes questionamentos € do novo paradigma formado com a introdugdo
das tecnologias nas escolas, verificamos a necessidade de uma nova abordagem nos
métodos vigentes, uma abordagem que torne o aluno agente ativo no processo de
constru¢do de seu conhecimento, utilizando métodos que considerem sua realidade local e
pessoal e que o instigue a aprender com prazer e significado.

Desta forma, a partir da andlise dos dados referentes a aplicacdo do questionario aos
professores podemos apresentar consideracdes importantes que fundamentaram ainda mais
os objetivos desta pesquisa.

Com as respostas ao questiondrio, observamos maior abertura dos professores em
relagdo a aceitacdo, conscientizacdo e complementagdo de uma didatica inovadora, de

forma a aderir as tecnologias como mais um recurso didatico-pedagdgico. Verificamos
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neste estudo que todos os professores pesquisados ja utilizam as tecnologias no
planejamento de suas aulas e/ou diretamente com os alunos. De forma unanime,
reconhecem a importancia e os beneficios que sua integragdo nas préticas educativas pode
proporcionar a melhoria do ensino. No entanto, ha dois fatores relevantes a se destacar na
referida investigacdo e, por confirmar a hipétese inicial de nosso trabalho, embasam a
justificativa do referido projeto de pesquisa.

Eo que confirmam Szymanski, Almeida e Prandini (2004, p. 74):

O pesquisador, antes mesmo de iniciar o procedimento de entrevista, tem algum
conhecimento e compreensdo do problema, proveniente ndo apenas de seus
referenciais teéricos, mas também de sua experiéncia pessoal. Além disso, ele
tem uma expectativa de resultados, e € necessario explicitar essa pré-condigao.

Primeiramente, observamos que a forma mais utilizada das tecnologias com os
alunos caracterizam uma abordagem de ensino instrucional, ou seja, todo recurso
tecnolégico é empregado sob uma perspectiva passiva, ndo possibilitando o protagonismo
dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem, nos remetendo ainda a um método
tradicional, porém modernizado, onde o aluno se comporta como espectador nos processos
de ensino. Em segundo lugar e tdo importante ressaltar € o fato de que nao houve nenhuma
resposta relacionada ao uso das tecnologias por meio de projetos didaticos. O que pode
caracterizar o uso das tecnologias de forma descontextualizada, sem um embasamento nos
conteddos ou no processo didatico-metodoldgico.

Sendo assim, tais exposi¢des demonstram a importincia de nossa pesquisa ao
processo educacional, baseando-se na necessidade de apresentar as contribui¢des das
tecnologias integradas a um projeto de trabalho, principalmente embasada em uma
abordagem construcionista na busca de uma aprendizagem significativa, tendo o aluno
como protagonista em todas as fases do processo na construcdo de seu proprio

conhecimento.

5.2 Analise dos dados do pré-teste

No total, 38 alunos participaram do preenchimento do questiondrio (apéndice B)
sobre meio ambiente, sem a intervencdo dos professores ou qualquer outro meio de

pesquisa, de forma que os resultados ndo sofressem nenhum tipo de influéncia e
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refletissem o conhecimento real dos alunos envolvidos. Os resultados das questdes foram

compilados e expostos em grafico (Figura 15) para melhor andlise e discussao:

Figura 15 — Respostas correta dos alunos ao pré-teste

30 M 1- Definigdo de meio ambiente

M 2 - Efeito Estufa e Aquecimento
Global
m 3 -Tipos de poluicdo no mundo

25

20 M 4 - Significado dos 3 R's

B 5 - Relagdo entre fendmenos da
natureza e meio ambiente
H 6 - Problemas ambientais locais

15

10 7 - Coleta seletiva

8 - Cuidados pessoais com o
meio ambiente

9 - Relagdo homem x mudangas
no ambiente

0 S — 10 - Definicdo de reciclagem e
sua importancia

Numero de alunos que responderam corretamente

Temas desenvolvidos nas questdes do pré-teste

Fonte: Préprio autor

De acordo com os dados apresentados na Figura 15, podemos observar que as
questdes que apresentaram menor rendimento tratam de defini¢cdes e conceitos sobre o
meio ambiente. Na questdo 1, por exemplo, “O que ¢ meio ambiente?” somente 4 alunos
citaram elementos relacionados a0 meio em que vivem, ou ao meio urbano. A maior parte
das respostas limitou-se a relacionar o meio ambiente a natureza. Da mesma forma ocorreu
nas demais questdes que solicitavam definicdes e conceitos sobre efeito estufa,
aquecimento global, coleta seletiva, reciclagem, etc. Embora tenham respondido algo em
relagcdo as perguntas, tais respostas ndo correspondiam aos fatos.

Segundo os PCNs (BRASIL, 1997b), a principal func¢do do trabalho com o tema
Meio Ambiente € contribuir para a formagao de cidadaos conscientes, aptos para decidirem
e atuarem na realidade socioambiental de um modo comprometido com a vida, com o bem-
estar de cada um e da sociedade, local e global.

Observamos assim que o trabalho com temas ambientais pressupde um

entendimento que vai além de questdes naturais, € mais do que habilidades conceituais,



98

deve compreender habilidades atitudinais, no convivio com o meio. Tais consideragcdes
confirmam a hipdétese inicial em relagdo ao conhecimento dos alunos sobre meio ambiente,
demonstrando ndao haver uma compreensdao ampla que possibilite uma tomada de
consciéncia voltada a uma a¢do mais efetiva para mudancas significativas no ambiente em
que vivem.

Embora as criangas tenham dado uma resposta mecanica sobre a concep¢do de
meio ambiente, os resultados mais significativos giram em torno do cuidado com o meio,
mas ainda voltada a natureza como ponto principal. Na 3* questao, por exemplo, 16 alunos
descreveram os principais tipos de polui¢do no mundo, remetendo as respostas como:
poluicdo do ar, da 4gua e solo. Nas questdes 6 e 8, os alunos relacionaram os problemas
ambientais locais as formas de combater e evitar tais situacdes como: ndo poluir o rio, ndo
cortar arvores, diminui¢do das queimadas, entre outros.

Tao importante ressaltar € o resultado da questdo 9, que busca relacionar a
compreensdo das modificaches ambientais as atitudes sociais. Apenas 10 alunos,
compreenderam que as mudancas no meio ambiente sdo consequéncias das agdes humanas.

Concluindo, a andlise dos dados do pré-teste com os alunos envolvidos na pesquisa
possibilitou um direcionamento mais efetivo das propostas de pesquisa. Trabalhar o
conceito de ambiente como espaco natural e social, valores e atitudes, identificando os
principais problemas locais, possiveis de solucdo e tomada de consciéncia da comunidade,
tornaram-se pecas-chave para o trabalho de pesquisa e acdo, na busca de uma
aprendizagem significativa, utilizando as tecnologias para resolucio de problemas.

Corroborando com estas propostas, os PCNs afirmam que:

[...] € necessdrio que, mais do que informagdes e conceitos, a escola se proponha
a trabalhar com atitudes, com formagdo de valores, com o ensino e a
aprendizagem de habilidades e procedimentos. E esse ¢ um grande desafio para a
educacdo. Comportamentos “ambientalmente corretos” serdo aprendidos na
pratica do dia-a-dia na escola. (BRASIL, 1997b, p. 25)

5.3 Analise dos depoimentos de alunos apés exibiciao de videos

Como apresentado no capitulo das metodologias, e mais especificamente na
subsecdo 4.3.4, ap0s a aplicacdo do pré-teste, os alunos assistiram a dois videos abordando

problemas ambientais de forma global, assim como algumas solugdes para estas questdes.
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Para analisar as possiveis contribui¢cdes das tecnologias audiovisuais, neste caso
especifico o video, apds a exibi¢do, foi organizado um semindrio no qual denominamos
neste trabalho como “Roda de Conversa” com o objetivo de levantar depoimentos orais
dos alunos, referente as aprendizagens adquiridas a partir deste recurso.

Por meio desta roda de conversa, o pesquisador fez vérias perguntas relacionadas as
questdes ambientais, principalmente remetendo-se as questdes desenvolvidas no pré-teste
aplicado anteriormente. A andlise destes dados tem como objetivo comparar oS
depoimentos as respostas obtidas no pré-teste, de maneira a identificar as possiveis
aquisicoes de conhecimentos apds a exibi¢do dos videos.

A coleta de dados se desenvolveu por meio de gravacdo em video. Descreveremos
na Tabela 6, alguns trechos das transcrigdes, que julgamos mais relevantes para uma
andlise inicial. Por questdes éticas, os alunos ndo foram caracterizados por seus nomes,
mas nomeados como “Aluno”, seguidos por um nimero que o especifica como sujeito da

pesquisa. Nesta roda de conversa, o proprio pesquisador conduziu e orientou as discussoes.

Tabela 6 — Transcricio dos depoimentos dos alunos apés exibicao dos videos

Sequéncia dos acontecimentos /Perguntas do pesquisador/Depoimentos dos alunos

(1) Pesquisador: O que chamou mais a atencdo de vocés no primeiro video?

(2) Aluno 2: O desmatamento.

(3) Aluno3: A poluicdo e o lixo.

(4 )Pesquisador: Para vocés, o que significa o0 S.0.S. que apareceu durante o video?

(5) Aluno 4: A Terra estd pedindo socorro porque o planeta estd morrendo por causa da
poluigdo.

(6)Pesquisador: Nesse primeiro video, aparecem imagens alegres ou tristes? Por qué?
(7) Todos: Tristes!

(8) Aluno 5: Porque estdo jogando muito lixo no planeta.

(9)Aluno 6: Porque tem pneus jogados nas dguas.

(10) Aluno 1: Porque estdo cortando as drvores.

(12) Pesquisador: Por que vocés acham que isto estd acontecendo no planeta?

(13) Aluno 7: Porque o homem ndo estd cuidando do planeta.

(14) Pesquisador: Entdo, quem é responsdvel por tudo que estd acontecendo no planeta?
(15) Varios alunos: O homem...a populagao...

(16) Pesquisador: De que forma eles estdo fazendo isso?

(17) Aluno 3: Desmatando .

(18) Aluno 8: Poluindo o rio.

(19) Aluno 9: Jogando lixo na rua.

(22) Pesquisador: Na cidade onde vocés moram estd acontecendo alguma coisa parecida
com o video?

(23) Vdrios alunos: Sim!

(continua)
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(conclusao)

Sequéncia dos acontecimentos /Perguntas do pesquisador/Depoimentos dos alunos

(24) Aluno 10: A minha vizinha quando capina o quintal coloca fogo no mato e nés falamos
para ela ndo fazer isso porque polui o ar.

(25) Aluno 4: Quando eu estava levando minha irmd na escola, tinha uma rua com muito
lixo jogado.

(26) Aluno 11: Quando eu estava indo pescar em um lago no final de semana, tinha uma
“montanha” de lixo jogado na dgua.

(27) Aluno 12: Aqui no caminho vindo pra escola tem muito lixo jogado no mato.

(28) Aluno 13: No campo onde as criangas brincam as pessoas colocam fogo na grama e no
lixo fazendo muita fumaca.

(29) Aluno 14: As pessoas jogam esgoto no Rio Paraiba.

(30) Aluno 5: Em frente a nossa escola as pessoas jogam lixo e queimam.

(32) Pesquisador: O que pode acontecer se as pessoas continuarem fazendo isso?

(33) Aluno 7: O proprio planeta nao vai aguentar, porque é muito lixo.

(34) Aluno 15: Pode ter inundagoes.

(35) Aluno 16: As pessoas podem morrer...

(36) Pesquisador: Por que as pessoas podem morrer fazendo isso?

(37) Aluno 16: Por causa do ar poluido.

(38) Aluno 17: Por causa das enchentes.

(39) Pesquisador: Vocés tem assistido noticias sobre problemas ambientais?

(40) Aluno 2: A falta de dgua em Sdo Paulo.

(41) Aluno 18: A chuva forte derrubando casas.

(42) Aluno 4: A seca numa parte do Brasil.

(43) Pesquisador: Nos vimos até agora os problemas ao meio ambiente, mas o que nos
podemos fazer para acabar com estes problemas?

(44) Aluno 8: Ndo jogar lixo nas ruas.

(45) Aluno 19: Ndo poluindo os rios.

(47) Aluno 20: Ndo cortar as drvores.

(48) Aluno 2: Ndo poluindo o ar.

(49) Aluno 5: Reciclando, reutilizando e reduzindo o lixo

(50) Aluno 13: Nao desperdicar a dgua

(51) Aluno 15: Devemos denunciar as pessoas que jogam lixo na rua.

(52) Aluno 4: Classificar e separar os lixos por cor...aqui na escola tem.

(53) Pesquisador: E vocés... separam os lixos na escola nas latas corretas?

(54) Todos alunos: Nao!

(55) Pesquisador: No video da Turma da Monica eles sugeriram algumas solucdes para o
meio ambiente. Quais foram estas solucoes?

(58) Aluno 1: Reduzir, reciclar...

(59) Aluno 9: Reutilizar.

(60) Pesquisador: Essas trés “coisas” tem um nome, ndao tem?

(61) Varios alunos: Os 3 R’s

(62) Pesquisador: O que significa os 3 R’s?

(63) A maioria dos alunos: Reciclar, reduzir e reutilizar.

(64)Pesquisador: Vocés responderam isso na sondagem? (pré-teste)

(65) Virios alunos: Ndo!

(70) Pesquisador: Vocés acham que através dos videos que vocés assistiram dd pra aprender
alguma coisa que ndo sabiam antes?

(71) Aluno 12: Virias coisas que apareceram eu ndo sabia.

(72) Aluno 5: Separar o lixo certo em cada lata.

Fonte: Préprio autor
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Ressaltamos que para a andlise dos depoimentos dos alunos consideramos o
contexto em que o discurso foi produzido, incluindo o processo de interacdo entre os
participantes da discussao. Dessa forma, as anélises ndo foram feitas apenas com base nas
falas individuais de cada aluno, mas também com relacdo ao discurso produzido pelo
grupo de alunos, de forma a detectar mudangas no processo de ensino-aprendizagem dos
participantes.

Segundo Moreira e Masini (2001), a principal funcio dos organizadores € superar o
limite entre o que o aluno ja sabe e aquilo que ele precisa saber, antes de aprender a tarefa
apresentada.

Relacionando os relatos dos alunos apés a exibicdo dos videos as respostas do pré-
teste, podemos concluir que tais organizadores prévios serviram de ancoras para obtencao
de novos conhecimentos e habilidades aos alunos participantes.

Para maior compreensdo e andlise dos dados, foi solicitado as professoras das
classes envolvidas um relatério descrevendo as principais observacdes obtidas nesta fase
exploratoria.

A seguir, apresentamos as observagOes mais relevantes das professoras e do
pesquisador no processo de andlise dos dados da Tabela 6, em relagdo a aprendizagem dos
alunos:

a) Melhora na argumenta¢do dos alunos em torno da problemética;

b) Respeito as diferentes opinides dos colegas;

¢) Maior atengdo ao contetdo (video);

d) Desvinculacdo do termo Meio Ambiente as questdes relacionadas somente a
natureza.

e) Nas linhas 24 a 30, os termos mais globais foram compreendidos ao
relacionarem aos problemas locais.

f) Nas respostas das linhas 13, 15, 44 a 52, os alunos reconheceram as mudancas
no ambiente como resultado das agdes humanas, inclusive propondo meios de
reduzir tais problemas. Neste contexto, ha o inicio de uma tomada de
consciéncia que servird como ponte para o planejamento de agdes concretas
para resoluc@o dos problemas.

g) Em relacdo a essa tomada de consciéncia, observamos nas linhas 53 e 54 que os
alunos assumem ndo separar o lixo corretamente. Nas linhas 64 a 72, declaram
ndo terem respondido corretamente uma questdo no pré-teste, mas que além

desta, aprenderam vdrios assuntos a partir do video.
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Em todos os momentos o pesquisador atuou como mediador, buscando direcionar
as questdes fundamentais para continuidade do processo. Ainda assim, observamos que as
respostas dos alunos ndo fugiram do contexto e houve uma valorizacdo na participagdo
ativa dos alunos.

Sendo assim, concluimos a partir destas exposi¢des que o video tem o potencial de
alavancar os processos de ensino-aprendizagem, dependendo tdo somente do planejamento
do professor, de forma a redirecionar a compreensao dos alunos em relacdo ao que estao
assistindo. Verificamos que, o que poderia ser uma ‘“simples” exibi¢do de video,
possibilitou uma discussdo ampla e colaborativa, permitindo dar voz aos alunos e

respeitando seu conhecimento informal.

5.4 Analise das fases de aplicacao do projeto pedagégico

A partir desta fase, iniciaremos a andlise quanto a aplicagdo do projeto tendo o
aluno como agente central na busca de uma aprendizagem significativa, utilizando como
recurso motivador as tecnologias.

Tomando como base a pesquisa-a¢do, em relacdo a coleta de dados, diversas
técnicas foram adotadas como: observagdo participante, didrios de campo, historia de vida,
etc. Neste contexto, a andlise se concentra em estudar dinamicamente os problemas, as
decisdes, acdes, negociacdes, conflitos e tomadas de consciéncia que ocorreram entre 0S
agentes durante o processo de transformacdo da situacdo, recorrendo a explicagcdes
especificas e discussdes orientadas no intuito de favorecer o desvendamento da realidade.

Nesta fase da pesquisa, os alunos juntamente com a mediag@o das professoras e do
pesquisador, utilizaram as tecnologias (sob uma abordagem construcionista) como fonte de
pesquisa e producdo de conhecimento, a fim de levantar dados sobre os problemas
ambientais locais, encontrar possiveis solugdes e divulgar os resultados a comunidade por
meio de um produto final, desenvolvido tecnologicamente no desenrolar do referido

projeto.

O termo construcionista significa a constru¢do de conhecimento baseada na
realizacdo concreta de uma a¢do que produz um produto palpédvel (um artigo, um
projeto, um objeto) de interesse pessoal de quem produz. Contextualizada, no
sentido do produto ser vinculado a realidade da pessoa ou do local onde vai ser
produzido e utilizado. (VALENTE, 1999, p.135)
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O objetivo € verificar se as tecnologias utilizadas sob uma abordagem
construcionista, principalmente por meio de projetos pedagdgicos contribuem para a

aquisi¢do de uma aprendizagem significativa.

5.4.1 Analise sobre as preferéncias dos alunos em relacao aos recursos utilizados para

pesquisa individualizada

Como relatado na metodologia, os alunos ao chegarem ao laboratério foram
informados que no ambiente haveria diversos recursos que deveriam escolher para fazerem
uma pesquisa individual, de forma a responderem as perguntas do pré-teste.

Este teste foi filmado, as observagdes registradas em um didrio de campo e ao final
foi realizado um semindrio com o objetivo de comparar e compreender as diversas
situagdes apresentadas no processo de investigacao.

Para corroborar com a observacao participativa, em relagdo ao uso das tecnologias
e interesse dos alunos em torno destes recursos, apresentamos abaixo, na Tabela 7, uma

sintese das discussdes ocorridas no semindrio apds realizacdo do teste.

Tabela 7 — Transcricio dos depoimentos dos alunos em relacio as tecnologias durante
seminario (Roda de Conversa)

Sequéncia dos acontecimentos /Perguntas do pesquisador/Depoimentos dos alunos

(1) Pesquisador: Quem utiliza algum tipo de tecnologia em casa ou outros locais?

(2) Observacao 1: Todos os alunos ergueram as mdos.

(3 )Pesquisador: O que vocés usam e de que formam usam estas tecnologia?

(4) Aluno 1: No celular eu uso Whatsaap.

(5) Aluno 2: Ougo miisica e entro no Instagram.

(7) Aluno 3: Gravo videos.

(9) Aluno 4: Entro no Facebook e jogo.

(10) Aluno 5: Faco trabalho de casa e jogo.

(11) Pesquisador: Na escola vocés usam alguma tecnologia?

(12) Aluno 3: Os computadores ndo eram utilizados antes deste projeto.

(13) Aluno 6: So para assistir filmes

(14) Observagdo 2: Alguns alunos responderam que usam em um projeto que ocorre no
contraturno

(15) Pesquisador: Antes de entrar no laboratorio eu disse a vocés para escolherem algum
recurso para realizarem a pesquisa sobre meio ambiente. [...] Por que ninguém escolheu o
livro?

(16) Aluno 7: Porque no computador é bem mais fdcil encontrar as respostas.

(17) Aluno 8: No livro a gente tem que ficar procurando.

(continua)
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(conclusao)

Sequéncia dos acontecimentos /Perguntas do pesquisador/Depoimentos dos alunos

(18) Aluno 9: No computador é sé escrever que jd aparece a resposta.

(19) Aluno 10: No computador é mais rdpido que procurar a pdgina do livro.

(20) Aluno 11: E bem mais legal usar o computador

(23) Aluno 3: No computador é mais complicado do que o livro.

(24) Pesquisador: “Aluna 37, mas mesmo achando complicado por que vocé escolheu o
computador para pesquisar?

(25) Aluna 3: Porque o computador é mais legal.

(26) Pesquisador: Quem concorda com a “Aluna 3” que o computador é mais legal para
pesquisar?

(27) Observagdo 3: Todos levantaram as maos.

(28) Aluno 12: Se ndo tiver a informacdo no livro, tem na internet.

(29) Pesquisador: Vocés acham bom usar o computador na escola?

(30) Observagdo 4: Todos responderam que sim.

(31) Pesquisador: Por que é bom usar o computador na escola?

(32) Aluno 12: O computador usa uma tecnologia que tem mais coisas para aprender...
Aprende mais porque tem mais informacaes.

(33) Aluno 13: Porque motiva mais para pesquisar.

(34) Aluno 14: Porque é mais fdcil para pesquisar.

(38) Pesquisador: Vocés usam o computador em casa para pesquisar.

(39) Observacdo 5: A maioria respondeu que ndo e somente 3 responderam que usam para
pesquisa em casa.

(40) Pesquisador: Entdo vocés acreditam que dd para aprender usando as tecnologias? Por
qué?

(41) Aluno 15: Porque o computador tem imagens, videos, sons...

(42) Aluno 2: Porque a gente jd sabe e é legal.

(43) Aluno 8: Porque tem jogos de matemdtica e outras matérias, e é divertido.

Fonte: Préprio autor

A partir da andlise dos dados apresentamos a seguir as consideracdes mais

relevantes observadas no processo de pesquisa.

a) Em relagdo a preferéncia dos recursos disponiveis:

e Comprovando a hipétese inicial, todos escolheram os notebooks como recurso
para a pesquisa, embora os livros apresentassem o assunto de forma mais
objetiva.

e Como observamos na Tabela 7, a alegacdo dos alunos para esta escolha se
assenta na praticidade, rapidez e quantidades de informagdes obtidas pela
internet;

e Nas linhas 23 a 25 da Tabela 7, observamos que embora uma das alunas
considerasse mais complicado o uso do computador, a mesma escolheu este

recurso por considerar “mais legal”.
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b) Em relacdo ao conhecimento prévio:

e Todos os alunos ji possuiam acesso as tecnologias fora da escola, porém ndo
possuem o habito de pesquisar contetidos escolares;

e Todos os alunos demonstraram habilidades de como fazer uma pesquisa na
internet (acesso a portais, sites de busca, etc.), ndo necessitando de intervengao
das professoras ou do pesquisador;

e Os alunos relataram que utilizam os computadores somente para acesso as redes

sociais, mensagens instantaneas e jogos.

¢) Emrelacdo as atitudes e competéncias dos alunos:

e Os alunos com maiores habilidades de aprendizagem e tecnoldgicas instruiam
aqueles que apresentavam pior desempenho;

e Houve troca de experi€ncias e colaboracdo entre os alunos, embora a pesquisa
tenha se apresentado em carater individual;

e O raciocinio foi necessdrio para encontrar as palavras-chaves mais adequadas
para pesquisa;

e A intervencdo das professoras possibilitou maior concentracdo dos alunos
quanto a andlise dos resultados obtidos;

e De forma geral, houve maior comportamento e atencao dos alunos na atividade,
assim como daqueles que apresentam indisciplina e dificuldades de

aprendizagem.

No decorrer do processo, porém, foram observados dois pontos de fundamental
importancia que necessitariam de uma intervenc¢io e mudanca de rota para que os objetivos

do projeto fossem alcancados.

Em educagdo, o pesquisador tem em mira contribuir para o desenvolvimento das
criangas, o que significa que serdo feitas mudancas para melhorar a
aprendizagem e a autoestima de seus alunos, para aumentar o interesse,
autonomia ou cooperac¢do e assim por diante. (TRIPP, 2005, p.457)

Primeiramente, embora os alunos possuissem conhecimento prévio sobre como e
onde pesquisar, eles ndo possuiam uma habilidade de andlise quanto ao resultado obtido,
ou seja, ao encontrarem um site com o referido tema de pesquisa, copiavam as informagdes

sem ao menos compreender o contetido. Nesse momento, foi necessdria a mediacdo das
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professoras, com o objetivo de instruir os alunos em como analisar os resultados obtidos,
orientando-os de que nem todo contetido encontrado condiz com a informagdo necessdria.

Percebeu-se também, juntamente com as professoras, que embora a atividade
estivesse demonstrando bom desenvolvimento, a técnica de pesquisa individual nao estava
surtindo um efeito de motivacdo ou de interesse aos alunos. Primeiro, porque havia muitas
perguntas a se pesquisar. Segundo, porque com o passar do tempo, a atividade estava se
desenvolvendo de forma mecanica e se mostrando macante, ja ndo havendo um objetivo
significativo aos alunos.

Portanto, é importante recordar a afirmacdo de Moreira e Masini (2001) de que a
aprendizagem significativa pressupde que o material a ser aprendido seja potencialmente
significativo para o aprendiz e que este manifeste uma disposi¢do de relacionar o novo
material de maneira substantiva. Considerando o rumo que estava tomando o processo de
pesquisa pelos alunos, a dindmica ja ndo estava motivando a aprendizagem e a insisténcia
neste modelo acarretaria a perda de interesse no processo.

Diante destas observacdes, foi necessdrio realizar um seminério junto com as
professoras e alunos para tragcar mudangas que possibilitassem maior desafio e interesse
por parte dos alunos.

Os resultados desta andlise foram de grande relevancia para a continuidade do
projeto, possibilitando alteracdes necessdrias no planejamento com a participacdao
colaborativa dos alunos e possibilitando a integracdo da aprendizagem significativa de

forma efetiva nas proximas etapas.

5.4.2 Analise sobre as atividades colaborativas e a divisao de tarefas

Ap6s observar que a estratégia da pesquisa individual levaria maior tempo, além de
demonstrar baixo poder de motivacao aos envolvidos, foi necessdria a realizagdo de mais
um semindrio, juntamente com os alunos e professoras de forma a propor tomadas de
decisdes para mudancas significativas no projeto, respeitando inclusive a opinido e o

interesse dos alunos.
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Tomando como base estas perspectivas, Ker'® (1999 apud TRIPP, 2005) afirma que
muitos professores, aprendem muita coisa a respeito de como seus alunos percebem o bom
ensino, quando mudam da transmissdo pelo professor para a constru¢do colaborativa do
conhecimento.

Sendo assim, apés muito didlogo ficou definida a divisdo do tema meio ambiente
em subtemas para que, a partir dos conceitos mais gerais € inclusivos fossem ancorados
conceitos mais especificos, segundo a aprendizagem significativa de Ausubel.

Ap6s reunido e discussao sobre os proximos passos as turmas foram divididas

conforme apresentado nos Quadros 3 e 4 a seguir:

Quadro 3 - Divisao dos grupos de trabalhos e temas do 5° ano C

Divisao de temas por grupos de trabalho

Grupo 1 — Polui¢do da dgua

5° ano C Grupo 2 — Polui¢io do solo

Grupo 3 — Polui¢do do ar

Fonte: Préprio autor

Quadro 4 — Divisao dos grupos de trabalhos e temas do 5° ano D

Divisao de temas por grupos de trabalho

Grupo 4 — Reciclagem e coleta seletiva

5°ano D Grupo 5 — Cuidados com o meio ambiente

Grupo 6 — Dicas para preservacdo do meio ambiente

Fonte: Préprio autor

A divisdo de tarefas nunca € estanque e definitiva. Os pesquisadores participam de
todas elas, porém as responsabilidades sdo distribuidas em funcdo das competéncias e
afinidades. (THIOLLENT, 2011)

Com o objetivo de criar grupos heterogéneos e oportunizar a aprendizagem de
todos os envolvidos, as professoras das classes ficaram responsdveis em dividir os alunos
em trés grupos, de forma que houvesse diferencas nos niveis de aprendizagem entre eles.

Esse fator foi indispensavel para analisar o desenvolvimento dos alunos que apresentavam

' KER, P. Appraisal and teacher development: it ain’t broke — it just won’t work. Melbourne, 1999.
Acessivel em: <http://www.herdsa.org.au/branches/vic/Cornerstones/pdf/Ker.PDF>
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maiores dificuldades e verificar suas atuacdes em grupos de trabalho na busca de um
mesmo objetivo.

Para dar continuidade ao processo de pesquisa, foi solicitado como tarefa que os
alunos pesquisassem por meio de entrevistas com os adultos da familia os principais
problemas ambientais que assolavam o municipio naquele momento e quais seriam as
possiveis solucdes para estes problemas.

No encontro posterior € em roda de conversa, os alunos apresentaram os resultados
de suas pesquisas, as quais foram registradas na lousa por um aluno de cada grupo
escolhido como o escriba.

O pesquisador e as professoras atuaram como mediadores, de maneira a direcionar
0 assunto e a atencdo dos alunos nos problemas e nas solucdes apresentadas pela classe.
Neste momento, também foi recordado que os alunos deveriam tomar as decisdes de como
responder a questdo lancada no inicio do projeto e quais recursos tecnoldgicos eles iriam
utilizar para soluc¢do do problema e a tomada de consciéncia da comunidade local.

Thiollent (2011) em seu livro “Metodologia da Pesquisa-agdo” descreve a
importancia também de se considerar os conhecimentos informais dos participantes em

convergéncia aos conhecimentos formais dos especialistas.

O participante comum conhece os problemas e as situacdes nas quais estd
vivendo. [...] De modo geral, quando existem condi¢des para sua expressao, o
saber popular € rico, espontaneo, muito apropriado a situacdo local. Por sua vez,
o saber do especialista € sempre incompleto, ndo se aplica satisfatoriamente a
todas as situagdes. Para que isto aconteca o especialista precisa estabelecer
alguma forma de comunicagdo e de intercompreensdo com os agentes do saber
popular. (THIOLLENT, 2011, p. 77)

Com as informagdes registradas na lousa, os grupos tomaram nota no caderno das
informacdes mais relevantes ao tema de sua equipe. Logo apds, chegaram a conclusdo que
necessitariam de maiores informagdes sobre seus temas e com a ajuda dos notebooks e o
acesso a internet, iniciaram a busca de forma colaborativa.

Situacdes como apresentadas anteriormente somente sdo possiveis com o trabalho
mediado por meio de projetos interdisciplinares, pois possibilitam uma mudan¢a no modo
de aprender, de forma a analisar as informacOes e transformé-las em conhecimento, de
acordo com a proposta da aprendizagem significativa.

Para esta fase de pesquisa, os alunos assumiram fun¢des diferentes dentro dos
grupos para que houvesse maior organizagdo, acesso, selecdo e andlise das informagdes

obtidas.
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A vida de todo grupo se desenvolve mediante vérios processos. A organizacdo e
distribuicao de papéis, a tomada de decisoes, a fixacdo de objetivos e a escolha de meios e
a resolucdo de conflitos sdo alguns deles. (BORDENAVE; PEREIRA, 1995)

Ap6s a realizacao desta etapa e a coleta de dados pelos alunos, foi solicitada uma
nova roda de conversa para que os grupos decidissem de que forma apresentariam a
solucdo do problema e qual seria o produto final para responder a questdo inicial usando as
tecnologias.

Diante das discussdes, chegaram a conclusdo de que fariam a producio de um video
documentdrio, como o que assistiram no inicio do projeto. Com o uso do video poderiam
agregar o resultado de toda pesquisa dos grupos envolvidos.

A partir das consideracOes relatadas acima, podemos observar que, quando damos
oportunidades aos alunos se expressarem, os resultados sdo mais significativos, pois eles
percebem que fazem parte do processo e que podem contribuir com suas opinides e assim
apresentam maior interesse € motivagao no desenvolvimento do projeto.

A divisdo de tarefas em grupos heterogéneos possibilitou maior envolvimento dos
alunos durante a pesquisa e as tomadas de decisOes sobre as informacdes mais relevantes
que deveriam registrar para cumprir a tarefa se tornaram meios de discussodes significativas
entre os alunos. Pdde-se observar também o respeito mutuo entre os envolvidos, a
colaboracdo com aqueles que apresentavam maiores dificuldades de aprendizagem e a
preocupacio na apresentacao de um resultado de maior qualidade, como podemos verificar
um exemplo, no apéndice C.

Nesta fase, respeitou-se o conhecimento informal dos alunos e da comunidade em
relacdo a tarefa solicitada, possibilitando a participacdo da familia e a tomada de
consciéncia em relacdo aos problemas ambientais locais. A partir da entrevista realizada
com os adultos, os alunos apresentaram na sala de aula informagdes que nao conheciam
sobre o préprio lugar onde vivem, o que gerou um rico debate entre os envolvidos e a
vontade de conhecer a fundo os problemas de sua cidade, além de apresentar solu¢des para
resolvé-los ou pelo menos conscientizar a populagiao por meio dos conceitos aprendidos.

Para complementar a andlise a partir das observacdes do pesquisador, ao final desta
fase foi solicitado também um relatério as professoras sobre a atividade desenvolvida. A

seguir apresentamos a transcri¢ao de um trecho do relato da professora do 5° ano D:

“[...] Costumo dar atividades de pesquisa em sala de aula, mas utilizando os livros

é bem demorado, porque metade da sala fica sem conseguir terminar a atividade.
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Utilizando a internet como aliada, os livros nem foram notados. Percebi também que a
pesquisa realizada com o auxilio dos computadores, o interesse foi de todos os alunos,
mesmo daqueles que apresentam grandes dificuldades de aprendizagem.”

Embora o objetivo da pesquisa ndo seja questionar o uso ou ndo de livros,
queremos demonstrar que as tecnologias possuem o potencial de incentivar o interesse dos
alunos para a investigacdo, proporcionando atitudes que ndo seriam possiveis a partir de
um ensino tradicional.

Observa-se o reconhecimento de uma aprendizagem significativa que torna o aluno

protagonista no processo de aquisi¢do do conhecimento.

5.4.3 Analise sobre a confeccio de um roteiro para producao de video

Durante a confeccao dos roteiros os grupos participaram ativamente, colaborando
com ideias e fazendo rodizios para o uso dos notebooks. A lousa digital também foi
solicitada para andlise de outros videos.

Apresentamos abaixo as consideracdes mais relevantes observadas a partir desta
atividade:

e Um dos grupos relacionou o seu tema aos projetos em andamento na escola,

sugerindo uma entrevista com a professora responsavel e a coordenacao.

e O grupo responsavel pelo tema reciclagem sugeriu a visita a uma empresa de
coleta seletiva da cidade (descoberta por meio de pesquisa) para também
entrevistarem o responsavel pelo local;

e Observando as sugestdes dos grupos acima, os demais grupos refletiram sobre
possiveis tomadas externas, como ponte do Rio Paraiba, terrenos com
problemas de lixo, entre outros;

e As perguntas para as entrevistas foram elaboradas pelos grupos com auxilio das
professoras e do pesquisador;

e Os grupos envolvidos solicitaram o uso dos notebooks para busca de novas
ideias e conteudos;

e Os conteddos pesquisados na aula anterior foram usados como apoio;
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e Os grupos decidiram entre si quais alunos participariam das gravacdes e
dividiram as fun¢des dos demais;

e Orientados pelas professoras e pesquisador, os alunos iniciaram a organiza¢do
das falas de cada apresentador;

e Apés varias discussodes orientadas os alunos selecionaram as informacdes mais
importantes e organizaram o roteiro utilizando um processador de texto.

e Houve muitas atitudes colaborativas, motivacdo e interesse dos envolvidos em
resolver o problema apresentado, todos os alunos participaram em fungdes
diferentes no grupo;

e Segundo as professoras, as atitudes apresentadas durante o desenvolvimento da
pesquisa estavam refletindo melhorias também na sala de aula em outras

disciplinas, tornando-os mais participativos em todas as propostas pds-pesquisa;

Verificamos com estas consideracdes que a motivacdo, o interesse, a tomada de
decisdes, a escolha de meios e a resolucdo de conflitos j4 estavam estabelecidas na
concepcdo dos alunos envolvidos na pesquisa. A participacdo efetiva do pesquisador e das
professoras foi essencial em todos os momentos desta atividade, a fim de direcionar o olhar
dos alunos aos conceitos e atitudes mais relevantes para transformar informacio em
conhecimento. Os resultados de toda essa organizacdo do roteiro podem ser observados

nos alpéndices19 D,E, F, G, H.

5.4.4 Andlise de desempenho dos alunos para a confeccao do produto final

Para dar inicio ao processo de gravacdo dos videos foi realizada uma nova roda de
conversa entre os grupos para decidirem junto com as professoras e o pesquisador as agdes
a serem tomadas durante a gravacdo. Como resultado da reunido, ficaram definidas as
acdes e as responsabilidades de cada agente envolvido no processo, de acordo com o

Quadro 5, o qual foi exposto no laboratério multimidias para consulta.

19 T N . L . .
Para melhor visualizagdo e organizacdo dos conteidos inseridos pelos alunos, foi realizada uma
formatac¢do do documento junto com o pesquisador.
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Quadro 5 — Agoes e responsabilidades dos agentes de pesquisa durante a gravagao dos videos

Agentes da pesquisa

Acoes e responsabilidades

Grupos de alunos

Definir novas fungdes aos participantes, entre elas: cinegrafista,
atores, diretores, editores, entre outros.

Ensaiar as apresentacdes antes das gravacdes;

Analisar os resultados filmados apds cada gravagao;

Decidir sobre a necessidade de uma regravagao de cenas;

Definir locais e cendrios de gravacdo juntamente com o
pesquisador e professoras;

Auxiliar cada grupo e/ou colegas na confeccdo de um produto

significativo

Professoras das

Classes

Incentivar e promover a participacio de todos os alunos;
Considerar o interesse e a autonomia de escolha do préprio
individuo;

Definir os dias e hordrios para gravacdo dos videos, de forma a ndo
prejudicar o andamento das aulas;

Conversar com os pais e/ou responsdveis dos alunos para a
obtencdo das autorizagdes para as gravagdes externas € uso de
imagem;

Observar todas as fases de gravacdo e a atitude dos alunos em sala

de aula para posterior relatdrio;

Pesquisador

Organizar, preparar e acompanhar os grupos para gravacio de cada
cena, evitando possiveis desvios de condutas;

Fornecer os equipamentos necessarios para a gravacao;

Fornecer informagdes técnicas iniciais sobre o manuseio dos
equipamentos e dicas de gravagdo;

Contatar os sujeitos da entrevista, agendando locais e horérios;
Observar, analisar e registrar em didrio de campo: a conduta, os
procedimentos e atitudes de cada grupo na confec¢do do produto
final,

Reunir e editar os videos junto com os alunos e professoras;

Providenciar as autorizacdes através da gestio escolar;

Fonte: Préprio autor
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Verificamos a partir destas propostas a importancia no relacionamento de um grupo
na busca de um objetivo comum, na divisdo de tarefas em um projeto colaborativo e na
aprendizagem democrética e autbnoma nas fases do processo.

Virios autores confirmam a relevancia desta abordagem no processo de ensino-
aprendizagem:

Segundo Bordenave e Pereira (1995), quando um grupo se forma, € estabelecida
uma entidade social orgénica e viva, as pessoas passam a se conhecer, deixando de ser um
aglomerado de pessoas, uma simples soma de seus elementos individuais.

Freire (1992) considera que no cumprimento e desenvolvimento de tarefas, cada um
se assume participante do grupo que compartilha objetivos mutuos.

A inten¢do dos alunos em gravar um video documentdrio para resolver uma

problematica lancada inicialmente pelo pesquisador foi de grande relevancia uma vez que:

O video € sensorial, visual, linguagem falada, linguagem musical e escrita.
Linguagens que interagem superpostas, interligadas, somadas, ndo-separadas.
Daf a sua forca. Somos atingidos por todos os sentidos e de todas as maneiras. O
video nos seduz, informa, entretém, projeta em outras realidades (no imaginério),
em outros tempos e espagos. (MORAN, 1995a, p.28)

Durante a gravacdo dos videos observou-se o desempenho dos alunos em relacio
aos conceitos e atitudes apreendidos com énfase na tomada de consciéncia, tomada de
decisodes, busca de informacdes, andlise dos dados, didlogo, colaboracdo e a autoavaliacio
que se fizeram presentes em todas as fases do processo.

Em todos os momentos houve muita preocupacdo dos alunos em apresentar um
produto final de maior qualidade, a interacdo, colaboracdo e a autoavaliacdo entre os
alunos foi um dos componentes que possibilitaram mudancas de atitudes de solidariedade,
motivacdo e autoajuda. Embora cada grupo possuisse um tema, 0s outros grupos
colaboravam com ideias, pois compreendiam que nao de tratava de uma competi¢do e que
ambos os resultados formariam o todo. Em relacdo a autoavaliacdo, quando um aluno
percebia que ndo tinha atuado satisfatoriamente, logo solicitava uma nova atuagao.

Ap6s a conclusdo de cada etapa de filmagem realizada pelos grupos, os alunos
foram novamente reunidos no laboratdrio multimidia para edi¢do dos videos. Como as
partes iriam compor um s6 produto, houve a necessidade de organizar uma ilha de edicao,
onde se reuniria todo material para compor o video documentario.

Durante a edi¢do dos videos os alunos observaram a necessidade de relacionar os

temas do produto final, pois se apresentavam de forma solta entre um tema e outro. Para
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solucionar o problema, apds reunido dos grupos, verificou-se a necessidade de inserir
apresentadores ancoras que fariam o link entre um assunto e outro, tendo um papel
importante para relacionar as informagdes de cada video a sua continuidade.

Como muitos alunos se candidataram a esta fung¢ao, foi realizado um teste de forma
democratica entre os interessados, que deveriam fazer uma apresentacdo de um texto pré-
estabelecido ao restante da sala. Apds esta apresentacdo, os alunos puderam escolher dois
representantes por meio de uma votagao.

Para que houvesse maior integracdo dos alunos nesta etapa e para que 0 processo
ndo se tornasse uma abordagem meramente expositiva, cada equipe assumiu um novo
papel para conclusdo do video documentario.

Sendo assim, enquanto as edi¢des continuavam com o revezamento de equipes no
laboratério multimidia, os grupos 3 e 4, juntos com a professora do 5° ano C elaboraram
um novo roteiro para as cenas de apresentacdes e posteriormente realizaram as gravagdes
com as alunas escolhidas.

Concomitante, os grupos 1 e 2, com a mediagdo da professora do 5° ano D, foram
convidados a pesquisarem algumas imagens, videos e efeitos sonoros que fariam parte do
documentdario com o objetivo de criar maior profundidade ao tema proposto.

O grupo 5 ficou responsdvel pela organizacdo e selecdo de fotografias do projeto
que fariam parte do video documentdrio, enquanto o grupo 6 estaria de plantdo para
possiveis regravacdes de cenas, caso necessario.

Para melhor ilustrar a divisdo de tarefas nesta etapa elaboramos na lousa do

laboratério um organograma para que os grupos se organizassem, conforme Figura 16.

Figura 16 - Organograma das funcdes para edicdo do documentario

Grupo3ed Grupo 5

Qisanizaciodasapissepianes Organizacgao e selegdo das fotografias do

(roteiro e gravagdo) projeto

Grupole2

ILHA DE
EDICAO

Pesquisa na internet por recursos
audivisuais complementares

Grupo 6
Regravagdo de cenas

Fonte: Préprio autor
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Portanto, com a divisdo de tarefas pré-estabelecidas, porém possibilitando o rodizio
de funcdes, assim como a colaboragdo entre os grupos, foi possivel concluir a edicdo do
documentdrio sem a necessidade de interrupgdes.

Concluimos, com a observacdo e a andlise destas etapas, que o trabalho
colaborativo em um projeto pedagégico utilizando as tecnologias, potencializa a busca do
conhecimento e maior envolvimento e participagdo dos alunos nas atividades
desenvolvidas. Em todos os momentos os estudantes se apresentaram como protagonistas
no processo de ensino-aprendizagem. Competéncias e habilidades como: organizagdo,
distribuicao de papéis, tomada de decisdes, fixacdo de objetivos, a escolha de meios e a
resolucdo de conflitos foram observadas em todas as fases do projeto, demonstrando o

potencial exigido para confirmacio de uma aprendizagem significativa.
5.4.5 Analise do pos-teste e relatorios das professoras

Como forma de comparagdo de resultados em relacdo ao conhecimento conceitual
adquirido pelos alunos em torno das questdes ambientais, foi solicitado a realizacdo de um
pOs-teste contendo as mesmas questdes realizadas no pré-teste (apéndice B) e os resultados

comparativos podem ser observados na Figura 17.

Figura 17 — Grafico comparativo de resultado entre pré-teste e pés-teste

40 - B |- Defini¢do de meio ambiente
35 - B 2 - Efeito Estufa e Aquecimento
Global
30 3 -Tipos de polui¢do no mundo
W 4 - Significado dos 3 R's
25 -
B 5 - Relagdo entre fendmenos da

20 - natureza € meio ambiente

H 6 - Problemas ambientais locais
15 -
17 - Coleta seletiva

1 8 - Cuidados pessoais com o meio

5 - ambiente
9 - Relagdo homem x mudancas
no ambiente

# 10 - Definicdo de reciclagem e
sua importancia

Pré-teste Pos-teste

Fonte: Préprio autor
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Podemos observar a partir deste grafico a mudanca substancial no conhecimento
conceitual em relacdo as questdes ambientais adquiridos durante o desenvolvimento do
projeto. Verificamos que esta mudanca sé foi possivel por meio de um trabalho
primeiramente atitudinal e procedimental, onde os alunos desempenharam uma acdo para
uma tomada de consciéncia. Mais do que conceitos sobre o meio ambiente, considera-se
aqui a importancia do agir para mudar a realidade, de conscientizar-se e conscientizar a

sociedade para uma pratica em beneficio do bem estar humano.

O trabalho de Educacdo Ambiental deve ser desenvolvido a fim de ajudar os
alunos a construirem uma consciéncia global das questdes relativas ao meio para
que possam assumir posi¢des afinadas com os valores referentes a sua protegao e
melhoria. Para isso € importante que possam atribuir significado aquilo que
aprendem sobre a questdo ambiental. E esse significado é resultado da ligacdo
que o aluno estabelece entre o que aprende e a sua realidade cotidiana, da
possibilidade de estabelecer ligagdes entre o que aprende e o que ji conhece, e
também da possibilidade de utilizar o conhecimento em outras situacdes. A
perspectiva ambiental oferece instrumentos para que o aluno possa compreender
problemas que afetam a sua vida, a de sua comunidade, a de seu pais e a do
planeta. (BRASIL, 1997b, p.35)

Para corroborar com as informagdes obtidas por meio da observagdo, optou-se
também pelo uso de relatorio desenvolvido pelas professoras das classes ao final do
projeto. O objetivo destes relatdrios € analisar as contribuicdes observadas dentro da sala
de aula a partir da participacdo dos alunos no projeto.

A seguir apresentamos a transcricdo de trechos dos relatos das professoras do 5°

ano C e D, em relac@o ao desempenho de seus alunos apds a participa¢do no projeto:

Professora do 5° ano D

“Nos projetos que desenvolvi utilizei apenas fotos e trabalhos de pesquisa
extraclasse. Jd neste projeto o envolvimento foi outro, desde o inicio do projeto o
envolvimento foi muito grande, eles (os alunos) estavam totalmente estimulados a
participar, pois toda semana sabiam que iam ter acesso aos computadores e a lousa
digital. Tenho em minha sala alunos com grandes dificuldades, porém durante o projeto se
interessaram em participar, fizeram as pesquisas solicitadas e participaram ativamente
das aulas. Para mim se destacaram durante as aulas a “Aluna 1" e “Aluno 2" pois sdo
alunos ainda ndo alfabetizados, mas que se interessaram muito pelo assunto. A
participagdo do “Aluno3” me deixou muito impressionada, pois é muito timido e ele se

ofereceu em participar do video. Desenvolver o projeto foi muito bom para minha
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aprendizagem, pois proporcionou uma melhor interacdo com os alunos e tenho certeza

que contribuiu muito para assimilacdo do conteudo”

Professora do 5° ano C

“O projeto envolvendo tecnologia trouxe um grande aprendizado aos alunos,
contribuindo também para o aprendizado em sala de aula, havendo grande mudanca no
desenvolvimento dos alunos. Meio ambiente foi um tema que chamou muita atengdo, pois é
um assunto que envolve nossa realidade e utilizando a tecnologia para desenvolver o tema
despertou nos alunos um grande prazer para o projeto. [...] Foi um sucesso e fica evidente

’

que a tecnologia é fundamental na aprendizagem dos alunos.’

Observamos que o desenvolvimento do projeto “Meio ambiente e Tecnologias” foi
satisfatorio, produzindo um conhecimento significativo aos alunos que foi além do
laboratério multimidia. Consideramos que o conhecimento obtido pelos envolvidos nesta
investigacdo tem um potencial que podera ser verificado a médio e longo prazo e com
atitudes que se concretizardo fora dos muros da instituicdo escolar, pois a tomada de
consciéncia para desempenhar atitudes concretas foi o ponto crucial da proposta de

realizacdo deste projeto.

5.4.6 Analise dos resultados apos culminancia do projeto

Como culminancia do projeto “Meio Ambiente e Tecnologias” e a conclusdo do
video documentario produzido durante a referida pesquisa, os alunos de outras classes
desta mesma escola foram convidados a assistir o resultado no laboratério multimidia,
juntamente com a gestdo escolar e os gestores da Secretaria Municipal de Educagdo de
Potim.

Com o objetivo de analisar o potencial de aprendizagem por meio deste video, uma
das classes visitantes foi selecionada como grupo focal de andlise para verificar o que os
alunos poderiam aprender através da exibicdo de um video documentério produzido por
alunos para alunos por meio da argumentacdo. Ao final da exibi¢do, o pesquisador fez

algumas perguntas relacionadas ao tema meio ambiente com €nfase nas questdes locais.
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Grande parte dos alunos respondeu corretamente, alegando ter aprendido mais sobre as
questdes ambientais de sua cidade.

O video produzido pelos alunos por meio desta pesquisa obteve uma grande
repercussdo e possibilitou a continuidade do trabalho por outros professores da unidade
escolar. Devido a essa potencialidade, o pesquisador também foi convidado pela Secretaria
Municipal de Educacdo de Potim para apresentar os resultados do projeto na II Mostra
Pedagégica realizada no més de novembro de 2015. Neste evento, autoridades, outras
unidades escolares do municipio e toda comunidade local tiveram a oportunidade de
conhecer melhor o trabalho desenvolvido através da exibi¢dao do video e das consideragdes
do pesquisador.

De acordo com Thiollent (2011), numa pesquisa-acdo, além da informacio aos
grupos implicados, também € possivel, mediante acordo prévio dos participantes, divulgar

a informacdo externamente em diferentes setores interessados.

O retorno é importante para estender o conhecimento e fortalecer a convicgdo e
ndo deve ser visto como simples efeito de “propaganda”. Trata-se de fazer
conhecer os resultados de uma pesquisa que, por sua vez, poderd gerar reagcoes e
contribuir para a dindmica da tomada de consciéncia e, eventualmente, sugerir o
inicio de a¢@o e de investigacao. Os canais de difus@o correspondentes ao retorno
da informacdo sdo varidveis em funcdo das caracteristicas de cada situagdo.
(THIOLLENT, 2011, p. 81)

Sendo assim, de comum acordo entre todos os envolvidos no projeto e com o
objetivo de divulgar os resultados do produto final desta investigacdo, o video
documentario produzido pelos alunos foi divulgado na internet, através do site de
compartilhamento de videos (YouTube), podendo ser acessado pelo endereco:
https://goo.gl/23yPkp. A publicacdo do video possibilitou o compartilhamento nas redes
sociais favorecendo novas investigagcdes e acdes em torno da problematica.

A divulgacio da pesquisa gerou resultados positivos também para a melhoria da
qualidade de vida dos moradores do municipio de Potim e maior fiscalizacio por parte das
autoridades em relacdo as questdes ambientais locais. Apds a apresentacido do produto final
da pesquisa as autoridades, um dos locais onde havia o despejo de entulhos, animais
mortos € queimadas — como apresentado no video documentdrio - foi revitalizado pela
Prefeitura Municipal e uma placa foi fixada na area para inibir a populagdo quanto a

polui¢do do ambiente, conforme podemos observar na Figura 18.
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Figura 18 — Revitalicao pela Prefeitura Municipal em uma das areas poluidas apresentadas
no video dos alunos
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Fonte: Arquivo pessoal

Em relacdo as hipdteses de que os resultados obtidos nesta pesquisa se estenderiam
aos alunos em anos posteriores, podemos concluir que as habilidades e competéncias
adquiridas durante a realizacdo das atividades experimentais no ano de 2015 continuam
apresentando resultados satisfatérios a médio e longo prazo.

Segundo o relato da professora de Ciéncias do Ensino Fundamental II que
acompanhou e observou o desenvolvimento os alunos no ano de 2016, houve sempre maior
envolvimento, participacdo e argumentacdo dos alunos que participaram desta pesquisa,
principalmente nos temas voltados a0 meio ambiente e tecnologia.

Analisando os resultados obtidos nesta investigacao, entendemos que os objetivos
previstos para este trabalho foram alcancados, considerando as habilidades adquiridas
pelos alunos, o envolvimento da comunidade escolar e a tomada de consciéncia da
sociedade, alcangados ao longo das atividades realizadas no laboratério multimidia, com o
auxilio das tecnologias, na busca de uma aprendizagem significativa.

Compreendemos que os resultados aqui apresentados contribuirdo com novos
projetos e pesquisas, com o objetivo de alavancar a qualidade de ensino, visando um

processo inovador por meio das tecnologias.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Atualmente observamos vérios trabalhos que enfatizam a importancia do
protagonismo do aluno no processo de ensino-aprendizagem por meio de projetos
pedagdgicos, porém na pritica o que verificamos sdo projetos pré-definidos pelos
professores, no qual compete ao aluno apenas a funcdo de executar os procedimentos ja
estabelecidos.

Apresentaremos a seguir algumas conclusdes acerca da pesquisa desenvolvida,
refletindo sobre as contribui¢des que as tecnologias integradas a um projeto pedagdgico
podem favorecer ao processo de ensino-aprendizagem.

A priori, um dos objetivos desta pesquisa era a de proporcionar aos alunos um
ensino inovador e aos professores possibilidades de aplicar novas metodologias, de forma
que o uso das tecnologias na educagdo possibilitasse um ensino contextualizado, que
valorizasse a realidade e o conhecimento prévio dos alunos, tornando-os protagonistas e
capazes de transformar informacao em conhecimento. Por meio dos resultados, analisar e
identificar as contribui¢des conceituais, procedimentais e atitudinais desenvolvidas nos
agentes desta pesquisa.

Para compreender essa dindmica era preciso analisar primeiramente a visao dos
principais agentes de possiveis mudancas metodoldgicas — os professores. A partir dos
resultados desta investigacdo verificamos que hd uma grande abertura e aceitacdo das
tecnologias como recurso pedagdgico e muitos professores ja utilizam estas tecnologias em
seu planejamento e estdo se capacitando para o uso destas ferramentas em suas aulas,
porém a pratica com os alunos ainda se desenvolve por meio de abordagens instrucionais e
o uso de projetos envolvendo as tecnologias ainda nao sdo desenvolvidas adequadamente,
de forma a proporcionar um processo de ensino-aprendizagem no qual o aluno se torne
protagonista.

Consideramos que esta aceitacdo das tecnologias no ambiente escolar e a
consideragdo de suas potencialidades como demonstrado nesta pesquisa, possibilitam a
integracdo de novos métodos que favorecem o desenvolvimento de projetos atrelados as
tecnologias como recurso pedagdgico.

Nossa pesquisa procurou estabelecer um estudo consciente, tendo o aluno como

agente principal na constru¢do de seu préprio conhecimento e nas tomadas de decisdes
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necessdrias para o desenvolvimento e a culminancia deste projeto, utilizando as tecnologias
como ferramenta principal para a busca, andlise, tomada de consciéncia e principalmente a
solucdo de problemas.

A partir desta investigacdo, verificamos que a integracdo das tecnologias nas
atividades experimentais por meio de um projeto pedagdgico envolvendo questdes
ambientais como estratégia de resolucdo de problemas apresentou-se significativa,
considerando a participacdo ativa dos alunos no processo, assumindo uma atitude
protagonista e reflexiva na busca e na construcdo de sua prépria aprendizagem, as quais
foram identificadas por meio da observacdo participativa, pré e pds-teste, relatorios,
depoimentos desenvolvidos por meio de semindrios e na producio e divulgacdo do produto
final.

A solugdo de problemas, a capacidade dos alunos diferenciarem ideias relacionadas
e a realizacdo de uma tarefa de aprendizagem, sequencialmente dependente da outra, que
ndo seria executada sem um perfeito dominio da precedente, sio métodos vélidos e
praticos para confirmar uma aprendizagem significativa, segundo a teoria de David
Ausubel.

Observamos a partir dos resultados apresentados no quinto capitulo que estas
evidéncias apresentam-se bem definidas em todas as fases da pesquisa. Primeiramente, em
relacdo a solucdo de um problema inicial, no qual os alunos durante o desenvolvimento do
projeto deveriam responder a questio de como conscientizar a comunidade sobre os
problemas ambientais que ocorrem no municipio utilizando as tecnologias como meio de
informacdo e comunicacdo.

Para solucionar este problema, os alunos passaram por um processo de organizacao
sequencial e por meio de um trabalho colaborativo para resolucao de um problema real, os
alunos participaram ativamente de uma sequéncia didatica que possibilitou buscar a
informacao, analisar, criticar, refutar, executar e avaliar sua atuagdo frente a este desafio. O
uso das tecnologias tornou esta tarefa mais atrativa e ampliou o interesse do grupo na
busca da solu¢@o do problema.

Para a confec¢do do produto final, os alunos executaram diversas tarefas de
aprendizagem sequencialmente dependentes umas das outra. Verificamos em todo
desenvolvimento do projeto que a motivacdo, o interesse, a tomada de decisdes, a escolha
dos meios e a resolucdo de conflitos ja estavam estabelecidas na concep¢do dos alunos

envolvidos na pesquisa, o que possibilitou mudancas de atitudes também em sala de aula.
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Segundo as professoras das classes envolvidas e a observacdo do pesquisador, a
utilizacdo das tecnologias neste projeto foi o principal fator que possibilitou elevar a
motivacdo das criangas, assim como o aumento de frequéncia as aulas, melhor organizagao
do tempo, desenvolvimento do espirito de cooperagdao por meio do trabalho colaborativo,
melhoria na apresentacdo e qualidade dos trabalhos escolares, desenvolvimento de um
senso critico a partir da autonomia na busca e selecdo de informacdes, e finalmente o
desenvolvimento de uma aprendizagem significativa e desafiadora que respeitou em todos
os momentos a realidade do aluno e seu conhecimento prévio, o que possibilitou também
melhora em sua autoestima.

Nesta pesquisa, através das tecnologias houve a participacdo democritica na
constru¢do do conhecimento em todas as fases do processo, tornando o aluno um cidadao
que expressa seus pensamentos, pesquisa e produz conteidos de seu interesse, amplia sua
relacdo com a sociedade e divulga seus resultados. Este € o real objetivo de um ensino
inovador, dar voz e vez aos alunos, possibilitar a autoria e a aprendizagem “mao na
massa’.

O professor mais do que nunca deve estar preparado para esta nova concep¢ao de
ensino, para as novas possibilidades de interacdo e participacio dos alunos. E necessério
reconhecer a importancia da estruturacdo e organizacdo das atividades que devem ser
propostas por meio de projetos que integrem as tecnologias. Nao basta usar as tecnologias
de forma descontextualizada, é necessdrio vincular ao conteudo curricular e ao projeto
politico pedagdgico da escola, caso contrdrio, as tecnologias perdem suas reais
potencialidades e o aluno pode relacionar as aulas como um mero passatempo no
computador.

Em relacdo as questdes ambientais, podemos considerar que os resultados deste
trabalho desempenharam um papel ativo na realidade nao s6 dos alunos envolvidos, mas
também da comunidade local, devido ao comprometimento com causas populares
relevantes. Verificamos que a tomada de consciéncia em torno das acdes humanas sobre o
meio ambiente foi claramente compreendida, conforme propde a pesquisa-agdo. Os
resultados geraram mudancgas que se estenderam para fora dos muros da instituicao escolar
e contribuirdo com o bem-estar da sociedade.

Esperamos que este trabalho contribua com novas possibilidades metodolégicas no
ambiente escolar e possa favorecer novas pesquisas em torno do uso significativo das
tecnologias na educagdo, na busca de um ensino inovador, que seja capaz de evoluir

conforme as necessidades dos alunos e da sociedade atual.
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APENDICES

A — Pesquisa com docentes da escola para levantamento de dados sobre tecnologia,
projetos e educacao.

ESCOLA DE ENGENHARIA DE LORENA — EEL/USP )
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PROJETOS EDUCACIONAIS DE CIENCIAS
— PPGPE

PESQUISA SOBRE TECNOLOGIA E EDUCACAO COM DOCENTES

* Este questiondrio é contetido especifico de um projeto de pesquisa de pos-graduagdo que
visa analisar a viabilidade e as contribui¢des das tecnologias por meio de projetos de
trabalho na educacao.

N3ao € necessario nenhum tipo de identificacdo sua ou de sua escola se assim desejar.

H4 quantos anos trabalha como professor (a):

1 — Voceé possui formagdo superior? () sim () ndo Qual drea?

2 — Possui pos-graduagao? () sim () nado
Qual area?

3 — Possui algum curso de capacitagdo para o trabalho com a tecnologia em sala de aula?
( )sim( )nao
Cite os cursos:

4 - Vocé acha importante o uso das tecnologias na pratica docente?
( )sim( )ndo ( )talvez
Por qué?

5 — Quais recursos tecnoldgicos vocé utiliza atualmente ou ja utilizou em suas aulas?

() Computador (Note/tablet) () Material impresso
() Data show () Méquina fotogréfica
() Internet () Lousa Digital

( )TVeDVD () Nenhum

() Filmadora () Outros

( )Radioe CD

5.1 —De que forma vocé utiliza ou utilizou estes recursos?

5.2 - Como foi a experiéncia e o envolvimento dos alunos?
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5.3 - Se vocé ainda nao utilizou, qual foi o maior empecilho para o uso das tecnologias em
sala de aula?

6 — Se ainda ndo utilizou as tecnologias, vocé tem interesse em utilizar em sua pratica
docente?
( )sim( )ndo ( )talvez

7 — Voceé possui computador em sua casa? () sim () ndo

7.1 — Em relacdo a pratica docente, vocé utiliza o computador para:

() Preparacdo de aulas () Imprimir atividade ( ) Nao utilizo computador
() Pesquisa de contetdos ( ) Elaborar projetos

() Baixar musicas () Fazer cursos on-line

() Baixar filmes educativos () Outros

8 — Atualmente, quais sdo os fatores que impedem a utilizacio do computador e as
tecnologias com os alunos?

() Falta de formacao/capacitacao () Medo e receio pessoal

() Falta de experiéncia () Nao acredito ser importante
() Falta de equipamentos () Nenhum, pois ja utilizo normalmente
() Outros

9 — Na oportunidade, vocé pretende participar, ou continuar participando de cursos para se
aprimorar no uso do computador e suas tecnologias com os alunos?
( )sim( )nao ( )talvez

10 — Quais beneficios vocé acredita que as tecnologias podem oferecer aos alunos se
utilizadas adequadamente na educagdo?

11 — Voce ja trabalhou com algum projeto em sua disciplina que envolvesse o uso de
alguma tecnologia?
( )sim ( )ndo

12 — Comentdrios e sugestdes sobre o assunto:
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B — Pré-teste e Pos-teste aplicado aos alunos no inicio e final do projeto

Nome:
5°ANO __ - Data: / /

1 -0 que é meio ambiente?

2 — 0 que é aquecimento global? E efeito estufa?

3 — Quais sdo os tipos de poluicdo que prejudicam o meio ambiente?

4 — Um dos meios de preservar o meio ambiente é a utilizacdo dos 3 Rs? O que significa cada
R?

5 — 0 que as enchentes, falta de agua, dias muito quentes, tem a ver com o meio ambiente?

6 — Quais problemas ambientais mais afetam a sua cidade?

7 — 0 que é coleta seletiva?

8 — 0 que podemos fazer para preservarmos o meio RELAC/ONE

ambiente em que vivemos?

-Instrugées:
Ligue cada produto reciclavel com sua cor correspondente nas

latas de lixo.
—
1. [C—]

AMARELO

9 — Como o homem modifica 0 meio ambiente? B. l 2 [
VERMELHO
o o - c. / 3. 4
10 - O que é reciclagem? Qual é a importancia da S
reciclagem para o meio ambiente e seres humanos? W
VERDE
D Lo —
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C - Exemplo da atividade de pesquisa desenvolvida em grupo

PRCIETO TeCNOLOGIA £ MEID AMBIENTE s

3% Etapa - Separagdo de grupos para pesquisa e confecgdo de um documentério

0f  dos rios (Rio Paraitg)y | 1/ y

VAL At RRA AU W e o aty el ol ) 2 o

- Pesquisa sobre poluicdo dos rios (tipos de poluicio) W e)

- Quais 0s sao os principais problemas que afetam o Rio Paraiba?
- 0 que devemos fazer para preservar o Rio Paraiba de nossa cidade?
* Filmar Rio Paraiba e antigo Rio “Gino” - Ver morador antigo para entrevista.

'IQ hMJn;RDu d A MijAIAI VY\AA’ l & DA \fﬂegf?lﬂ"\{)v

de nif . A puoetocss don ~vanoin s duadnenisedn)
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D — Roteiro produzido pelos alunos para gravacao do documentario desenvolvido em
grupo com o tema “Poluicio da agua”.

TEMA - POLUICAO DA AGUA

CENA1 - INTERNA - “ESTUDIO”

Apresentadoral - Todos sabemos que a dgua ¢ uma das fontes mais importantes para a
sobrevivéncia dos seres humanos, ndo é? Mas vocé sabia que um dos principais problemas
ambientais da atualidade € a polui¢do dos rios?

Apresentadora2 - Aqui na cidade de Potim nds temos um rio muito conhecido, o Rio
Paraiba que banha as cidades do Rio de Janeiro, Minas Gerais e atravessa a regido do Vale
do Paraiba em Sao Paulo. Vamos com a repdrter que vai nos falar um pouco sobre ele.

CENA 2 - EXTERNA: PONTE VELHA DO RIO PARAIBA

Reporterl:

Boa tarde! Isso mesmo, estamos aqui no Rio Paraiba em Potim-SP. Ele também tem
sofrido com a poluicdo principalmente pelo esgoto sem tratamento e lixos solidos que as
pessoas descartam dentro dos rios.

e Leitura do texto enquanto grava o rio em segundo plano

Além dos lixos domésticos, os despejos industriais, agrotoxicos, desvio do curso das dguas
e a vegetacdo das margens — fundamental para evitar erosdo, manter a qualidade e o
volume das dguas — estd praticamente destruida. Devemos mudar esta situagdo ou no
futuro ficaremos sem dgua potavel.

e Voltar enquadramento na repérter (sem leitura)

Vejam algumas imagens que mostram a grande poluicio do Rio Paraiba em algumas
cidades. As imagens sdo fortes!

CENA 3 - EXTERNA: TERRENO PROXIMO AO RIO GINO

Reporter 2:

Aqui nesta cidade também havia um rio chamado Gino, que infelizmente foi
desaparecendo com o tempo. O que serd que aconteceu? Polui¢do? Desperdicio de dgua?
Vamos conversar com uma moradora para saber mais informacdes...

Boa tarde! Vocé conhecia o Rio Gino? Como ele era?
O que pode ter acontecido com ele?

Entrevistado: — Resposta pessoal
Repérter 2: Muito obrigado! E com vocés no estiidio!
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E — Roteiro produzido pelos alunos para gravacao do documentario desenvolvido em
grupo com o tema “Poluicio do solo”.

TEMA - POLUICAO DO SOLO

CENAL1 - INTERNA - “ESTUDIO”

Apresentadoral — Vamos fazer o possivel para ndo acontecer com o Paraiba o que
aconteceu com este rio. Faga sua parte!

Apresentadora2 — Outro problema que vem afetando o planeta Terra é a poluicao do solo.
A producdo exagerada de lixo € uma das principais responsaveis pela poluicao

Apresentadoral - A utilizacdo de agrotdxicos, pesticidas e fertilizantes quimicos nas
atividades agricolas também contamina o solo.

Apresentadora2 - Sendo assim, os vegetais absorvem essas substincias, que sdo ingeridas
pelos humanos e por outros animais. As pessoas ndo percebem que estdo prejudicando a si
mesmas.

Apresentadoral — Aqui em Potim parece que hd um problema que precisa ser mudado
pela populacdo.... Vamos saber mais com a reporter

CENA 2 - EXTERNA: TERRENO BALDIO PROXIMO A ESCOLA X

Reporterl:

Boa tarde! Pois €, a maior parte da poluicdo no planeta é causada pelo proprio homem.
Vejam aqui neste terreno o quanto de entulho as pessoas jogam sem pensar nas
consequéncias...

Encontramos varios residuos

Até animais mortos as pessoas jogam por aqui. Precisamos mudar essa situacao!
e Reporter mostrando os tipos de residuos encontrados.

Reporter2:

Vejam algumas imagens que apresentam a poluicdo do solo no Brasil e no mundo!

e C(lipe com alguns exemplos de poluicao do solo.

Serd que um dia o ser humano vai aprender? Voltamos ao estidio!



134

F — Roteiro produzido pelos alunos para gravacao do documentario desenvolvido em
grupo com o tema “Polucio do ar”.

TEMA - POLUICAO DO AR

CENA1 - INTERNA - “ESTUDIO”

Apresentadoral — Minha nossa! Vocé viu que sujeira as pessoas jogam no solo. E nem
percebem que isso vai acabar com nosso planeta e nosso futuro. Ainda bem que acabou!

Apresentadora2 — Infelizmente, ndo acabou nao . Existem varios tipos
de poluicdo e agora vamos falar da poluic@o do ar. Dessa vez vamos com a turma do 5° ano
que estad proximo a escola e tem um recado para todos nés.

CENA 2 - EXTERNA: ESQUINA DA SECRETARIA DA EDUCACAO

Reporterl:

Boa tarde! A poluicdo do ar € provocada principalmente pelos motores dos veiculos,
industrias, queimadas e incinera¢do do lixo doméstico. Veja alguns exemplos.

¢ C(lipe mostrando exemplos de poluiciao do ar

Reporter2:

O pior € que este tipo de poluicdo esta causando muitos problemas de satde na populagdo
como bronquite, renite e asma tem levado milhares de pessoas aos hospitais todos os anos.

Reporter3:

Muitas pessoas colocam fogo no lixo doméstico e cidades com grande concentragdo de
carros também afetam o ar que respiramos.

e Mostrar carros em segundo plano

Reporterd:

Serd que existe uma solugdo para todos estes problemas ambientais? Voltamos ao estidio.
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G - Roteiro produzido pelos alunos para gravacao do documentario desenvolvido em
grupo com o tema “Reciclagem/Coleta Seletiva”.

TEMA - MEIOS DE PRESERVACAO — RECICLAGEM/COLETA SELETIVA

CENAL1 - INTERNA - “ESTUDIO”

Apresentadoral — Felizmente hd solucdes sim para resolvermos estes graves problemas.
Nao é ?

Apresentadora2 — Sim, uma das solucdes estd na coleta seletiva para reciclagem. Mas o
que € coleta seletiva? E reciclagem? Vamos saber mais informagdes com os alunos dos 5°
anos, da escola Judith Siqueira Weber em Potim.

CENA 2 - EXTERNA: PATIO DA ESCOLA

Reporterl:

Isso mesmo. Ha muitas pessoas preocupadas em ajudar o meio ambiente e uma das formas
€ a coleta seletiva para reciclagem.

e Clipe mostrando exemplos de coleta seletiva e reciclagem.
e Gravar narracao de aluno sobre as imagens mostradas no clipe

Narradorl:

Reciclar é o processo para reaproveitar materiais organicos e inorganicos para serem
utilizados novamente.

Os materiais inorganicos como garrafas de vidro e plastico, latas de refrigerante, papel,
entre outros também podem ser reciclados. A coleta seletiva consiste em separar todo esse
lixo inorganico para a reciclagem. Este € o espirito da reciclagem: coletar, processar o lixo
e transformar para serem utilizados novamente.

Reporter2:

Em alguns lugares existem recientes para separacdo correta destes materiais definidos por
cores. Fique ligado nas cores!

Alunos: Papel na lata azul. Metal na lata amarela. Vidro na lata verde e pléstico na lata
vermelha.

e Mostrar alunos (1 para cada lata) ensinando a separacido de lixo enquanto
colocam nos latoes

Reporter2:
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Vamos no link com a repoérter que estd em uma empresa de coleta
seletiva aqui em Potim!

Reporter3:

Boa tarde! Estamos aqui com o Sr. proprietario da empresa
de coleta seletiva de Potim.

1 - Sr. porque € importante as pessoas separarem seus lixos em

casa para a coleta seletiva?
2 - Como esta empresa tem ajudado o meio ambiente?

3 — O Sr. Pode dar um recado as pessoas que estdo assistindo este video?

Voltamos aos estudios.
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- i uzi u vaca u Ari volvi
H — Roteiro produzido pelos alunos para gravacao do documentario desenvolvido em
grupo com o tema “Meios de preservacio”.

TEMA — MEIOS DE PRESERVACAO — PLANTIO DE ARVORES

CENA1 - INTERNA - “ESTUDIO”
Apresentadora2 — Nossa que legal! Vamos fazer nossa parte separando nossos lixos, ok?

Aqui na escola Judith hd também professores e alunos envolvidos para ajudar o meio
ambiente.

Apresentadoral — Sim, algumas classes estdo desenvolvendo projetos para o plantio de
flores, hortalicas, entre outros. Vamos conhecer este belo trabalho.

CENA 2 - INTERNA: HORTA SUSPENSA DA ESCOLA

Reporterl:

Estamos aqui com a professora do ano uma das responsdveis pelo
projeto.

Boa tarde professora! Por favor, nos conte um pouco sobre este projeto que estd realizando
com seus alunos.

Professora : resposta pessoal

¢ Enquanto a professora responde, pedir para ir mostrando a horta

Reporterl:

Muito obrigado e parabéns professora. Vamos agora ao vivo com a(o) reporter
que estd com a coordenadora Rose da escola Judith para uma

entrevista.
CENA 3 - INTERNA: HORTA SUSPENSA DA ESCOLA

Reporter2:

Agora vamos falar com a coordenadora Rose sobre os projetos de meio ambiente na escola
Judith.

Boa tarde coordenadora! Ficamos sabendo sobre alguns projetos de meio ambiente
realizados nesta escola. A senhora pode nos contar um pouco sobre eles?

Coordenadora: resposta pessoal

Muito obrigado! Voltamos com vocés no estudio.



