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Resumo

Apropriar-se da linguagem tecnolégica com a pretensao de otimizar o processo de
~ aprendizagem tornou-se um desafio para o professor que se vé diante de um contexto
de mudang¢a paradigmatica em que as formas de ensinar e aprender precisam ser
repensadas. A aprendizagem torna-se foco de atengcdo e as tecnologias aparecem
como ferramenta dinamizadora do processo. Educar deixa de ser transmissdo de
conteudo, passando a ser a possibilidade de acesso a informacgao para a construgdo do
conhecimento necessario para a vida. Contudo, questiona-se a falta de preparo dos
educadores para assumir uma nova dinamica sinalizada para a escola e até mesmo
desconhecimento das teorias que fundamentam o percurso da cognigao.

Utilizar as TIC no contexto escolar € uma necessidade ditada pela contemporaneidade,
ficando claro que, este procedimento devera estar articulado a pratica escolar.

Diante disso, partiu-se para um estudo de caso tendo como foco o desenvolvimento de
um projeto colaborativo, com o propédsito de analisar e descrever a realidade tal como
ela se constréi no contexto escolar. Nesta perspectiva, o trabalho no HIRAMA, que foi
escolhido com respaldo na indicacdo de pessoas da area educacional, vem sendo
desenvolvido com o uso de projetos interdisciplinares, fazendo uso das TIC
correlacionando, integrando conteudos e desenvolvendo uma vis&o mais holistica e
critica do conhecimento, adotando-se a dinamica do intercambio de experiéncias
através de redes colaborativas, com reunides virtuais para professores, chats de
discussdes e a participagao efetiva de alunos e professores com um aproveitamento
muito significativo repleto de cidadania, numa forma diferente de ensinar e aprender.

Palavras Chave: Conhecimento, tecnologias, aprendizagem, cognigao



Abstract

Taking possession of the technological language with the intension of improving the
learning process became a challenge to the professor who sees himself facing a context
of paradigmatic changes where the forms of teaching and learning have to be
reconsidered. The learning process becomes the center of attention and the
technologies shows up as dynamic tools of this process. Educating stops being
transmission of content to become possibility of access to information for the
construction of the essential knowledge for life. However, some people question the lack
of prepared educators to undertake a new dynamics for the school and even the lack of
knowledge about the theories that motivate the cognition journey. Using TIC in the
school context is a requirement demanded by the current times, making clear that this
procedure should be linked to school practices. In face of that, the focus was changed to
the developing of a collaborative project with the purpose of analyzing and describing a
reality just as it constructs itself in the school context. In this perspective, the HIRAMA
chosen with the support of people in the educational area, is being developed with the
use of interdisciplinary projects, making use of the TIC correlating, integrating contents,
and developing a more holistic vision and critique of the knowledge, adopting the
dynamic of the exchange of experiences through collaborative nets with virtual meetings
for professors, discussing chats and a greater participation of students and professors
~ with a meaningful advancement full of citizenship, in a different form of teaching an
learning.

Key words: Ieafning, Knowledge, cognition, technologies.
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1 INTRODUGAO

1.1 Contextualizagio e apresentacdo do problema

A realidade social dos dias atuais € a consequéncia de um conjunto de
transformagdes que aconteceram ao longo da histéria da humanidade. O ritmo
destas transformacgdes aiterou de maneira bem significativa os costumes, habitos e
comportamentos de toda a sociedade. Sem duvida, grande parte destas alteragées
se deve a evolugdo, desenvolvimento e avango acelerado das tecnologias da
informagdo e comunicacdo (TIC), que permitem a troca de informagdes,
disseminagao de conhecimento coletivo e realizagdo de tarefas cada vez de maneira
mais eficaz, interconectando as pessoas de forma mais globalizada.

O mundo esta se transformando e, dia apés dia, os saberes do homem passam a
ter carater provisério. Vive-se numa sociedade tecnoldégica, com um
desenvolvimento acelerado em que as tecnologias da informag&o e da comunicagdo
fazem parte de todas as nossas rotinas, ditando novas exigéncias e sinalizando
novas demandas para todos os segmentos da atividade humana.

A escola, como parte integrante desta sociedade, deve estar aberta a incorporar
essa nova demanda. Entretanto, na educagdo, as mudangas ndo ocorrem com a
mesma rapidez que a tecnologia. E a pratica educativa, que vem se apresentando
no contexto escolar, pouco ou nada tem em comum com estes novos apelos,
ocasionando um distanciamento que deve ser superado. |

Diante desse contexto de grandes transformacbes tecnoldgicas, novas exigéncias

sa0 sinalizadas a escola e um novo modelo paradigmatico se impde como inevitavel

para a educacgdo. Passa a ser objetivo da escola formar o cidaddo do futuro, para
viver e intervir num mundo em constante mutagio.

Entdo, torna-se preciso repensar a pratica educativa, integrando novos recursos,
inclusive novas tecnologias, ao processo ensino-aprendizagem, levando-se em
conta o contexto maior da realidade na qual a escola esta inserida. Isso muda
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espetacularmente as formas de decidir, comunicar e trabalhar... Sobre isso,
ALARCAO (2001,p.9.), se posiciona reconhecendo:
A era industrial é substituida pela era do conhecimento e da informagao
sem que, contudo, possa se deixar de reconhecer o perigo do que ja se

chama de literacia informatica e de antever as suas temiveis
consequéncias de exclusao social.

Diante desse quadro de mudanga ideoldgica, cultural, social e profissional, e com a
entrada dos novos meios de tecnologia em nosso cotidiano, a educago nio poderia
caminhar longe deste contexto e se mostra como a mola mestra do desenvolvimento
da pessoa humana e de toda sua convivéncia na sociedade pois, se aproveitando
desses mecanismos, ela abrange cada vez mais pessoas, em diferentes locais e
com perspectivas variadas daquilo que receberdo, influenciando muitas vezes na
facilidade e prazer do individuo em aprender.

Os educadores véem-se, portanto, diante de um momento que requer uma profunda
reflex&o e, inconformados com os rumos da educagéo, que vem sendo questionada
em sua qualidade e eficacia, buscam férmulas ou metodologias na tentativa de se
enquadrar neste novo modelo paradigmatico, que privilegia a autonomia na busca
e construgdo do conhecimento.

Estaria entdo a educagdo tradicional comprometida pela impossibilidade de oferecer
um grande volume de informacbes? A informagdo por si s6 gera conhecimento?
Qual é a importancia das TIC na construgdo do conhecimento no novo paradigma da
educacéo? Existe uma linha pedagégica de formagdo de professores preocupada
em capacita-los para o trabalho com tecnologia? Como os professores tém se
apropriado da linguagem tecnolégica no contexto escolar de forma a otimizar o
processo de aprendizagem? Repehsar a Educacgio hoje é, pois, premissa de todos
os profissionais envolvidos na tarefa de articuladores do processo de aquisicdo do
conhecimento, porque a sociedade tem utilizado as novas tecnologias, em larga
, éscala, em todos os segmentos da atividade humana. _

No aspecto econdmico, por exemplo, o conhecimento tem se mostrado como uma
importante alavanca de rapida expans&o. Assim, para sobrevivéncia no mercado, as
empresas necessitam acompanhar as mudancgas, investindo nos recursos humanos,
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em seu desenvolvimento e capacitagdo pessoal, utilizando-se para tal a educagao
através dos novos mecanismos tecnologicos.

O processo educacional e de aprendizagem € extremamente dindmico. Assim, o
educador, como outros profissionais de outras areas, deve conhecer e saber sobre
0s recursos que otimizam e facilitam o processo para colocar em pratica aquilo que
esta apenas no teérico, podendo colaborar, dessa forma, para um avango da area
educacional. |

A educacdo tem que interagir com o0 meio e o meio propbe novas tecnologias no
ensino. Isto atinge ndo sé alunos, mas também os professores como fica claro no
texto da LDB. O artigo 80 da LDB/96 incentiva as modalidades de ensino a distancia
e formag&o continuada, isso torna urgente a formagéo de profissionais para atender
aos ditames da lei e superar os transtornos desta fase de transicdo. Uma fase de
transicdo quantitativa e qualitativa das midias eletrénicas. A utilizagéo integrada
dessas midias, com a imprensa, possibilitara a criagdo de outras modalidades de
cursos e também de novas posturas dentro da escola tradicional.

Reformular a pratica pedagégica, portanto, tornou-se palavra de ordem. Sem contar
que os alunos se sentem mais confortaveis em frente ao-computador do que em
frente a um livro. Grandes pesquisadores ja apontaram que o uso de tecnologias é
estimulante para os alunos, mas em contrapartida, o que € perceptivel é que um dos
grandes entraves para a inser¢do das novas tecnologias nas escolas ainda € o
treinamento de professores, pois 0 manuseio e principaimente sua utilizacdo
pedégégica, de maneira a otimizar 0 processo de aquisi¢do do conhecimento,
necessitam de uma apropriagdo adequada de suas linguagens, técnicas de sua
utilizagdo e de uma sélida base tedrica que fundamente a pratica pedagogica.
Mesmo diante dessa realidade que se impde como inevitavel e irreversivel, a
inclusdo de novas tecnologias na educagio, ha ainda uma resisténcia que impede a
difusdo desses recursos nas escolas, comprometendo, assim, o fazer pedagogico,
visto que se vive numa sociedade que exige, dia apés dia, cidaddos cada vez mais
- familiarizados com a linguagem tecnolGgica.
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1.2 Justificativa e importancia deste trabalho

O homem moderno precisa ter acesso as informagdes internacionais e se
comunicar a grandes distancias, de uma forma rapida, pesquisar e buscar
solugbes cada vez mais.atuais e eficientes para seus problemas, conhecer
o mundo em que vive, sem a necessidade de deslocamentos fisicos. Assim
as empresas contemporaneas transformaram-se em microcosmos do
mundo globalizado, com redes de comunicagao internas, baseadas em
computadores. (PCN — MEC).

Conhecer e saber usar as novas tecnologias implica a aprendizagem de
procedimentos para utilizad-las e principaimente habilidades relacionadas ao
tratamento da informag&o. Isso se comprova quando se percebem as inumeras
escolas que ja estdo equipadas com tecnologias, mas, ndo sabem como utilizar a
comunicagdo e a tecnologia de forma pedagogica. E € exatamente isso que da
sentido a esta pesquisa que tem como objetivo estudar-as mais variadas formas de
apropriacdo da linguagem tecnologica nas escolas, ndo como finalidade ou intengdo,
mas como instrumentos escolhidos para dinamizar a construgdo do conhecimento.

Incorporar novas tecnologias na escola exige mudanga de postura e abertura para
um novo fazer pedagégico, como também o manuseio dessas. tecnologias e
principalmente seu uso pedagégico de maneira a otimizar a aprendizagem e
provocar impactos positivos no ensino. Apontam para a necessidade de uma
apropriacdo adequada desses recursos por todos os envolvidos no processo
educacional.

Ressignificar a agdo educacional passa por buscar novas formas para a producio
do conhecimento, atitude de busca, aceitagdo do novo, da transitoriedade,
reincorporando o processo de formagdo, que hoje ndo pode mais prescindir de
linguagens de fora da escola. Toma-se, portanto, necessario um estudo sobre as
formas de ensinar e aprender e sobre as formas de apropriagdo dessa linguagem
por alunos e professores, possibilitando o uso das tecnologias da informagéo e
comunicagio com suas diversas formas de utilizagdo e aplicagio. Alguns autores,
no entanto, acreditam que uma agdo social Capaz de provocar mudangas na
sociedade estaria na educagao.
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Sugerem ainda que o mundo vem passando por dramaticas mudangas tecnolégicas

e sociais e que, diante dessa realidade a educacao, precisa se encarregar de novos
tipos de alfabetizacbes para atender aos ditames da contemporaneidade. Sobre
esse mesmo assunto pode-se afirmar que se tem como pressuposto que as
tecnologias estdo alterando todos os aspectos da sociedade e cultura e que é
preciso compreendé-las e utiliza-las tanto para entender quanto para transformar o
mundo em que se vive. Torna-se, portanto, objetivo da educagéo introduzir novas
alfabetizagbes para dar forga a individuos e grupos que tradicionalmente tém sido
excluidos e, desse modo, reconstruir a educacio tornando-a capaz de reagir melhor
frente aos desafios de uma sociedade multicultural, democratica e pés-modema,
num contexto de contemporaneidade.

1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo geral

o ldentificar as formas de apropriagéo da linguagem tecnolégica no contexto
escolar, através do desenvolvimento de um projeto colaborativo,
possibilitando a construgdo do conhecimento, em um novo paradigma.

1.3.2 Objetivos especificos

e Caracterizar o educador neste momento em que a educagdo esta vivendo
uma transicdo paradigmatica,

e lIdentificar qual a relagdo que a tecnologia tem com a educagdo, suas
limitagdes e potencialidades,

e Refletir sobre a possibilidade de introduzir solu¢des ndo convencionais na
pratica educativa; '

e Estabelecer uma abordagem sobre a aprendizagem, a questdo motivadora e
o uso das TIC;

e Analisar questdes que definem o novo paradigma da educacéo;

e Situar o jovem aprendiz no contexto social da informag¢do e produgéo do
conhecimento.
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¢ Identificar as formas de comunicagdo e entrosamento que possibilitam o
desenvolvimento de projetos colaborativos.

1.4 Metodologia

Para o alcance dos objetivos deste trabalho optou-se pela pesquisa no contexto
escolar, observando aquela escola que tivesse como proposta explicita a intengéao
de trabalhar com as tecnologias, dando a elas o carater de ferramentas facilitadoras
do processo dé construgcdo do conhecimento, desenvolvendo projetos colaborativos
e cooperativos.

Além disso, € pretensdo analisar a problematica levantada no ambiente natural da
escola, visando observar, analisar e descrever a realidade tal como ela se constréi,
fazendo com que a opgdo metodoldgica recaisse num estudo de caso. “Entendendo
0 estudo de caso, como o estudo profundo e exaustivo de um ou poucos objetos de
maneira que se permita o seu amplo e detalhado conhecimento.” Silva, (2000,p.21).

Neste sentido, ap6s informagdes de pessoas relacionadas a educacgdo e também de
tomar conhecimento do trabalho desenvolvido através de noticias em jornais e
periddicos, o HIRAMA, sua proposta pedagogica e o Projeto Colaborativo River
Walk, bem como as agbes desenvolvidas no ambiente de informatica pelos
professores e alunos, sob a coordenagdo da Professora Noara Rezende,
coordenadora do ambiente de informatica, passaram a ser o objeto de estudo da
presente pesquisa.

Inicialmente a observacao foi ponto de partida para evidenciar as interferéncias dos
professores, grau de motivagdo dos alunos, uso dos equipamentos disponiveis e
analise das diferentes tecnologias utilizadas.

A entrevista semi-estruturada foi usada na abordagem aos professores e ©
questionario de forma mais abrangente para coletar os dados necessarios.

A analise documental se constituiu num recurso metodolégico de grande valor, pois
permitiu compreender a origem, os objetivos e a operacionalizagdo da proposta
pedagoégica, além de servir como importante suporte historico na percepgdo das
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dificuldades e obstaculos evidenciados durante o projeto, bem como das agbes e
deliberagdes tomadas em busca de solugdes.

1.5 Estrutura do trabalho
Este trabalho esta estruturado na sequiéncia a seguir:

No capitulo 1, discorre-se um texto introdutério com o objetivo de contextualizar o
problema e explicitar a importancia da pesquisa, levantando questionamentos que a
originaram.

No capitulo 2, ocorre uma analise da educagdo frente ao avango tecnolégico e
apresentam-se os saberes que fundamentam o presente trabalho e que dardo o
embasamento tedrico as propostas apresentadas.

No capitulo 3, apresenta-se um estudo de caso da Escola Municipal Hilda Rabelo
Matta como possibilidade de vivenciar de forma pratica a apropriagdo e uso da
tecnologia como ferramenta otimizadora do processo de aquisi¢gdo do conhecimento.

No capitulo 4 faz-se uma analise do desenvolvimento de um projeto colaborativo.
No capitulo 5, conclui-se o trabalho, deixando sugestdes para trabalhos futuros.

Finalmente sdao apresentadas as fontes bibliograficas que fundamentaram todo o
trabalho, seguida dos apéndices.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICO - EMPIRICA

2.1 A Educagao para um contexto em mudanga

Num cenario de grandes transformagbes, a Educagdo necessariamente ndo pode
ser privilégio de pequenos grupos. Ha que ser estendida a todos, com igualdade,
oferecendo sem distingdo as mesmas possibilidades.
Entendida a Educagao como a apropriagao do saber (conhecimento, valores,
atitudes, comportamento, etc) e a escola como uma das instancias que
provéem a Educacgao, a consideracao de seu produto ndo pode restringir-se

ao ato de aprender. Neste ato, o educando apropria-se para além do ato de
aprender. (PARO, 2000 p.32).

Assim, a Educacio deixou de ser uma pratica espontaneista porque é construida
com reflexdes permanentes e esforgo consciente dentro de uma fundamentagéo
sélida. O PPP do HIRAMA traz as seguintes reflexdes: E desenvolver a capacidade
de saber pensar, de ser capaz de enfrentar situa¢des novas, de dominar problemas
inesperados, de ndo temer o desconhecimento. E cultivar o aprender a aprender,
conjugando reciprocamente teoria e pratica, traduzindo o saber pensar em
condicoes sempre renovadas de intervir. E saber avaliar-se e avaliar a realidade,
como forma de consciéncia critica sempre alerta do procedimento metodolégico
necessario para qualquer intervengao inovadora. E unir qualidade formal e politica,
ou seja, procedimentos metodolégicos com ética, sabedoria e transformagso,
inovagdo e participagao.

Nesse contexto, podia-se perceber a Educagdo como um processo de valorizagio,
reprodugdo e construgdo dos significados dos valores. Mas, ha aqueles autores que
almejam mais e propéem a educagido como um processo permanente. Para Moran
(2000,p.13),

educar & colaborar para que professores e alunos, nas escolas e
organizagdes transformem suas vidas em processos permanentes de
aprendizagem. E ajudar os alunos na construgao de sua identidade, do seu
caminho pessoal e profissional — do seu projeto de vida, no
desenvolvimento das habilidades de compreensao, emog¢ao e comunicagao
que thes permitam encontrar seus espagos pessoais, sociais e de trabalho
e tornar-se cidadaos realizados e produtivos.
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E a informac&o n&o e educacdo, mas o conhecimento se firma na informagédo. Neste

sentido, todo profissional da Educagdao comprometido com a construgdo do saber
deve buscar alternativas de aprendizagem que superem a mera transmissdo de
conhecimentos, propiciando um aprender criativo, critico e contextualizado,
construido pelo educando na sua relagéo com os outros e corh o mundo.

FREIRE (1996, p.163 ), pontua que:

a pratica docente critica envolve o movimento dinamico, dialético, entre o
fazer e o pensar sobre o fazer. O saber que a préatica docente espontanea,
ou quase espontanea, ‘desarmada’ indiscutivelmente produz é um saber
ingénuo, um saber de experiéncia feito, a que falta a rigorosidade metédica
que caracteriza a curiosidade epistemolégica do sujeito.

A educagdo é, portanto, parte essencial do processo social de construgdo da
humanidade em cada pessoa. Esse cidaddao em construgéo devera, por exigéncia da
contemporaneidade, descortinar novos caminhos, novas alternativas, novas formas
de conquistar o bem-estar da humanidade, combinando isso ac respeito ao meio

ambiente e aos demais seres vivos.

DEMO (1994, p. 3), ao falar da educacdo, enfatiza a “qualidade como sendo o
desafio de fazer histéria humana com o objetivo de humanizar a realidade e a

convivéncia social’.

“Ndo ha como se chegar a qualidade sem a educacdo, bem como n&o sera
educacdo aquela que n&o se destinar a formar o sujeito histérico, critico e criativo”
(DEMO, 1994, p.16). '

Dentro dessa visdo, a Educacdo é causa e consequéncia e ao mesmo tempo &
facilitadora das mudancgas no seio da sociedade. Retornando a Freire (1996), € essa
a funcio libertaria da educacao: intervengdo no mundo para promover mudancas.
Essas consideracbes podem ocorrer tanto de forma individual quanto de forma
social e ainda intrinsecamente de forma politica, pois afeta as oportunidades de
acesso a uma vida com mais qualidade e bem estar social.
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2.2 Escola, cogni¢cdo e novas tecnologias

Por muitos anos a aprendizagem foi -considerada como aquisicido de
conhecimentos.
Aprender era memorizar. Comprovava-se a aprendizagem através da
reprodugdo oral do aprendido. A partir do século XVII, apareceram
pequenas modificacdes nesse conceito. A aprendizagem deveria acontecer

a partir da compreensao reflexiva, indo depois para a memorizagao do que
foi aprendido. FREITAS et. al.(1982,p.36).

Apoiando-se na tendéncia behaviorista, costuma-se aceitar o ponto de vista de que
a aprendizagem € modificagdo da conduta, mudancga de comportamento proveniente
da interagdo com o meio.

A aquisicdo de conhecimentos e habilidades representa apenas uma parte do
processo. Contrarios & memorizagdo, os teéricos contemporaneos afirmam que o
éaber acumulado s6 tem sentido se for ponto de partida para novas aprendizagens
que acontecerao por reconstrugdo permanente.

As teorias do cognitivismo, discutidas e usadas como cohtﬁbuigéo para o
entendimento do fendmeno aprendizagem, servem como premissa para abordar as
capacidades dos aprendizes.

O processo de constru¢gdo do conhecimento pelo individuo se efetiva quando o
raciocinio o leva a aplicagado e utilizagdo do que conhece.

SILVEIRA, (1993 p. 92) enfatiza que

a partir da teoria de Piaget, foram extraidos principios que passaram a
orientar a pratica pedagdgica. Acredita-se que a aprendizagem deva ser
um processo ativo e o aluno capaz de transformar e de reelaborar o
conteudo, pois o conhecimento (contelido) nao & algo que esta fora para
ser consumido. Nao se desenvolve a inteligéncia ou o conhecimento do
aluno pelo simples fato de se falar com ele. E necessario que ele
desenvolva atividades que o levem a experimentos, as comparag¢des e ao

estabelecimento de relagdes. :
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Portanto, para os autores dessa linha de pensamento, existe uma seqliéncia logica
para a aprendizagem, que & um processo gradual aonde o aprendiz vai se
capacitando em niveis cada vez mais complexos de conhecimento.

“Toda verdade a ser adquirida deve ser reinventada pelo aluno, ou pelo menos
reconstruida, e ndo simplesmente transmitida” (op. Cit.)

O aprender, num sentido mais amplo, envolve a influéncia de varios fatores tais
como: ambiente, experiéncias anteriores, personalidade, carater, inteligéncia,
motivagao e outros.

Aprender significa abandonar alguma coisa e adquirir outras. E sair de um lugar
conhecido e, portanto, confortavel, para outro desconhecido. E ébvio que isso
assusta. Na visdo de alguns autores, aprender nao consiste em incorporar
informagdes j& constituidas e, sim, redescobri-las e reinventa-las através da propria
atividade do sujeito.

Assim, percebe-se a necessidade de uma

escola reflexiva concebida como uma organizagao que pensa a si propria, na
sua missio social e na sua organizagao e confronta-se com o desenrolar da
sua atividade em um processo heuristico simuitaneamente avaliativo e
formativo. (ALARCAO, 2001, p.11).

Segundo SCHANK (1995), aprender pode ser prazeroso, através de tarefas
interessantes, contextualizadas, e ainda afirma que isto também pode acontecer
com as tarefas escolares. Entdo, ele recomenda o uso do computador onde o aluno
podera entender seu proprio processo de aprendizagem através de atividades
propostas.

Uma das grandes contribuicbes de Piaget na area da educagdo, além da
identificac@o de operagbes mentais, €, sem sombra de duvidas, a introdugéo de um
novo conceito de erro. Para ele, o erro significa o raciocinjo e expressa o
pensamento de quem erra, e é ponto de partida, sendo até valioso se for motivo de
um repensar por parte do aprendiz. Portanto, o erro nao é significado de nao
aprendizagem. Deveria ser um repensar a pratica.



A esse repensar € denominado conflito cognitivo onde o aprendiz processa a
aquisicdo do conhecimento que “é o resultado da reflexdo que o sujeito realiza sobre
suas proprias agdes interiorizadas” (FIALHO2000). Neste processo, o aluno
compara, faz dedugdes, modifica suas alternativas de respostas, estabelece novas
relagbes e pode até tomar decisdes mais elaboradas.

Nessa perspectiva, a aprendizagem com a utilizagdo do computador apresenta um
avancgo significativo, pois o sistema tutorial do computador interfere no momento
exato da dificuldade e ndo em momentos diferentes. Abrem-se janelas possibilitando
estreita relagdo entre acdo e instrugdo. Isso beneficia muito os alunos que tém
dificuldade de aprendizagem e que precisam de um processo diferente para
aprender e sobre isso vale ressaltar: “Focalizar o individuo levando em conta as
diferencas individuais, as suas multiplas inteligéncias, requer também que se priorize
a aprendizagem, levando em conta o processo, mais do que O ensino e seus
resultados, o que significa considerar a gestdo pedagoégica o eixo central da
organizagdo do processo educativo”. (MORAES, 1996 p.9)

Estabelecer um elo entre o conhecimento e sua aplicabilidade é um significativo
fator gerador da aprendizagem. A aprendizagem €, nessa visdo, o processo de
conhecer, de dar sentido, ler, interpretar e explicar o mundo. E a Educagéo n3o se
esgota em aprender para saber, o fundamental é aprender para intervir. Para isso, &
necessario favorecer a interagdo com o outro, o intercambio de experiéncias, a
superagéo de contradigdes de pensamentos, sendo que desta forma o educador,
como mediador do processo, possibilita ao educando um aprender reflexivo, sempre
em busca da apropriagdo efetiva do conhecimento. E os conhecimentos anteriores
tém significativa relevancia na aprendizagem e nas estruturas cognitivas, porque um
conhecimento sempre requer um outro conhecimento ja existente, como argumenta
(FIALHO, 2000, p.71):

a importancia que tém os conhecimentos existentes para as novas
aquisicbes deriva do papel fundamental que desempenham dentro da
construgdo das representagdes, e da idéia de que a aquisigio passa,

necessariamente, por estas representagdes.

Conhecer € representar cuidadosamente o que é exterior 8 mente. A representagso,
por sua vez, € o processo pelo qual a mente torna presente diante de sia imagem, a
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idéia ou o conceito de algum objeto. S6 havera conhecimento se o sujeito conseguir
apreender um objeto, isto &, conseguir representa-lo mentalmente.
Da-se o nome de conhecimento a relagdo que se estabelece entre um sujeito
cogniscente e um objeto. Assim todo conhecimento pressupde dois
elementos: o sujeito que quer conhecer e o objeto a ser conhecido, que se
apresentam frente a frente dentro de uma relagéo. Isso equivaie a dizer que o

conhecimento é o'ato, o processo pelo qual o sujeito se coloca no mundo e,
com ele, estabelece uma ligagdo.(ARANHA (1992, p. 48).

‘E importante ressaltar que a relagdo de conhecimento implica uma transformacgao
tanto do sujeito quanto do objeto. “O sujeito se transforma mediante o novo saber, e
o objeto também se transforma, pois o conhecimento Ihe da novo sentido” (op cit). O
conhecimento € o resultado da agdo do sujeito sobre o mundo, é fruto da interagdo
sobre determinado objeto. Portanto, ndo existe aprendizagem passiva e, para
construir o conhecimento, € preciso alguma pratica objetiva.

LEVY (1999), sugere a contribuicdo da cibemnética na criagdo de um ciberespaco no
qual tecnologias intelectuais “ampliam, exteriorizam e alteram muitas fungbes
cognitivas humanas” que favorecem o acesso as informagbes de que precisam a
todo momento para atualizagdo, pois 0 que se aprende no inicio de uma carreira
pode se tornar obsoleto no final. O quadro 1 pode clarificar o exposto.

Diante de tantas indagagbes e nesse contexto de transitoriedade, ndo é
aconselhavel se delimitar apenas nos 'processos cognitivos da aprendizagem. E
preciso, de maneira interligada e criativa, agugar os sentidos e perceber alguns
aspectos do contexto social do aprendiz que levara o individuo a desenvolver ou ndo
determinadas habilidades ou aptiddes. Sobre iss‘o, GARDNER (2000) postuia que se
pode aprender e expressar-se através de diferentes linguagens e propbe sete
Inteligéncias: linglistica, musical, 16gico-matematica,espacial, corporal-cinestésica,
intrapessoal e interpessoal.

Uma das grandes contribuigdes da atualidade &, sem duvida, os estudos de Reuven
Feuerstein, que fundamentado nas leituras de Piaget, Vygotsky e de observagdes do
dia a dia em sua pratica, criou a teoria da modificabilidade cognitiva, em que mostra
que o ser humano & maleavel, tem plasticidade e que todos, em qualquer idade,
podem se modificar. De acordo com DEPRESBITERIS (1999)
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Feuerstein defende as idéias de Vygostky quando diz que a inteligéncia 2

gerada na rela¢éo da pessoa com seu meio, onde sofre uma media¢ao de
outra pessoa mais experiente, cujas praticas e crencas culturais sio
transmitidas as geragdes futuras, promovendo nelas zonas mais amplas de
desenvolvimento cognitivo, criticos e criativos. Para Feuerstein, ensinar a2
aprender, e aprender a ser inteligente, ndo sdo um dom com o qual se
nasce, mas sim o resultado de uma nova visdo, ou methor, de uma nova
crenga em relagdo ao ser humano. O mediador € aquela pessoa que tem a
capacidade de contribuir para alguém perceber, trabalhar e construir ¢
conhecimento, em todo o seu significado. E aquele que sabe selecionar a
informag&o, que sabe fazer com que a pessoa concentre sua atengdo na
informagao seiecionada e a apreenda. A mediagao nao formnece contetdo,
mas dota uma pessoa de instrumentos para pensar.

E sobre o mediador e seu papel no processo de ensinar e aprender, & relevante

ressaltar:

O mediador é transmissor de valores, motivacdes, saberes culturais,
significados e estratégias cognitivas. Ajuda a interpretar a vida. O mediador
cria no individuo disposi¢des que influenciam seu funcionamento de forma
estrutural. O que influi € o modo como se ensina. (BELMONTE, 1994).

Quadro 1: Novas formas de acesso a informag¢do segundo Lévy

FUNCOES TECNOLOGIAS

COGNITiVAS INTELECTUAIS
Bancos de dados

A memoria Hipertextos

' Ficharios digitais

A imaginacio Simulagbes
Sensores digitais

A percepgao Telepresencga

Realidades virtuais

Os raciocinios

Inteligéncia artificial
Modelizagdo

NOVAS FORMAS DE ACESSO A INFORMACAO
“ navega¢do hipertextual, caca de informag¢Ses através de motores de procura, knowbots,
agentes de software, explora¢io contextual por mapas dindmicos de dados, novos estilos de
raciocinio e conhecimento, tais como a simulagio, uma verdadeira industrializagio da
experiéncia de pensamento, que ndo pertence nem a educagédo l6gica, nem a indugio a partir
da experiéncia.” (LEVY, 1998.p1.)

Nesse contexto, fica sinalizada uma mudang¢a de postura para os profissionais da

educagdo e a necessidade de investimentos em inovagdo, implicando
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necessariamente a promogdo de processos que estimulem e fertilizem a
aprendizagem, a capacitagao e a disseminagao continua de conhecimentos.

Esse momento de busca pelo conhecimento pode ser caracterizado como um
fendmeno.A esse fendmeno alguns autores costumam nomear como de “economia
do aprendizado/conhecimento.” nele o conhecimento aparece como um recurso mais
estratégico e a aprendizagem como o processo mais importante. (LUNDVALL E
JONHSON, 1994; FORAY E LUNDVALL,1996; LUNDVALL E BORRAS,1998).

Nessa perspectiva, prover oportunidades de aprendizagem ativa e continua é
fundamental numa “sociedade aprendente”, pois:

a sociedade inteira deve entrar em estado de aprendizagem e transformar-
se numa imensa rede de ecologias cognitivas, sem perder de vista a busca
da solidariedade. Pois, a histéria humana entrou numa virada sem
precedentes. (ASSMANN,1998:17)

Diante dessa descrigdo € notdrio que

a tecnologia educacional sé cumprira a sua fung¢ao otimizadora do
processo de ensino e aprendizagem se, por um lado, educar para viver em
uma iconosfera e, ao mesmo tempo, se incorporar estes meios ao
processo de ensino , mas de uma maneira racional, em fun¢ao das
necessidades dos destinatarios, das exigéncias expressivas de cada meio
e de suas didéaticas. (SANCHO 1998, p. 153).

O uso do computador como ferramenta pode ser o mais variado possivel podendo
tornar-se um meio privilegiado a qualquer visdo de aprendizagem, dada a falta de
especificidade, e ainda se adaptando a qualquer perspectiva pedagégica como
demonstra o quadro 2. Entretanto, Cysneiros (2000 p.6) afirma que o uso intensivo
dos computadores na escola & fundamental e condicionara determinados aspectos
da arquitetura e do funcionamento da escola como: localizagdo da sala no predio,
que devera ser num local que facilite o fluxo de pessoas, e também a distribui¢gdo do
mobiliario na sala, como demonstra a figura 1:

0000 ojo |o o] lo o]
0000 o|o |o o] | o 0|
0000 ofo |o o] lo o
0000 olo |]o oo o] |o o]
A B Cc D

Figura 1- Distribuicdo do mobiliario no ambiente de informatica.
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As opcbes C e D sdo as mais adequadas, uma vez que todos os alunos podem se
reunir em circulo ou em U, o que facilita os momentos de discussfes, além de
proporcionar transito livre ao professor entre os grupos. Porém, cada escola devera
escolher o arranjo que mais se adapte as suas condi¢cdes e objetivos de sua
proposta pedagégica. Todavia, & relevante observar que as opgdes AB e E,
apresentam desvantagens como a impossibilidade de reunibes face a face e
também pela dificuldade de todos os alunos ficarem de frente para o quadro € para
o professor.

Retornando a Cysneiros (2000, p.7), as salas de informatica ndo devem contrastar
muito de outros ambientes escolares, com uma aparéncia monétona e fria. Portanto,
murais, trabalhos de alunos, fotos, mapas devem estar expostos para caracterizar o
ambiente de aprendizagem. Materiais estes, que devem ser continuamente
renovados em funcdo dos projetos em desenvolvimento por professores e alunos.

Quanto ao trabalho com alunos monitores, pode-se afirmar que é de grande valia.
Porém, o plénejamento das atividades e o treinamento dos mesmos s30 essenciais.
O aluno monitor sera um elo entre as diversas disciplinas-e alunos entre os alunos e
professores.

2.3 A questdo dos paradigmas

Vive-se um momento historico singular e, tanto na produgdo quanto no consumo,
somos parte de um contexto em continua e desordenada transformacdo. O
conhecimento e a informag&o tém o papel de integrar a educagéo, como processo
de desenvolvimento pessoal, com a educac¢éo requerida por esse novo paradigma.

Isso se constitui em um grande desafio para quem atua como educador: Situar-se
neste contexto, para formar o cidaddo que responda as exigéncias deste momento
de transitoriedade, competitividade e busca do conhecimento, passa a ser a tarefa
de maior relevancia dos educadores da contemporaneidade.



Quadro 2: Possiveis fun¢des do computador no ensino

Atividade | Tipo de programa Fungéo Perspectiva de
do aluno aprendizagem
- Exercicio - Reforgo
- Controle - Condutismo:
Revisa - Teste estimulo-resposta,
Recorda repeti¢cdo,
Pratica realimentagao
Aplica - Sistemas Tutoriais - Professor - Significativo verbal:
Intui - Tutor Indutivo/dedutivo
Compreende -Guia
- Simulacdo -Verificagdo de - Aprendizagem por
- Demonstracdes hipoteses descobrimento
- Jogos heuristicos e de |- Tomada de - Resolugdo de
estratégia decisbes problemas
- Programacgéao - Conceituacgéo e
Pedagogica resolucéo de
problemas
Atua - Editores de Texto - Ajudam a - Processamento
Realiza - Gestores de bancos de | organizar, significativo de
tarefas dados representar, informag&o
Comunica- |- Planilhas de céiculo armazenar, - Tomada de
se - Programas de desenho |recuperar e decisbes
Coopera - Programas estatisticos {apresentar
- Programa de informagdo
apresentacéo
( Power Point)
- Redes de - Facilitam a - Aprendizagem em
comunicagao transmiss&o,o colaboragao
(Internet) acesso a
informacéo e a
comunicacio

Assim, familiarizar-se com as tecnologias da comunicagéo e da informag&o, bem

como a constante atualizagdo profissional por parte de todos os trabalhadores da

educacdo torna-se absoluta e indiscutiveimente necessario.
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No paradigma técnico econémico, onde a competitividade capitalista coloca em risco
a sobrevivéncia dos grupos empregadores, fica evidente, que o conhecimento é
elemento indispensavel para impulsionar o processo de produgdo. As fontes
empregadoras devem acompanhar as exigéncias do mercado consumidor.

Em consequéncia, a sobrevivéncia destas fontes empregadoras sera uma
decorréncia de sua capacidade de aprendizagem, o que mais uma vez legitima o
grande desafio da escola: tornar o educando capaz de n3o s6 ter conhecimento,
mas principalmente produzi-lo, dada a transitoriedade do conhecimento.

Herrera (1993 p.12) analisando as mudancas sociais em funcdo do acesso a
informacgé&o, se posiciona da seguinte forma:

N&o podemos predizer qual sera o impacto dessa tecnologia - a informatica
— porque esse sera um impacto determinado por nés mesmos. Quer dizer,
esse impacto tem de ser construido, porque depende, fundamentalmente, da
estratégia socioecondmica e cultural na qual esteja incorporado. De maneira
que se trata de um desafio.

Buscando entender melhor estas novas exigéncias apontadas para a educagéo, no
quadro 3, com embasamento nas idéias de Fellers (1996), caracteriza-se o
paradigma antigo, estabelecendo um paralelo com o novo paradigma.

A chegada da informéatica na sala de aula é um dos grandes facilitadores da
definicdo deste novo paradigma e tanto alunos quanto professores estdo tentando
se ajustar a este novo modelo.

Hoje, ja ndo parece coerente o que antes era adequado, e agora ndo passam de
formas enfadonhas de aprender e de um jeito arcaico de ensinar. Aulas sem
desafios, ou problematizagdo, que realmente ndo levam os alunos a pensar,
questionar, criar ou socializar, ndo fazem mais sentido para a educacdo de nossos
dias.



Quadro 3: Paradigmas em educagio

Paradigma antigo
(Era industrial)

Paradigma novo
(Eraindustrial / da informagao)

Conheci- Transmisséo do professor Construcéo coletiva pelos es-
Mento Para o aluno. tudantes e professor.
Estudantes |Passivos “caixas vazias Ativos, construtores, descobri-
a serem” preenchidas dores, transformadores do co-
pelo conhecimento do professor. | nhecimento.
Recebem ordeng. Tomam decisées.
Relacées Impessoal entre estudantes Pessoal entre os estudantes e
e entre professor e estudantes. | Entre professor e estudantes .
Contexto Aprendizagem competitiva, | Aprendizagem cooperativa e
individualista. equipes cooperativas de profes-
Informag&o limitada. sores, infinidade de informagdes.
Concepgdo |Qualquer um pode ensinar. Ensinar é complexo e requer
De educador consideravel formacao.
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Isso leva autores como Assmann (1998 p.35) a afirmar que existe um descaso com
a Educacgéo que:

transformou-se no Brasil numa causa mortis indisfarcavel. E isto em dois
sentidos: em primeiro lugar porque no mundo de hoje a privagao da
educagdo impossibilita até a simples sobrevivéncia; e em segundo lugar
porque sem a qualidade cognitiva e social das experiéncias de
conhecimento néo existem vivéncias da esperanca. E a escola deveria ser
uma organizadora da esperanga em vidas humanas concretas.

O mundo esta se sensibilizando para essa nova realidade e, nesse paradigma,

alguns aspectos ou competéncias devem ser considerados na formag&o do cidadio

para o século XXI:

o Valorizagéo do trabalho;

e Habilidade em leitura, escrita e matematica;

» Bons habitos profissionais: responsabilidade, pontualidade e disciplina;

o Habitos de cidadania;

e Honestidade e tolerancia nas relagdes;
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+ Habilidades em computagéo e tecnologié de midia.

As novas ocupagdes que surgirdo neste século ainda nio apareceram e, com
certeza, a tecnologia da comunicacdo e informagdo serd uma condi¢do ou um
critério para insergéo do cidaddo no mercado de trabalho. Nisso, a escola aparece
como colaboradora para formar os sujeitos deste momento histérico da economia
mundial.

“E necessaria a formagdo de um novo homem. O perfil do novo profissional ndo é
mais o especialista. O importante & saber lidar com diferentes situagdes, resolver
problemas imprevistos, ser flexivel e multifuncional e estar sempre aprendendo”
(TAJRA, 1999, p. 8). |

Nessa perspectiva, para atuar e se posicionar de forma eficaz e adequada na
educagdo, o professor deve estar ciente dos novos valores e concepgdes que
permeiam a realidade de um mundo globalizado, em que a competitividade ocorre
além dos muros da escola e vai muito além das fronteiras fisicas. E o papel principal
dos educadores seria, pois, contribuir para a formagdo do cidadio destes novos
tempos.

2.4 A Tecnologia e a época da maioridade da Educacgio

Atualmente, esta caracterizada uma sociedade tecnolégica e o uso das diversas
formas de tecnologias € inevitavel em todos os segmentos da humanidade. Pode-se
definir tecnologia simplesmente como um conjunto de conhecimentos que se
aplicam a um determinado ramo de atividade.

Segundo Castro (2001,p.7), “tecnologia é ferramenta e, para se obterem bons
resultados com seu uso, € preciso habilidade e-conhecimento de quem a tem nas
maos.”

Moran, (2001, p.8), afirma que "tecnologia é ciéncia aplicada na busca de solucdes
para problemas e necessidades humanas. Afirma, ainda, que o ser humano sempre
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procura novas solugdes para velhos problemas e, descoberta uma nova saida, ela
se torna um marco obrigatério”.

Contudo, Valente (2001, p.7) vai mais longe quando cita Alan Kay, pesquisador da
Apple, que diz: “Tecnologia é tudo o que foi inventado depois que uma pessoa
nasceu.” E ainda completa que “a definicdo de tecnologia vai muito da relagdo que

se estabelece com um determinado artefato”.

Segundo Moran (2000), nossos alunos ja nasceram numa sociedade tecnologica,
rodeados de video games, caixas eletronicas, televisdo, fornos de microondas, dvds
e, mais recentemente, computadores, entre outros equipamentos de todos os tipos.
A Educago n&o pode se omitir do seu papel de educar para a vida, sem contar que,
se ndo se apropriar urgentemente desses recursos, tera problemas com a motivacéo
e interesse das criangas.

Contudo,

o clima de euforia em relagdo a utilizagdo de tecnologias em todos os
ramos da atividade humana, coincide com um momento de questionamento
e de reconhecimento da inconsisténcia do sistema educacional. Embora o
uso de tecnologia ndo seja autdnomo para provocar transformacdes, o uso
dos computadores em educacdo coloca novas questSes ao sistema e
explicita inGmeras inconsisténcias. (CP CIT, p. ).

A tecnologia informatica é incitadora de mudangas a partir das reflexdes que
provoca. E, neste sentido, alguns autores enfatizam a importancia de se repensar o
papel e a fungdo da educacgéo escolar — seu foco, suas finalidades seus valores e
sugerem que a tecnologia serda importante, principalmente porque ira nos forgar a
fazer coisas novas, e ndo porque ira permitir que fagamos melhor as coisas velhas.

Pensando nas aplicagbes educativas das TIC, é importante observar as condigfes
geradas para um aprendizado mais interativo, usando caminhos n3o lineares, onde
o ritmo € determinado pelo proprio estudante, bem como o caminho percorrido,
repeticbes e velocidade do processo. Este recurso possibilita 0 acesso a bibliotecas,
laboratérios e outros equipamentos sofisticados quando um usuario, fazendo uso de
uma linha telefonica, a conecta a uma central distribuidora de servigos.
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LEVY (1997, p.105) usa os recursos de um grafico para demonstrar que a educacdo
pode percorrer caminhos diferentes do convencional, buscando a criacdo de
comunidades ligadas a interesses de informagbes e desenvolvimento do
conhecimento. (Figura 2).

O centro do processo de comunicagéo, em se identifica, sem sombra de duvidas, a
educacdo, sdo as redes digitais de alta velocidade, operadas e operando
computadores de elevado desempenho, por onde circulardo imagens, sons, vozes,
textos, dados... E & exatamente essa riqueza de recursos que aponta novos
caminhos para o processo de educacio. E esse o diferencial que faz crescer a cada
dia o numero de comunidades inteiras ligadas a interesses de conhecimento e busca
de informagdes. E também a busca desse diferencial que leva muitos professores a
incorporarem as TIC em suas aulas, mas, voltando a afirmar, & preciso ter
consciéncia de que essa dinadmica necessita de uma fundamentacdo sélida e
também da aceitagdo de um processo de autonomia, em que nem sempre é o
professor quem guia o processo e 0 aluno muitas vezes esta no comando dele.

Figura 2: A Circulagéo das interfaces segundo Pierre Lévy

Reconhecimento da fala
Interatividade
Sintese de voz
Processamento
¢ imagem
Tela HD plana, Ultraleve

E sensivel ao toque

Tela HD Plana Ultraleve e
sensivel ao toque

Selegdo
Inteligente
das Informagdes

Montagem
Inteligente

S
TERMINAIS
INTELIGENTES




35

E dentro dessa l6gica que o aprendiz da sociedade tecnologica quer se movimentar.
Com esta flexibilidade, com esta dinamicidade: buscando a informag&o no momento
em que ela lhe for significativa e corrigindo-a no momento em que for percebido o
erro. Tendo a sua disposicdo ndo uma Unica referéncia mas inumeras, usando
recursos como fotos simulagdes, entre outrds. Sentindo que o espirito de critica e
avaliagdo pessoal &€ de suma importancia e que a autonomia é fundamental no
processo de construcéo e reconstru¢do permanente dos conhecimentos.

Mesmo diante destes inimeros e relevantes beneficios, a sele¢io das TIC para um
programa de Educagdo ndo € tarefa simples nem facil, uma vez que envolve
questes de ordem pedagogica e estrutural e critérios como dominio dos meios,
custos, etc.

Cada projeto sinaliza o meio ou articulagdo dos meios mais apropriados para o
alcance dos objetivos propostos. Entdo, a construgdo do projeto pedagégico,
incluindo desde sua concepgdo, o uso dos meios tecnolégicos definidos como
importantes para o grupo e para o desenvolvimento satisfatorio do mesmo, é o
caminho mais adequado.

Entdo, & valioso ressaltar a afirmacgdo de Argamengol, (1994, p.10): “A tecnologia,
que é resultado da aplicagdo pratica da ciéncia e de outros conhecimentos, tem uma
estreita e indubitavel inter-relagdo com o contexto social onde se utiliza.” A
tecnologia tem, portanto, rela¢do direta com Ciéncia e com a Cultura.

Esse conjunto de informagdes é que justifica a necessidade de ser explicitado, no
plano de desenvolvimento de cada escola, a instalagio de nucleos de informatica e
sua dinamizagdo ser claramente delineada na Proposta Pedagégica da mesma, pois
o que tem aplicabilidade numa realidade pode ser indécuo e sem sentido em outra.

De forma mais ampla, Fainholc, (1990, p.14), pontua:

A aplicagdo sem discussdo das implicagbes teoricas, praticas e politicas
em nossos paises de modelos metodoldgicos educativos importados de
outras latitudes, contribuiu para aprofundar quantitativa e qualitativamente
os problemas educativos locais.
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Nao poderia ser diferente com a implantaq:éo do uso das TIC na Educagdo. Esta é,
pois, uma forte razdo para que, qualquer iniciativa de implantagdo, deva ser
cuidadosamente estudada para se proceder as adequagées necessarias as

caracteristicas da realidade a ser beneficiada.

No ritmo em que acontecem mudangas no mundo do trabalho e da producao,
Perrenoud, (2000, p.129), ressalta que:

formar para novas tecnologias, € formar o julgamento, o senso critico, o
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observagao e de
pesquisa, a imaginagao, a capacidade de memorizar e classificar, a leitura
e a analise de texto e de imagens, a representagdo de redes, de
procedimentos e de estratégias de comunicago.

2.5 O perfil de uma gera¢dao em formacgao

Neste momento singular de transi¢cdo, passando de uma tradicdo analégica a um
jeito digital de ser e conviver com as diversas situagdes, o computador toma lugar de
referéncia nos lares e a relagdo que se estabelece com ele € semelhante a relagdo
que se tem com qualquer outro eletrodomeéstico.

O individuo aprendente ndo se imagina sem realidade virtual, sem Internet, sem
estar plugado ou sem jogos em 3D. A tecnologia & ludica, prazerosa e ainda
possibilita transformar o universal em local, sem contar que seu uso doméstico a
cada dia vem sendo democratizado. Como consequéncia, o jovem da atualidade
raciocina e se movimenta, dentro de outros padrdes e com outra logica.E
familiarizado com o mouse desde pequeno, ou seja, cresce diante do computador,
utilizando-o como ferramenta para as mais diversas atividades. O registro eletrénico
ja ndo o assusta tanto quanto aos jovens das geragdes anteriores.

Por terem nascido numa época de diversidade e conviverem com variadas fontes de
informagbes .muitas vezes até opostas, estes jovens da atualidade sdo mais
tolerantes e respeitam mais as diferengas individuais do que os jovens de tempos
atras. /

Contudo, em contrapartida, Moran, (2001, p.26), pontua que o jovem, hoje, tem um
perfil mais conservador, mais preocupado com sua qualidade de vida, com seu
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futuro profissional, querendo cada vez mais ter acesso aos bens de consumo. E um
jovem , em. geral, menos idealista € com menos sentimentos de culpa que seus
préprios pais.

Como consequéncia natural desse processo de avalanche informacional, um
apurado senso critico torna-se uma questdo de sobrevivéncia, fazendo com que
cada um tenha que ser capaz de filtrar as inumeras informagdes a que estdo
expostos quase que de manéira constante. Isto lhes da uma firmeza, que os torna
pessoas dificeis de enganar ou ludibriar com pouca argumentagao.

Para atingir a motivagdo e o interesse desta geragdo, € necessario se afastar um
pouco das midias ou dos meios tradicionais. Sobre isto, Moran, (2001, p.21), com
muita propriedade se posiciona: '
As criangas e os jovens estao totalmente sintonizados com a multimidia e
quando lidam com o texto, fazem-no mais faciimente com o texto
conectado através de /inks, de palavras-chave, o hiperntexto. Porisso, é que
o livio se torna uma opgao menos atraente; pois, esta competindo com

outras midias mais préximas da sensibilidade deles, das suas formas mais
imediatas de compreensao.

Qualquer apelo, portanto, ha que ser interativo e atraente. Esta geragédo quer
diadlogo, quer funcdo ativa. Eles ndo querem ser passivos no processo de
comunicagdo, porque precisam estar no comando do processo e ndo serem guiados
por ele. |

2.6 Motivagdo e aprendizagem

A motivacao aparece como pressuposto para a aprendizagem. E um estado afetivo
que desencadeia ou dispara as atividades cognitivas. Mas, ndo € um estado fixo. E
um processo dinamico: cria uma expectativa, dirige o esforgo e a atengéo, avalia o
que acontece e sempre envolve um resultado .

Segundo Oliveira e Chadwick (2001), a motivagdo pode ser auto-regulada ou
regulada pelo ambiente. Quando é ativada por fatores externos, como dinheiro,
elogios, nota e outros, é chamada de motivagéo extrinseca. Quando € ativada por
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fatores intemos como medo, fadiga, fome, curiosidade e outros, € chamada de
motivagao intrinseca. Essa é auto-regulada, origina-se de interesses, necessidades
e reagdes pessoais e surge de dentro para fora, sendo que, quanto mais intrinseca a
motivagdo, mais poderosa.

Entretanto, é valioso lembrar que os interesses ndo sdo inatos. Os interesses sdo
desenvolvidos em contato com 0 mundo, por meio das pessoas mais proximas, que
convivem no ambiente cotidiano. '

Oliveira e Chadwick, (2000, p.67), afirmam que:

o objetivo Gltimo dos professores é estimular ao maximo os alunos a sentir
a satisfacdo de poder fazer as coisas, de sentir sua auto-eficacia, de poder
cumprir seus desejos, de poder ajudar aos outros, de usufruir as coisas
valiosas da vida e sobretudo de internalizar essas motivacoes. Trata-se de
assegurar 0 sucesso, porque ¢ sucesso é o motivador mais importante.
Percebe-se um aluno motivado quando a curiosidade e o interesse energizam e

dirigem sua aprendizagem.

Segundo Moran (2000, p.24) “aprendemos também pelo estimulo, pela motivagao de
alguém que nos mostra que vale a pena investir num determinado programa, num
determinado curso.”

Mais uma vez, fica claro, a necessidade de uma boa base de formacéo teérica para
o professor que se propde abracar a tarefa de ensinar. O aluno precisa ser seduzido
para a aprendizagem. Deve a principio, ser despertado para o mundo do
conhecimento, até que descubra seus proprios caminhos e formule seus habitos e
atitudes facilitadoras da aprendizagem. '

“Aprendemos mais quando conseguimos juntar todos os fatores: temos interesse,
motivagdo clara; desenvolvemos habitos que facilitam o processo de aprendizagem;
e sentimos prazer no que estudamos e na forma de fazé-lo” (op cit). Isso exige uma
escola funcionando em outros padrbes, onde alunos e professores estejam
preocupados em repensar sua prépria pratica.

Para Alarc3o, (2001 p.12), os alunos formados numa escola reflexiva:
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habituados a refletir, terdo motivagdes para continuarem a aprender e para
investigar, reconhecerao a importancia das dimensodes afetivas e cognitivas
do ser humano, reagirdo melhor em face da mudanga e do risco que
caracterizam uma sociedade em profunda transformagao.

A escola nido pode continuar a se esquivar da inovagao e cultivar sistemas velhos
para demandas novas n3o conseguindo motivar os alunos a aprenderem e
desencadeando um processo excludente, onde se presta apenas a separar de
forma sutil os mais capazes e eliminar quem enfrenta dificuldade para aprender.

2.7 O profissional da Educagéo na era da informacao

A realidade social dos dias atuais exige dos educadores uma mudanga
paradigmatica no campo da pratica pedagégica, levando-os a busca de um novo
sentido para a relagdo ensino aprendizagem, pois frente a um contexto em radical
transformacdo, a educagio precisa se firmar em seu papel e propor novos rumos
indo ao encontro ndo s6 das exigéncias do mercado de trabalho, mas também
proporcionando o desenvolvimento de cidaddos sujeitos de sua propria educagéo.

Cada pratica reflete aspectos das habilidades dos alunos e das limitagdes culturais e
sociais do contexto em que os alunos e professores se inserem.

Dessa maneira, a Escola se vé na exigéncia de rever seus paradigmas de atuagéo e
pesquisar a facilitagdo ou a minimizagédo de problemas educacionais persistentes
como a qualificacio e capacitagio de professores, usando como metodologia novos
recursos como as TIC, a educacgdo a distancia, a educagdo continuada, a escolha
consciente de softwares educacionais, buscando sempre inovar, e aproximando o
conhecimento académico do operacional, além do embasamento pedagogico como
condicdo sine-qua-non ao processo educativo.

Percebe-se portanto, que o papel da Escola no contexto atual ndo se esgota com
uma simples transmissdo de informagbes. O Ensino de qualidade requer dos
educadores conhecimentos técnicos que lhes permitam criar condigdes para que 0s
educandos atribuam significado as infonnéc;ées adquiridas de diferentes maneiras,



40

contextualizando-as e socializando-as. Ou seja, o educador tem que ser capaz de
buscar e usar metodologia com tecnologia para que o aluno aprendiz busque e
processe as informagdes transformando-as em conhecimento significativo.

Segundo Moran (2000), apesar de ja existir um grande numero de professores
interessados em utilizar estas novas tecnologias, uma maioria significativa ainda as
utiliza de maneira muito aguém de suas reais possibilidades, ou fazem isto de forma
relativamente tradicional.

Para se apropriar da linguagem destes recursos de maneira adequada, otimizando o

processo ensino aprendizagem e garantindo o seu papel eficaz de mediador na

construgao do conhecimento, o professor deve mudar a abordagem pedagégica,

estimulando a critica ou a reflexdo em torno das informagdes oriundas das diversas

formas de aprender dos educandos. Para isto, & necessario que o professor ndo se

abdique de seu papel principal e procure explicar, responder, perguntar, criticar, dar

exemplos, motivar, enfim liderar o grupo como mediador e assessor, exercendo de

fato seu papel, sem abrir mao dos beneficios do treinamento baseado em.
tecnologia, que pode ser uma metodologia adequada para a conducdo do processo

de aprendizagem ao mesmo tempo interativo e de auto-apre_ndizagem.

Para Alarcdo (2001, p.11.), o curriculo inerte nas folhas de papel deve tomar-se vivo
na agdo do professor com seus alunos. “Atribui-se aos professores a capacidade de
serem atores sociais, responsaveis em sua autonomia, criticos em seu pensamento
e exigentes em sua profissionalidade coletivamente assumida.”

O professor critico e criativo na visdo tecno-pedagodgica € aquele que tem a
preocupagao constante de como, quando e onde usar os recursos de apoio inclusive
as TIC e o computador, percebendo-os como mais uma ferramenta de trabalho
capaz de auxiliar o processo de construgdo e desconstrugdo do conhecimento. E
aquele que tem a capacidade de perceber que, em educagdo, nada é definitivo e
que deverd estar sempre na busca constante de conhecimentos para desenvolver
competéncias relacionadas a autonomia de construgdo do conhecimento.

Para FIALHO (2001, p. ):

ao professor cabe evitar a rotina, as respostas padronizadas. Devera
ainda, propor problemas aos alunos, sem, contudo apresentar as solugdes,



41

oferecendo-lhes ampla liberdade de trabalho para que eles elaborem suas
proprias conclusdes. Ao estudante deve restar muito a fazer, pois s6 assim
ele sera capaz de resolver, sozinho, futuros problemas.

O Professor precisa estar atento aos objetivos e metas previstos no PPP da Escola,
para ajudar a transformar a informag¢do em conhecimento e assim, fazer a escolha
dos recursos adequados a metodologia que ira utilizar, de acordo com sua intengao
pedagogica.

O professor ja ndo se presta mais a um papel solitario. Hoje € mais um individuo
que trabalha cooperadamente, trocando experiéncias com colegas, interagindo, '
buscando novas informacdes e outras praticas. Faz isto tanto quanto seus alunos e
percebe a riqueza desta nova dinamica de fazer educacdo. Deixara sem duvida de
ocupar o posto de Todo-poderoso mas fara parte de uma equipe, discutira com
outros 0s meios, os objetivos, os sentidos, os problemas e progressos de seus
alunos. Isso, com certeza, representara uma nova dimensdo no papel do professor e
sera um novo potencial para a educagéo dos dias atuais.

Todavia, para isso, o educador precisa ter coragem para mudar posturas
tradicionais, as vezes até cristalizadas, e ver a educagdo com um novo olhar
percebendo que, hoje, o seu papel fundamental é despertar habilidades em seus
alunos, deixando de ser o entregador de informagdes e passando a ser o mediador,
o fertilizador do processo de construgdo do conhecimento, sempre levando em conta
os conceitos tecno-teéricos da educacgéo.

Todas essas consideragbes se convergem num redimencionamento do papel do
professor, em que este tera como condigdo basica, identificar os processos mentais
do conhecimento de seu aprendiz, ter uma visdo de sociedade e do aluno cidaddo
que deseja formar, valorizar a leitura de mundo dos alunos e promover a
socializagdo dos conhecimentos adquiridos.

Dentro desta perspectiva, Moran (2000) sugere claramente que a formagéo e
capacitacéo de professores para este momento vivido pela educagéo, incorporando
a tecnologia como recurso pedagoégico, vai muito além de um treinamento
puramente operacional, pois o professor deve ter um embasamento satisfatorio
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sobre os pressupostos teéricos que norteiam a construgdo do conhecimento e das
TIC que facilitam este processo. “Processo educativo que ndo transmita certezas,
seja agradavel e significativo, privilegie a expressao e a comunicagdo de todos os
participantes, promova o encontro, a convivéncia e a cooperagao”’. (FIALHO,2001 ).

Portanto, a agdo pedagoégica utilizando a tecnologia como recurso, aponta para a
construcdo de uma Escola mais contextualizada com a realidade atual e com uma
ac&o dinamizadora mais decisiva na formag&o do sujeito social.

O desafio do momento €&, pois, articular: saber, conhecimento, vivéncia, informagdes,
tecnologias... que se traduzem no desenvolvimento coletivo e ao mesmo tempo
auténomo do conhecimento.
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3 ESTUDO DE CASO: .ESCOLA MUNICIPAL HILDA RABELO MATTA

3.1 Abordagem geral

A Escola Municipal Hilda Rabello Matta, HIRAMA, situada a Rua Joventina da
Rocha, n°® 72, Bairro Helidpolis, Zona Norte de Belo Horizonte, foi inaugurada em 12
de Margo de 1979.

A implantagdo da Escola Plural na Rede Municipal provocou uma gradual
reestruturagdo da Escola em ciclos de formag&o. Atualmente, a Escola atende aos
quatro ciclos de formagéo e também a Educag&o de Jovens e Adultos.

Localizada na periferia de Belo Horizonte, vem desenvolvendo um trabalho voltado
para inclus&o, para o ensino de qualidade e vislumbrando alteragcdo na ordem social
_ de seus educandos. Apesar de ser perceptivel a preocupagido da escola em se
instrumentalizar para atender aos ditames dessa nova demanda, em seu Projeto
Politico Pedagogico vem explicitado que precisa continuar avangando para
acompanhar as mudangas da sociedade e enfrentar os novos desafios com a
chegada do novo milénio.

A escola atende a uma clientela diveréiﬁcada que reside em vérios bairros da Zona
Norte de Belo Horizonte, perfazendo um total de 2.072 alunos distribuidos em trés
turnos e em 60 turmas. A maioria dos alunos pertence a classe menos favorecida da
sociedade. Por isso, os alunos possuem pouco acesso as atividades esportivas,
artisticas, culturais e de lazer. Muitas vezes, os alunos desenvolvem seus trabalhos
destinados a fixagdo em casa, sem nenhum recurso ou até mesmo deixam de fazé-
los, por razées diversas: falta de incentivo, dificuldades materiais, auséncia dos pais
ou responsaveis para orienta-los, etc.

A Escola procura ser, portanto, um espaco privilegiado na comunidade por contar
com ambientes e recursos destinados especificamente a determinados fins
pedagoégicos, tais como:

o Uso da biblioteca;

+ Préatica de esporte;
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¢ Uso do Laboratério de informatica ;

e Atividades artisticas com destaque para o teatro;

¢ Educacdo ambiental e sexual ;

e Atividades extra-classe: olimpiadas, feira de cultura, festa junina, excursées,

entre outras atividades de igual riqueza pedagogica.

A escola tem 90 professores e 40 funcionarios sendo que alguns destes s&o
terceirizados.

b

Hoje, uma das preocupacfes pedagogicas da escola € promover ainda mais a
interdisciplinaridade de seus projetos para otimizar o aproveitamento dos mesmos
em plenitude. Em virtude das discussdes desenvolvidas no HIRAMA, verificou-se a
necessidade de se retomar projeto global para nortear as agdes do coletivo.

Embora existam varios projetos sighiﬁcativos tais como: Teatrama, Sexualidade,
Limpeza da Escola, e outros projetos desenvolvidos em sala de aula, nota-se que o
trabalho pedagégico encontra-se fragmentado e desarticulado. Portanto, a
integragcdo desses projetos, através de um eixo de ligagdo, & um propésito e um
desafio do coletivo da Escola. “Entendendo a interdisciplinaridade caracterizada pela
integragdo dos diversos campos e formas de conhecimento através do
desenvolvimento de relagdes que entre eles se estabelecem de forma que a
estrutura resultante contribua para a unificag@o e coeréncia do programa como um
todo” (MENDEZ,1985, p.19).

“De forma coletiva, em consenso definido em reunides pedagogicas e
administrativas, ficou estabelecido que o eixo do PPP seria: “vivendo valores e
qualidade de vida” e que esse eixo passaria a nortear toda a pratica pedagogica, e
também levaria a reestruturacdo dos projetos ja existentes. Espera-se que, através
desse eixo, a Escola possa resgatar o papel que dela se espera: ao invés de
meramente instrutivista, & proposito que também seja formadora e socializadora e
também que-a escola ofereca um espaco de construgéo e vivéncia, desenvolvendo
um curriculo com ideais de ética, justica, respeito, amor etc. Que possa edificar uma
histéria de lutas pelo direito a uma vida digna em que todos possam questionar e
superar a exclusio social e toda forma de preconceito. Uma escola onde



educadores e educandos possam construir a esperanga, num projeto de vida em
que a alegria seja a tbnica do viver.” (PPP/HIRAMA).

A abordagem sécio-educativa deste contexto tem como base a participagdo no
processo ensino-aprendizagem, valorizando o pensar do aluno e do professor. Ha
uma preocupagéo constante com a aprendizagem significativa e com as formas de
aprender. De acordo com dados levantados em 'entrevistas e questionarios, cada
aluno tem seu jeito proprio de aprender e € necessario que o professor esteja aberto
para o uso de inimeros recursos, e de outras midias, deixando assim o aluno diante
de muitas possibilidades. A Professora Noara Rezende, Coordenadora do Ambiente
de Informatica, se fundamenta nos ensinamentos de Gardner, que sugere uma
mistura singular de inteligéncias que seriam poténcias que podem ser ativadas em
qualquer ser humano. Para este fim a escola conta, entre outros recursos, com:

e Projetor de Slides ;

e Copiadora e duplicadora;

o Televisao,

¢ Videocassete,

e Aparelho de CD;

¢ Livros informativos, recreativos e didaticos;
e Jogos interativos para computador,
e Mapas histéricos e geograficos;

o Atlas;

¢ Fitas de video;

o Computadores;

e Impressoras;

o Retroprojetor.

O PPP do HIRAMA pretende estabelecer um norteamento para os trabalhos
pedagoégicos que se desenvolvem na Escola. No entanto, € mister ressaltar que o
mesmo ndo é inflexivel, impedindo o desenvolvimento da criatividade do corpo
docente e também do corpo discente, e devera apenas direcionar a tematizagao dos
projetos de intervencdo pedagégica a serem desenvolvidos em cada ciclo de
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formagdo, e em conformidade com as possibilidades e necessidades do seu
contexto de agdo pratica.

Analisando tudo que foi observado, percebe-se uma preocupacdo constante da
equipe de professores e coordenagdo do nucleo de informatica em estabelecer um
elo forte e significativo entre o interesse e expectativa dos alunos, necessidades
pedagdgicas e necessidades sociais. Ou seja, combinar as exigéncias do momento
social, com o que & necessario aprender e com -o real interesse dos alunos, pois esta
é a condigdo para que acontega uma aprendizagem significativa.

A Diregdo da Escola promove encontros periddicos com professores, juntamente
com os demais funcionarios, com o objetivo de sistematizar as estratégias
pedagogicas, promover a formacdo continua dos professores, acompanhar o
desenvolvimento das atividades, identificando demandas, dificuldades e
compartithando solugbes. Mas é importante lembrar que o professor tem total
autonomia na condugéo dos projetos e a coordenadora do nucleo aparece como um
apoio a mais, dando suporte, buscando parcerias, estabelecendo convénios e
sempre estimulando a equipe e os alunos.

Divulgar o trabalho, compartilhar experiéncias, demonstrar para outras equipes o
“trabatho desenvolvido s&o atividades que ddo enorme prazer a todos e os alunos e
professores parecem estar familiarizados com esta pratica. A coordenadora do
nucleo completa que todo conhecimento s6 tem sentido se for socializado, ate pela
prépria cultura do trabatho com as TIC, que tem a colaboracdo e a troca de
experiéncias como principios.

3.2 A apropriagido da linguagem tecnolégica no HIRAMA

O Laboratério de informatica se difere dos demais porque, tdo logo se chega, ja
pode-se identifica-lo como uma sala de aula: ttm mapas expostos, estantes com
livros, dicionarios, cantinho de experiéncias, murais com artigos de jormnais e revistas,
galeria de fotos e banners sobre a escola. Uma grande faixa exposta consagra

definitivamente o ambiente como espago de aprendizagem e conhecimento.

O HIRAMA conta com 10 computadores, Pentium Il 233, ligados em rede e 1
servidor. Para possibilitar o trabalho, os alunos se agrupam em grupos de até 3
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elementos por maquina.O ambiente de informatica do HIRAMA é utilizado por alunos
de 6 a 62 anos de idade (alunos da EJA que adoram as atividades e os projetos
desenvolvidos com o uso do computador). Cada turma pode visitar o ambiente de
informatica 1 vez por semana e &€ muito claro o desejo de estar sempre por |4 .
Parece um momento muito esperado por todos.

Cinco maquinas possuem multimidia e todas tém acesso & Internet que é
amplamente utilizada na escola. Iniumeros softwares educativos sdo utilizados, a
escola tem alguns, mas muitos dos utilizados s3o doados, ou sdo partes de
convénios ou parcerias. Apesar de considerar esse numero de maquinas insuficiente

para o atendimento aos alunos, isto ndo parece ser aceito como um entrave.

No HIRAMA, a Professora Noara Rezende, com graduagéo em Educacdo Fisica,
com atitude de busca constante e com muita vontade pedagégica, & a responsavel
pelo ambiente de informética. As dificuldades encontradas sé&o de ordem material,
mas, nunca sdo encaradas como obstaculos definitivos, pois, a equipe ja esta ciente
dos beneficios do uso dessas ferramentas, principalmente quanto ao poder
motivador que exerce sobre os alunos. Além disso, fica evidente o carisma e
facilidade de relacionamento da coordenadora, tornando o ambiente muito
acoihedor.

Aproveitar as oportunidades que o dia a dia da propria escola apresenta, parece ser
uma constante no HIRAMA. No proprio laboratério de informatica, a Prof? Noara, e
também os professores envolvidos nos projetos, estabelecem contatos com varios
educadores das mais diversas localidades. Nesses contatos eles tomam
conhecimento dos problemas vividos por outros professores, possiveis soluges,
sugestdes de atividades, projetos desenvolvidos, efeitos que provocaram...

Numa relagdo inovadora, eles vdo se apropriando e socializando essas
experiéncias, promovendo encontros virtuais entre professores, chats de discussdes
e trocas de e-mails.

Assim, alguns que a principio, se mostravam resistentes ao uso das TIC,
encontravam motivagdo nos projetos desenvolvidos, nas experiéncias bem



48

sucedidas em outras localidades. E os projetos comegaram a serem criados. Cada
qual dentro da sua especificidade, porém, sempre com uma visao multidisciplinar.

Quanto & distribuicdo dos equipamentos na sala, através de consenso entre os
professores, ficou estabelecido que o meio da sala deve ser livre para que o
professor tenha liberdade e transito tranquilo para dar assisténcia e atengéo a todas
as equipes. Percebe-se através da observag&o das atividades desenvolvidas que o
professor, como mediador da aprendizagem, deve acompanhar o aluno, incentiva-lo
e ajuda-lo a resolver suas duvidas, além de divulgar suas melhores descobertas.

Pelo depoimento de alguns professores, percebe-se que hoje as aulas sdo bem
mais interessantes e é evidente a motivagcdo de alunos e professores. Vé-se que a
comunicacgéo flui de forma mais tranqlila e intensa, acontecendo de maneira mais
aberta e confiante. O mais importante &€ que, o0 que se percebe, & uma troca e nao
uma comunicagao unilateral. Toda a equipe defende o valor da comunicagdo que
pode se estabelecer com pessoas conhecidas e desconhecidas, proximas ou
distantes, que falam o mesmo idioma ou n&o, interagindo esporadicamente ou de
acordo com critérios estabelecidos e sistematicos, discutindo pontos comuns de
estudo ou interesses semelhantes.

O Projeto River Walk, que merecera uma analise mais detalhada, explicita em
termos praticos o exposto acima. (Figura 3)

“E como se abrissem as paredes da Escola e as pessoas se intercomunicassem,
trocassem dados, informacdes, discutissem percepgdes e comparassem realidades,
tudo sem fronteiras e sem barreiras como a timidez, censura e vergonha
sentimentos tdo comuns na adolescéncia, que é a faixa etaria que atendemos.”
Pontua a professora Noara.

Figura 3: Alunas do HIRAMA, participantes do Projeto River Walk, durante momento
de pesquisa
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A pesquisa em grupo e a cooperagédo fazem desenvolver as habilidades de relacbes
interpessoais que reafirmam os pilares da educacgéo: aprender a aprender, aprender
a ser, aprender a conviver e aprender a interagir. O trabalho com alunos monitores,
além de ajudar os professores, estimula, valoriza e premia alunos que tém fascinio
pelo trabalho com a informatica.

Um dos objetivos do Projeto Politico-pedagdgico do HIRAMA é desenvolver a
criticidade dos alunos e, pelo grande volume de informagdes na internet, o aluno
deve ser sempre alertado para agugar os sentidos e buscar, selecionar e transformar
as informagbes em conhecimento. Nesse sentido, segundo a coordenadora, todo
professor, para desenvolver qualquer atividade no laboratério, precisa vir preparado
com seu trabalho, delineado num projeto pedagégico, em que o computador n&o
devera ser a unica fonte de informag&o e nunca isentara o professor do seu papel de
mediador da aprendizagem. (Figura 4).

E é importante lembrar que, no HIRAMA, o trabalho com as diversas ferramentas
computacionais é estimulado, tendo como ponto de partida discussdes em sala de
aula, sobre assuntos de cidadania, relacionados aos direitos humanos, néo
violéncia, drogas, sexualidade, meio ambiente, poesias, entre outros. Dai, é que
surgem os projetos que serdo desenvolvidos em sala de aula.
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Figura 4: Professora e alunos do HIRAMA durante momento de intervencgéo

Na Escola, alguns projetos ja foram desenvolvidos ou estdo em andamento. Pelo
interesse e envolvimento dos alunos e professores pode-se avaliar o grau de
motivacdo e perceber de maneira bem clara que os objetivos s&o facilmente
alcancados. Para facilitar este trabalho alguns principios norteadores foram
levantados e socializados entre os professores como demonstra o quadro 4.

Dentro desta visdo, para que 0 espago escolar possa ser um espaco significativo de
aprendizagem, é preciso transformé-lo em um ambiente cooperativo, onde o
educando possa criar suas estratégias de interacdo e aprendizagem e onde o
professor possa aplicar seus conhecimentos técnicos anteriormente adquiridos e
buscar a aquisicdo de outros, atuando como mediador da aprendizagem e fazendo
intervencées relevantes ao processo de aquisi¢do do conhecimento.

O exemplo deste clima de cooperagdo vem sempre dos professores, que vez ou
outra est3o trocando informagdes, sanando duvidas, criando em conjunto atividades
e desenvolvendo projetos em parceria. Vale ressaltar que, no HIRAMA pessoas da
comunidade também s3o convidadas a repassarem conhecimentos para professores
e alunos, sob o olhar atento dos professores.

Optar por este trabalho cooperativo, pela Pedagogia de Projetos, € efetuar uma
escolha de postura educacional, que demanda tempo e um trabalho efetivo de
sensibilizagédo e conscientizagéo. E retirar do adulto as decisdes sobre o que, cOmo



e quando trabalhar o conteudo, e compartilha-las, discuti-las e organiza-las com o

grupo. E permitir aos alunos que construam o sentido de sua atividade de aprendiz.

Quadro 4. Caracteristicas fundamentais dos Projetos

CARACTERISTICA

DESAFIO

PROBLEMATIZACAO

E a chave do projeto. O mundo exige pessoas que
respondam a problemas que investigam.

INTENCIONALIDADE

E muito mais que estabelecer objetivos. E persegui-
los. Professor e aluno tém objetivos diferentes.

RESPONSABILIDADE/

"A meta da educacgdo & a autonomia intelectual, se
constréi na relagdo com o outro"

AUTONOMIA
Cada grupo tem a sua percepc¢do. Passa a ser falha
AUTENTICIDADE do professor quando varias turmas trabalham do
mesmo modo.
E preciso complexidade verdadeira para que se
COMPLEXIDADE exista o projeto. Envolve vaérias areas,
pessoas,demanda busca, pesquisa intensa.
SENTIDO Tem a ver com o afetivo de nosso trabalho
Esta ligado ao cognitivo. Relagéo entre o que sei e o
SIGNIFICADO que nao sei.
Projeto pressupde organizagdo. E preciso haver
= registro para que ndo se perca no decorrer do projeto.
RGHNIZEAG AT Organize-se:divisdo de tarefas, distribuicdo de
papéis, cronogramas, etc
) O projeto ndo é uma atividade fragmentada. Nao diz
GLOBALIZACAO respeito a somente uma area de conhecimento, &

global.

PARTICIPACAO

A participacdo é fundamental, se ndo houver nao é
projeto. O aluno deve participar efetivamente do
projeto.

E fato que, quando o aluno se encontra frente a frente com o computador, ele deve

ter o minimo de informacg&o para criticar outras informacgdes pesquisadas e ainda

contar com a ajuda do professor para problematizar, questionar e leva-lo a refletir

sobre o tema em questdo. Ainda neste contexto, os professores deixam claro que o

computador ndo deve monopolizar 0 processo como recurso incentivador da

aprendizagem, pois cada aluno aprende de um jeito, € combinar muitas midias

garante o sucesso da aprendizagem de um numero muito maior de alunos.
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Quadro 5: Projetos desenvolvidos no HIRAMA

Projeto de Orientacdo Sexual -
Sexualidade e Adolescéncia Projeto direitos do consumidor-
78 série

Projeto Cinehirama

Projeto
“O Lixo é um luxo"

Projeto Matematica Projeto Astronomia
Projeto Semeia Conto O Pais que eu quero
Camaval Reciclando valores

Reunido Pedagégica Virtual
Aprendizagem através de jogos

Projeto Direitos do

Biblioteca da Escola
Consumidor

Projeto Varal de Poesias
Homenagem a Carlos
Projeto Quem sou eu? Drumonnd de Andrade

Projeto RiverWalk
Cartolinas Virtuais

Projeto Estudando os planetas-

http://www.riversproject.org

De todos os projetos desenvolvidos, alguns merecem especial atengdo pelos
resultados obtidos, pelo numero de alunos e professores envolvidos e beneficiados e
pela riqueza de agdes que comprovam o uso das ferramentas tecnolégicas alterando
o ritmo de aprendizagem dos alunos. Dentre esses projetos, alguns merecem
destaque como esta explicito no quadro 5.

O que se pode comprovar € que os objetivos tematicos/disciplinares tém sido
alcancados de maneira integrada, fazendo uso do computador como ferramenta
pedagoégica.
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A dinamica de trabalho observada no ambiente de informatica sempre foi o trabalho
de grupo com a participac&o dos professores e dos alunos monitores.

Dos alunos entrevistados, como demonstra o grafico 1, somente 20% tém
computador em casa, mas todos tém e-mail e sabem lidar com o computador,
recorrer a Sites de busca e utilizar alguns dos aplicativos principais. Usam o
computador para pesquisar estudar e também para jogar. Os alunos monitores
fazem questdo de que neste trabalho esteja registrado que eles ensinam os colegas
a produzir e aprender. E valioso notar que eles se sentem envaidecidos ao afirmar
gue houve uma troca na qual eles aprenderam e ensinaram a muitos professores e
alunos. Os programas mais utilizados pelos alunos s&o: Word, Excel, Power Point ,
Internet Explorer e Outlook Express. Todos tém o ambiente de informatica como o
preferido da escola e acham que passaram a aprender muito mais com a chegada
dos computadores.

Gréfico 1. Familiaridade dos alunos com o computador

Os professores estdo cientes da facilidade dos alunos com a maquina e consideram
isso como um beneficio. Acham que houve progresso na qualidade do ensino
ministrado, porque essa dinamica de trabalho favoreceu a interagdo onde o aluno
também passou a ser dono do saber e, ainda, possibilitou a aproximagédo da escola
as grandes questbes mundiais.
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Ao Professor, no entanto, resta a tarefa de intervir, propondo desafios, estimulando a

curiosidade, a pesquisa e 0 posicionamento critico, auxiliando-os na estruturacdo
dos conhecimentos produzidos.
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4 O PROJETO RIVER WALK

Figura 5 : Rio das Velhas — Objeto de estudo do HIRAMA

O Projeto River Walk, nasceu da vontade do Ministério de Terras, Infraestrutura e
Transporte do Japdo em desenvolver um programa educacional sobre rios.
Estabeleceram entdo uma parceria com a Universidade de Michigan e, em
novembro de 2000, Jeff Kupperman e seus colegas do grupo ICS do curso de
Pedagogia da Universidade de Michigan langaram o Projeto River Walk. (Figura 5)

4.1 Objetivos do Projeto River Walk

Segundo Eduardo Junqueira, pesquisador da Escola de Educagédo da Universidade
de Michigan, nos Estados Unidos, coordenador do projeto no Brasil e grande
incentivador da participacdo das escolas, o RiverWalk ndo existiu apenas para
motivar as pessoas a saberem mais sobre 0s rios. Foram objetivos do projeto:

- Motivar a pesquisa e reflexdo através de uma nova forma de ensinar e aprender;

- Propiciar a troca de informagdes, aprendizagem e interagdo cultural entre
estudantes de paises diversos usando os recursos das TIC,

- Desenvolver novas competéncias e promover a oportunidade da comunidade
escolar em influir;

- Ajudar a alavancar a qualidade de ensino nas escolas publicas brasileiras;
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- Estabelecer uma ponte de duas vias entre a escola e a comunidade; ( O estudo
dos rios pretende motivar agdes concretas relacionadas a tematica)

- Propiciar uma oportunidade para reflexdo e reciclagem do corpo docente da
escola, através de um processo transdisciplinar utilizando as TIC.

4.2 Desenvolvimento do Projeto

Assim estudantes de diversos paises entre eles, alunos de 11 escolas, de 9 estados
brasileiros, escolhidas estrategicamente para representar a diversidade econémica,
geografica e cultural do Brasil, passam a fazer parte dessa atividade colaborativa
onde se desenvolvem projetos sobre rios locais, acompanham grupos de debates e
com suas “mochilas Virtuais® compartiham materiais e informagbes entre os
participantes e recebem orientagdes técnicas de profissionais do quadro da
Universidade de Michigan.

Vera Suguri, coordenadora do PROINFO e também parceira do River Walk, além de
capacitar multiplicadores para integrar a tecnologia em todas as areas do curriculo,
com a inteng&o de possibilitar esse desenvolvimento profissional, buscou parcerias,
trazendo a Rede de tecnologias de Aprendizagem EUA/Brasil (LTNet), parte do
projeto Learnlink na AED, financiado pela Agéncia para o Desenvolvimento
Internacional do Governo dos Estados Unidos, para auxiliar na criagdo de um
ambiente de aprendizagem colaborativa (AAC) com base na web.

Este ambiente colaborativo atendeu aos objetivos do River Walk ao proporcionar um
ambiente para o desenvolvimento profissional de acordo com as duvidas e
problemas apresentados pelos professores brasileiros no decorrer do
desenvolvimento do projeto. Uma grande vantagem deste ambiente foi exatamente
estabelecer boas praticas profissionais e colaborar para que um grande namero de
pessoas e profissionais aprendessem a desenvolver projetos colaborativos.

O Projeto River Walk foi uma atividade colaborativa multidisciplinar e, nele,
professores e alunos faziam um estudo sobre um rio da localidade, registravam tudo,
construiam um site com fotos, percepcdes, e sugestdes de solugdes para problemas
evidenciados. Alunos de diversas partes do mundo também realizavam o mesmo
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trabalho e depois trocavam experiéncias socializando-as entre si e na comunidade
local.

4.3 Infraestrutura geral do Projeto

Participaram deste projeto escolas do Japo, Taiwan, Brasil, Estados Unidos,
Canada, e Israel, com alunos desde o ciclo basico até aqueles que estdo as
vésperas de ingressarem na universidade. As discussées seguiram dois modelos:
alunos e professores participaram, criaram seu proprio material para serem
publicados na telinha do Riverwalk website, mas, experts pesquisadores e outros
profissionais também podiam colaborar para enriquecer a reflexdo e o aprendizado.
O que se percebeu foi um envolvimento significativo dos alunos e uma riqueza
espetacular de atividades dos mais diversos contetdos, variando a percepgao e
maneira de buscar solug¢des de acordo com cada realidade.

Neste sentido, o quadro 6 demonstra de forma minuciosa os papéis de cada
parceiro no Projeto River Walk-Brasil, definindo a agdo de cada individuo ou grupo
nele envolvido.

Quadro 6: Atribuiges e parceiros do projeto

Parceiro Papéis
Professores e alunos nas | « Colaborar e publicar trabalho no website Riverwalk e no |
11 escolas brasileiras ambiente de aprendizagem colaborativa (AAC) dos
participantes e seus professores.
respectivos Nucleos de | « Organizar atividades educacionais e viagens de estudo de
Tecnologia Educacional campo para explorar seus rios. 1
(NTEs) o Fomecer apoio técnico e logistico as escolas §
(multiplicadores dos NTEs do Proinfo). |
Eduardo Junqueira, e Criar os parametros do RiverWalk e o website |
coordenador de (http://www.riversproject.org). i
RiverWalk-Brasil e e Proporcionar um espago comum para as escolas brasileiras
bolsista do ICS, na apresentarem seu trabalho em um férum internacional. g
Faculdade de Educagdo |« Facilitar e coordenar as comunicagdes do dia-a-dia. |
da Universidade de » Obter a confianga dos professores brasileiros. E
Michigan !
Vera Suguri, ¢ Identificar participantes para o projeto utilizando a rede dos
coordenadora NTEs e escolas do Proinfo. ‘
pedagdgica do Proinfo, |« Facilitar a comunicagéo entre os professores, incentivar a
no Ministério da participacéo ativa e coordenar as atividades do projeto.
Educacéo do Brasil e Trazer insumos pedagégicos inovadores para o projeto,
inclusive co- desenhar o AAC dos professores.
e Garantir representatividade nacional ao projeto mediante
apresentacdes em conferéncias e estabelecer relagdes com
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0s principais coordenadores locais, nacionais e
internacionais.

Eric Rusten, Diretor da
Rede de Tecnologias de
Aprendizagem (LTNet),
parte da LearnLink na
AED

Criar e manter o AAC para atividades colaborativas no
decorrer da implementagéo do projeto RiverWalk
(http://www.ltnet.org/SchoolLinks/VEE/RiverWalk/P-AA-RW-
Base.htm).

Trazer inovagGes técnicas e pedagégicas para o projeto .
Atuar como um parceiro efetivo e imparcial junto ao
Ministério da Educacéo do Brasil.

Comunidades locais

Participagédo de empresas, organizacées de preservagio
ambiental, museus, familias e organizagdes néo-
governamentais para apoiar o projeto de varias maneiras —
desde a preparagéo de refeicdes para as viagens de estudo
de campo dos estudantes e até como especialistas em
conteudos para os alunos e professores.

Toda esta mobilizagdo de entidades, organizagdes e de pessoas em torno de um

objetivo para promover a aprendizagem de forma colaborativa tem que ser

respaldado por uma infraestrutura organizacional para dar suporte a todas as

necessidades que forem demandadas durante o projeto. A figura 6 permite a

visualizagéo da estrutura do projeto River Walk Brasil.

FIGURA 6: Organograma da estrutura do River Walk - Brasil




4.4 Superando dificuldades e obstaculos para o desenvolvimento do projeto

Essa comunhdo de varios atores permitiu uma aprendizagem dinamica, exigindo
uma infraestrutura técnica e humana bem eficiente e equilibrada. Mas, ndo foi
sempre assim, a principio, o projeto passou por inumeros desafios e dificuldades
como demonstra os dados coletados em andlise documental de coépias das
mensagens trocadas durante o periodo inicial do projeto e entrevistas feitas com
professores que trabalharam no River Walk — HIRAMA.

Assim, a grande incerteza inicial era: Como lidar com a diferenca de idiomas? Seria
necessario que os alunos tivessem conhecimento da lingua inglesa para participar
efetivamente? Algumas escolas estavam participando fazendo uso de um software
de tradugdo e com a ajuda do professor de inglés, mas mesmo assim ainda
deixavam a desejar. Ainda ndo estava definido se o trabalho seria publicado em
Inglés, se a propria escola faria o upload, ou se esta seria uma agéo centralizada.
Entdo, na Universidade de Michigan, decidiram fazer uma tradugdo do site para
Portugués e também publicar um livrinho para ser usado como guia do usuario. Isso
facilitou muito o trabalho de alunos e professores brasileiros, mas ainda havia
professores que consideraram as explicagdes nebulosas.

Foi sugerido, também, que as escolas poderiam fazer o tour virtual em Portugués e,

se quisessem, poderiam traduzir como atividade curricular da disciplina de Inglés.

Para visitar o site e navegar na versdo Portuguesa foram criadas senhas e alguns
sistemas ja carregavam direto a opgdo em Portugués. Mas, se isso n&o
acontecesse, alguns procedimentos, explicitados no manual, permitiam o acesso.
Além disso, a comunicagdo muitas vezes era morosa e o coordenador enviava e-
mails e ndo obtinha respostas em tempo habil. Isso gerava inseguranca e a
incerteza de que o projeto seria aceito, se haveria ades&o das escolas, se as

escolas iam se entusiasmar...

Nesse sentido, Suguri em mensagem enviada a Junqueira, alega que o grande
desafio ndo estava em conseguir adesdo, mas em conseguir uma participagao

efetiva ja que, ao se iniciar tem-se o entusiasmo do primeiro momento. Quanto a



60

esta observacdo, Junqueira concorda com Suguri, salientando o quanto & facil a
adesdo e o quanto é complicado garantir a participacdo em longo prazo. Ainda sobre
este ponto, ele completa que este pode ser um traco da cultura brasileira, que

demonstra como é complexa a ades&o das pessoas ao uso das tecnologias.

Mas quem faria o papel de alimentar o projeto com constantes encorajamentos,
cobrangas e respostas? Havia também a falta de alguém com conhecimento
tecnologico e interesse pedagégico para criar, implementar e manter o ambiente
tecnolégico.

NZo havia conhecimento entre os elementos da coordenagdo e a principio era
interessante saber: quais eram as reais intengbes dessas pessoas no
desenvolvimento do projeto? Estavam em jogo fins lucrativos? Qual era a garantia
da continuidade do projeto? Além de suporte técnico, qual seria a participagdo da
Universidade de Michigan no desenvolvimento do projeto? O desenvolvimento do
projeto estaria ligado a alguma tese? Teria fins de pesquisa? Haveria abertura para

uma comunicagdo constante?

Logo estas indagagdes foram esclarecidas, quando ficou declarado que esse projeto
era parte complementar de uma pesquisa , que eram garantidos pelo menos quatro
anos de parceria, que o projeto néo tinha fins lucrativos e que era essencial gerar
um bom material de pesquisa. Quanto a participagéo da universidade de Michigan,
além do suporte técnico ficou acordado que, na pessoa do jornalista Eduardo
Junqueira, haveria uma intervencgéo efetiva, sugerindo temas, fontes de informagéo e
sugestdes de como tornar o trabalho instigante e mais interessante. Enfim, ele
repassaria um pouco do que aprendeu com 0s professores da Universidade e
também um pouco de sua experiéncia como editor além do suporte técnico e de
orientagdes de toda equipe envolvida.

Para evitar erros, falta de informag&o e publicagbes erradas no site, 0 material seria

avaliado antes e seria monitorado para somente depois ser publicado.

As vezes surgiam dificuldades de ordem institucional, mas que influenciavam

diretamente o desenvolvimento do projeto. Por exemplo, em Belo Horizonte houve
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uma greve de Professores. A Coordenadora aproveitou o tempo para mobilizar os

professores no projeto, organizar o tour e publicar material de suporte no site.

Em alguns locais, como no Ceara, parecia impossivel desenvolver o Projeto. Na
escola ndo havia computador. Os alunos precisavam se deslocar para usar o
computador do NTE préximo, enquanto numa das escolas dos Estados Unidos que
também desenvolvia o projeto, cada aluno poderia levar um /ap-top para casa.
Diante desses problemas e diferencas tdo marcantes e tdo complexas, os problemas
vividos no HIRAMA pareciam cada vez menores e passiveis de solugéo.

A metodologia também, por um momento, foi objeto de dificuldade. Foi sugerida uma
dindmica para pautar a pedagogia de projetos. Simples desencontros com a
nomenclatura desencadeavam discussGes que foram facilmente resolvidas:
“certezas provisérias” foram substituidas por “o que sabemos”. “Duvidas
temporarias” por “o que queremos saber”.

Problemas operacionais também chegaram a afligir os participantes: um provedor
com problemas, o cadastrar-se num chat, problemas com a conexdo, Caixa Postal
que faz devolugéo de e-mails por estar cheia demais, alguns e-mails sem respostas
dentre outros transtornos que evidenciavam a pouca familiaridade com as
tecnologias, mas, que a medida em que o projeto foi avangando foram sendo
superados.

De acordo com posicionamento dos entrevistados, cada problema ou dificuldade
enfrentado trouxeram um aprendizado significativo para o grupo ou pelo menos

amadurecimento para enfrentar problemas vindouros.

4.5 Aspectos metodoldgicos

Segundo Suguri (2001), os elementos educacionais precisam ser evidenciados bem
como a autenticidade do contexto em que ocorre a aprendizagem ativa € sugerem o
esquema Grabinger de Ambientes Ricos para a Aprendizagem, Ativa (REAL).
Comparando este, com projetos semelhantes, o River Walk Brasil tem muito mais
riqueza pedagégica de acordo com andlise feita no esquema REAL. O quadro 7



demonstra os seis atributos do REAL, e as ferramentas tecnolégicas utilizadas

realgcadas.

Quadro 7: Atributos do REAL e papéis dos participantes

Atributos do REAL

Exemplos do esquema
RiverWalk do ICS
enfocado no ESTUDANTE

Exemplos do Ambiente de
Aprendizagem
Colaborativa (AAC) do
Proinfo/LTNet com
enfoque no PROFESSOR

Influéncias construtivistas:
As pessoas aprendem
fazendo a conexao entre o
conhecimento antigo e o
novo, indexando e fazendo
generalizagdes do
conhecimento novo e
desenvolvendo uma
compreenséo sobre o0 novo
conhecimento mediante a
interagédo social.

As conexdes
interdisciplinares
proporcionam uma
aprendizagem efetiva. Por
exemplo, medindo o efeito
das secas nos rios pode
incluir a matematica (v.g.,
medi¢édo da profundidade do
rio) e estudos sociais (v.g.,
analise do impacto
econdémico). Ferramentas
de publicagao faceis de
usar e grupos de
discussdo moderada
permitem que os estudantes
se concentrem na sintese
do conteudo e ndo nas
tarefas técnicas.

O webfélio permite que os
professores publiquem
instantaneamente textos e
imagens na Internet para
criar minipaginas web que
documentem o processo do
projeto. A fungdo
acrescente um comentario
proporciona um mecanismo
onde outras pessoas,
participantes ou n&o do
projeto, possam contribuir
na implementagéo do
mesmo

Contexto auténtico de
aprendizagem:

A aprendizagem que ocorre
dentro de um contexto
auténtico, ndo-simulado, é
relevante para o
desenvolvimento de
conexdes cognitivas mais
ricas e incentivo a
colaboragéo.

Os estudantes trabalham
em grupos de trabalho
virtuais para identificar,
analisar e/ou resolver
questdes relacionadas com
os rios de suas proprias
comunidades, muito
semelhante ao que fazem
os cientistas, os érgéos
governamentais e os
cidadaos interessados.

As duvidas, preocupages e
alternativas de solugéo que
os professores
compartilham entre si e com
as colegas facilitadoras
(madrinhas) via listas de
discussdo e bate-papos
virtuais baseiam-se em
experiéncias reais em sala
de aula.

Responsabilidade e
iniciativa do estudante:

Os estudantes participam
em aprendizagem
intencional, dirigida a metas,
refletem sobre seu trabalho
e desenvolvem habilidades
metacognitivas.

Uma caracteristica da
mochila virtual permite que
os estudantes tomem
emprestados imagens, sons
e textos produzidos por
outras pessoas para incluir
nas suas proprias viagens
pela web.

Analisar e discutir os
webfélios uns dos outros
ajuda os professores a
refletir e a encontrar
estratégias para melhorar
seu préprio aprendizado.
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Aprendizagem cooperativa:
Os estudantes trabalham
juntos para resolver
problemas e assumem uma
diversidade de papéis a
medida em que encontram
novos desafios.

A interface do grupo de
trabalho, os grupos de
discussdo, e as “mochilas
virtuais” oferecem aos
estudantes uma
multiplicidade de formas de
se apoiarem mutuamente
durante o processo de
aprendizagem.

Os bate-papos virtuais
permitem a troca de idéias
em tempo real, em méo
dupla, enquanto que o
listserv serve como um
instrumento eficaz para
discutir questdes,
compartilhar davidas e
resultados, trocar
informacdes e agendar
outras atividades on-line
com 0 grupo.

Atividades de aprendizagem
produtiva

Os estudantes usam
ativamente ferramentas
para investigar problemas e
para buscar solugdes para
0s mesmos. Nessas
situagdes, os estudantes
atuam como parceiros dos
professores.

A Internet possibilita aos
estudantes pesquisar
livremente outros recursos
on-line em suas buscas e
aprofundamento nas
questdes fluviais mais
importantes.

O site contém uma
variedade de recursos,
incluindo ferramentas de
publicagdo instantanea
que ajudam os professores
a se apropriarem do
ambiente e geraridéias,
assim como links com
outros sites que apdiam
suas experiéncias e
exploracées on-line .

Avaliagdo auténtica:

O enfoque esta no processo
de aprendizagem, como
também na produgéo do
aluno..

O meio on-line captura e
preserva os passeios pela
web, bem como a
participacdo dos estudantes
em discussdes on-line .

O meio on-line expbe o
processo de aprendizagem
do professor facilitando,
assim, a avaliagdo de seu
nivel de participagdo e de
crescimento profissional.

O que ha em comum entre todas as escolas das diversas localidades que
desenvolveram este projeto, sdo professores altamente motivados em trabalhar com
as novas tecnologias, alunos curiosos e estimulados e computadores com acesso a
internet, mesmo que sejam cedidos, como na escola do Ceara.

No HIRAMA, a Professora Noara, pelo envolvimento, dedicagdo e grau de
motivagéo, foi indicada para ser uma das coordenadoras, facilitando os trabalhos,
pois recebeu treinamento da universidade de Michigan e depois assumiu o papel de
multiplicadora para outros professores da escola e de outras partes do Brasil.

A autonomia do professor € uma grande premissa deste projeto, portanto ndo ha
uma estrutura pré-determinada e cabe ao professor junto a seus alunos e
colaboradores escolher o rio a estudar, as caracteristicas, os participantes, etc.

Ha também uma riqueza de dindmicas devido a diversidade de localidades e
diferencas culturais: se um aluno que viajou pelo Rio Jaguaribe usa a arte para se
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expressar e sensibilizar a comunidade, um outro que viajou pelo Rio Tapera, buscou
parcerias para preservar e proteger. Ja outros alunos resolveram denunciar a
depredagéo junto aos érgdos competentes. Os viajantes do Rio das Velhas, escolha
feita pelo HIRAMA, trabalharam a conscientizagéo e registraram tudo. Aconteceram
aulas repletas de cidadania, de discussbes sobre postura ética, preservagao do rio,

envolvimento comunitario e de correlagéo de conteludos.

Medir a largura do rio, calcular seu volume, analisar o indice de polui¢do, o
assoreamento, observar a fauna, fazer um levantamento das espécies vegetais,
mapeamento histérico sobre a populagdo ribeirinha, seus habitos, costumes,
fundacdo de cidades, abordar pessoas que se beneficiam das mais variadas
maneiras do rio, registrar de alguma forma todos estes fatos observados, &, entre
outras atividades, situagbes altamente sedutoras que envolvem os alunos de uma
forma integral, sem contar que, para desempenhar tais procedimentos, eles devem
articular conhecimentos das diversas disciplinas estudadas e familiaridade com os
aplicativos do computador.

No HIRAMA, o Projeto River walk, apesar de envolver todas as disciplinas, ficou sob
a coordenacao da Professora Noara e do Professor de Biologia Ivan Luiz. Este, apés
desenvolver o projeto, afirma que, a partir desta experiéncia, uma de suas grandes
preocupacdes, enquanto educador, ficou bem encaminhada: _Como ensinar a
aprender?

Na figura 10, nota-se o Professor em trabalho de campo com as alunas, buscando
subsidios para a criag&o de textos que seriam publicados no site do River Walk .
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Figura 7: Professor Ivan Luis, que atuou na area de Biologia, em momento de
trabalho de campo com alunas, sobre garimpo clandestino no Rio das Velhas.

Fisica, Matematica, Portugués, Histéria, Biologia, Quimica, linguas estrangeiras,
enfim n&o ha disciplina que ndo seja contemplada num projeto como este, sem a
necessidade de que o aluno se perceba resolvendo um problema de Geometria
para caicuiar a iargura do rio sem atravessa-io, por exempio. E notdrio o interesse, e
a forma prazerosa com que os alunos se apropriam dos conhecimentos. Se faltar
argumento, se eles se deparam com alguma situacdo desconhecida, eles, de
maneira muito autdbnoma, buscam a informagdo usando o0s recursos da NET,
pesquisam e sentem prazer em levar a informacé&o para o aval do professor e para a
discussdo do grupo. O registro das experiéncias & todo feito com os recursos dos
aplicativos do computador, os graficos para ilustrar dados sdo confeccionados no
excell, a apresentacdo no Power Point, as fotos sdo escaneadas e identificadas.
(Figura 7).

O momento da socializagdo também merece um foco especial, pois, € um momento
de construgdo coletiva, onde o consenso & privilegiado. A discussdo provém das
informacdes que serdo divulgadas, a escolha das cores, fotos, links consultados e
situagdes mais relevantes que merecem ser divulgadas.
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Figura 8: Momento dos alunos selecionando informagdes, fotos e textos para
construgdo do site

A construgdo do site € a culminéancia do projeto com a troca de informagdes, a

comparagado, a percepcdo da diversidade, das semelhangas, dos entraves, das

conquistas e das propostas de solugdo em andamento. Tudo isto passa a ser

significativo e torna-se objeto da curiosidade, do gosto investigativo e passa a fazer

parte da vida do aluno.

O AAC ( Ambiente de aprendizagem Colaborativa) River Walk inclui:

-

Lista, que & o espaco para integrar os participantes River Walk;

Webfélio, que &€ um espaco dentro da LTNET, apelidado de “cartolinas
virtuais”, para a publicacdo das questdes: O que sabemos? O que queremos
saber? O que aprendemos? Como fizemos?

Bate-papo: ambiente para discussdo em tempo real.

Galeria de fotos: Onde s&o publicadas as fotos das excursdes e trabalhos.

E esse processo de dar significado que torna o aluno aprendiz, sujeito de sua

propria historia, construtor de seu conhecimento e que resgata definitivamente o

papel do docente como mediador e como impulsionador do processo de aquisigdo

do conhecimento, pois ndo cabe nesse processo fornecer informagdes prontas e
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acabadas. Ao contrério esperam-se informagdes com uma visdo prépria, com
percepcdes e reflexdes do proprio grupo.

Existem varias viagens educativas publicadas em inglés, japonés e portugués. Cada
pagina das viagens Educativas tem um botdo de discussdo. E esta é uma
importante ferramenta como se percebe neste trecho onde um aluno questiona a
postura de um grupo de alunos que residem na cabeceira do rio e este argumenta:
Samuel, Montes Claros, MG.

“..Anh! Alex&Bruna , vocés sdo de BH. Descobrimos que o Rio das Velhas é o
principal afluente poluidor do Sdo Francisco...”

Alex & Bruna, Belo Horizonte/MG.

“Samuel, eu ndo concordo contigo. Pois, se o lixo daqui vai parar ai, o dai também
chega aqui. Bom, indiretamente estamos ajudando a preservar o Rio S&o Francisco
pois nossa escola recolheu cerca de 10.000 garrafas descartaveis que certamente
chegariam ai...” (Veja figura9).

Figura 9: Alunas as margens do Rio das Velhas, encerrando trabalho de coleta de
objetos e lixo poluente.

O Site do River Walk foi criado pelo ICS, (Instituto de Comunicagbes e Simulagbes
interativas, da Universidade de Michigan), financiado pelo governo japonés. As duas
forcas impulsionadoras do projeto sdo: O férum on-line de publicagdo, o
planejamento para estudantes além de um ambiente on-line de desenvolvimento
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profissional e aprendizagem colaborativa para professores brasileiros criados pela
professora Vera Suguri e Eric Rusten na LTNet.

Finalizando, ficou claro a necessidade de uma boa articulagio entre todas os
interessados, buscando uma forma inovadora, cooperativa e colaborativa,
que altera definitivamente as formas de ensinar e aprender, sendo esse talvez o
diferencial da atuagdo do HIRAMA na apropriagdo das TIC como ferramentas
facilitadoras do processo de aquisicdo do conhecimento, tornando sua atuagdo
referencial para varias escolas do estado e até do pais.
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5 CONCLUSOES E RECOMENDAGOES PARA FUTUROS TRABALHOS

5.1 Conclusoes

Considerando o marco teoérico e refletindo sobre a experiéncia vivenciada no
contexto escolar, considerando ainda a relagdo dos professores entre sie a relagéo
professor aluno, considerando também o interesse desses professores em buscar
informacdo, estabelecer um clima de cooperagdo e socializar as experiéncias
vividas, conclui-se que a informatizagdo que acontece nas escolas devera ir muito
além do simples fato de se colocarem computadores nas escolas, ou ao simples uso
dos softwares educativos.

O ensino nas escolas, da mesma maneira, ndo pode apenas transmitir ao aluno
determinados conhecimentos e formar um minimo de aptiddes e habitos. E tarefa da
escola desenvolver o pensamento do aluno e a capacidade de analisar e generalizar
os fendbmenos da realidade.

O processo ensino-aprendizagem, viabilizado pelas ferramentas tecnolégicas, altera
significativamente a pratica escolar, favorecendo o desenvolvimento e a
aprendizagem do aluno. Trata-se de se apropriar destes meios para mudar a
abordagem pedagdgica. E a propria Educacdo &, na pratica, uma estratégia para
produzir e incorporar inovagbes.

O preparo dos professores para o uso das TIC parte da sensibiliza¢do, na qual o
professor perceba de forma pratica que ndo ha escapatoéria e que a utilizagdo das
ferramentas tecnolégicas € uma imposigdo da contemporaneidade. Nado ha como
deixar de partir da introdugéo a utilizagdo do computador, pois um grande numero de
professores tem nesse momento seu primeiro contato com a maquina. Assim, O
professor deve ser curioso e algumas dindmicas podem ajuda-lo a desenvolver essa
caracteristica, para que ele busque alternativas que o levem a dominar os principais
aplicativos que poderdo auxilid-lo na tarefa de educar. Também é necessario
capacita-lo para a criacéo e analise de softwares, para que ele tenha bagagem para

avaliar a relevancia destes recursos em suas aulas.

Vé-se também que o trabalho com as tecnologias ndo abstem o professor do
planejamento, da organizagdo e do dominio conteudo, assim como dos aspectos
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pedagégicos inerentes a situagdo. Pelo contrario exige muito mais, dada a
complexidade dos projetos sugeridos pelo grupo e pelas demandas ditadas pela
sociedade cada vez de forma mais exigente.

Lembrando Freire, percebe-se que a pedagogia critica compreende tanto as
habilidades de ler as palavras quanto as habilidades de ler o mundo. Ou seja,
alfabetizagdes culturais e sociais, alem de outras competéncias que nos permitem
viver bem no mundo social. Combinar estas demandas torna-se entdo uma tarefa e
uma busca constante dos professoreé, uma vez que é preciso ter a consciéncia de
que a escola, ou 0 espago académico, ndo é o unico /6cus de construgcdo do
conhecimento.

Atualmente, cabe aos professores, transmitir aos alunos ndo informagdes prontas
mas sim a compreenséo do processd de aprendizado, orientando-os na busca de
informagbes e direcionando-os quanto & adequagdo destes conhecimentos na
resolucdo de problemas talvez até mais complexos. Além disto, o professor podera
fazer uso de softwares que exercitam a criatividade e exploragdo de temas em sala
de aula. Trata-se de uma releitura das atribuicbes, competéncias e agbes dos
professores que pretendem se adequar ao novo paradigma da educacgao.

A era digital tem caracteristicas inusitadas, principalmente nas formas de
relacionamento, nas maneiras de trabalho do homem e tudo isso numa velocidade
que o setor educacional ainda ndo consegue acompanhér. Porém, este é o
momento de mostrar, de estabelecer definitivamente a revitalizagcdo do papel do
professor como profissional de extrema importancia na sociedade, pois de sua
atuagdo depende a construgdo de um mundo ético, pensante e acima de tudo
criativo. Logo, surgem as Iideranc;,és na escola que sdo aqueles professores e alunos
que se identificam mais com o trabalho com as TIC. S&o esses os professores e
alunos que devem canalizar toda sua motivacdo para promover a apropriacdo
definitiva dessa ferramenta que apresenta um inigualavel valor pedagogico.

A administragdo da escola, precisa dar autonomia a essas liderangas para que
ocorram contatos e para que o professor tenha liberdade e seguranga pedagogica
para desenvolver o que for relevante para a escola naquele ou neste momento. O
ambiente de informatica deve ser um ambiente de aprendizagem e os professores
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ndo devem utilizar somente o computador como recurso. Quem se propde a
trabalhar com as TIC, deve estar aberto ao desenvolvimento de um aluno mais
autébnomo, mais questionador, mais critico enfim sujeito de seu préprio processo de
construcdo do conhecimento.

A Pedagogia da atualidade nos mostra que cada aluno tem uma forma de aprender.
Com métodos tradicionais tornava-se impossivel dar respostas satisfatorias a todo
estilo de aprendizado. Nesta nova dinamica, que privilegia a autonomia, cada
aprendiz pode usar suas habilidades para absorver informagdes e processa-las a
sua maneira. Isto abre a possibilidade de se criarem ferramentas individualizadas
para a motivagdo, instrucdo e participacio de professores e alunos, promovendo um
ensino mais contextualizado e dinamico, onde a colaboragdo tem papel definidor na
formagé&o do aluno e na sua capacidade de interferéncia na realidade social.

Para que haja uma coordenacdo de esforgos para a implantacdo produtiva e
utilizagdo das TIC nas escolas & preciso que professores e alunos trabalhem de
forma integrada e aberta a participagdo de outros grupos de diferentes culturas e
localidades. E a busca constante pela exceléncia através de parcerias e convénios
com outras instituicbes nacionais e internacionais .

A cooperagdo, a socializagdo de conhecimentos adquiridos e a receptividade ao
novo sao caracteristicas que passam a ser marco obrigatério da educagao.

Se bem utilizadas, as tecnologias podem oferecer um resultado fenomenal. Se mal
utilizadas o resuitado, como de qualquer outra ferramenta, pode ser mediocre, mas
em proporgdes condizentes com a sofisticagdo do meio. Por isso é que se entende
que o potencial desse uso depende muito dos professores e da condugdo deste
processo.

O estabelecimento de parcerias e a criagdo de espagos coletivos para troca de
experiéncias sdo de fundamental importancia para a pratica educativa inovadora. As
TIC podem facilitar a dinamizacdo de ambientes colaborativos como o River Walk.
Entretanto, as parcerias de aprendizagem ocorrem com pessoas e 0s educadores
devem estar sensibilizados para essa questdo, porque passa a ser papel da escola
dispor ao aluno o maior numero de fontes possiveis e orienta-lo na selegdo das
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infdrmagées para a construgdo efetiva do conhecimento. Neste sentido, o uso de
diversas midias, pode atender & abrangéncia dos objetivos perseguidos pela
educacio da contemporaneidade e a diversidade cultural e social da clientela a ser
atendida, considerando-se que a perspectiva de que todos precisam ter acesso a
esse novo tipo de alfabetizagéo ou caso contrario, podera acarretar marginalizacéo e
um processo de exclusdo social.

Ha muitas criticas em relagdo ao uso das tecnologias, mas tais criticas sdo em
grande parte pelo uso que se fazem delas. Entdo, torna-se importante cabacitar 0s
professores para tirarem o maximo proveito das tecnologias, ou elas continuardo a
servir simplesmente como um recurso para fixagdo de uma mensagem Unica,
acritica, descontextualizada e sem atender aos reais interesses do aluno e da
sociedade.

Dentro dessa vis&do, evidencia-se na necessidade da apropriacdo da linguagem
tecnoldgica nas escolas, fazendo uma Educagdo que responda aos apelos da
sociedade brasileira, adotando novos paradigmas que substituam os tradicionais e
assumindo o compromisso de articular a pratica escolar as exigéncias desse novo
contexto social que produz, se relaciona e se constréi dentro de uma nova légica e
em outra dinamica.

5.2 Recomendagdes para futuros trabalhos

Sugere-se entdo, como trabalhos futuros, uma andlise das relages sociais que
ocorrem nas redes colaborativas de aprendizagem e, como aprofundamento de
estudos, a interferéncia destas relagdes no processo de apropriagdo da linguagem
tecnologica como ferramenta pedagdgica.
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ANEXOS E APENDICES

Anexos

Projeto Piloto de utilizagao do chat

Objetivos:

Integrar o uso de Tecnologias de Informacgéo e Telecomunicagdes ao
processo de ensino-aprendizagem; '
Verificar o potencial de uma ferramenta simples de "Web-based chat”em
projetos educacionais colaborativos

Identificar estratégias eficazes para integrar o uso do chat na internet aos
curriculos brasileiros; e

Descobrir que impactos o chat na internet podera ter no processo ensino-
aprendizagem e na execuc¢do de projetos colaborativos interdisciplinares

Colaboradores do Projeto

o« PROINFO/SEED
o LTNET
o Lista de Multiplicadores do PROINFO
o NTE
« Escoia
Participantes

E.E. Antdnio Canela - Montes Claros / MG

http://www.geocities.com/eeacanela

E.M. Hilda Rabello da Matta - Belo Horizonte / MG
http://hirama? . vila.bol.com.br/

Centro de Ensino Médio Ary Ribeiro Valadao Filho - Gurupi / TO
hitp://www arizinho.cjb.net/

Escola Jacob K. Neto - Novo Hamburgo/RS

Roteiro do Projeto

Descoberta em colaboracao

Seminarios e entrevistas on-line

Orientacdo e desenvolvimento profissional

O chat com estudantes deficientes e com necessidades especiais

Socializando a experiéncia

| Seminario Internacional de Aprendizagem,Tecnologia e Colaboragdo em
Montes Ciaros -MG .

Oficina Avangada de Usos e Aplicativos de Internet para professores do
projeto - LTNET/PROINFO

Reunido Virtual entre professores e especialistas no Brasil e no Exterior
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Participagdo dos alunos, através do chat, no langamento do FUST
Apresentacdo e Publicagdo no 21° Congresso Brasileiro de Computag¢do/7°
Workshop de Informatica na Escola

Participagcdes no Programa Um Salto para o Futuro:- Aprendizagem em
Ambientes Virtuais - Prof* Noara Resende e Tecnologia e Curriculo - Escola
Estadual Antonio Canela

Oficina Interestadual de informética na Educagido: Usos e Aplicativos de
Internet - Montes Claros/MG e Campo Grande/MS

Publicacdo na Revista TV Escola - Outubro de 2001 - Experiéncia de Montes
Claros/MG

1° Congresso Internacional de Telematica na Educagdo PROINFO — MEC:
Oficina Usos e Aplicativos de Internet com a participagdo dos alunos
monitores da EE Anténio Canela - Fortaleza CE

Construcdo de um Site bilingue por alunos da EE Anténio Canela

intercambio de Aprendizagem com a professora Rosana Dario - Ereré( CE ) e
Nucleo de Tecnologia Educacional de Montes Claros

Intercambio de Aprendizagem - NTE Itinerante - 09 Escolas Municipais de
Belo Horizonte/PROINFO

Disponibilidade do ambiente LTNET para professores do Curso - TV na
Escola e os desafios de hoje.

Publicagdo na Revista Tecnologia - on line - O Uso Pedagégico do Web
Based Chat



79

Reunido Pedagdgica Virtual

Foi realizada, com grande entusiasmo, no dia 25 de outubro, as 16 horas, uma
reunido pedagdégica virtual, entre os professores da Escola Municipal Hilda Rabello
Matta e educadores convidados de todo o Brasil.

Foram convidadas especialmente as seguintes educadoras: Vera Suguri
(PROINFO-MEC/Brasilia), leda Castro (PROINFO - Gurupi), Lourdes Mattos
(PROINFO — Montes Claros), Beatriz Magdalena ( Consultora do MEC / Novo
Hamburgo-RS), Izabel (Créteus-CE).Ta’mbém participaram da reunido, professores
das escolas que presenciavam o bate-papo. Contamos ainda, com a presenga de
Robertson Saraiva, do PROINFO de Belo Horizonte.

Com o processo de "Chat" e apoiados pel'a LTNET/PROINFO, os professores
puderam trocar experiéncias pedagogicas, estabelecer contatos e refletir sobre as
novas tecnologias educacionais.

Em um papo descontraido, as pessoas ficaram mais proximas, apesar das
distdncias que as separavam. E a informatica e a Intemet aproximando os
professores que hoje vivem e convivem com problemas tdo parecidos. O simples
fato de "colocar a m&o na massa” ja faz com que barreiras da educacéo tradicional
sejam quebradas. O professor hoje, tem que estar participando efetivamente das
mudangas mundiais para trabalhar com uma clientela cada vez mais exigente, ndo
importando a classe econdémica a que pertenca.

Encurtar caminhos e desenvolver propostas interativas € uma das propostas do
convénio LTNET/PROINFO e a ferramenta que foi disponibilizada, apesar de
estarmos em teste, tem sido usada com bastante freqiéncia. Quem se interessar

pode acompanhar os chats pelo enderego: http://www.ltnet.org/Schoollinks

O chat tem sido usado em outros momentos , como por exemplo, no projeto de
orientacdo sexual da 3? série do 2° ciclo, da Escola Municipal Hilda Rabello Matta
sob o comando de Noara e Sueli e as orientadoras de Gurupi, leda e Gilvane.



Apéndices

Instrumentos para Coleta de dados
Escola Municipal Hilda Rabelo Matta
Belo Horizonte

Diagnoéstico de Tecnologia Educacional

Tel: E- mail:

Enderecgo:

Municipio: UF:

Niveis de ensino que a escola possui:

( ) Educacio infantil/ quantidade de alunos

( ) Ensino fundamental /Numero de alunos

( ) Ensino Fundamental / numero de alunos

( ) Ensino médio / numero de alunos

Quantidade média de alunos por turma:

( ) Educagéio infantil
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( ) Ensino fundamental (1° e 2° ciclos )

( ) Ensino fundamental ( 3° e 4° cicios)

( ) Ensino médio
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INFORMACOES SOBRE A AREA DE INFORMATICA EDUCATIVA:
1. Existe espago destinado ao laboratério de informatica na escola?
( )Sim ( ) Nao
a)o éspac,;o fisico comporta todos os alunos de uma mesma turma?
( )Sim ( )Néo
b) Se nao, qual sera o procedimento com os alunos que ndo comportarem no

ambiente de informatica? Quais as atividades que esses alunos estardo
desenvolvendo nesse momento?

2. Quantos computadores existem na escola destinados ao uso

pedagoégico?

A quantidade de computadores é suficiente?
( )Sim ( )Néo

3. Qual a configuracéo basica dos computadores da escola? Estdo em rede?
Qual tipo de rede?

4. Quantas maquinas possuem
multimidia?

5. Quantas maquinas estdo interligadas a
Internet?

6. A Internetja esta sendo ultilizada pelos alunos na escola?

( )Sim  ( )Nzo

7. Com qual finalidade? Qual & a orientagdo utilizada ( por projeto, para
pesquisa)? Onde estd localizado o computador que possui internet? (no
ambiente de informatica, na biblioteca)




8. Quantas impressoras existem no ambiente de informatica?

Colorida ou néo?

9. Se a escola ja possui ambiente de informatica e ja esta sendo utilizado,
responda: ( Se a escola ndo possui 0 ambiente de informatica formule estas
questdes de acordo com suas expectativas.

a)

—_—~ e~~~ _— P~

P~ P~~~ o

d)

Por qual faixa etaria o ambiente de informatica esta sendo utilizado?

) menos de 7 anos
yde 7 a 11 anos
yde 12 a 15 anos

) acima de 15 anos

Qual ¢é a relagdo de alunos por computador?
) 1 Computador para 2 alunos

) 1 computador por aluno

) 1 computador para 3 alunos

) outra distribuigdo

Qual é a frequéncia com que os alunos utilizam o laboratério?
) Uma vez por semana
) Mais de uma vez por semana
)} Quando o professor sente a necessidade
) Outra modalidade? Qual? '

Quais sdo os professores que utilizam o computador como ferramenta
pedagégica? ( Informar a disciplina do
professor)

Diagnostico de tecnologia Educacional - Questionario para o Professor

Nome:
(opcional)
- Disciplina:
séries:
Ja fez algum curso de informatica? ( ysim ( )nao

Utiliza a internet? ( ysim  ( ) ndo
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Com qual
finalidade?

Quais os softwares que vocé
conhece?

Quais vocé ja
utilizou?

Ja desenvolveu alguma aula usando computadores? Que tipo de aula ou
projeto foi desenvolvido? Dar uma pequena
explicacdo.

Cite alguns ganhos percebidos por vocé no uso da informatica educativa

Cite algumas
dificuldades:

Como vocé avalia a interagdo e motivagéo dos alunos durantes as aulas
utilizando o computador como ferramenta?




