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RESUMO

Este trabalho apresenta uma reflexdo sobre a aplicacdo dos recursos
digitais utilizados pelos alunos no dia a dia (mp3, maquina digital, celular, entre
outros) na realizacao de tarefas escolares. Desse modo, este trabalho aborda
uma pesquisa bibliografica sobre a aplicagdo dos recursos digitais na
educacao, além do perfil da geracdo digital e suas implicacdes na educacéao.
Contempla ainda, uma pesquisa qualitativa sobre 0 uso da maquina fotografica
digital na realizacdo de tarefas escolares, através da analise dos dados
coletados em duas escolas publicas da cidade de S&o José do Horténcio. Foi
possivel verificar que a maioria dos alunos, normalmente, ndo imagina que o0s
mesmos recursos digitais que utilizam diariamente em momentos de
entretenimento, possam apoiar o seu estudo. No entanto, uma vez orientados
por professores, através de novas praticas pedagdgicas, demonstram-se
motivados, instigados e engajados na realizacdo de suas tarefas escolares,
descobrindo novas aplicagbes para os seus recursos digitais. Com isso, foi
possivel visualizar que a integracdo desses recursos ao uso educacional
possibilitou uma atuagdo mais autbnoma e consciente dos alunos sobre o
conteudo estudado, apoiando a construcdo de conhecimentos e a sua
contextualizacdo na sociedade. O intuito €, a partir deste trabalho, gerar uma
reflexdo sobre o papel da escola e dos educadores em preparar os cidadaos
para o uso produtivo dos recursos digitais.

Palavras-chave: educacao - recursos digitais — construcao do
conhecimento
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PROLOGO

Comecei a lecionar em 1994. O que tinhamos em sala de aula era um
quadro verde e giz e na escola como um todo, possuiamos um aparelho de
som com radio e fita, uma televisdo 20’, um video cassete, um mimeodgrafo e
uma maquina de escrever para 0s documentos oficiais. Quando acontecia algo
com um aluno, nos apavoradvamos por que nao havia nem mesmo um telefone

para avisarmos 0s pais ou até o posto de saude.

As criancas vibravam quando chegavamos e diziamos: "Hoje vamos
assistir a um filme no video”. Juntdvamos todos os alunos na biblioteca e
assistiamos ao filme com siléncio, olhos atentos e principalmente muito

interesse, por parte de todos os alunos.

Quando comprei minha maquina fotografica (na época com filme) e a
levei para fazer fotografias dos alunos, eles vibraram entusiasmados por serem
fotografados e apavorados por ndo se tratar de nenhum dia especial para
fazermos fotografias que se tratava de algo caro, raro na realidade deles e por

isso tdo especial.

Ao comprar meu aparelho de som com CD e leva-lo para a escola,
meus alunos me questionaram, como minha méae havia me deixado trazer o

som para a escola! E as aulas com CD eram um éxtase s0.

A escola hoje tem sistema de wireless, laboratorio de informatica,
méaquina fotocopiadora, méaquina digital, fax, telefone, projetor multimidia,
quadro branco, ar condicionado em alguns ambientes, microscopio digital no
laboratorio de Ciéncias, sala de video com televisdo, aparelho de DVD e
inimeros DVD’s. Mas ainda estd atrasada comparando ao que os alunos
possuem em casa. Eles chegam a escola com seus celulares no bolso, MP3, 4,
5, etc. contas no Orkut, Twitter, Msn etc. O que os leva ter uma visdo da
escola, como de um lugar ultrapassado e chato, que se faz sempre a mesma

coisa da mesma forma.
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Por isso resolvi aplicar uma pesquisa com o objetivo de verificar de
forma mais minuciosa quais 0s recursos tecnoldgicos que o0s alunos possuem e
aplicar atividades para que possam usar Seus recursos em atividades e
trabalhos de aula. Isso porque eles levam os aparelhos para os momentos de
intervalo, para diversdao. SO que como educadora percebo que seriam
beneficiados se soubessem utilizar estes aparelhos na elaboragédo de suas
atividades escolares. Além disso, seria também uma forma de aproximar a vida

escolar deles da vida social.



1. INTRODUCAO

A tecnologia tem passado por transformac¢des muito significativas nos
ultimos anos de forma bastante acelerada e a escola tem sofrido com essas
mudancas, principalmente no que se refere a aplicacdo dos recursos digitais, ja
que a educacéao, de forma geral, ndo vem acompanhando este processo, que

avanca rapidamente a cada ano.

Com tudo isso a escola parece ter estagnado e perdido o prestigio de
lugar de ensino-aprendizagem para esta geracdo que desde muito jovem vem
usando a tecnologia em suas casas. Alunos tem ido a escola sem motivacao,
pois a veem como “ultrapassada e sem graga”, por ela ndo acompanhar o ritmo

das mudancas tecnoldgicas.

Observa-se diariamente que os educandos contam com diferentes
recursos digitais como celulares, maquinas fotograficas digitais, computadores,
MP3, MP4, entre outros, mas que, normalmente, ndo séao utilizados de forma a
auxilid-los nas atividades escolares. Por isso, percebe-se a necessidade de
orienta-los no uso destes diferentes recursos digitais e midias para a realizacéo

das atividades escolares.

Por outro lado, a escola, normalmente, ndo conta com profissionais
preparados para fazer uso de diferentes recursos digitais em suas praticas
pedagogicas. Além disso, ndo possui, na maioria das vezes, a disponibilidade
financeira necessaria para a constante aquisicdo, atualizacdo e manutencao

desses recursos.

Desse modo, este trabalho objetiva realizar uma andlise sobre a
aplicacao dos recursos digitais na educacao e o novo perfil da geracao digital
emergente na sociedade. O intuito é pesquisar como 0s professores podem
orientar os seus alunos a utilizar esses recursos digitais na realizacdo de
tarefas escolares. Para isso, inicialmente é organizado um referencial
bibliografico sobre a atuacdo dos recursos digitais na sociedade (secao 2.1),

da sua relacdo com o perfil da geracado digital (secdo 2.2) e a utilizacdo dos
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recursos digitais na educacdo (secdo 2.3). Apés é realizada uma pesquisa
quantitativa sobre o uso dos recursos digitais e qualitativa sobre a utilizagao da
maquina digital na elaboracdo de atividades da disciplina de artes da Escola
Municipal de Ensino Fundamental S&do José (capitulo 3). O objetivo é de
exemplificar, contextualizar e analisar os diferentes elementos envolvidos na
aplicacdo dos recursos digitais na sala de aula. Objetiva-se, portanto, atraves
deste trabalho, gerar uma reflexdo sobre o uso dos recursos digitais na

realizacdo das atividades escolares.



2. O PROBLEMA

Atualmente vé-se que os alunos tém vindo a escola com diferentes
recursos digitais, mas ndo os utilizam, ou muito pouco, para a realizacdo de
trabalhos escolares, somente os usam para a diversdo. Sendo assim eles
acabam considerando as atividades de aula monétonas e a escola como um
local ja ultrapassado. Por vezes, sdo gerados conflitos, uma vez que a escola

normalmente proibe a utilizacdo desses recursos durante as aulas.

Desse modo, surgem algumas questbes que serao verificadas por este

estudo, nas proximas secoes:

Qual a atuacdo dos recursos digitais na sociedade? Quais as
caracteristicas do perfil da geracéo digital? Como os recursos digitais podem

ser aplicados na sala de aula?

2.1 Recursos digitais na sociedade

Atualmente as pessoas possuem inumeros recursos digitais, como o
telefone celular, computadores, maquina fotografica digital, aparelhos de MP4,
DVD, entre outros, que sdo aparelhos que trazem diferentes ferramentas para
facilitar o trabalho, o seu lazer, sua comunicacdo de forma cada vez mais
rapida e eficiente. H4 pouco tempo atras, por exemplo, era comum o0 ato de
escrever uma carta, que por sua vez, deveria ser escrita, envelopada, selada e
enviada via correio. Ja atualmente pode-se enviar um e-mail ou mesmo torpedo
através do celular, que chega a segundos ao destinatario, mudando com isso a

concepcao da sociedade como um todo.
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Desde sempre o ser humano buscou facilitar e melhorar a qualidade de
vida e para isso buscava criar objetos que Ihe desse conforto, agilidade,
seguranca e que foram sendo melhorados com o passar do tempo, isso se

chama tecnologia®.

Essas ferramentas que no inicio se apresentavam em forma de simples
objetos, através da pesquisa e do desenvolvimento da ciéncia, foram sendo
aprimoradas, até chegar aos mais avancados recursos digitais, repletos de
ferramentas que trazem cada vez mais mudancas significativas na area
cientifica, social, econébmica, inovando inclusive o relacionamento entre as
pessoas bem como a comunicagdo entre elas, desde o seu trabalho até a sua
diversdo, de uma forma tdo rapida, ndo dando muitas vezes tempo de

acompanha-la.

Os recursos digitais se apresentam cada vez mais sofisticados, porém
seu uso sempre vai sendo mais simplificado para que abranja um numero
maior da populacao, pois sua aquisi¢ao é facilitada, por que implica em outros
aspectos da economia, fazendo com que todos possam ter acesso. Pois s6
assim € possivel a integracdo e a aplicacdo em todas as classes sociais e

econdbmicas.

Os diferentes recursos digitais ndo implicam apenas no seu uso, mas
nas mudancas que implicam em uma sociedade que aos poucos vai se
acostumando e mudando o proéprio perfil e educando seus filhos dentro desta
visdo que busca conforto, agilidade, acesso a informacdes antes quase

impossiveis em algumas camadas sociais.

Segundo Veen e Wrakking (2009), vivemos em uma era de rupturas,
em que o mundo analégico esta mudando para um digital. Isso exige novas
estratégias para lidar com a informacédo, e essa geragdo que cresceu com

recursos digitais e através deles busca satisfazer suas necessidades.

Tecnologia € um termo que envolve o conhecimertioidé e cientifico e as ferramentas, processos e
materiais criados e/ou utilizados a partir de ¢ahecimento.
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As consequéncias culturais e sociais provocadas por uma hova
tecnologia emergente ndo podem ser compreendidas isoladamente, pois se

encontram integradas e muitas vezes uma dependente da outra.

E importante analisar cada midia integrada as demais disponiveis em
seu contexto espaco-temporal, sempre considerando que velhas e novas
midias coexistem, assim como 0s meios de comunicagdo ora se integram e

complementam, ora competem entre si.

Como escrevem Veen e Vrakking (2009), o homem atualmente adotou
0 computador e a tecnologia da mesma forma que as antigas geracoes fizeram
com a eletricidade; a informacdo e a tecnologia da informag&o tornaram-se
parte integrante de sua vida, pois isso facilita muito a vida do ser humano em
sociedade e faz com que continuem melhorando o meio em que vive e atua.
Dessa forma, segundo os referidos autores, a tecnologia comecga a ser parte do
dia a dia, de modo que o homem n&o consegue viver sem ela, pois por
natureza, ele investiga e ndo simplesmente aceita e convive com o que esta
diante de si; sempre esta em busca de novas oportunidades e maneiras de

melhorar sua vida, esse é o papel da tecnologia.

2.2. Perfil da Geracéo digital

Hoje se pode dizer que ha uma geracao digital, (chamada por geracéo
Z por alguns autores), ou seja, criancas que nasceram no final da década de 80
e que cresceram usando, no seu dia a dia, diferentes recursos digitais (Veen e
Wrakking, 2009). Desde o momento que acordam, no trabalho, nos seus
estudos, se divertem e inclusive mudaram sua relacdo com o outro, exemplo

disso esta na comunicacdo, como os sites de relacionamentos.

A nova geracao, que aprendeu a lidar com novas tecnologias, esta
ingressando em nosso sistema educacional. Essa geragdo, que
chamamos geracdo Homo zappiens, cresceu usando multiplos
recursos tecnolédgicos desde a infancia: controle remoto da televiséo,
0 mouse do computador (....).Esses recursos permitiram as crian¢as
de hoje ter controle sobre o fluxo de informac8es descontinuadas e
com a sobrecarga de informacdes, mesclar comunidades virtuais e
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reais, comunicarem-se e colaborarem em rede, de acordo com suas
necessidades (Veen e Wrakking, 2009),

Compreender as diferentes formas de representacdo e comunicacao
propiciadas pelas tecnologias disponiveis na escola, bem como criar dindmicas
gue permitam estabelecer o dialogo entre as formas de linguagem das midias,

sao desafios para a educacao atual.

A informacao continuara a crescer cada vez em ritmo acelerado e as
criancas e adolescentes precisam ter a capacidade de procurar e selecionar
rapidamente o que precisam, como escreve Veen e Wrakking (2009), por isso a
escola também deve acompanhar essas mudancas rapidas e significativas

para que nao fique aguém da sociedade.

Mas mesmo assim a escola enfrenta diariamente o desafio de motivar
esta geragéo a tirar o maximo de proveito em sala de aula, nas suas tarefas
escolares desses recursos tecnologicos, pois na maioria a propria escola néo

0s possui por diferentes motivos e 0 mais significativo € o econdémico.

No entanto € preciso levar os alunos a utilizarem diferentes recursos
digitais para que a escola nao fiqgue a parte da realidade e de suas préprias
necessidades. Como relata Veen e Vrakking (2009), Precisa-se de midias para
sustentar a informacdo que cresce a cada dia, da mesma forma que a fala e a
escrita foram desenvolvidas para transferir as descobertas aos outros e para
protegé-las da passagem do tempo. Além disso, os referidos autores ainda

ressaltam que:

Considerando-se que o individuo se desenvolve e interage com o
mundo utilizando suas mdltiplas capacidades de expresséo por meio
de variadas linguagens constituidas de signos orais, textuais,
graficos, imagéticos, sonoros, entre outros, as midias passam a
configurar novas maneiras para os individuos utilizarem e ampliarem
suas possibilidades de expressao, constituindo novas interfaces para
captarem e interagirem com o mundo. (Veen e Wrakking, 2009).

Atualmente € comum os educandos chegarem a escola com diferentes
recursos tecnoldgicos como celulares, MP3, MP4, maquinas fotograficas
digitais, etc. Sua aquisi¢ao é facilitada e motivada pela sociedade de consumo,
gue promove a necessidade de que se precisa consumir o que ha de mais

moderno e inovador, adquirir, competir e tudo isso em alta velocidade.
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Esta geracdo precisa que tudo seja veloz, moderno e nem sempre
guestiona se realmente acaba utilizando todos os recursos adquiridos. O foco,
na maioria de seus aparelhos esta na imagem (celulares, maquinas
fotograficas digitais, MP4), tornando-se comum, até mesmo para criancas

pequenas, o desejo de visualizar imediatamente a fotografia tirada.

Na escola, cada vez mais os professores possuem dificuldade para
motivar os educandos para as atividades escolares. Os professores e alunos
as vezes trocam de funcao, devido alguns alunos saber manipular melhor os
recursos tecnoldgicos que o proprio professor e talvez seja esse o momento

para um contato mutuamente benéfico (Veen e Wakking, 2009).

Mesmo a sociedade disponibilizando distintos recursos digitais, nem
todas as escolas possuem condi¢cdes de adquiri-los. Além disso, ha também a
dificuldade de encontrar profissionais preparados para utiliza-los e cuidar de
sua manutengdo. Como resultado disso tem muitos alunos que dizem né&o
gostar de estudar, apresentando baixo rendimento escolar, a0 mesmo tempo
em que, em casa, dominam diferentes recursos do computador, acessam
internet, utilizam a tecnologia digital disponivel de forma direta e muitas vezes
ajudam os préprios pais e alguns professores a manipular 0s recursos

tecnoldgicos.

Quando questionados de como ndo conseguem entender um simples
texto na aula e conhecem um manual de aparelhos eletrénicos, a resposta é
simples e direta:? “N&o leio o manual, vou tentando até que consigo o que
preciso”. E a geracido que ndo tem medo de mexer, manipular e nem mesmo
estragar, pois cresceram com televiséo, video, controle remoto e todos os tipos

de botbes para apertar e comandar.

Criangas e adolescentes criados na frente da televisdo com acesso ao
computador ou a quaisquer outros aparelhos com botbes ndo temem em
estraga-los porque de certa maneira sabem que a tecnologia esta ai para servi-
los e que se estragar ha conserto ou pode ser substituido por outro que muitas

vezes jA superou o anterior. Diferente das geracdes anteriores que nao



18

encontravam tanta facilidade na aquisicdo dos produtos e 0s que eram
adquiridos deveria durar por muito tempo.

Muito do que pensamos ser novo sao apenas velhos processos
ocorrendo sob novas ferramentas (Veen e Wrakkin, 2009), porém essas novas
ferramentas implicam em uma mudancga de postura, principalmente em sala de

aula onde essa geracéo acostumada a lidar com elas circula.

Criancas e adolescentes hoje sédo aprendizes ativos, que adotam uma
abordagem n&o linear pela qual formulam a sequéncia de perguntas
necessérias e eficientes a pesquisa que realizam (veen Wrakking, 2009), pois
as ferramentas que utilizam atualmente evidenciam esse tipo de postura, o

hipertexto® é um exemplo disso.

O uso de hipertexto rompe com as sequéncias estaticas e lineares de
caminho Unico, com inicio, meio e fim fixados previamente. O autor
disponibiliza um leque de possibilidades informacionais que permite
ao leitor dar ao hipertexto um movimento singular, ao interligar as
informacdes segundo seus interesses e necessidades momentaneos,
navegando e construindo suas proprias sequéncias e rotas.
(ALMEIDA, 2006).

Se por um lado esses alunos nativos digitais desenvolvem novas
habilidades com o uso dessas ferramentas digitais por outro lado acabam
desenvolvendo um perfil de falta de concentracéo, pois estdo acostumados a
buscar de forma rapida e objetiva 0 que procuram na internet com o hipertexto,
gue ndo conseguem seguir de forma linear conteudos, atividades que sé&o

realizadas na escola.

A escola continua a trabalhar contetdos através de textos prontos que
se apresentam de forma linear, pois ainda ndo pode contar com todos os tipos
de recursos digitais em seu ambiente, isso contribui e cria as dificuldades dos
alunos e professores encontrarem uma solugcdo e/ou uma linguagem a que

possam se entender, pois em casa o aluno busca de forma rapida o que

2 Aluno ao ser questionado pela sua dificuldadesitarh e interpretacéo de textos, mas facilidadesae
produtos eletrdnicos.

® Hipertexto é o termo que remete a um texto em dtondigital, ao qual se agrega outros conjuntos de
informacdo na forma de blocos de textos, palavraagens ou sons, cujo acesso se da através de
referéncias especificas denominadas hiperlinksjroplesmente links.
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procura enquanto que na escola utiliza livros, revistas, jornais que muitas vezes

nao acompanha sua curiosidade.

A escola tem a necessidade de ensina-los a tirar 0 maximo de proveito
desses recursos, nas atividades para que ela mesma nao pareca tao estanque
e ultrapassada aos olhos dos alunos, porém para isso precisa-se investir em

recursos tecnoldgicos, humanos e na manutengédo dos mesmos.

Normalmente os alunos ndo véem uma relacdo entre essas
ferramentas com o estudo, apenas com a diversao, pois ndo séo orientados
para a sua utilizacao, pois no primeiro momento que os adquirem vao mexendo
até que descobrem como funciona, o que podem fazer com eles, inclusive vao
trocando ideias o0 que € muito produtivo, mas isso ndo quer dizer que 0s
explorem no seu maximo de potencial e recursos, pois se nao forem orientados
para 0 uso irdo permanecer no seu interesse inicial que € se comunicar, ouvir

masica, buscar imagens, entre outras coisas.

Segundo Veen e Vrakking (2009), a sociedade néo foi feita para lidar
com mudancas grandes e repentinas da mesma forma que uma grande massa
precisa de uma grande for¢ca para mudar seu vetor de velocidade. Por isso
percebe-se certo receio de muitos pais e dificuldades por parte dos professores

no uso de alguns recursos tecnoldgicos na escola.

A relacdo desses alunos, com esse perfil inovador e a escola
desatualizada, que a partir desse novo perfil da geracdo digital surge a
necessidade da escola ndo somente aplicar os recursos digitais na sala de
aula, mas abordar metodologias que preparem os alunos a saberem utilizar
esses equipamentos ndo somente para entretenimento, mas também em suas
atividades escolares pois a tecnologia ndo substitui 0 ensino formal que é a
escola, essa devera continuar a preparar e orientar o aluno para que este
esteja preparado para as mudancgas que a propria tecnologia vai exigindo com

0 passar do tempo.

Segundo, Veen e Wrakking (2009), essa geracao que cresceu com 0S
recursos digitais a seu dispor quer ter controle de seu processo de
aprendizagem; ao sair da escola todos os dias fazem uso de seus
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equipamentos digitais e estes acompanham seus desejos e necessidades de

dindmica dentro do ritmo que consideram satisfatério.

Ha os recursos digitais que também permitem o registro de ideias e de
visbes de mundo por meio da escrita. Porém, até o presente, apenas a
tecnologia de informagédo e comunicacao tem como caracteristica o fazer, rever
e refazer continuo, transformando o erro em algo que pode ser revisto e

reformulado instantaneamente para producdo de novos conhecimentos.

2.3. Utilizac&o dos recursos digitais na educacao

Percebe-se a necessidade da escola se adaptar ao perfil da geracéo
digital, que cresceu e utiliza um numero cada vez maior de recursos digitais,
tendo um comportamento que condiz com seu jeito de ver as coisas e baseado

na velocidade. Para eles tudo deve ser rapido, claro e objetivo.

Porém a escola encontra dificuldades com a falta de recursos
financeiros para a aquisicdo dos equipamentos bem como sua manutencéo e
muitos professores ndo estao preparados para utiliza-los e além de ser comum
0s préprios alunos e seus pais também ndo estdo preparados para as
mudanc¢as que a sociedade vem sofrendo com a propagacao dos recursos

digitais no cotidiano das pessoas.

Ha cada vez mais um numero significativo de professores
desenvolvendo projetos e atividades mediados por tecnologias. Mas também
se sabe que ainda existem muitas escolas e professores procurando saber

como utilizar de forma pedagdgica os recursos tecnolégicos.

Os recursos tecnoldgicos digitais devem ser utilizados para melhorar o
que ja vinha sendo feito, como o desempenho, a gestdao para automatizar
processos, diminuir custos. Porém muito do que se vé nas escolas é que na
pratica, o uso pedagégico de diferentes tecnologias ocorre de forma
esporadica, para ilustrar um trabalho, digitar um texto, copiar uma informacéo

da internet, ou seja, para tornar as aulas mais interessantes e atrativas.
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A escola insere parcialmente as tecnologias no projeto educacional. Ha
atividades no laboratério de informatica, algumas escolas mantém blogs*, usa
televisdo, DVD'’s, entre outras, mas mantém-se a estrutura de aulas, disciplinas

e horarios.

O Conhecimento € mais amplo, mais profundo e mais rico do que
dados e informacdes. As pessoas falam de individuos esclarecidos,
informados e com conhecimento sobre um determinado assunto, mas
nao falam de manuais e livros repletos de conhecimento, mas sim de
informacdes. Ou seja, conhecimento se produz em mentes que
trabalham. Ele é uma mistura fluida de experiéncia, valores,
informacao contextual e insight experimentado, que proporciona uma
estrutura para avaliacdo e incorporacdo de novas experiéncias e
informacdes. (VIEIRA: 2002b, p. 36).

Atualmente se faz necessério trabalhar com o aluno a informacao, por
qgue ela é ampla, constante, de facil alcance, porém néao surte efeito senao for
trabalhada para que se transforme em conhecimento e faca diferenca na vida

do aluno.

O que leva a escola e os professores integrar as tecnologias e as
midias em uma nova perspectiva de ensinar e aprender sdo fatores envolvidos
em varias instancias do sistema escolar. No entanto, um dos principais fatores
€ a falta de dominio técnico-pedagodgico das ferramentas tecnoldgicas no

contexto ensino aprendizagem.

Em algumas escolas percebe-se aos poucos 0 processo de
implantacdo e o avanco da integracdo das tecnologias. As escolas repensam
0S seus projetos pedagogicos, o seu plano estratégico. A introducdo de
algumas mudancas significativas, revisdo do curriculo e a inclusdo de novas
dindmicas, buscam integrar as tecnologias com os conteddos por meio de
atividades disciplinares, de resolucdo de problemas e de projetos que podem
partir de um tema disciplinar, uma questdo investigativa ou um tema

transversal.

4 Blog € um site cuja estrutura permite a atualizaggmda a partir de acréscimos dos chamados
artigos, ou posts. Estes sdo, em geral, organizdedderma cronoldgica inversa, tendo como foco a
tematica proposta do blog, podendo ser escritosuppnimero variavel de pessoas, de acordo com a
politica do blog.
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E comum ouvir criancas e adolescentes dizerem para os pais, que nao
tiveram aula, apenas assistiram um filme e depois foram para o laboratério de
informatica e os pais por sua vez ficam apavorados, por que os filhos vém sem
conteudo escrito no caderno, vé-se ai uma grande contradicdo, 0s
adolescentes que estado equipados com diferentes recursos digitais e os pais
gue 0s compram S&80 0s primeiros a reclamar quando na escola sado usados

para os trabalhos e atividades de aula.

A escola precisa de mudancas significativas para receber e lidar com
essa geracao digital, mas a propria sociedade precisa aceitar as mudancgas na
escola.

Segundo Prata (2002), o papel dos professores € fundamental para a
integracao de diferentes ferramentas tecnoldgicas e deve comecar por explorar

as disponiveis na escola.

O fato de a escola ndo possuir ou utilizar os recursos digitais acaba
gerando certo conflito, pois de um lado os alunos e seus pais podem adquirir
facilmente os mais variados produtos digitais de outro, porém falta o
conhecimento prévio para 0 seu uso, pois com a facilidade de adquirir os mais
variados produtos tecnoldgicos, por meio de formas facilitadas de pagamento a
sociedade pode consumi-la. E 0 que acontece com muitos alunos que ganham
todos os tipos de produtos de seus pais, e estes ndo se dao conta se realmente
precisam, como usa-la no seu maximo para realmente facilitar o seu dia a dia,
se sdo tdo necessarios ou se nao passa de simples consumismo para
acompanhar a moda criada pela propaganda, e apresentada nos meios de

comunicacao.

Enquanto a sociedade adquire diferentes recursos digitais a escola, por
mais que busque acompanhar essa atualizagdo, acaba encontrando
dificuldades em relagdo a recursos financeiros necessérios e pessoas
qualificadas e/ou preparadas para utilizar os recursos digitais ou orientar seu
uso diariamente, utilizando assim de forma esporadica 0s recursos existentes (

para ilustrar um trabalho, digitar um texto, copiar uma informagao da internet).

Embora a escola encontre essas dificuldades, o que também atrapalha

€ a falta de planejamento, pois existem projetos que podem auxiliar a compra
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de equipamentos, cursos gratuitos fornecidos gratuitamente por Orgaos
publicos, principalmente universidades. Muitas vezes ndo ha um planejamento
Ou organizacgao interna, pois para a aquisicao e parceria em projetos oferecidos
pelo governo ou empresas € necessario um planejamento, metas e um

comprometimento da escola como um todo.

O trabalho na escola tem se tornado cada vez mais arduo, pois ela
conta com menos recursos tecnologicos que o0s proprios os alunos e estes se
encontram desmotivados para tudo aquilo que ndo seja rapido, colorido e
virtual. E como questiona Veen e vrakking (2009): “Como a tecnologia poderia
ajudar a maioria das pessoas a tirar vantagem dos usos da prépria tecnologia?
Até que ponto a tecnologia pode ajudar as criangcas a se tornarem melhores

aprendizes?”.

E necessario levar criancas e adolescentes a usarem seus proprios
recursos tecnoldgicos para que possam perceber que eles ndo servem apenas
para 0 entretenimento, mas sim para facilitar a aquisicdo do seu proprio

conhecimento.

7

A proximidade com 0s recursos é importante e necessaria, devem
configurar a prética do professor. Mas € preciso que a pratica pedagdgica seja
guiada por intencdes de criar situagOes para que os alunos possam atribuir

significados as informacgdes transformando-as em conhecimento.

Como o mundo esta mudando rapidamente por meio dos efeitos
inovadores das novas tecnologias se faz necessario na escola, onde ocorre
todo o processo do ensino formal a analise e bom uso das mesmas. Tem sido
uma preocupacao constante no trabalho de muitos educadores que os alunos
nunca tiveram tanta dificuldade em ler e interpretar um texto, uma imagem,
discutir e defender uma ideia com coeréncia, escrever ortograficamente, entre

tantos outros momentos de ensino aprendizagem em sala de aula.

Vé-se diariamente que o0s recursos ndo tém sido usados para facilitar
os estudos dos alunos, abrindo portas para a informacéo e sua formacéo, pelo

contrario tem atrapalhado, pois perdem tempo com toques no celular, deixam
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de estudar, pesquisar ou ler para jogar jogos eletronicos, postar fotos no
Orkut®, que podem comprometé-los e/ou prejudica-los.

Vive-se em um ritmo acelerado onde a imagem é muito valorizada, a
comunicacdo se faz de forma rapida, mas a escola nédo esta conseguindo
alcancar esse ritmo, pois conta com poucos recursos humanos e financeiros
necessarios para suprir essas necessidades. Em consequéncia os professores
tém passado por situacdes dificeis em sala de aula e fora dela ao elaborar suas
aulas e conteudos. Ndo é o suficiente ter laboratérios com computadores,
Internet, DVD’s, entre outros, se ndo tem o conhecimento para utiliza-los,
disponibilidade, espaco e um curriculo que abarque essas novas tecnologias
digitais.

A pratica pedagogica do professor caracterizada em dar aula
transmitindo informacdes, trazendo e corrigindo exercicios e provas para 0s
alunos ja ndo atende as necessidades da sociedade atual. No entanto, esta
forma de conceber o0 ensino, esta arraigada na pratica escolar da maioria das

escolas.

O processo de mudanca nao tem se mostrado simples, pois envolve a
reconstru¢do do conhecimento sobre a pratica pedagogica. Isto implica
repensar o ensino e a aprendizagem considerando as caracteristicas da
geracado digital, marcada pela rapidez na producédo, circulacdo e abrangéncia
de informacdes e da comunicacdo que se viabilizam em diferentes meios e

linguagens.

Como escreve Veen e Wrakking (2009), as novas tecnologias estao
incentivando discussdes, pois 0 uso das tecnologias de informacdo e
comunicacdo esta intimamente ligado aos fundamentos de conceitos de
aprendizagem e de escolarizacdo. Como o ato de aprender esta virando uma
atividade que dura a vida toda, ndo mais se pode preparar criangas para obter
um certificado que lhes garanta um trabalho vitalicio e sim prepara-la para

perceber as mudancas e adaptar-se sempre que necessario.

® 0 Orkut é uma rede social filiada ao Google, crienfe24 de Janeiro de 2004 com o objetivo de ajudar
seus membros a conhecer pessoas e manter relaeisiozm
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Eu tenderia a valorizar duas competéncias: a primeira é uma
competéncia de organizagdo. Isto é, o professor ndo €&, hoje em dia,
um mero transmissor de conhecimento, mas também nao é apenas
uma pessoa que trabalha no interior de uma sala de aula. O professor
€ um organizador de aprendizagens, de aprendizagens via 0S novos
meios informaticos, por via dessas novas realidades virtuais...

Em relacdo a segunda competéncia, Névoa enfatiza... Nado basta
deter o conhecimento para o saber transmitir a alguém, é preciso
compreender o conhecimento, ser capaz de reorganiza-lo, ser capaz
de reelabora-lo e de transpd-lo em situacao didatica em sala de aula.
Esta compreenséo do conhecimento €, absolutamente, essencial nas
competéncias praticas dos professores... (trechos extraidos da
entrevista do Prof. Novoa, 2001).

O uso da tecnologia no processo de aprendizagem do aluno,
dependendo da concepc¢ao educacional, pode favorecer as diferentes formas
de comunicacdo e representacdo de ideias. A caracteristica de propiciar a
interacdo e a construgdo colaborativa de conhecimento da tecnologia de
informagao e comunicagéo evidenciou o potencial de incitar o desenvolvimento

de habilidades de escrever, ler, interpretar textos e hipertextos.

Com a integracao de tecnologias na pratica pedagogica se evidencia a
importancia de o professor levar o aluno a desenvolver processos na sala de
aula no que se refere aos processos de ensino e aprendizagem e respectivas

estratégias mobilizadas, modalidades de interacao e recursos tecnoldgicos.

Na interacdo com o professor, 0 aluno sente que pode ser ouvido,
guestionado e também orientado para que o foco de suas vivéncias e andlises

possa potencializar a construgéo de conhecimento.

O ambiente de aprendizagem deve propiciar ao aluno desenvolver e
reconhecer a sua autonomia no processo de aprender, expressando sua
autoria naquilo que aprende fazendo, estabelecendo novas relagoes,
vivenciando conflitos e buscando a sistematizagéo de conceitos.

A utilizacdo de tecnologias na escola e na sala de aula impulsiona a
abertura desses espacos ao mundo e ao contexto, permite articular a situacéo
global e local, sem, contudo, abandonar o universo de conhecimentos
acumulados ao longo do desenvolvimento da humanidade. Tecnologias e
conhecimentos integram-se para produzir novas ideias que permitam
compreender as problematicas atuais e desenvolver projetos, em busca de

alternativas para a transformacgé&o do cotidiano e a constru¢ao da cidadania.
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As novas tecnologias de aprendizagem estdo atualmente
incentivando discussdes, ja que o uso das tecnologias de informacao
e comunicacao esta intimamente ligado aos fundamentos de nossos
conceitos de aprendizagem e escolarizacdo. Como o ato de aprender
esta virando uma atividade que dura a vida toda, ndo mais podemos
preparar as criancas para obter um certificado que lhes garanta um
trabalho vitalicio (Veen e Vrakking, 2009).

Acredita-se que uma forma seja desafiar os alunos a utilizarem os seus
recursos digitais na realizacdo das atividades, além de orienta-los a usa-los,
chamando a atencao para os problemas que podem acarretar o uso incorreto
ou demasiado, deixando de lado atividades saudaveis e o préprio
relacionamento com o0s outros. Questionando quais 0S recursos que se
encaixam melhor nos trabalhos propostos. Criar programas de radio, realizar
pesquisas na internet, preparar PPS, trabalhar os desenhos no computador,
montar um site, blog para a escola, onde possam apresentar trabalhos
realizados em diferentes disciplinas, sejam algumas formas de atrair a atencao

dos alunos para os conteudos das aulas.

Meus alunos que tem em média vinte anos sabem produzir um video
e posta-lo no You Tube, sabem fazer um blog. Eles sabem fazer um
blog. Eles fazem isso no social para se comunicar com suas redes
sociais. Mas eles ndo sabem, por exemplo, fazer isso para
potencializar sua autoria profissional. E ai € que entra o papel do
professor, ajudando o aluno a fazer a transposicao dos usos, que ele
ja faz no social, para sua experiéncia formativa mais ampla, tanto no
nivel de cidadania, como ser um sujeito melhor, como também para
ser um profissional mais antenado e articulado (Edmeia Santose),

O aluno deve ser desafiado a usar seus recursos para a realizacao das
tarefas e diferentes trabalhos para que perceba que a escola ndo esta
ultrapassada, apenas ndo conta com alguns recursos, pois anda a passos mais
lentos por causa da propria estrutura social em que esta inserida. Mas para
iISSO € necessario que os professores também mudem a forma de abordar os

recursos trazidos pelos alunos.

Se a escola ndo permite o uso do celular ou exige que este fique
desligado, pode ser feito atividades onde se faca uso do mesmo, como

gravacao de pequenos videos de uma entrevista, um didlogo escrito pelo

® Doutora em educacéo e professora na UERJ, Raiflixtda Revista Mundo Jovem,
outubro, 2010.Tecnologias de educacéao atingindcala).
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aluno, tiragem de fotos para confeccdo de cartazes, etc. com a permissao da
direcédo, para que nao se quebre nenhuma regra e aos poucos percebam que
podem realizar atividades de aula e conquistar o direito de utilizad-lo quando

necessario.

Para que seja possivel usufruir das contribuigfes das tecnologias na
escola, é importante considerar suas potencialidades para produzir,
criar, mostrar, manter, atualizar, processar e ordenar. Tratar de
tecnologias na escola engloba processos de gestdo de tecnologias,
recursos, informacbes e conhecimentos que abarcam relacfes
dindmicas e complexas entre parte e todo, elaboracéo e organizacao,
producdo e manutencéo. (Almeida, 2006).

A criagdo de ambientes de aprendizagem, com a presenca das
tecnologias, significa utiliza-las para a representacdo, a articulagdo entre
pensamentos e a realizacdo de acbes que podem ser depuradas e

reformuladas com vistas a novos patamares de compreenséao.

Para isso, as interagdes entre os alunos e entre os alunos e o professor

sao fundamentais para o processo de ensino e de aprendizagem.

Na interacdo com o0s colegas, na troca de ideias, experiéncias e
reflexdes viabilizadas presencialmente ou nos espacos virtuais de comunicacao
permitem ao aluno fazer comparacdes, diferenciacbes, estabelecendo novas

relacbes e compreensoes.

Os trabalhos realizados pelos alunos devem ser expostos, além de
ficar bem claro quais os recursos e técnicas utilizados na sua producgéo para
que todos os alunos possam perceber e entender a importancia da utilizacéo
dos recursos na escola e que a sua participacdo na utilizacdo dos mesmos

também contribui para a melhoria do ensino e de sua propria aprendizagem.

Do ponto de vista metodolégico, € importante que o professor possa
equilibrar processos de organizagao e de "provocacao” na sala de aula. Uma
das dimensdes fundamentais do educar é ajudar a encontrar uma légica dentro
do caos de informacbes que se tem organizar uma sintese coerente (mesmo

que momentanea) das informacfes dentro de uma &rea de conhecimento.

Os professores tem a responsabilidade de dosar o uso das tecnologias
em sala de aula, ndo basta passar todos os filmes comentados da época,

fotografar e filmar todos os trabalhos se ndo houver objetivos claros para os
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alunos e para os proprios professores, pois para ensinar deve se saber por
gue, para que e para quem e 0 que se ensina, pois “muito do que pensamos
ser novo sao apenas velhos processos ocorrendo sob novas ferramentas”.
(Veen e Vrakking, 2009)

Predomina a organizacdo no planejamento didatico quando o professor
trabalha com esquemas, aulas expositivas, apostilas e avaliacdo tradicional. O
professor que da tudo mastigado para o aluno, de um lado facilita a
compreensao, mas por outro transfere para o aluno, como um pacote pronto, 0
nivel de conhecimento de mundo que ele tem, sem leva-lo a questionar e rever

sua propria concep¢ado de mundo.

Ensinar é organizar situacdes de aprendizagem, favorecer o
levantamento e a identificacdo de temas ou problemas de investigacéo, discutir
sua importancia, possibilitar a articulagcdo entre diferentes pontos de vista,
reconhecer distintos caminhos a seguir na busca de sua compreensao ou
solucdo, negociar redefinicbes, incentivar a busca de distintas fontes de
informacgdes ou fornecer informacdes relevantes, favorecer a elaboracédo de
conteldos e a formalizagdo de conceitos que propiciem a aprendizagem

significativa.

A partir das necessidades visualizadas nessa analise e discussédo com
os alunos, sentiu-se a necessidade de levar os alunos a trabalharem com seus
proprios recursos digitais em sala de aula, para que percebessem a
importancia desses recursos e de como estes facilitariam alguns trabalhos
escolares. Para tanto era necessario a elaboracdo de uma pesquisa em que se
verificasse 0s recursos mais comuns e pudessem ser adaptados para as

atividades a serem trabalhadas.

A integracdo das tecnologias como TV, videos, computadores e
internet ao processo educacional, podem promover mudancas
bastante significativas na organizacdo e no cotidiano da escola e na
maneira como 0 ensino e a aprendizagem se processam se
considerarmos os diversos recursos que estas tecnologias nos
oferecem (...). (PRATA, 2002)
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O recurso escolhido foi a maquina fotografica digital, j& que a maioria
dos alunos a possuem e por sua caracteristica de captar além de fotografias

fazer pequenos videos e gravacgao de voz.

O objetivou desse trabalho € a divulgacéao de diferentes dinamicas com
o uso da maquina fotografica digital bem como a reflexdo a respeito da
aplicacao dos recursos digitais na sala de aula. Desse modo, cabe ressaltar a
responsabilidade do professor assumir uma postura de observacdo e de
analise sobre as necessidades conceituais que emergem no desenvolvimento
do projeto de sala de aula. E necessario desenvolver praticas pedagégicas que
propiciam ao aluno aprender de forma abrangente e aprofundada os conceitos

envolvidos em seus projetos.

Para que se estabeleca o movimento entre os dois sentidos durante o
desenvolvimento do projeto, é fundamental a mediacdo do professor. Ele
precisa estar atento para identificar as questdbes que necessitam de
compreensdes mais profundas para trabalhar com os alunos a fim de propiciar
a formalizacdo de conceitos, a transformacédo de conhecimentos do senso
comum em conhecimento cientifico. E essa compreenséo - aprofundada e mais
localizada - que gera relagbes mais complexas no sentido da abrangéncia,
potencializando aos alunos a vivenciar novos momentos de aprendizagem de

patamares superiores.

Essa perspectiva pedagogica requer do professor uma nova postura, 0
comprometimento e a vontade pela busca e pelo aprendizado continuo no
sentido da reconstrucéo da propria préatica pedagdgica, voltada para articulacao
das areas de conhecimento e da tecnologia. Tal pratica pedagodgica € uma
forma de conceber educacdo que envolve o aluno, o professor, as tecnologias
disponiveis, a escola e seu entorno e todas as interagbes que se estabelecem

nesse ambiente, denominado ambiente de aprendizagem.

Na sociedade do conhecimento e da tecnologia torna-se necessario
repensar o papel da escola, mais especificamente as questdes relacionadas ao
ensino e a aprendizagem. O ensino organizado de forma fragmentada, que
privilegia a memorizacdo de definicbes e fatos bem como as solugcdes

padronizadas, ndo atende as exigéncias deste novo paradigma.
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O momento requer uma nova forma de pensar e agir para lidar com a
rapidez e a abrangéncia de informacdes com o dinamismo do conhecimento.
Evidencia-se uma nova organizacdo de tempo e espaco e uma grande
diversidade de situacfes que exigem um posicionamento critico e reflexivo do
individuo para fazer suas escolhas e definir suas prioridades. Além disso, h4 o
elemento inusitado com o qual nos deparamos nas Vvarias situacbes do
cotidiano, demandando o desenvolvimento de estratégias criativas e de novas

aprendizagens.

A incorporacdo das TICs’ na escola contribui para expandir 0 acesso a
informacgéo atualizada, promover a criacdo de comunidades colaborativas que
privilegiam a construcdo do conhecimento, da comunicacdo, a formacao

continuada, as gestdes administrativas, pedagogicas e de informacdes.

As novas relagbes com o saber que as TIC propiciam, principalmente
com 0 acesso a Internet, potencializam a articulagdo da escola com outros
espacos produtores do conhecimento e provocam mudancas substanciais em
seu interior, apontando para a criacdo de um espaco complexo, aberto e
flexivel, no qual o ensino, a aprendizagem e a gestdo participativa se
desenvolvem em um processo colaborativo com trocas reciprocas, respeito

mutuo e liberdade responséavel.

Portanto, € fundamental propiciar ao educador uma formacéo
continuada em servico, de forma que ele possa identificar e analisar
problematicas envolvidas em sua atuagdo, bem como encontrar alternativas
para supera-las tendo como base os novos paradigmas e metodologias que lhe

permitam transformar o seu fazer profissional.

Para desenvolver uma pratica pedagdgica voltada para a integracédo
das midias, uma das possibilidades tem sido o trabalho por projetos.
Na perspectiva da pedagogia de projetos, o aluno aprende-fazendo,
aplicando aquilo que sabe e buscando novas compreensdes com
significado para aquilo que esta produzindo (FREIRE e PRADO,
1999; ALMEIDA, 2002; PRADO, 2005b).

"TICs - tecnologias de informacéo e comunicacdo
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O professor deve viabilizar ao aluno um modo de aprender baseado na
integracdo entre conteddos das varias areas do conhecimento, bem como entre

diversas midias (computador, televisao, livros).

Nesse contexto, € necessario que o professor tenha abertura e
flexibilidade para relativizar a sua pratica e as estratégias pedagdgicas, com
vistas a propiciar ao aluno a reconstru¢cdo do conhecimento. O professor que
associa as TIC aos métodos ativos de aprendizagem desenvolve a habilidade
técnica relacionada ao dominio da tecnologia e, sobretudo, articula esse
dominio com a pratica pedagdgica e com as teorias educacionais que o

auxiliem a refletir sobre a propria pratica e transforma-la.

A trajetéria percorrida na introducdo de tecnologias na escola pode
caracterizar-se pela sujeicdo de professores, alunos, coordenadores e gestores
a meros consumidores de informacdes, apresentando-se como uma barreira a
criagdo de ambientes de aprendizagem mais abertos, permeaveis, flexiveis e

participativos.

Alexandre Thomaz Vieira em seu texto, As funcbes e papéis da
tecnologia, ressalta que a tecnologia pode gerar varios beneficios no
trabalho pedagdgico com o aluno, mas "este trabalho sé se concretiza
guando o professor domina os conceitos e as praticas relacionadas
com a tecnologia, transpondo-os para o seu trabalho pedagégico e
aplicando-os nos momentos cotidianos de sala de aula". (VIEIRA,
2002b, p. 35)

Ao se observarem praticas de uso de tecnologias em escolas que
revelam novos papéis dos agentes educativos como organizadores de
informacdes e criadores de significados, que apoiam suas atividades no estud
de fontes externas e na realizacdo de atividades colaborativas para a producéo
de conhecimentos relacionados com a resolucdo de problemas concretos do
contexto. Assim sendo as tecnologias sdo selecionadas e agregadas ao
trabalho conforme as necessidades da atividade em realizacdo e suas

caracteristicas intrinsecas.

Segundo Viera, (2002), conhecimento e informagdo ndo sdo dados,

embora estejam relacionados, construidos um dependendo do outro.

Como coloca Valente e Mattar, 2008, a possibilidade de criar locais de

aprendizagem mais ricos provoca nos alunos uma interacdo mais intensa e
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prazerosa no seu caminho pelo saber. Pode-se verificar que a tecnologia,
quando consegue propiciar ambientes de aproximacdo entre componentes
vivos de educacdo, torna-se mais rica como forma de compartilhar o

conhecimento.



3. ELABORACAO DA PESQUISA

Os tipos de ferramentas tecnoldgicas a serem usadas nas atividades e
trabalhos de aula, em que momentos e quais 0s objetivos a serem alcancados
além de atrair os alunos sao questbes que devem ser levadas muito a sério
para que o processo ensino aprendizagem se dé de forma eficiente. E como

ressalta valente e Mattar (2009):

Um dos motivos para o caso de insucesso, sem duvida é a falta de
dominio de ferramentas, tanto por parte dos professores e alunos,
qguanto pelos responsaveis nos servicos de apoio. Mas além de
dominadas, as ferramentas precisam ser utilizadas pedagogicamente,
e explorar esse potencial pedagoégico das novas tecnologias é
justamente é um dos grandes desafios do século XXI. (Valente e
Mattar, 2009, pag. 16).

Na escola um questionamento constante tem sido como atrair 0
interesse dos alunos pelas aulas, e a0 mesmo tempo apoiar a sua
aprendizagem. N&o se podem ignorar todos os recursos digitais que os alunos
possuem, na verdade precisa-se e acredita-se que o professor, deva orienta-
los a utilizarem seus recursos nos trabalhos e pesquisas escolares, facilitando

a informacao e construcéo do préprio conhecimento de forma auténoma.

Nesse sentido, o diagndstico é fundamental para, antes de qualquer
coisa, levantar quais as tecnologias existentes na escola para, posteriormente
se pensar nas estratégias, solucdes e projetos para uso pedagdgico dessas

tecnologias.

Acredita-se que uma forma seja verificar com os alunos quais as
ferramentas tecnoldgicas mais comuns em suas casas, para que sao usadas e
por quem sao usadas, pois € comum ouvir alunos falarem que ajudam os pais
a ligar e desligar aparelhos, baixar fotografias da maquina digital, entre outros,

pois “os mais velhos” ndo “conseguem aprender”.

Por isso procura-se através deste estudo, pesquisar junto aos alunos
guais os recursos digitais que possuem e como podem ser usados nas aulas

para auxilia-los e nao prejudica-los como costuma acontecer, por serem
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usados em momentos impréprios ou de forma impropria criando conflitos na
escola. Desse modo, esta pesquisa procura responder a seguinte questéo-

problema:

Como aplicar os recursos digitais, normalmente util izados pelos

alunos para entretenimento, na realizagéo de tarefa s escolares?

Para realizar tal pesquisa serdo abordadas as seguintes sub-questdes:

e Quais os recursos digitais utilizados pelos alunos em seus dia a dia?

e Como levar os alunos a perceberem que os recursos digitais podem auxilia-

los na sala de aula?
e Como aplicar os recursos digitais na realizacédo de tarefas escolares?

Para a realizacao do trabalho foi realizadas uma pesquisa qualitativa e

guantitativa organizada em duas etapas:

Primeira etapa: analise quantitativa dos recursos digitais utilizados
pelos alunos no dia a dia fora da escola e pesquisa qualitativa analisando as
causas e consequéncias dos conflitos atualmente ocorridos na escola

envolvendo o uso dos recursos digitais de modo indevido...

Segunda etapa: Planejamento e observacdo do uso da méaquina
fotografica digital na aula de Artes da escola Municipal de ensino Fundamental
Séao José, com trinta e cinco alunos divididos em duas turmas de oitava série,

que participaram da primeira etapa de pesquisa.

Para a realizacdo do trabalho de campo e pratica da pesquisa
quantitativa escolheu-se duas escola, a Escola Municipal de Ensino
Fundamental Sao José e o Instituto Estadual Alfredo Oscar Kiefer do municipio
de Sé&o José do Horténcio, em que atua a autora desta pesquisa. Essas
escolas foram escolhidas por contemplarem todos os alunos do municipio, a
primeira tem as turmas de Educacdo Infantil, Ensino Fundamental séries
iniciais e finais e a outra contempla as turmas de Ensino Fundamental séries
iniciais e finais e o Ensino Médio. No municipio ndo tem outras escolas que

tenham o ensino fundamental completo e nem escolas particulares.
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Para a coleta de dados utilizou-se a observagéo e conversagéo junto
aos alunos e discussao sobre recursos digitais, questionarios aplicados em
sala de aula com os alunos, levantamento dos dados e a partir disso, escolheu-
se duas turmas de oitava série da escola municipal pela carga horaria semanal

ser maior nesta escola e destas turmas.

A primeira conta com trezentos e quarenta e nove alunos, desde a
Educacao Infantil a oitava série do Ensino Fundamental. A segunda com
duzentos e cinquenta alunos, do terceiro ano do Ensino Fundamental ao

terceiro ano do Ensino Médio.

Tabela 01: Quadro comparativo da quantidade de profissionais que trabalham

nas escolas pesquisadas.

Escolas Analisadas
Profissionais ) . E. Alfredo Oscar
E. M. de E. F. S&o José _
Kiefer

Prof. Da Ed. Infantil 03 -
Prof. Do Ens. Fund. 07 03
Séries Iniciais

Prof. Do Ens. Fund. 15 10
Séries Finais

Prof. Do Ens. Médio - 09
Bibliotecéario 01 01
Funcionario da 01 02
secretaria

Funcionério da limpeza 04 04
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E. M. de Ens. Fund. Sao José

M Prof. Ed. Infantil M Prof. Do Ens. Fund. Séries Iniciais
M Prof. Do Ens. Fund. Séries Finais ™ Prof. Do Ens. Médio
M Bibliotecario M Funciondrio da secretaria

Funcionario da limpeza

13% 10%

3%

Figura 01: Numero de profissionais da E.M.E.F. S&o José

|.E.Alfredo Oscar Kiefer

M Prof. Ed. Infantil M Prof. Do Ens. Fund. Séries Iniciais
M Prof. Do Ens. Fund. Séries Finais M Prof. Do Ens. Médio
W Bibliotecario W Funciondrio da secretaria

Funcionario da limpeza

0% 10%

7% & 4%
3%

Figura 02: Numero de profissionais do I.E. Alfredo Oscar Kiefer

Com excecao de um professor, que tem formacédo de Magistério e dois
gue estdo cursando a faculdade, os demais ja estdo formados no Ensino
Superior. Dos quais quatro cursam uma especializa¢do e os demais ja tem uma

especializagdo na sua éarea.

As duas escolas contam com laboratério de informatica, sistema de
Wireless, projetor multimidia, sala de video, televisbes, DVD'’s, fotocopiadora,

aparelhos de sons, CD’s. Apenas a primeira tem maquina digital e a segunda
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destaca-se por ter uma radio interna para o uso dos alunos e professores,

como pode ser visualizado na tabela 02.

Tabela 02: quadro comparativo dos recursos existentes nas escolas

pesquisadas.

Recursos Escolas analisadas
E.M.E.F. S&o José I. E. Alfredo Oscar
Kiefer

Laboratoério de | 01 01
Informatica

Sala de video 01 01
Projetor multimidia 01 02
Televisbes 03 04
Fotocopiadora 01 01
Aparelhos de som 08 03

Maquina fotografica | 01 -

digital

Aparelhos de DVD 03 03
Radio interna - 01
Internet e sistema de | 01 01

Wireless
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Recursos da E.M.E.F.S3o José

M Laboratoério de informatica M Sala de video

m Projetor multimidia M Televisdo
M Fotocopiadora m Aparelho de som
M3aquina Fotografica digital Aparelho de DVD
Rddio interna Internet e sistema de Wireless
5% 5% 5%
15% 0% — g

59% 15%

V eo

Figura 03: Recursos existentes na E.M.F. Sao José

Recursos do |.E.Alfredo Oscar Kiefer

M Laboratdrio de informatica MW Sala de video

® Projetor multimidia mTelevisdo
M Fotocopiadora m Aparelho de som
M3aquina fotografica digital Aparelho de DVD
Rddio interna Internet e sistema de Wireless

oo 6% 6% 6%

0,
18% 12%
0%

17%

6%

Figura 04: Recursos Existentes no |.E. Alfredo Oscar Kiefer

Os alunos contam com diferentes recursos digitais (figura 05), porém
ndo os utilizam nos trabalhos de aula, alguns tém internet e nem mesmo

realizam pesquisa para as aulas e apresentam-se cada vez mais desmotivados
para os assuntos que dizem respeito as aulas.
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3.1. Andlise dos dados coletados na primeira etapa desta pesquisa:
aplicacdo de questionério e debate sobre o uso dos recursos digitais na

escola

Com o intuito de verificar quais os recursos digitais utilizados pelos
alunos no seu dia a dia fora da escola, perguntou-se aos alunos de quinta série
ao segundo ano do Ensino Médio, da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Sao José e do Instituto Estadual Alfredo Oscar Kiefer, (nestas turmas que se
identifica mais desmotivacdo e a0 mesmo tempo percebe-se que manipulam
mais 0s recursos digitais durante os intervalos) quem costumava utilizar seus

recursos digitais para os trabalhos de aula.

A seguir fez-se com as turmas uma discussdo do por que ndo o0s
utilizavam e apés elaborou-se uma pesquisa quantitativa (apéndice 01), para
gue se tivesse uma visdao mais minuciosa da quantidade e tipos de recursos

digitais que os alunos possuem em casa.

A partir dessa pesquisa procurou-se elaborar e aplicar atividades que
0s levassem a usar seus recursos de maneira a colaborar para a sua

aprendizagem em sala de aula de forma autbnoma e responsavel

A pesquisa foi realizada com duzentos e sessenta e nove alunos, cento
e trinta e um eram meninas e adolescentes entre dez e dezessete anos e cento
e trinta e oito meninos e adolescentes, dos dez aos dezessete anos,
estudantes da quinta série do Ensino Fundamental ao segundo ano do Ensino
Médio. A partir da pesquisa realizada, verificou-se que:

Tabela 03: Levantamento do numero de alunos da quinta série ao segundo

ano do Ensino Médio que possuem recursos digitais.

Recursos digitais utilizados Quantidade de usuarios

Radio 219

Televisao 269




Recursos digitais utilizados

Quantidade de usuarios

Aparelho de DVD 251
Video game 117
Telefone fixo 79
Telefone celular 269
Aparelho de som 229
Pendrive 148
MP3, 4, 5,etc. 100
Maquina fotografica 89
Maquina fotografica digital 164
Computador 160
Laptop 51
Impressora multifuncional 56
Impressora 32
Scanner 09
Internet 103
Filmadora 08
Filmes DVD 172
Copias de DVD 217
Televisao por assinatura 15
Assinatura de jornal 176
Video cassete 60
Assinatura de revista 16

Livros

219

40
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Recursos utilizados pelos alunos nas escolas

analisadas.

H Radio E Televisdo = Videocassete

m Aparelho de DVD m Video game m Telefone fixo

M Celular B Aparelho de som ¥ Pendrive

EMP3,4,5 . B Maquina fotografica B Maquina fotografica digital
m Computador H Laptop Impressora multifuncional
B Impressora M Scanner Internet

Filmadora Filmes em DVD Copias em DVD

Televisdo por assinatura Assinatura de jornal Assinatura de revista

Livros

Figura 05: Recursos utilizados pelos alunos nas escolas analisadas

Observando-se os resultados constatou-se que todos os alunos tem
acesso a diferentes recursos tecnoldgico, meios de comunicacdo que

abrangem diferentes midias.

E valido observar que o celular e a televisdo atingem 100% dos alunos,
0 primeiro tornou-se muito popular nos udltimos anos pela facilidade no
momento da aquisi¢cao e facilidade de uso e os recursos que sédo acrescidos de
tempos em tempos, que abrangem desde acesso a internet, tiragem de
fotografias, captacdo de pequenos videos, entre outros, e o segundo, a
televisdo continua atingindo a todas as classes sociais, sendo o meio de
comunicacdo mais comum junto ao radio, por se tratar de um recursos que traz
a informacéo pronta diariamente para o seu telespectador de forma barata e

acessivel.

A maquina fotografica digital apareceu nessa pesquisa em quinto lugar,
acredita-se por que o recurso de captar imagens também ja se encontrada em

celulares, porém por se captar imagens fotograficas e pequenos videos, com
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maior qualidade, ela foi o recurso digital escolhido para a realizacdo das

diferentes atividades em sala de aula com os alunos.

No dia a dia os alunos falam muito sobre seus recursos digitais e de
como na escola tudo € muito atrasado por ndo té-los para melhorar a qualidade
das aulas, entdo através de uma pesquisa qualitativa com sessenta alunos do
Ensino Fundamental e Médio dos dez aos dezessete anos, no més de outubro,
do corrente ano, conversou-se com 0s alunos sobre a utilizacdo destes
recursos digitais na escola e 90% acredita que seria muito bom se pudessem

utilizad-los em aula.

Os motivos por ndo usarem recursos digitais nas atividades de aula,
foram levantados pelos alunos durante um debate em cada turma conforme a
série, que comecou com a pergunta: “Vocé utiliza recursos digitais para a

realizacéo das tarefas escolares?”
O resultado pode-se colocar da seguinte forma:

Tabela 04: Quantidade de alunos que utilizam recursos digitais para realizar

tarefas escolares.

Utliza | 5° 6 7 8 1° z
recursos (72) (35) (40) (54) (44) (24)
digitais

Sim 04 03 04 05 03 03
N&o 68 32 36 49 41 21
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Utiliza recursos digitais

W 52 série (72) W62 série (35) W 72 série (40)
m 32 série (54) m 12 ano (44) m22ano (24)

Figura 06: Quantidade de alunos que utilizam recursos digitais para

realizar tarefas escolares.

Nao utiliza recursos digitais

M 52 série (72) M 62 série (35) M 72 série (40)
M 83 série (54) m12ano (44) ™ 29ano (24)

Figura 07: Quantidade de alunos que né&o utiliza recursos digitais para
realizar tarefas escolares.

A préxima pergunta a esses alunos foi: O que vocé pensa sobre o usar

seus proprios recursos digitais para a realizacao das tarefas escolares?
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Tabela 05: Levantamento junto aos alunos sobre o que pensam sobre a

possibilidade de uso dos seus proprios recursos digitais para a realizacao de

tarefas escolares.

Uso dos |52 série | 62 série | 72 série | 82 série | 1° série | 2° série
recursos | (72) (35) (40) (54) (44) (24)
digitais
na
aulas..
Otimo 27 24 35 40 41 20
Bom 35 10 05 10 03 04
Ruim 10 01 - 04 - -
45
a0
35
20
25 M Atimo
20 M Bom
Ruim

15

10

Wbl

52 série

62 série

7 25érie

82 série

12 ano

22 ano

Figura 08 : Levantamento junto aos alunos sobre o que pensam sobre

a possibilidade de uso dos seus proprios recursos digitais para a

realizacdo de tarefas escolares.

Verifica-se que na quinta série ha receio de usa-los em aula, acredita-

se por ainda terem uma visdo tradicional da escola, ou por ndo terem

permissao dos pais para levar esses recursos para a aula. Mas o que chama a

atencdo sao os alunos do Ensino médio gostariam de usé-los, sdo mais velhos
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e ndo os utilizam, alegando que ndo sao solicitados, percebeu-se de certa
forma falta de autonomia pelos alunos e desconhecimento sobre como utilizar

0s recursos digitais em seu favor para as atividades de aula.

Constataram-se trés motivos, para que estes nao costumam utilizar

equipamentos digitais para a elaboracéo de atividades escolares:
1. Os pais nao deixam levar aparelhos digitais para a escola.
2. Os professores néo solicitam o uso;

3. As regras da escola ndo permitem que tragam aparelhos digitais

para as aulas.

ApoOs a pesquisa discutiu-se as trés questdes acima levantadas na
pesquisa pelos proprios alunos na justificativa de ndo usarem seus recursos

digitais nos trabalhos de aula.

Os pais néo permitem que os filhos levem seus apare  |hos digitais

para a escola.

No que diz respeito aos pais, constatou-se que muitas vezes nao
permitem o uso de recursos digitais pelos filhos nas aulas, por que tem receio
de que os colegas possam estraga-los, além de ndo compreenderem como
poderiam ser usados em trabalhos e atividades, se em casa sao usados para
diversdo, fazendo que seus filhos deixem muitas vezes os deveres escolares

de lado por causa deles.

Os professores nao propdem aos alunos a utilizacdo de

equipamentos digitais para que realizem as suas tar  efas escolares.

A questdo dos professores nao solicitarem o uso foi amplamente
discutido, alguns acreditam que seja para nao prejudicar os que nao possuem,
mas o0 que surpreendeu a todos os alunos e fez com que pensassem e
concordassem no final, foi a surpresa de alguns nunca terem pedido se
poderiam uséa-los para fazer os trabalhos solicitados. Percebe-se certo

distanciamento entre recursos digitais e escola por parte dos proprios alunos.

As regras da escola ndo permitem que tragam aparelh  os digitais

para as aulas.



46

Quanto a questdo de que as regras da escola ndo permitem que
tragam aparelhos como celular, MP3 e MP4, entre outros, os alunos
concordaram em afirmar que, por eles mesmos, em alguns momentos, nao
utilizarem esses recursos digitais com responsabilidade, geraram experiéncias
negativas, fazendo com que a escola adotasse uma postura inibidora perante o
uso desses recursos digitais na sala de aula.

Portanto, o objetivo desta primeira etapa da coleta de dados foi
identificar quais os recursos tecnoldgicos e digitais que os alunos dessas
escolas possuiam para posteriormente poder aplica-los em atividades que
levem os alunos a utiliza-los da melhor forma possivel em trabalhos escolares.
O intuito € que possam perceber que esses recursos podem ir além da
diversdo. A referida pesquisa foi motivada especialmente pela realidade e
conflitos atualmente observados pela pesquisadora no dia a dia em sala de

aula.

ApoOs todas as pesquisas foram elaboradas para a disciplina de Artes
atividades que possibilitassem aos alunos o uso da maquina fotografica digital,
com o0 objetivo de observar se os alunos se motivariam e despertassem o
interesse pelo uso de outros recursos digitais em outros momentos nas
atividades escolares de forma autbnoma e responsavel, sem criar conflitos na

escola.

3.2 Andlise dos dados coletados na segunda etapa de sta pesquisa:
observacdo do uso da maquina fotografica digital na realizacdo de

atividades na disciplina de artes

Apls a realizagdo da analise da primeira coleta de dados desta
pesquisa, verificou-se que as maquinas fotograficas digitais sdo comuns nas
familias. Como elas contam também com funcionalidades que permitem a
captacdo de imagem e som (através de pequenos videos e gravacao de voz),
foi o recurso digital escolhido para ser aplicado na segunda etapa de coleta de

dados desta pesquisa.
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Para a aplicacdo das atividades com maquina digital escolheu-se as
aulas de Artes e duas turmas de oitava série da Escola Municipal de Ensino
Fundamental Sdo José, porque nessa escola a carga horaria de Artes €
composta por dois periodos semanais de 50 minutos cada, dando assim mais

tempo para a realizacéo das atividades.

As atividades abordadas abrangeram a observacdo e manipulacdo de
maquinas fotogréaficas, inclusive analogica, analise e identificacdo de
caracteristicas de uma fotografia, montagem de fotografias com diferentes
Imagens, registro de diferentes espacos na escola, releituras de obras de arte,
montagem de histérias em quadrinhos a partir de fotografias, para que os
alunos pudessem perceber diferentes utilidades da maquina, ndo s6 como
registro, mas como objeto de arte, expressao, troca de experiéncias, interacao

e observacgdes do meio. E o que sera descrito a seguir.

Optou-se por abordar o uso da maquina fotografica digital para apoio das
tarefas escolares nas disciplinas de Artes, como sera descrito na secdo a
seguir. Os professores costumam utilizar fotografias para o registro das
atividades e trabalhos realizados com os alunos, porém nao trabalham a
fotografia em si. Acredita-se que os alunos ocupem as dicas dadas e as
caracteristicas trabalhadas nessas aulas sobre fotografia.

A partir dessa pesquisa nas aulas de Artes se propés diferentes trabalhos
com a magquina fotografica digital, foram realizados em outubro e novembro do
corrente ano, com duas turmas de oitava série, na faixa etaria dos treze aos
dezesseis anos, na escola municipal, por que a carga horaria € de dois
periodos semanais de 50 minutos, tendo assim mais tempo para a coleta de
imagens, observacdo, analise, discussdo e realizacdo dos trabalhos. Estes
alunos participaram inicialmente da pesquisa qualitativa e quantitativa realizada

anteriormente sobre o0 uso dos recursos digitais nas tarefas escolares.

e Atividade 01 — Observacdo e comparacdo de diferent es maquinas

fotogréficas

A) Preparacao da Atividade
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No primeiro momento da aula as maquinas fotograficas, duas polaroides,
uma para fotografias grandes (figura 09) e outra para fotografias pequenas
(figura 10), uma maquina fotografica profissional manual antiga (figura 11),
outras duas amadoras uma comum (figura 12) inclusive entre os préprios
alunos e outra so6 para fotografias panoramicas (figura 13). Também se exp06s
um rolo de filme (figura 14), que alguns alunos ndo chegaram a conhecerem

por terem adquirido logo uma maquina fotografica digital.

Foram expostas para que todos pudessem visualiza-las e apés foram

mostradas uma a uma colocando suas caracteristicas e funcionamento.

Polaroid “\

.6”’ {

okl

Figura 09 Figura 10

Figura 11 Figura 12
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Figura 13 Figura 14

B) Desenvolvimento da atividade

Depois de observa-las e ouvirem as explicacbes os alunos puderam
manipula-las e comparar o equipamento observaram as caracteristicas desde o
material, peso e forma com as maquinas que usam em casa e 0S recursos que
possuem. As fotografias tiradas com essas maquinas também foram
comparadas, para que percebessem a qualidade e as caracteristicas, como
luz, foco, perspectiva, angulo, resolugéo, cor e o tema a ser fotografado.

Enquanto um menino segurava a maquina profissional mais antiga disse:

“Nossa, como é pesada e cheia de detalhes para argrs de tiraf
a foto, tem que ser um profissional para consefprer uma bog
imagem! Mas mesmo assim ela € um show!”

Eles estdo acostumados aos automatismos comuns das maquinas
fotograficas digitais, 0 que os leva querer mais rapidez e praticidade ao fazer

suas fotografias.

Apos os alunos ja conhecerem maquinas fotograficas comuns foram
orientados a trazerem as suas maquinas fotogréaficas digitais para a realizagédo

das outras atividades.
e Atividade 2 — Mapeando o ambiente escolar através d  a fotografia
A) Preparacao da atividade

Os alunos foram orientados a observarem diferentes locais na escola
para fotografar com suas maquinas digitais, elementos e partes do prédio, para

que depois pudessem comparar as caracteristicas das fotografias, o
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enquadramento, perspectiva, luz, foco, resolucdo, tema a ser fotografada, cor,
efeitos que diferentes maquinas podem trazer ja no momento de fazer a foto, ja

haviam sido orientados na atividade anterior sobre essas caracteristicas.
B) Desenvolvimento da atividade

Depois sairam pelo prédio para a captacdo das imagens. Os alunos
participaram ativamente da atividade. Ao manipular o equipamento, escolher os
angulos, os detalhes a serem fotografados os alunos sentiram-se responsaveis
e atuantes diretos no trabalho, isso foi demostrando através do cuidado que

tiveram ao fotografar e apresentar as imagens e justificar a escolha do tema.
C) Concluséao da atividade

O trabalho se encerraria com a montagem de um scrapbook digital montado no
laboratorio de informatica da escola com as fotografias, 0 que causou certa
frustracdo, j& que o mesmo estava sendo reformado e os computadores nao
estavam sendo usados, ndo foi terminado até a finalizagdo da atividade.
Aproveitou-se a situacdo para discutir as necessidades e dificuldades que a
escola passa e que nem tudo se conclui como o planejado, ja que se resolveu

optar ent&o pelo scrapbook® com colagem em papel.
e Atividade 3 — Releitura de obras de arte através da  fotografia
A) Preparacao da atividade

Essa atividade consistia em observar uma obra de arte (figura 15) para

realizar uma releitura da mesma da seguinte forma:

A turma dividida em pequenos grupos escolheu uma obra que
contivesse 0 mesmo namero de pessoas que 0 seu grupo, analisou a imagem
e a representou o momento representado cenicamente, além de imaginar o

momento antes e depois.

B) Desenvolvimento da atividade

8 Album organizado com diferentes imagens, recortadesmpletadas com frases e palavras. Pode ser
digital ou em papel.( http://www.scrapbookscraphooin/beginners.html)
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O grupo escolheu a imagem, como exemplo da figura, pesquisou o
cenario e roupas na escola e em casa e representaram a obra em questéo,
porém fizeram mais duas imagens, uma representando o que teria acontecido
antes e a ultima, o que aconteceu depois (figuras 16, 17, 18).

Figura 17. Figura 18.%°

C) Concluséo da atividade

Ao fotografar as imagens eles deveriam observar luz, o foco, a posi¢cao
dos personagens para que ficassem semelhantes. Ao olhar as imagens em
sequencia parecia um pequeno filme, o que levou os alunos a questionar sobre
cinema. As atividades onde os alunos se envolvem ativamente proporcionam
inUmeras analises e elencam diferentes conteddos trazendo naturalmente a
interdisciplinaridade, além de o aluno ser sujeito do seu processo de
aprendizagem.

e Atividade 4 — Foto momento

° palhacinhos na gangorra, 1957, Candido Portinari.
19 Sequencia de fotografias feitas a partir da obszvada.
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A) Preparacgao da atividade 04

Os alunos se interessaram muito pela atividade com trés cenas em
sequencia, que foi apresentado a eles uma fotonovela de uma antiga revista
dos anos 70, onde depois de trabalhar o conceito, as caracteristicas e o
contexto da época, eles foram desafiados a representar diferentes emocoes
(figuras 19 e 20) que foram fotografadas posteriormente.

Figura 19 Figura 20

B) Desenvolvimento da atividade

Apbs observarem as imagens em duplas criaram pequena situacdo
onde com usaram as fotografias e com intervencdo de desenhos fizeram a “foto
momento” (figura 21, 22, 23, 24) ja& que nédo tinham imagens suficientes para

uma foto novela.

Figura 21 Figura 22
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Figura 23 Figura 24

C) Concluséo da atividade

Durante a tiragem de fotografias observou-se que havia cuidado com
as recomendacdes quanto a luz, foco, perspectiva, enquadramento e a

montagem da cena e a interpretacao.
e Atividade 05: Fotomontagem
A) Preparacgao da atividade 05

Esse trabalho iniciou-se analisando fotografias de diferentes
momentos, épocas, conversou-se sobre o que significa a fotografia na vida das

pessoas, na arte e o valor que tem.

Ao conversar com 0s alunos é comum ouvi-los sobre postagens de
fotos nos sites de relacionamento, colagem de fotos em cadernos, sobre
montagens fotograficas por diversdo, entdo se acredita que seja muito
importante alertar os alunos quanto ao uso de fotografias na rede e de

fotomontagens.

As imagens postadas em sites muitas vezes causam preocupacao,
pois nas brincadeiras e montagens as criancas e adolescentes ignoram 0
perigo que fotografias podem ter na rede, por tanto os alunos no primeiro
momento foram levados a analisar suas préprias fotografias e orientados a
cuidar e observar a resolucdo das mesmas, quando postadas e as situagoes
em que se encontravam, para que pudessem se proteger de pessoas mal

intencionadas.
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Falou-se da importancia e o cuidado que se deve ter com as imagens
gue sao vinculadas nos meios de comunicagéao, a partir da ficha de autorizacéo
de vinculacdo de imagem dos alunos (apéndice 2), assinada pelos pais que fica

arquivada na escola para exposicao e divulgacao de trabalhos escolares.
B) Desenvolvimento da atividade:

A partir de diferentes fotografias e imagens publicitarias os alunos
foram desafiados a criar uma imagem (figura 25 e 26) sO para que
percebessem que é possivel através de programas de computador fazer
fotomontagens, que podem ser consideradas arte em alguns momentos ou

problema em outros.

Figura 25



55

Figura 26

C) Concluséao da atividade:

Os alunos ficaram encantados com as imagens que conseguiram
montar e ao mesmo tempo perceberam a necessidade do cuidado ao publicar

suas imagens. Dois comentarios registrados durante a discussao:

“Nossal Parece uma imagem sO e que a pessoa egialendugar
mesmo!”

“Pode ser perigoso, quando chegar em casa volatgamas fotos dd
meu Orkut, por que nimto shop tem mais recursos ainda!”

Entdo houve uma discussdo sobre isso e alguns adolescentes
comentaram que nao se pode ser tdo radical, pois faz parte do site as fotos,

comentarios, apenas deve se ter cuidado com suas imagens e dos outros.

Buscou-se trabalhar a fotografia como um registro importante para o
homem e como objeto, para tanto se comentou sobre o valor de uma fotografia

hoje, no passado e sobre os porta-retratos digitais, armazenamento de
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imagens no computador e como hoje se tira fotografia para tudo e para nada,

como disse um aluno:

“...eu as vezes faco em casa um monte de fotopasddeleto,
nao custa nada!”

3.3 Conclusdes sobre o0 uso dos recursos digitais na realizagéo de tarefas

escolares

Acredita-se que a aprendizagem por meio destas atividades seja uma
alternativa de trabalho em sala de aula que procura superar as praticas
habituais, levando em consideracdo que: o aluno deve ser o0 sujeito da sua
propria aprendizagem; passa a utilizar seus saberes em situacfes nao
escolares; pode-se verificar a construcdo do conhecimento pelo modo de
aprender do aluno; a aprendizagem passa a ser um processo dinamico,

possibilitando a formacéo de um sujeito participativo e autbnomo.

Nas avaliacdes foi consenso geral que as atividades além de serem
diferentes e até divertidas em alguns momentos, também serviram para que
observassem com mais minucia as fotografias, deveriam tomar mais cuidado
com suas proprias imagens, que a apresentacdo da imagem tornasse cada vez
mais comum, mas nem por isso pode perder a qualidade e devem-se observar

suas caracteristicas que a tornam uma fotografia em si.

Acredita-se que depois destas atividades os alunos terdo argumentos
e entendimento para utilizar os recursos digitais, em especial a maquina

fotografica digital em trabalhos escolares nas diferentes disciplinas.

Aproveitou-se 0 momento para analisar o porqué de algumas escolas
nao permitir o uso de celulares e maquinas fotogréaficas digitais e percebeu-se
gue na verdade, ndo se permite o uso indevido, em momentos apropriados e
com orientacdo e acompanhamento de um professor e objetivos bem claros da
atividade néo haveria problema algum, os alunos so teriam a ganhar com isso.

Quanto aos pais se souberem o que os filhos estdo fazendo com os recursos
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digitais em aula e com a orientagdo do professor, também se habituardo as
propostas e ao uso de recursos digitais dos proprios alunos, percebendo que
estes podem ser beneficiados, além da diversado e aprenderdo a cuidar assim

como de outros materiais escolares e os filhos escutarao:

“ s0 cuida para nao estragar!”
ao inveés de:

“...ndo! Pois custou caro, ainda ndo se pagoustadaprestacoes
pode ser estragada, roubada...”

Estes momentos fazem com que se esclaregam 0s motivos e como
resolvé-los para que se usem diferentes recursos em sala de aula com

responsabilidade e éxito.

Os trabalhos foram registrados passo a passo a fim de que se pudesse
ter um momento para a exposicdo e reflexdo sobre pontos positivos e
negativos durante a sua realizacdo. E normal acontecerem durantes as
atividades momentos de tensdo, pois nem todos os alunos tem uma
compreensao imediata das propostas e acabam levando na brincadeira, mas
nessas situagdes o0s proprios alunos que entendem e gostam da proposta
auxiliam o professor, pois exigem dos colegas a participagcédo, envolvimento e
orientam os colegas, tornando esses momentos de interacdo entre aluno-aluno

e professor-aluno, muito produtiva, significativa e gratificante para todos.

Os alunos foram colocados em situagées nas quais tiveram que trocar
informacdes, fazendo circular os dados obtidos individualmente e compara-los

com os demais dados, a fim de que tivesse um repertorio comum.

A avaliacdo foi usada para regular o desenvolvimento do trabalho, feita
constantemente e incidindo tanto sobre a aprendizagem quanto sobre o ensino.
Questionaram-se os alunos durante a realizacado das atividades sobre o que
estavam entendendo e como isso poderia contribuir para o seu processo de
aprendizagem e verificou-se que eles ja comecam a usar 0s recursos digitais

em seus estudos, pesquisas, trabalhos em diferentes disciplinas. Inclusive
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sugestdoes de como explorar mais o0s recursos digitais trabalhos e

apresentacoes dos mesmos.



4. CONSIDERCOES FINAIS

Verifica-se que a sociedade tem mudado assim como a tecnologia tem
avancado constantemente trazendo mudancas muito significativas para essa
geracdo que se pode chamar de digital, ou segundo alguns autores de geragéo
Z, porém ainda encontram-se dificuldades ao que se refere ao ensino
aprendizagem, pois alunos tém chegado a escola com dificuldades de usar

esses recursos digitais para a realizacao das atividades escolares.

A partir disso realizou-se uma pesquisa bibliogréfica, sobre a utilizacdo dos
recursos digitais na sociedade, o perfil da geracao digital e a utilizacdo dos
recursos digitais na educacdo. No segundo momento, investigaram-se 0S
recursos digitais mais utilizados pelos alunos em seu dia-a-dia fora da escola,
assim como se analisou a aplicagdo da maquina fotogréfica digital na aula de
Artes da Escola Municipal de Ensino Fundamental Sdo José, contemplando
uma pesquisa quantitativa e qualitativa sobre o uso dos recursos digitais na

educacéao.

As atividades foram muito bem aceitas, percebeu-se isso pelo envolvimento
dos alunos na busca de materiais, na pesquisa plastica, na dedicacao, e

principalmente no resultado dos trabalhos realizados.

Sugere-se a elaboracdo de um projeto para que aos poucos professores e
alunos utilizem os recursos digitais, ndo somente no registro de aulas e
atividades, mas sim para o desenvolvimento da aula como um todo. Para essas
duas turmas analisadas uma sugestao pertinente € um projeto com criacao de
videos, que ao mesmo tempo em que aprofundard mais o tema da fotografia,

daré uma continuidade ao trabalho iniciado por esta pesquisa.
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Além da disciplina de Artes outras disciplinas podem fazer uso dos recursos
digitais, como a Histéria, Matematica, Ciéncias, onde a andlise de situacbes
problemas, pesquisa de campo, o desenvolvimento do homem junto ao meio e
sua historia estdo registrados atraves de imagens, documentos e saber como

utilizé-los e fundamental para a constru¢do do conhecimento.

A pesquisa serviu para aprofundar os assuntos sobre recursos digitais bem
como todo o contetudo estudado no curso de Especializacdo de Midias na
Educacao, pois através dela revisou-se e buscou-se mais referencial tedrico,
necessario para todo o tipo de trabalho junto aos alunos, quando se quer

orientar, mediar a constru¢ao do conhecimento junto aos alunos.

Portanto, conclui-se que os diferentes recursos digitais utilizados pelos
alunos em casa podem ser usados em atividades escolares com éxito. Porém
requer, como qualquer atividade realizada, planejamento, pesquisa, objetivo
claro e um trabalho conjunto com os préprios alunos, pois cada equipamento é
diferente e neste momento a atuacéo e troca de experiéncias entre professor e
aluno é muito importante para o enriquecimento da aula e todo o processo de
ensino-aprendizagem. Espera-se, através desta pesquisa, colaborar para o uso
cada vez maior dos recursos digitais na realizacéo de tarefas escolares.
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APENDICE

APENDICE 01

Questionario entre aos alunos para realizar a pesqu isa sobre o0s
recursos digitais que possuem.

Curso de Especializacdo de Midias na Educac¢do — UFRGS
Professora Elis Adriana Ludvig

Objetivo da pesquisa: Verificar nas escolas em que atuo quais 0s recursos
digitais, as midias utilizadas pelos alunos e seus familiares em seu dia a dia.

Sexo: Feminino () Masculino ( )

Marque com X os produtos eletrdnicos e midias em uso, que vocé e sua
familia possuem em casa e no caso de mais de um coloquem a quantidade no
espaco pontilhado:

1- ( ) Radio.....

2- () Televisao.....

3- ( ) Video Cassete.....
4- () Aparelho de DVD.....
5- ( ) Video game.....

6- ( ) Telefone fixo

7- ( ) Celular.....

8- ( ) Aparelho de som.....

9- ( ) Pendrive.....

10-( ) MP.......

11-( ) Magquina fotogréfica.....

12-( ) Magquina fotogréfica digital.....
13-( ) Computador de mesa.....

14-( ) Computador portétil (Laptop).....
15-( ) Impressora multifuncional.....
16-( ) Impressora.....

17-( ) Scanner.....
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18-( ) Internet: ( ) A discada ( ) Banda larga ( ) Antena de radio ( ) e-
mail () Orkut () Msn

19-( ) Filmadora.....

20-( ) Filmes e/ ou jogos em DVD originais.....

21-( ) Filmes e/ ou jogos em DVD piratas......

22-( ) Televiséo por assinatura

23-( ) Assinatura de jornal.....

24-( ) Assinatura de revista......

25-( ) Livros de leitura e/ou pesquisa (ndo valem os didaticos)



APENDICE 02

Modelo de autorizacéo de vinculacdo da imagem da es  cola trabalhada
com os alunos.

AUTORIZACAO

Autorizo a ESCOLA MUNICIPAL DE ENSINO FUNDAMENTAL
SAO JOSE a publicar fotos ou videos do (a) meu (minha) filho (a)
, em qualguer tempo, em
jornais, revistas ou materiais de divulgacdo da comunidade escolar para
mostrar agdes realizadas na escola.

A presente autorizacdo podera ser revogada, a qualquer tempo,
mediante solicitacao por escrito, pelo responsavel.

ASS.

Nome Legivel:
RG:
De acordo:

Ass. do aluno
RG:




APENDICE 03

Modelo da autorizacdo entregue para os alunos para fazer uso da
imagem no trabalho.

Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educacéao

Curso de Especializacdo em Midias na Educacdo — PoOs-graduacdo lato
sensu

TERMO DE AUTORIZACAO DE IMAGEM

Eu , portador da
Cédula de ldentidade R.G.n° , CPF n° ,
residente na Rua

nO

(municipio) — RS, autorizo a utlllza(;ao de
minha imagem pela pesquisa realizada no curso de Especializagdo em Midias
na Educacéo — Pds-graduacao lato sensu pelo Centro Interdisciplinar de Novas
Tecnologias na Educacgéo da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

Porto Alegre, de de 2010.

Assinatura



