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(...) @ minha questdo ndo é acabar com a escola, é muda-la completamente, é
radicalmente fazer que nasca dela um novo ser tdo atual quanto a tecnologia. Eu
continuo lutando no sentido de por a escola a altura do seu tempo. E por a escola a

altura do seu tempo nédo é soterra-la, mas refazé-la.
(Freire, 1996)



RESUMO

Este trabalho apresenta a aproximacéo das midias com a educacao, mostrando que
até mesmo as classes populares tém contato com as tecnologias, seja em casa, na
escola, na lan house ou na rua com os colegas. O que talvez ndo esteja claro para a
sociedade e também para as escolas € como utilizar tais tecnologias em beneficio
da aprendizagem. As novas tecnologias geram um impacto que abrange todos os
setores, principalmente a educacdo. Estas mudancas causam expectativas e
receios, assim como tudo que é novo. Sabe-se que h& urgéncia em modificar os
processos convencionais formais da escola. Experimentar novas préaticas docentes
gue incluam o uso do computador € uma realidade que se impde para melhorar a
gualidade educacional. Nesta perspectiva, teve-se como obijetivo investigar praticas
pedagdgicas efetivas que conduzem a melhor qualidade no processo de ensino e de
aprendizagem pelo uso das tecnologias digitais. Como problema de pesquisa
procurou saber como as tecnologias digitais podem potencializar o processo de
ensino e aprendizagem nas séries iniciais? A metodologia adotada € de natureza
aplicada, com uma abordagem qualitativa, com objetivos exploratérios e métodos
participantes. Constata-se que as tecnologias digitais podem transformar o espaco
pedagogico, deixando-o mais interessante e participativo, favorecendo a

aprendizagem.

Palavras-chave: educacao, tecnologias, aprendizagem, escola.



ABSTRACT

This paper presents the approach of the media with education, showing that even the
popular classes have contact with the technologies, whether at home, at school, in
the street Internet café or with classmates. What may not be clear to society and also
for schools is how to use these technologies for the benefit of learning. The new
technologies generate an impact that covers all sectors, especially education. These
changes cause expectations and fears, as well as everything that is new. It is
common sense saying that there is urgency to modify the conventional formal
processes of the school. Trying new teaching practices that include the use of
computers is a reality that is imposed to improve educational quality. In this
perspective, the objective was to investigate effective teaching practices that lead to
improved quality in teaching and learning through the use of digital technologies. As
research problem looked into how digital technologies can enhance the teaching and
learning in the early grades. The adopted methodology is applied nature, with a
qualitative approach, with exploratory goals and participant methods. It appears that
digital technologies can transform the educational space, making it more interesting
and participatory, encouraging learning.

Keywords: education, technologies, learning, school.
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1 INTRODUCAO

O trabalho realizado possibilita a reflexdo sobre a importancia de abordar as
tecnologias digitais no espaco pedagdgico e o quanto essas podem se tornar aliadas
no processo de ensino e aprendizagem.

As tecnologias digitais s&o interlocutoras constantes e reconhecidas no
contexto atual. Esse reconhecimento significa que o0s processos educacionais
convencionais e formais como os da escola ndo podem voltar as costas para essas
midias tdo atraentes e, em consequéncia, tao eficientes. Por isso a importancia de

investigar as contribuicbes das midias no processo educacional.

Em nossas escolas, ainda existe certa resisténcia ao que se refere a
apropriacdo destas ferramentas e sua utilizacdo na préatica pedagdgica. Aliar o fazer
pedagdgico aos recursos da informética, de forma que contribuam para uma

educacao de qualidade, € hoje o papel da escola.

A escola precisa aprender a educar para a sociedade do conhecimento.
Segundo Hargreaves (2004), a sociedade do conhecimento engloba a esfera
cientifica, técnica e educacional ampliada, envolvendo formas complexas de
processamento e circulacdo do conhecimento e informag¢des, em uma economia
baseada em servicos. Esta organizacdo social implica transformacdes basicas da
forma como as empresas funcionam, de modo a poder promover a inovacao
continua em produtos e servicos, criando sistemas, equipes e culturas que

maximizem a oportunidade para aprendizagem mutua e espontanea.

Paulo Freire (2004), ja dizia ser preciso criar condicdes para que os alunos
possam ler o mundo digital e reescrever a sua prépria historia; a histéria do mundo e
da sociedade conectada, na qual ele se encontra inserido. Acontece que ha muitos
educadores que além de ndo saberem usar as ferramentas tecnolégicas a seu favor,

sdo apegados a ideia errbnea de serem o0s detentores do conhecimento.

Segundo Moran (2001), ensinar e aprender sdo desafios que se apresentam
a n0s em todas as épocas. Principalmente agora em que estamos vivendo em plena
era da informagdo e comunicagdo, onde a midia e a internet ocupam um espago

significativo na sociedade.
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Faz-se necessario uma integracdo que aproxime as tecnologias digitais e a
educacao, equilibrando o concreto e o abstrato, passando da espacialidade visual
para o raciocinio e visdo critica dos fatos, até chegar a escrita; tornando assim o

espaco escolar tao rico e estimulante quanto os espacos das midias.

Esse trabalho é fruto de experiéncias vivenciadas, durante as quais foi
possivel observar mudancas de atitudes, relacionamento e formas de aprender da
turma ao trabalhar com a tecnologia digital. Ele esta dividido em capitulos, sendo
que cada um mostra como as tecnologias digitais podem contribuir no
desenvolvimento da aprendizagem numa turma de quarto ano dos anos iniciais do

Ensino Fundamental.

De forma equilibrada, ao trazer a tecnologia digital como recurso
pedagdgico, pode-se fazer uso da sua linguagem, som e imagem para atrair 0

interesse dos alunos e melhorar a qualidade da educacéo.

Assim, propds-se como objetivo investigar praticas pedagdgicas efetivas que
conduzem a melhor qualidade no processo de ensino e de aprendizagem pelo uso

das tecnologias digitais.

Neste contexto, formulou-se a seguinte questdo de pesquisa: “Como as
tecnologias digitais podem potencializar o processo de ensino e aprendizagem nas
séries iniciais?”.

Para tanto, considerou-se a hipétese que o uso das tecnologias digitais na
pratica pedagdgica dos anos iniciais pode potencializa o processo de ensino e

aprendizagem.

Em relacdo ao uso da tecnologia durante a pratica pedagdgica foi analisado
o interesse dos alunos, disciplina, motivacdo, participacdo, aprendizagem,
dificuldade em trabalhar o conteddo e as ferramentas apresentadas na pratica
pedagogica.

Nesta perspectiva, o0 capitulo 2 apresenta o referencial tedrico que

fundamenta este estudo.

No terceiro capitulo descreve-se a metodologia adotada para a coleta ea

analise dos dados bem como os sujeitos de pesquisa.

Finalmente, fazem-se as consideracdes finais.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo apresenta o referencial tedrico que alicerca esta pesquisa.
Pretende-se, neste espaco, explicar como 0s sujeitos constroem seus

conhecimentos, nas perspectivas de Jean Piaget e Humberto Maturana.

2.1 APRENDIZAGEM PARA PIAGET

De acordo com Homem (2010), ao trabalharmos com as tecnologias digitais,
pode-se dar um suporte mais significativo para a aprendizagem em sala de aula, ao
mesmo tempo em que se aproxima o aluno de outras vivéncias. A matéria prima do
trabalho com as tecnologias digitais na escola é a aprendizagem como uma
informacédo organizada e significativa. Assim, a informacdo € transformada em
conhecimento.

A escola pesquisa a informacdo pronta j4 consolidada e a informacdo em
movimento, em transformacdo. Isso vem surgindo da interagdo de novos fatos,
experiéncias, praticas e contextos. Existem &reas com bastante estabilidade
informativa: fatos do passado, que sé se modificam diante de alguma nova
evidéncia. Existem areas, as mais ligadas ao cotidiano, que sdo altamente
susceptiveis de mudanca, de novas interpretacoes.

As midias tecnoldgicas, segundo Moran (2009) ajudam a encontrar 0 que esta
consolidado e a organizar o que estad confuso, caodtico, disperso. Por isso, € téao
importante dominar ferramentas de busca da informacéo e saber interpretar o que se
escolhe, adapta-lo ao contexto pessoal e regional e situar cada informacgéo dentro do
universo de referéncias pessoais.

Sabe-se que ensinar com a ajuda das tecnologias digitais se tornou mais do que
apenas um recurso didatico: € um olhar para o futuro. Onde o professor pode
melhorar e facilitar sua pratica pedagogica.

Entende-se que todas as estruturas educacionais tém a finalidade de promover
a Aprendizagem e o Desenvolvimento do ser humano. Por isso, uma das grandes
preocupacOes dessas instituicbes, talvez, seja a natureza desses processos.

Diferentes visdes sdo adotadas para a forma como ocorre esse processo.

Esta implicito na otica de Piaget (1964) que o homem é possuidor de uma

estrutura biolégica que o possibilita desenvolver o mental, no entanto, esse fato ndo
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garante o seu desenvolvimento, haja vista que este s6 acontecerd a partir da
interacdo do sujeito com o objeto a conhecer. Ou seja, a elaboracdo do pensamento
l6gico demanda um processo interno de reflexdo. Tais aspectos deixam a mostra
que, ao tentar descrever a origem da constituicdo do pensamento légico, Piaget

(1964) focaliza o processo interno dessa construcao.

Existem, na visdo de Piaget (1964), fatores que sdo complementares e
envolvem mecanismos bastante complexos e intrincados que englobam o
entrelacamento, tais como: o processo de maturacdo do organismo, a experiéncia
com objetos, a vivéncia social e, sobretudo, a equilibragdo do organismo com o

meio.

O conceito de equilibracdo torna-se especialmente marcante na teoria de
Piaget, pois ele representa o fundamento que explica todo o processo do
desenvolvimento humano. Trata-se de um fendmeno que tem, em sua esséncia, um
carater universal, jA que é de igual ocorréncia para todos os individuos da espécie
humana, mas que pode sofrer variacbes em funcdo de conteudos culturais do meio
em gue o individuo esta inserido. Nessa linha de raciocinio, o trabalho de Piaget
(1964) leva em conta a atuacdo de dois elementos basicos ao desenvolvimento

humano: os fatores invariantes e os fatores variantes.

Piaget (1964) postula que os fatores invariantes sdo herancas que
acompanham o individuo desde o nascimento, ou seja, uma série de estruturas
biolégicas - sensoriais e neuroldgicas - que permanecem constantes ao longo da
sua vida. S&o essas estruturas biolégicas que irdo predispor o surgimento de certas

estruturas mentais.

Os fatores variantes sé@o representados pelo conceito de esquema que
constitui a unidade béasica de pensamento e agdo estrutural do modelo piagetiano,
sendo um elemento que se transforma no processo de interagdo com 0 meio,
visando a adaptacdo do individuo ao real que o circunda. Com isso, a teoria
psicogenética deixa a mostra que a inteligéncia ndo é herdada, mas sim que ela é
construida no processo interativo entre o homem e o meio ambiente (fisico e social)

em que ele estiver inserido.
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Para Piaget (1964), a aprendizagem é possivel apenas quando had uma
assimilacao ativa. Pois, em geral, a aprendizagem € provocada por situagdes, que
fardo a crianca compreender de forma espontanea. Assim, Piaget (1952) entende
gque o desenvolvimento intelectual age do mesmo modo que o desenvolvimento
biolégico. Logo, a atividade intelectual ndo pode ser separada do funcionamento
“"total" do organismo (1952, p.7).

Conforme o mesmo autor, a aprendizagem acontece através de dois
processos complementares denominados assimilacdo e acomodacao.

A assimilagdo é um processo cognitivo pelo qual uma pessoa integra um
novo dado perceptual. Ou seja, quando a crianca tem novas experiéncias
(percebendo coisas que até o momento ndo conhecia através dos seus sentidos),
ela tenta adaptar essas mais recentes informacfes as estruturas cognitivas que ja

possui. Piaget (1996) define a assimilagédo como:

(...) uma integracdo as estruturas prévias, que podem permanecer
invariaveis ou sdo mais ou menos modificadas por esta propria
integragdo, mas sem descontinuidade com o estado precedente. Isto
€, sem serem destruidas, mas simplesmente acomodando-se a nova
situacéao (PIAGET, 1996, p. 13).

Segundo PIAGET (1996), ndo ha assimilacdo sem acomodacdes (anteriores
ou atuais) e, também néo existem acomodacdes sem assimilacdo. Isto significa que
0 meio ndo provoca simplesmente o registro de impressdes ou a formacao de
cOpias, mas desencadeia ajustamentos ativos que provocam aprendizagens.

O termo aprendizagem tem, na perspectiva de Piaget (1996), um sentido
diferente do que normalmente se atribui a ela. Ele separa o processo cognitivo
inteligente em duas palavras: aprendizagem e desenvolvimento. Para o autor
aprendizagem refere-se a aquisicdo de uma resposta particular, aprendida em
funcdo da experiéncia e obtida de forma sistematica ou ndo. Enquanto que o
desenvolvimento seria uma aprendizagem de fato, sendo este o responsavel pela

formacao dos conhecimentos.

A acomodacdao, por sua vez, consiste na capacidade de modificacdo da
estrutura mental antiga para dar conta de dominar um novo objeto do conhecimento.
Quer dizer, a acomodacao representa o instante da acéo do objeto sobre o sujeito,

fazendo emergir, portanto, como o elemento complementar das interacdes sujeito-
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objeto. Em sintese, toda experiéncia é assimilada a uma estrutura de ideias e/ou
esquemas ja elaborados podendo provocar uma transformagdo nesses esquemas,

ou seja, gerando um processo de acomodacéao.

Os processos de assimilacdo e acomodacéo sdo complementares e acham-se
presentes durante toda a vida do individuo e permitem um estado de adaptacéo
intelectual (...). E muito dificil, se n&do impossivel, imaginar uma situacdo em que
possa ocorrer assimilacdo sem acomodacdao, pois dificilmente um objeto € igual a

outro ja conhecido, ou uma situacao é exatamente igual a outra.

A aprendizagem entendida no senso comum € definida por Piaget (1974, p.
52) como aquela cujo resultado (conhecimento ou desempenho) é adquirido em
funcdo da experiéncia. Entretanto, nem todo resultado adquirido pela experiéncia se

[{FF4

constitui em aprendizagem, pois: “é necessario reservar o termo aprendizagem a
uma aquisicdo em funcéo da experiéncia, todavia se desenvolvendo no tempo. Quer
dizer, mediata e ndo imediata como a percep¢do ou a compreensdo instantanea”
(PIAGET, 1974, p. 53).

Logo, trata-se de uma aquisi¢cao que evolui no tempo, no sentido de que o
sujeito pode chegar a compreender um evento, inferir sua lei de formacao através de
assimilacdes e acomodacdes, construindo novos esquemas, que sdo generalizaveis
a outras situacoes.

Para Piaget (1964) todas as aquisicbes que a crianca faz demonstram sua
evolucédo, definindo assim o estagio em que se encontra. A nocao de estagio surge
como instrumento de analise, indispensavel para a explicacdo dos processos e das
caracteristicas que se vao formando ao longo do desenvolvimento da crianca. A
crianca, a medida que evolui, vai-se ajustando a realidade circundante e superando,
de modo cada vez mais eficaz, as multiplas situagdes com as quais se confronta.

Piaget (1964) considera quatro periodos (estagios) no processo evolutivo da
espécie humana que séo caracterizados "por aquilo que o individuo consegue fazer
melhor" no decorrer das diversas faixas etarias ao longo do seu processo de
desenvolvimento.

Os estagios de Piaget (1964) explicam a funcdo intelectual do

desenvolvimento. Esta teoria ndo nega a existéncia e a importancia de outras
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funcBes, mas delimita e especifica 0 campo da sua investigacdo ao dominio da

epistemologia genética.

No estdgio Sensoério-motor (0 a 2 anos): Piaget (1996) usa a expressao "a
passagem do caos ao cosmo" para traduzir o que o estudo sobre a construcéo do
real descreve e explica. De acordo com a tese piagetiana, a crianga nasce em um
universo para ela caotico, habitado por objetos evanescentes (que desapareceriam
uma vez fora do campo da percepcdo), com tempo e espaco subjetivamente

sentidos, e causalidade reduzida ao poder das acdes, em uma forma de onipoténcia.

No recém nascido, portanto, as fun¢cdes mentais limitam-se ao exercicio dos
aparelhos reflexos inatos. Assim sendo, o universo que circunda a crianca €
conquistado mediante a percep¢ao e 0s movimentos (CoOmo a suc¢ao, 0 movimento

dos olhos, por exemplo).

Progressivamente, a crianga vai aperfeicoando tais movimentos reflexos e
adquirindo habilidades e chega ao final do periodo sensdério-motor ja se concebendo
dentro de um cosmo com objetos, tempo, espaco, causalidade objetivados e
solidarios, entre os quais situa a si mesma como um objeto especifico, agente e

paciente dos eventos que nele ocorrem.

Quando alcanca o estagio pré-operatério (2 a 7 anos), 0 que marca a
passagem do periodo sensoério-motor para o pré-operatério € o aparecimento da
funcdo simbdlica ou semidtica, ou seja, € a emergéncia da linguagem. Nessa
concepcao, a inteligéncia é anterior a emergéncia da linguagem e por iSSoO mesmo
nao se pode atribuir a linguagem a origem da légica, que constitui 0 nucleo do

pensamento racional.

Desse modo, a linguagem é considerada como uma condi¢cdo necessaria que
acarreta modificacGes importantes nos aspectos cognitivos, afetivos e sociais, uma

vez que ela possibilita que haja interagdes.

Quando a crianca alcanca o estagio das operacdes concretas( 7 a 12 anos), o
gue ocorre entre 0s sete e 0s doze anos de idade chega o periodo do egocentrismo
intelectual e social (incapacidade de se colocar no ponto de vista de outros) que

caracteriza a fase anterior da lugar a emergéncia da capacidade da crianca de
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estabelecer relagbes e coordenar pontos de vista diferentes e de integra-los de
modo logico e coerente.

Outro aspecto importante neste estagio refere-se ao aparecimento da
capacidade da crianca de interiorizar as acbes, ou seja, ela comeca a realizar
operacdes mentalmente e ndo mais apenas através de acdes fisicas, tipicas da

inteligéncia sensoério-motor.

Normalmente, a crianga ndo apresenta caracteristicas de um Gnico estagio,
com excecdo do sensorio - motor, podendo refletir certas tendéncias e formas do
estadio anterior e / ou posterior. Ou seja, uma crianca que se encontra no estagio
das operacbes concretas pode ter comportamentos caracteristicos do estagio do
pré-operatorio e/ou algumas atitudes do estadio das operacdes formais.

Para Piaget (1964), é neste estagio que se reorganiza verdadeiramente o
pensamento. E a partir das operacdes concretas que se comeca a ver o0 mundo com
mais realismo, deixa-se de confundir o real com a fantasia. Também neste estagio
que a crianca adquire a capacidade de realizar operacbes. E possivel definir
operacdo como a ac¢ao interiorizada, realizada no pensamento. Mesmo a crianca ja
conseguindo realizar operacdes, ela ainda precisa de realidade concreta para
realizar as mesmas. Ou seja, tem que ter a no¢ado da realidade concreta para que
seja possivel que a crianca efetue as operacoes.

Ao longo deste periodo ja ndo ha dificuldade em distinguir o mundo real da
fantasia. A crianca ja interiorizou algumas regras sociais € morais e, por isso, as
cumpre deliberadamente para se proteger. E nesta fase que a crianca comeca a dar
grande valor ao grupo de pares. Por exemplo, comeca a gostar de sair com 0s
amigos, adquirindo valores tais como a amizade, companheirismo, partilha, etc..
Pode-se observar o surgimento de lideres.

Para Piaget (1996), progressivamente a crianga comeca a desenvolver a
capacidade de se colocar no ponto de vista do outro, isto €, diminui 0 egocentrismo
e comeca um processo de descentracdo cognitiva e social. Nesta fase, deixa de
existir monologo passando a haver didlogo interno. O pensamento € cada vez mais
estruturado devido ao desenvolvimento da linguagem. A crianca ja tem mais
capacidade de estar concentrada, e se mantém algum tempo interessada em

realizar determinada tarefa.
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2.2 APRENDIZAGEM PARA MATURANA

Na percepgao de Maturana (2001), o ser vivo vive imerso em seu meio e,
guando o percebe (atuando como um observador), deslancha mecanismos internos
que permitem a reinterpretacdo e recriacdo das informacdes assimiladas. Para o
autor, as interacdes recorrentes que se estabelecem entre ser vivo e meio externo
promovem transformacdes em ambos, gerando o que um acoplamento estrutural
(MATURANA, 2001).

Para Maturana (1970, p. 97) “o aprendizado ndo € um processo de
acumulacdo de representacdbes do meio, mas é um processo continuo de
transformacao do comportamento, através de uma troca continua na capacidade do
sistema nervoso para sintetiza-lo”..

Se a evocacao das representacfes ndo depende da retencdo indefinida de
uma invariante estrutural que representa uma entidade (uma ideia, imagem ou
simbolo), mas, sim, da habilidade funcional do sistema para criar quando ha certas
condicbes de recorréncia, um comportamento que satisfaca as demandas
recorrentes, classificado pelo observador como reativador prévio. Confirma-se esta

ideia através da seguinte ideia de Maturana e Varela:

A conduta ndo é uma invencdo do sistema nervoso. E propria de
qualquer unidade vista num meio onde se especifica um dominio de
perturbacbes e mantém sua organizacdo como resultado das

mudancas de estado que estas lhe engatilham (Maturana, Varela,
1992, p. 97).

Maturana e Varela (2001) analisam os fendmenos sociais a partir das
interacOes entre organismos. Na visdo destes pesquisadores, do ponto de vista da
dindmica interna de um organismo, o0 outro representa uma fonte de perturbacdes
gue ndo podem ser distinguidas daquelas que vém do meio. No entanto, ao longo de
sua ontogenia, € possivel que estas interacbes tornem-se recorrentes, fazendo com
que ocorra um acoplamento estrutural tal que permita a manutencdo da

individualidade dos organismos que interagem.
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7

Para Maturana e Varela (2001), a comunicagdo é vista como o0
desencadeamento mutuo de comportamentos coordenados que sé&o observados em
um grupo e gue eles denominam de acoplamento social.

No caso de ambientes que utilizam intensamente recursos tecnolégicos para
suportar a interacdo e comunicacdo, é possivel identificar o estabelecimento de
acoplamentos tecnologicos. Especificamente nos ambientes de aprendizagem a
distancia, professores e alunos interagem constante e recursivamente através da
tecnologia, seja esta um ambiente virtual de aprendizagem via Internet ou um
sistema sofisticado de videoconferéncia (ou ambos).

E, como afirmam Maturana e Varela (2001), o conhecimento ndo é passivo,
mas construido pelo ser vivo em suas intera¢cdes com o mundo. E sdo as interacdes
gue se estabelecem nos dominios de aprendizagem.

Numa visdo autopoética, ndo ha como transmitir informacdes a alguém, mas
sim gerar alguma perturbacao para que esta informacéo seja percebida, interpretada
e transformada pelo sujeito. E ai que se abre o espaco para o trabalho do professor.
Entdo, ele pode planejar atividades que gerem perturbacbes cognitivas e
significativas em seus alunos.

A funcgéo bésica da linguagem néo é de transmitir informag6es ou descrigdes
de um universo independente sobre o qual falamos, mas criar um dominio
consensual de comportamento entre os sistemas que interagem linguisticamente,
através do desenvolvimento de dominios cooperativos de interacbes (MATURANA,
1970). E os estabelecimentos destes dominios cooperativos dependem de como o
professor se utiliza dos recursos tecnolégicos. Quando ele os considera como um
“canal” de comunicagao, acaba por utiliza-los somente para enviar mensagens ou
informacdes aos alunos, centrando o processo. Mas no momento em que a
tecnologia passa a fazer parte do préprio ato comunicativo, acaba por produzir
alteracdes na propria proposta pedagogica do professor (CARNEIRO, 2003).

Uma das caracteristicas mais evidentes dos seres vivos € sua autonomia.
Esta questdo tem estado envolvida huma aura de mistério. Maturana e Varela (1992,
p.28) propdem que 0O mecanismo que torna 0S seres vivos autbnomos é a
autopoiése. A vida mesmo se especificou, dentro do dominio molecular, a partir de
um processo desse tipo, enquanto ela mesma € um desses processos autbnomos.
Diz-se que um sistema é autbnomo quando é capaz de especificar as suas proprias

leis, ou 0 que é adequado para si.
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Ao criar um ambiente de aprendizagem (que pode incluir um ambiente
acessado via Internet, videos, televisdo etc.), o professor esta estabelecendo um
dominio social, um espaco possivel de interacdo. No entanto, este dominio so
passard a ser um dominio de aprendizagem se propiciar condicbes para que
ocorram interagdes (através da linguagem) entre os participantes.

Maturana (1998, p. 32) aponta que:

"aprendizagem é o caminho da mudanca estrutural que segue o
organismo (incluindo seu sistema nervoso) em congruéncia com as
mudancas estruturais do meio como resultado da reciproca selecéo
estrutural que se produz entre ele e este, durante a recorréncia de

suas interagdes, com conservacao de suas respectivas identidades".
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3 METODOLOGIA

Este estudo é de natureza aplicada, pois segundo GRESWELL (2010) tem
como objetivo gerar conhecimentos para aplicacdo pratica e, dirigidos a solucédo de
problemas especificos, envolvendo verdades e interesses locais.

Sua abordagem € qualitativa porque tem o ambiente natural como sua fonte
direta de dados e o pesquisador como seu principal instrumento. Este tipo de
pesquisa supde o contato direto e prolongado do pesquisador com o ambiente e a
situacdo que esta sendo investigada. Envolve, também, a obtencdo de dados
descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com a situacdo estudada,
enfatizando mais o processo do que o produto, preocupando-se em retratar a
perspectiva dos participantes (LUDKE, 1986, p. 12-13).

Do ponto de vista de seus objetivos classifica-se como exploratoria, visto que
visa proporcionar maior familiaridade com o problema e ajuda a identificar os fatos
relevantes que devem ser investigados GRESWELL (2010). Quanto aos métodos
pode ser entendida como pesquisa participante, considerando que houve interacao
entre 0 pesquisador e o grupo pesquisado, ocorrendo entre eles certo envolvimento
de modo participativo, a partir do desenvolvimento de ac¢des planejadas, de carater
social (MICHALISZYN, 2008, p. 52).

3.1 SUJEITOS DE PESQUISA

As experiéncias vivenciadas para a elaboracdo desse trabalho foram
desenvolvidas com a turma 42 do 4° ano do Ensino Fundamental de 9 anos. Essa
turma é composta por 24 alunos, sendo 11 meninas e 13 meninos. A faixa etéria
varia entre 9 e 15 anos. A maioria dos alunos da escola apresenta um nivel sécio-
econdmico baixo, sendo que muitos deles sdo bastante carentes. Esses dados séo
fornecidos por pesquisa soécio-antropolégica, realizada de dois em dois anos pela

escola.

A turma estuda no turno da manhd, das 7 horas e 45 minutos as 11 horas e
45 minutos. A professora regente é a professora Adriana Maria Pires, que trabalha
40 horas na escola. Os alunos sao bastante agitados, mas muito afetivos com a
professora. A maioria dos alunos gosta de realizar atividades diferenciadas, porém

demonstram muita inseguranca e pouca paciéncia para aprenderem algo diferente.
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3.2 COLETA DE DADOS

A coleta de dados feita através de observacdes e questionamentos realizados
durante a intervencdo pedagdgica apoiada por recursos digitais teve o objetivo de

analisar as interagdes, participacoes e producdes dos sujeitos de pesquisa.

Para tanto, propds-se aos alunos ler algumas fabulas disponibilizadas pelo
site Brincandoseaprende.com e representa-las através de imagens elaboradas no
Paint e de Apresentacbes Power Point. As quais foram realizadas em pequenos

grupos e apds apresentadas ao grande grupo.

Considerando que as atividades sdo embasadas numa pedagogia de praticas
educativas assessoradas pela utilizacdo das tecnologias digitais, colocando a
participacdo constante e efetiva dos alunos, observou-se através do didlogo com a
turma a facilidade com que a aprendizagem ocorre. E também como as habilidades
tecnologicas sdo adquiridas ao longo do trabalho, a ampliacdo do vocabulario dos
alunos ao entrarem em contato com as tecnologias, a facilidade e/ou dificuldade de
desenvolverem o trabalho em pequenos grupos; sabendo respeitar regras e pondo

em pratica valores morais apresentados nas diferentes fabulas trabalhadas.
3.3 ANALISE DE DADOS

Este subcapitulo apresenta analise dos dados coletados. Ressalta-se que o
processo de anadlise de dados realizou-se a partir da construcdo de categorias
descritivas. O referencial teérico forneceu a base inicial de conceitos a partir dos
quais foram classificados os dados. Assim, o pesquisador procurou descrever 0s
dados e analisa-los, estabelecendo relacbes e conexdes que possibilitassem a
proposicao de novas explicacdes e interpretacdes, que podem ser vislumbradas nas

secdes seguintes.
3.3.1 Categoria de analise | - Habilidades tecnolégicas

Ao introduzir as tecnologias digitais na turma, foi constatado que poucos
tinham acesso a internet e/ou até mesmo ao uso do computador. Isso fez com que

ficassem fascinados com a experiéncia.
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Apesar de ndo estarem familiarizados com a utilizagcdo do computador, ndo
demorou, para que logo aprendessem a usar 0s recursos que a ferramenta oferecia
e comecarem a produzir seus primeiros trabalhos no Paint, fazendo a ilustracdo de
uma das fabulas ouvidas no site “Brincandoseaprende.com” disponivel em:

http://brincandoseaprende.com. Como mostra a figura 1.
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Figura 1 — Interface do site Brincandoseaprende.com

Mostra-se que o desenvolvimento cognitivo do ser humano pode ser mediado
por aportes tecnoldgicos, nos quais as tecnologias de formacdo e comunicagéo
ampliam o potencial humano. As tecnologias apresentam novas formas de ver,

pensar, agir e conviver. Pois segundo Maturana (2001):

Sem dulvida, a interconectividade atingida através da Internet € muito
maior do que a que vivemos ha cem ou cinquenta anos através do
telégrafo, radio ou telefone. Todavia nés ainda fazemos com a
Internet nada mais nada menos do que o que desejamos no dominio
das opcbes que ela oferece, e se nossos desejos hdao mudarem,
nada muda de fato, porque continuamos a viver através da mesma
configuracdo de acgbes (de emocionar) que costumamos viver.
(MATURANA, 2001, p. 199).

Diante das atividades realizadas com os alunos, foi possivel ver que eles tém
facilidade em aprender a utilizar o computador e, ndo demoraram muito para

explorar outros recursos e desenvolver novas habilidades.


http://brincandoseaprende.com/
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De acordo com MORAN (2000, p. 44), cada vez mais poderoso em recursos,
velocidade, programas e comunicacgdo, o computador nos permite pesquisar, simular
situacdes, testar conhecimentos especificos, descobrir novos conceitos, lugares,
ideias. Produzir novos textos, avaliacdes, experiéncias. As possibilidades vao desde
seguir algo pronto (tutorial), apoiar-se em algo semidesenhado para complementa-lo

até criar algo diferente, sozinho ou com outros.

O autor diz ainda que atualmente consumimos muita informacao. O que nao
quer dizer que conhegcamos mais e que tenhamos mais sabedoria, que € o
conhecimento vivenciado com ética. Através de uma educacdo com qualidade
avancamos mais rapidamente da informagdo para 0 conhecimento e pela
aprendizagem continuada e profunda chegamos a sabedoria. Por isso a
necessidade de procurar fazer da sala de aula um espago que promova

conhecimento e aprendizagem.

O trabalho realizado mostra o quanto os alunos desenvolveram suas

habilidades e como ocorreram de forma rapida as novas descobertas.

Isto pode ser observado no extrato 1.

Extrato 1

Aluno A-Professora, eu nunca pensei que conseguiria escrever no

computador.

Aluno B — Amanha eu posso continuar minha histéria e desenhar o final dela

fazendo a paisagem no fundo?

Aluno C — Vejam! Eu consegui colocar o som. Querem saber como fiz?

Aluno D — Eu ja sabia escrever no Word, mas nunca tinha feito um slide.

Achei facil. Quero ver quando minha irmé souber o que eu aprendi!

Aluno E — Nosso slide foi criado para mostrar a fabula da Cigarra e a Formiga.
Usamos para isso o PowerPoint, que permite acrescentar nova pagina para cada

fase da historia. Aqui temos a capa, o inicio da historia, o desenrolar e o final da
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histéria. No inicio e no final usamos o mesmo fundo ( verdo) s6 desenhamos 0s

personagens juntos e felizes.

Aluno F — Vamos mostrar um trabalho de grupo, criado em conjunto no Paint.

Esse trabalho reconta a fabula que ouvimos num site de histérias infantis.

Vislumbra-se através do extrato anterior que estes sujeitos de pesquisa
foram além das suas proprias expectativas, vencendo dificuldades e descobrindo
novas possibilidades. Nota-se, ainda, o desejo de compartilhar os conhecimentos
adquiridos com seus pares.

Percebe-se, que o aluno A se surpreendeu com sua capacidade de fazer uso
da ferramenta, o que até entdo ele ndo acreditava ser possivel ou até mesmo
capaz.

Os alunos B, E e F demonstram a familiaridade com que ja conseguem
trabalhar com o Paint, e fazem isso com desenvoltura ao mesmo tempo em que
procuram explicar aos colegas como realizaram o trabalho.

Cada nova descoberta era comemorada e compartilhada com o grupo, como
se pode ver na fala do aluno C.

Ja o aluno D, se reporta a questdo do conhecimento que j4 possuia, mas
mostra a satisfacdo de ter aprendido algo novo e o querer compartilhar com a

familia.

Ao fazer uso da Internet como ferramenta de apoio ao aluno, pode-se
proporcionar o melhoramento do ensino e da aprendizagem. Pois a Internet
oportuniza a aprendizagem baseada na construcdo do conhecimento,
compartilhando suas descobertas. As informag¢des adquiridas através da Internet
podem ser transformadas em conhecimento, para iSso € necessario que o professor
conduza seus alunos a construir esses conhecimentos. A respeito disso,
MORAN(2007) nos diz:

Ha certa confusdo entre informacédo e conhecimento. Temos muitos
dados, muitas informagfes disponiveis. Na informagéo, os dados
estdo organizados dentro de uma légica, de um cédigo, de uma
estrutura determinada. Conhecer é integrar a informacdo no nosso
referencial, no nosso paradigma, apropriando-a, tornando-a
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significativa para nés. O conhecimento ndo se passa, O
conhecimento cria-se, constrdi-se (MORAN, 2007, p.54).

A sala de aula tem deixado de ser o Unico espagco de busca e acesso ao
conhecimento com a crescente utilizacdo da internet. Assim, entende-se que a
escola ndo é o unico lugar onde ocorre a aprendizagem e que a comunicagao pode
proporcionar, através de variados meios, a formacdo de diferentes ambientes de

aprendizagem, desde que haja a participacdo dos alunos nas relacdes de ensino.

Para MORAN (2000, p.53), “a internet é uma midia que facilita a motivagéo
dos alunos, pela novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que

oferece”.

A respeito das habilidades dos alunos em relagcédo aos recursos tecnolégicos,
Almeida(2000) diz:

Os alunos por crescerem em uma sociedade permeada de recursos
tecnoldgicos, sao habeis manipuladores da tecnologia e a dominam
com maior rapidez e desenvoltura. Mesmo os alunos pertencentes a
camadas menos favorecidas tém contato com recursos tecnolégicos
na rua, na televisdo, etc., e sua percepcdo sobre tais recursos é
diferente da percepgéo de uma pessoa que cresceu numa época em
gue o convivio com a tecnologia era muito restrito. (ALMEIDA, 2000c,
p. 108)

Além, do desenvolvimento de habilidades tecnolégicas, pode-se constatar
também a ampliacdo do vocabulario na medida em que os alunos passaram a
procurar através da internet novas fontes de pesquisa e conhecimento. Como
quando fizeram uma lista de palavras de origem africana, que sdo usadas por nés
brasileiros. ApGs a pesquisa, 0s pares realizaram uma apresentacao, mostrando em

ordem alfabética as palavras pesquisadas bem como seus respectivos significados.

3.3.2 Categoria de Analise Il - Ampliacédo do vocabuléario

A utilizag&o das tecnologias digitais em sala de aula pode tornar o processo

de aprendizagem mais significativo, enriguecendo o vocabulario do aprendiz.
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De acordo com Moran (2000), as mudancas na educagdo dependem
também dos alunos. Alunos curiosos e motivados facilitam enormemente o processo
e estimulam as melhores qualidades do professor. Eles também se tornam
interlocutores lucidos e parceiros de caminhada do professor-educador. Alunos,
aprendem e ensinam, avancam nos conhecimentos e o professor enriquece sua

pratica pedagdgica.

Alunos que provém de familias abertas, que apoiam as mudancas, que
estimulam afetivamente os filhos, que desenvolvem ambientes culturalmente ricos,
aprendem mais rapidamente, crescem mais confiantes e se tornam pessoas mais
produtivas. (MORAN, 2000, p.17-18)

Durante a leitura das fabulas e a representacdo das mesmas no Power Point,
0S sujeitos de pesquisa se depararam com conceitos até entdo desconhecidos e

precisaram recorrer ao dicionario para compreender seus significados.
Ainda, de acordo com MORAN (2000, p. 56):

(...) havera uma integracdo maior das tecnologias e das
metodologias de trabalhar com o oral, a escrita e o audiovisual. Nao
precisaremos abandonar as formas ja conhecidas pelas tecnologias
telematicas, sé porque estdo na moda. Integraremos as tecnologias
novas e as ja conhecidas. Iremos utilizd-las como mediagao
facilitadora do processo de ensinar e aprender participativamente.(
MORAN, 2000, p. 56).

Toda essa mediacdo e integracdo agregardo junto ao conhecimento a

ampliagcdo do vocabulério e a novos saberes.

Esta ampliacdo de vocabulario pode ser evidenciada no extrato 2, quando o
“aluno A” se refere a nomes diferentes e questiona sobre a autoria destes nomes, os

quais considera absurdos.

Extrato 2

Aluno A — Nosso folclore tem cada ser estranho! Com uns nomes diferentes.

Onde ja viu, uma cobra ser boi?! Quem inventa tal absurdo!
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Aluno B- Minha tia, que também é professora, lembrou que muitas palavras

séo heranga de outros povos.

Aluno C- Contei para meu irmao que o nome Galinha d’angola é de origem

africana e ele achou legal porque em histéria ele esta estudando a Africa.
Aluno D- Professora, a fabula fala no jumento, € o mesmo que burro?

Aluno E - Como podem ver no livro da editora “Ciranda Cultural” as falas s&o
identificadas com os travessées (E essa a palavra, né sora?), mas nossa fabula foi
recontada e usamos os balbes, que séo faceis de desenhar com a ferramenta

“inserir formas”.

Conforme MORAN (2000, p. 29):

A aquisi¢do da informacéo, dos dados, dependera cada vez menos
do professor. As tecnologias podem trazer, hoje, dados, imagens,
resumos de forma rapida e atraente. O papel do professor é ajudar o
aluno a interpretar esses dados, a relaciona-los, a contextualiza-los.
(MORAN,2000, p. 29)

Ao apresentarem os trabalhos, foi observado que os alunos se apropriaram de
termos e palavras vistas durante a atividade de leitura das fabulas. Termos esses
que tornou o trabalho mais rico e amplo. A satisfacdo demonstrada na hora de
apresentar os trabalhos deixava claro o quanto os alunos se envolveram nas
atividades, assim como o quanto eles aprenderam com a utilizacdo das tecnologias
digitais.

Observa-se que o0 conhecimento adquirido foi compartilhado com os
familiares, como mostra as falas dos alunos B e C. O que faz reforcar a ideia de que
0 uso das tecnologias na pratica pedagodgica instiga o aluno a participar das

atividades e compatrtilhar suas descobertas com os familiares.

Alguns alunos fizeram questéo de colocar na identificacdo do trabalho que o

mesmo havia sido realizado usando a “ferramenta Paint”. Ao apresentarem para a
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turma do primeiro ano, um dos grupos iniciou explicando o que era o Slide e como
eles haviam produzido sua apresentacdo, fazendo um comparativo entre o slide e o

livro, demonstrando tudo que havia sido por eles construido.

Segundo Moran (2009, p.23), “aprendemos melhor quando vivenciamos,
experimentamos, sentimos [...], quando percebemos a utilidade de algo, quando nos
traz vantagens perceptiveis”. Mais do que uma vivéncia social o uso das tecnologias
digitais auxiliam o processo de aprendizagem ao permitirem de maneira ladica a
transicdo do pensamento operatério concreto para as abstracbes, ampliando o

conhecimento da criancga.

Torna-se evidente que houve ampliacdo do vocabulario por parte dos sujeitos
de pesquisa, tanto em relacdo aos termos oriundos das fabulas como também aos

relacionados com os recursos digitais utilizados por eles.

Para realizar com sucesso o trabalho e atingir o objetivo proposto pela
professora-pesquisadora, foi necessario que as equipes estabelecessem uma série

de regras de convivéncia, baseadas numa escala de valores morais.

3.3.3 Categoria de analise lll - Regras desenvolvidas/ valores morais

Ao propor um trabalho em pequenos grupos, exige-se dos alunos
paciéncia e respeito entre os participantes. Porém, isto nem sempre é obtido de
forma facil, por se tratar de atividades que exigem reciprocidade, cooperacao e
colaboracéo.

A espera pela sua vez na construgdo conjunta da releitura das fabulas
muitas vezes abalou a estrutura da convivéncia ao ressaltar as diferencgas. Eis o
grande desafio do trabalho em grupo! Onde cada um deve colocar a sua opinido, a
sua ideia e saber ouvir e acolher a ideia do colega.
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Aprender a conviver e a relacionar-se com 0 outro num ambiente de
aprendizagem, muitas vezes ndo é considerado importante, mas se formos
analisar, essa aprendizagem € um preparo para a vida em sociedade.

Divergir sem ofender, negociar suas ideias, convencer ou deixar-se
convencer sdo momentos de grande evolucdo. Momentos esses em que ha uma
desacomodacdo dos conhecimentos ja adquiridos, onde podemos perceber as
condutas de cooperacao, junto as trocas de informa¢cdes numa postura solidaria e
construtiva.

Segundo Piaget (1994), ao trabalharmos a relagdo com o outro na
construgdo das regras morais, estamos desenvolvendo a autonomia e
possibilitando a cooperacao.

O resultado das constru¢cdes, da anomia a heteronomia, € a autonomia. O
sujeito pode ser considerado autbnomo, quando se torna capaz de descentrar de
seu ponto de vista, colocando-se no lugar do outro, armando uma possibilidade de
cooperacao.

Isso ocorre nas relacdes coletivas, ou seja, em vivéncias com 0 outro, em
grupos. “Cada relagdo social constitui, por conseguinte, uma totalidade mesma,
produtora de caracteristicas novas e transformando o individual em sua estrutura
mental” (PIAGET, 1973, p.35).

Quando se trabalha essa constru¢cdo com o auxilio de fabulas fica quase
impossivel ndo ouvir alguns comentéarios, nos quais os alunos identificam um ou

outro colega nas atitudes dos personagens das fabulas.

Isso pode ser observado no extrato 3.

Extrato 3

Aluno A —Professora, o Daniel é igual ao pavéao, esta sempre se achando!
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Aluno B — Isso é para 0 Josué, que pensa que so porque é grande pode com

tudo, mas foi um ratinho que salvou o todo valente le&o.

Aluno C — Nossa turma as vezes parece que estd nessa Assembleia de

Ratos, porque s6 fala os problemas, mas ninguém resolve nada!

Aluno D — Meu pai também fala que a mentira tem perna curta. Que se eu
minto e ele descobre fica pior do que eu mesmo chegar e falar o que eu fiz de

errado!

Constata-se, claramente, que os alunos A e B estabelecem relagao entre o
perfil dos personagens das fébulas e o perfil dos colegas. Desta forma, os alunos
reconhecem nos colegas as mesmas caracteristicas de personalidade dos
personagens das fabulas.

Verifica-se também que o aluno C compara a assembleia da fabula com a
turma, concluindo que, como na assembleia dos ratos, eles apontam os problemas,
mas ndo conseguem resolvé-los.

Ja o aluno D, se reporta a questao da mentira, que constitui uma realidade
social bem caracterizada, independente dos individuos e transmitida de geracédo a
geracéao.

Logo, pode-se concluir que estes sujeitos tém consciéncia dos valores
Morais e conseguem identificar estes valores nas fabulas e também no seu grupo
social. Percebe-se no caso do aluno D que esta consciéncia moral é influenciada
pelas instrucdes adultas ou imposicdo do circulo social. Ele reconhece que a
mentira € uma falta moral que cometemos por meio da linguagem. Assim, partindo
da realidade objetiva, o sujeito D chega a uma avaliacdo psicolégica da mentira,
desencadeando na sua consciéncia a obrigacdo de ndo mentir e falar a verdade,

isto &, dizer sempre o que realmente ele fez.
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Trata-se, segundo Piaget (1994, p. 139), da “experiéncia moral’, que se
constréi gradativamente na acao, em contato com os fatos, por ocasido de conflitos
e que leva o sujeito a realizar julgamentos de valor. Estes julgamentos permitem ao
individuo orientar-se em cada caso particular e avaliar as atitudes dos outros e as
suas quando sdo do seu interesse.

Nesse tipo de socializacdo os individuos adquirem padrbes de
comportamento que séo valorizados pelo grupo e adequados para sua vivéncia
social, passando a respeitar normas ou regras adquiridas ao longo do trabalho

desenvolvido junto a outras pessoas pela necessidade de manter-se o respeito.

Ao desenvolver um trabalho que envolve normas e valores precisa-se estar
atenta aquela crianca que € submissa as regras dos outros, que desenvolveu uma
moralidade de obediéncia, sem expor suas vontades e ansiedades. Esse tipo de
obediéncia pode eventualmente rebelar-se de forma aberta ou veladamente. Por
isso, a importancia da valorizacdo continua da aprendizagem e participacdo do
aluno. Desenvolvendo nele a acéo reflexiva de modo que este seja capaz de pensar,
de analisar, de contextualizar situacdes cotidianas que exigem uma determinada

postura autbnoma.

Quando falamos em autonomia, queremos falar de um processo antagonico,
mediado pela consciéncia. Isso significa que autonomia ndo quer dizer a simples
“‘independéncia” para fazer coisas por si mesmo sem auxilio ou ajuda de outrem. Ao
invés disso, o individuo autonomamente moral define que acdes |he sdo mais

favoraveis sem menosprezar as demais

Diante de tal contexto, Piaget (1994, p. 23), relata em sua obra “O Juizo Moral
na Crianga”, que, “a moral consiste num sistema de regras, e a esséncia de toda
moralidade deve ser procurada no respeito que o individuo adquire por essas

regras”.
Piaget (1994, p. 23), afirma que:

As regras morais que a crianga aprende a respeitar s&o transmitidas
pela maioria dos adultos, isso significa que a elas ja chegam
elaboradas, porém ndo na medida de suas necessidades e
interesses, mas de uma Unica vez através da sucessao ininterruptas
das geracgOes adultas anteriores. (PIAGET, 1994, P.23)
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Faz-se necessario lembrar que as regras sociais que a crianca aprende
ndo correspondem as suas necessidades e a seus interesses. Por esse motivo,
Piaget (1994) acredita que seria artificial estudar o desenvolvimento moral a partir da
observacdo de como a crianca as entende e obedece. No entanto, admite-se que a
moral € passivel de ser conquistada pela educacéo, através de atividades ou jogos
coletivos (Piaget, 1994, p. 25).

Piaget (1998), ao conceituar a nocdo de cooperacéo, afirma:

"A cooperacdo, com efeito, € um método caracteristico da
sociedade que se constroi pela reciprocidade dos trabalhadores
e a implica, ou seja, é precisamente uma norma racional e
moral indispensavel para a formagdo das personalidades, ao
passo que a coercdo fundada apenas sobre a autoridade dos
mais velhos ou do costume, nada mais é que a cristalizacéo da
sociedade ja construida e enquanto tal personalidade ndo tem
justamente nada de oposto as realidades sociais, pois constitui,
ao contrario, o produto por exceléncia da cooperagdo.”
(PIAGET,1998, p. 141).

3.3.4 Categoria de analise IV — Desenvolvimento da escrita

Durante a elaboracdo escrita das fabulas assistidas no site do
brincandoseaprende.com, usou-se a ferramenta do Word, que tem a revisao
ortografica, a qual destaca os erros que ocorrem durante a digitacdo. Essa revisdo
chamou a atencdo da turma, pois eles puderam perceber que em alguns momentos
a letra mailscula ou determinados acentos ortograficos eram corrigidos
automaticamente, enquanto que outras s6 eram destacadas e eles deveriam buscar

a correcao.

Ao realizar a correcao das palavras, os sujeitos de pesquisa procuraram
buscar primeiramente as alternativas entre os participantes do grupo, pois como
alguns ja conheciam o editor de texto do Word, poderiam auxiliar o colega.

Somente apods este processo de corre¢do entre os participantes do grupo, se faria
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a explicacdo do funcionamento do mecanismo de revisdo. O que determinou

longas reflexdes, opinides e de certa forma boas aprendizagens.

Isso pode ser observado no extrato 4.

Extrato 4

Aluno A —Professora, eu queria escrever “elefante”, mas acabei escrevendo
“elevante”, posso fazer como a Fernanda falou e (“cricar”) no ladinho direito do

mouse?

Aluno B — Olha s6, na correcdo aparecem vaga-lume e vaga lume. Qual eu

devo usar?

Aluno C — Que legal Karina, tu viu gue mesmo tu ndo colocando o acento na

palavra “facil” o acento apareceu!?

Aluno D — Seria legal se a pré Adriana fizesse os ditados para agente
escrever no computador, agora ja sabemos arrumar os erros, dai todo mundo tirava

dez.

Aluno E- O pré o, Kaua ta colocando acento na palavra ideia, mas nao existe

mais, né? A proé Adriana disse que mudou!

Aluno F- Mas se eu ndo ‘ponho” o acento a palavra fica sublinhada de

vermelho!

Percebe-se que a turma compreendeu como se utiliza a ferramenta de
correcdo, mas ainda surgem duvidas na hora de corrigir, pois na lingua portuguesa

existem muitas variantes, como demonstra o aluno B.

Observa-se que as trocas de conhecimentos eram bem trabalhadas, pois eles
ajudavam-se mutuamente, deixando de lado o egocentrismo. Como se percebe na

fala dos alunos A e D.
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Nota-se que houve certo conflito entre os alunos E e F, que queriam escrever
corretamente, mas ndo chegavam em comum acordo, pois ambos tinham razéo; e
foi necessario explicar que as mudancas ortograficas ocorridas nao eram

reconhecidas pelo sistema operacional devido ao ano da atualizacao do sistema.

Logo se conclui que houve um grande desenvolvimento no que se refere a
escrita dos alunos. Pois todas as colocacbes deles evidenciam que eles
acrescentaram saberes aos conhecimentos adquiridos anteriormente. Ampliando

seus conhecimentos de escrita durante o processo de ensino aprendizagem.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Com base no trabalho desenvolvido percebe-se que as tecnologias digitais
séo ferramentas positivas para auxiliar no processo de ensino aprendizagem.

Observou-se que os computadores sdo excelentes ferramentas de apoio,
pois além de auxiliar numa aprendizagem significativa, aumenta a criatividade e a
motivacdo dos alunos, tornando a aula um espaco dinamico e interativo.

Como ja se imaginava, ficou evidente o quanto as tecnologias digitais podem
ser aliadas aos projetos pedagogicos. Ao desenvolver um pequeno projeto com
uma turma, outras ja demonstraram interesse em também realizar tais atividades.
Interesse instigado pela utilizacdo dos computadores e dos recursos de criacdo que
eles nos oferecem.

As tecnologias digitais, se usadas de forma adequada, vém proporcionar

uma educacéo de qualidade, tornando as aulas mais interessantes e dinamicas.

A disponibilidade de texto, som, imagem, animacdo e video, mantém a
atencao e o interesse do aluno promovendo a apreensédo da informacédo através dos
diferentes sentidos.

Quando se usa de maneira organizada e adequada as tecnologias digitais,
percebem-se inUmeras vantagens dentro do ambiente pedagoégico. A comecar pela
participacéo ativa e constante dos alunos, indo até a prépria organizacao que eles
fazem entre si para que todos tenham a possibilidade de realizar as atividades.

E notdria a evolugdo e o crescimento do grupo em todos os aspectos, néo so
os da aprendizagem, mas principalmente os das relacdes pessoais, como
construcéo de regras de convivéncia e valores morais.

As tecnologias digitais, como meios de apoio a pratica pedagdgica, podem
auxiliar e promover o processo de aprendizagem tornando a sala aula um espaco

dindmico, onde os alunos aprendam de forma ativa e significativa.

Moran (2000) destaca que:

(...) ensinar com as novas midias ser4 uma revolugdo se mudarmos
simultaneamente o0s paradigmas convencionais do ensino, que

mantém distantes professores e alunos. Caso contrério,
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conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem mexer no
essencial (MORAN, 2000, p. 63).

A partir dos conhecimentos, habilidades e atitudes adquiridos pelos alunos
durante o processo de ensino e aprendizagem apoiado pelas tecnologias digitais,
sugere-se que a escola elabore e desenvolva praticas pedagogicas que promovam
o desenvolvimento de uma disposicao reflexiva sobre 0s conhecimentos e 0Ss usos

tecnoldgicos.

Entende-se que a sala de aula é o espaco privilegiado quando pensamos em
escola e aprendizagem. E esta nos remete a imagem de um professor na nossa
frente, de muitos alunos sentados em cadeiras olhando para o professor, uma mesa,

um guadro negro e, as vezes, um video ou computador.

Mas nédo se pode ficar alheio a Internet e as redes de comunicacdo em tempo
real, pois com elas surgem novos espacgos importantes para o0 processo de ensino-

aprendizagem, que modificam e ampliam o que faziamos na sala de aula.

Abrem-se novos campos na educacgdo principalmente ao que se refere a
praticas pedagodgicas. Inovar com o uso das tecnologias digitais para alcancar a téo

almejada aula participativa e interessante é uma necessidade.

Acredita-se que a visdo daquela sala de aula tradicional, por assim dizer,
devera dar espaco a uma nova sala de aula equipada e com atividades diferentes,
gue se integra com a ida ao laboratoério para desenvolver atividades de pesquisa e

de dominio técnico-pedagdgico.

Pensa-se que educar com qualidade implica em ter acesso e competéncia
para organizar e gerenciar as atividades didaticas com o uso das tecnologias

digitais.

A integracdo dos recursos tecnoldgicos nos processos de aprendizagem
constitui um fator de inovacdo pedagdgica, oportunizando novas formas de trabalho

dentro da escola.
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Inimeras sé@o as possibilidades de uso das midias por professores e alunos
no ambiente escolar. A exemplo temos o computador e a exploragdo da internet

pelos alunos com a mediacdo do professor.

A aprendizagem focada neste trabalho é vista como um processo continuo de
comportamento, de atitudes, de construgéo e reconstrucao de ideias e conceitos.

Visto que os meios de comunicacdo evoluem de forma muito rapida e
dinamica. E nessa modernidade que estamos inseridos. Sem mencionar que 0s
alunos j4 fazem uso dessas tecnologias, pois sdo instrumentos da vida deles,
utilizados como meio de cultura e lazer. Nao se pode ficar apreensivo, com receio
de achar que as tecnologias digitais representam ameacas a funcdo do professor
(como é o pensamento de muitos educadores), mas sim, apegar-se as

possibilidades que elas abrem ao aperfeicoamento do trabalho pedagdgico.

Finalmente, propde-se a continuidade deste estudo, através do
aprofundamento teo6rico e da reaplicagdo da pesquisa em outras realidades

educacionais.
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