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Resumo

A presente dissertacdo aborda um projeto criado pela equipe do Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE) relacionado ao processo ensino-aprendizagem: “Aprender com Prazer”. Essa
experiéncia foi aplicada por duas professoras multiplicadoras dessa institui¢ao, que foi fundada
para viabilizar a acdo do Prolnfo — Programa de Informética na Educacdo — de preparar as escolas
para utilizarem varias tecnologias e midias como recurso didatico, sugerindo a aplicagdo de uma
pedagogia motivadora: a pedagogia de projetos.

Essa pedagogia privilegia a constru¢do do conhecimento a partir do interesse dos alunos, e
os computadores, dentre outras midias, eram usados como agentes no intuito de obter autonomia
— 0 nosso ponto de chegada. Repensar a educagdo partindo da inser¢do de tecnologias e midias -
tanto de forma sincrona como assincrona - bem como sugeri-las como um diferencial na pratica
pedagdgica — seja na utilizagdo de softwares educacionais como também ambiente de
aprendizagem virtual e-Prolnfo — eram propostas iniciais de nosso trabalho.

Demonstraremos cada passo da evolucdo do curso: da abertura das inscrigdes até as
conclusdes alcancadas pelo grupo, enfocando estratégias, técnicas, teorias, atividades
desenvolvidas e a atividade final apresentada pelos alunos para obtengdo do certificado de
conclusdo. Destacaremos os critérios utilizados para evidenciar o desenvolvimento dos alunos na
obtencdo da autonomia, relacionado ao uso pedagdgico do computador, suas dificuldades, seus
avangos, os momentos de exigéncias de feedback e a avaliagdo final que pudesse demonstrar
como ¢ possivel aprender a usar o computador e, a0 mesmo tempo, repensar a pratica

pedagogica, evidenciando a importancia da insercdo das midias para a melhoria da educacao.
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Abstract

The present work reports an experience about a teaching-learning process named
“Aprender com Prazer” (learning with pleasure). This project aimed to enable both teaching and
administrative teams from Brazilian public schools to use technologies and medias as resources
in the educational practice. “Aprender com Prazer” was created by the Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE) — educational technology nucleus - and applied by two multiplier teachers —
teachers whose goal is to disseminate computer science into the pedagogy in the classroom,
suggesting the application of a motivating pedagogy: the project method.

This pedagogy is focused on the construction of knowledge from the students’ interests,
and the computer, amongst other medias, is used as means to achieve their autonomy.
Rethinking education from the insertion of technologies and medias as well as proposing them as
differential in the pedagogical practice were the initial goals of this work.

Every step of this experience is presented: from registration to the conclusions reached,
focusing on developed strategies, techniques, theories, activities, and the final activity presented
by the students in order to own their conclusion certificate. Within this process, some aspects
are underlined in this paper, such as: the criteria used to accentuate the autonomy development
of the students; difficulties and achievements concerned to the pedagogical use of the computer;
and a final assessment demonstrating that it is possible to learn how use the computer rethinking
the pedagogical practice, emphasizing the importance of the insertion of medias for the

improvement of the educational system.
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Objetivos

Acompanhar e avaliar a evolugdo de um grupo de profissionais da educag¢do que, ao
construir o conhecimento em relagdo a utilizagdo das midias e tecnologias, utilizam a pedagogia
de projetos de aprendizagem para ensaiarem a autonomia na utilizacdo de recursos inovadores em
suas praticas pedagdgicas, provocando uma mudanga na realidade da escola e ainda aprendendo a
interagir em ambientes virtuais de aprendizagem para aperfeicoamento e participagdo em cursos a

distancia.

Objetivos Especificos:

1. Relacionar a pedagogia de projetos de aprendizagem utilizando tecnologias e midias na obtengao
de autonomia.

2. Apresentar o curso “Aprender com Prazer” como motivagdo em um fazer diferenciado para uma
efetiva inser¢do das tecnologias e midias no processo de ensino aprendizagem na escola,
evidenciando projetos educacionais como importante metodologia na constru¢do da aprendizagem

ao mesmo tempo em que se utiliza a informatica e ambientes virtuais de aprendizagem.
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Justificativa

E interessante para o MEC pesquisas que elaborem reflexdes em torno da utilizagdo de
midias e tecnologias na educagdo usando ou ndo ambientes virtuais de aprendizagem que ajudem
a culminar em mudangas paradigmaticas na escola € em todos que a compdem.

Através do Prolnfo, o MEC esta disponibilizando varios tipos de midias e tecnologias
para as escolas publicas e capacitando todos os profissionais envolvidos no processo educacional
(coordenadores, professores, diretores, pedagogos, funcionarios de secretaria, serventes, vigias),
com a intencdo de que as midias e a tecnologias que chegam a escola ndo se tornem obsoletas
pelo desuso, mas que possam significar um diferencial na pratica pedagdgica. Com isso, temas
relacionados a utilizagdo das diferentes midias na constru¢do do conhecimento, bem como a
utilizagdo em ambientes virtuais de aprendizagem na tentativa de vencer a exclusdo digital,
tornaram-se de interesse para muitos pesquisadores que se inquietaram com tais questdes. Buscar
alternativas para alcangar esse novo paradigma da educagdo que dé énfase a essas tecnologias,
principalmente ao uso do computador, tornou-se de fundamental importancia para mostrar a
escola um caminho a seguir.

Pesquisas como esta buscam suscitar questdes que promovam um aprofundamento do
conhecimento em relagdo a como fazer, na pratica da escola, com que o computador possa ser
utilizado principalmente pelos professores, significando, assim, um recurso didatico que venha a
somar tanto para o aluno como para a escola, levando-os a aderir a esses paradigmas que surgem
com a tecnologia, utilizando o ambiente de aprendizagem virtual a fim de fazer cursos
semipresenciais, provocando ainda uma mudanga conceitual em relagdo a utilizagdo de diversas
midias, tendo, dessa maneira, uma nova postura diante do erro na busca da constru¢cdo de novos
conceitos.

Desde o inicio da criagdo dos NTEs — Nucleos de Tecnologia Educacional —, as
capacitagdes desenvolvidas, tanto para professores que atuariam diretamente com o0s
computadores no laboratorio da escola (mediadores) quanto para os membros que compunham o
nucleo, foram cursos semipresenciais, que privilegiavam a pedagogia do “aprender fazendo”.
Diante dessa pedagogia, muitos obstidculos foram surgindo, principalmente em relacdo a
dificuldade em trabalhar com a nova pedagogia e em interagir com o computador. A cada curso,

a cada contato com a escola, surgiam muitas outras questdes pertinentes. Havia, ainda,
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dificuldades em buscar subsidios para demonstrar que o computador € uma ferramenta poderosa
e que apareceriam alternativas a medida que estes fossem sendo usados. Mais ainda: a busca de
solugdes relacionadas a recursos financeiros, aos quais nem sempre a escola teria acesso,
principalmente ap6s o vencimento do prazo de garantia dos computadores. Essas questdes nos
levaram a buscar solugdes praticas, dentro do nosso dia-a-dia.

Idealizou-se, assim, o curso ‘“Aprender com Prazer”, que poderia, através do
construtivismo de Piaget aliado a motivadora pedagogia de projetos de aprendizagem, apresentar
caminhos para superacdo de muitos dos obstaculos surgidos em relagdo a utilizacdo das
tecnologias e midias como recursos didaticos. Por esse caminho, a aprendizagem se tornaria tao
efetiva que os participantes, além de motivados, passariam a buscar nela suas proprias
alternativas de trabalho no dia-a-dia da escola. Era preciso aproximar da pratica educativa a
teoria para encurtar a distancia entre o que ¢ planejado para a escola e o que realmente ¢é
praticado por ela.

Neste trabalho, busca-se mostrar o curso “Aprender com Prazer” de sua criacdo até sua
aplicabilidade. Ao desenvolver o projeto, criou-se a oportunidade de observar o comportamento
dos alunos diante do novo apresentado a eles e suas reagdes na busca de autonomia a medida que
dominavam as ferramentas oferecidas presencialmente, como também a utilizagdo de recursos do
ambiente de aprendizagem e-Prolnfo. Ainda, pode-se verificar se os elementos constitutivos
desse curso foram suficientes para provocar as inquietacdes e mudangas de paradigma sentidas

pelo grupo ao utilizar o computador na escola.



Introducao

Estar sempre buscando modificar a pratica pedagogica com finalidade de uma melhoria
consideravel na acdo dentro da escola deve ser uma preocupacao de todos os envolvidos nesse
processo. Atualmente, deve-se buscar, além disso, envolver midias e tecnologias que facilitem o
nosso aperfeicoamento para que assim seja modificada nossa pratica com nossos alunos.

A educagdo a distancia envolve recursos pedagogicos importantes com poder de atingir
um grande contingente de alunos que tem dificuldade de acesso as universidades, principalmente
pela falta de recursos financeiros. A escolha da modalidade da educagao a distancia como meio
de dotar de condigdes as instituicdes educacionais para atender as novas demandas por um
ensino de melhor qualidade tem por base a compreensdo de que, a partir da década de 60, a
educagdo a distancia comecgou a distinguir-se como uma modalidade ndo convencional de
educagdo, ndo apenas capaz de atender com grande perspectiva de eficiéncia, eficacia e
qualidade aos anseios de universalizagdo do ensino, mas também ser um meio apropriado a
permanente atualizagdo dos conhecimentos gerados de forma cada vez mais intensa pela ciéncia
e cultura humana.

Questoes inerentes a construcao do conhecimento, tanto na escola da comunidade como
em ambientes de aprendizagem virtual, vém tornando cada vez mais crescente a necessidade de
cursos de graduagdo, pos-graduacdo, bem como o desenvolvimento de cursos de capacitagdo
para utilizacdo do computador como recurso didatico de ensino a distancia para professores,
pedagogos e diretores. Diante dessa realidade, surgiram grandes questdes relacionadas a esse
processo de aprendizagem presente nesses ambientes virtuais e que nos motivaram diretamente a
pesquisar sobre o assunto.

Qual elemento que a ferramenta “diario de bordo” oferece no ambiente virtual para
contribuir no processo de constru¢ao do conhecimento? Como o aluno/participante de um curso
de capacitacao poderia comegar a interagir no ambiente de capacitagdo a distancia sem nenhuma
experiéncia prévia no assunto? Como a inser¢ao das midias e tecnologias pode provocar reflexao
em torno de uma nova pratica educativa que possa significar um diferencial para toda a escola?

Partindo dessas questdes basicas ¢ que foi desenvolvido um estudo para acompanhar e

evidenciar a obten¢do de autonomia ao construir o conhecimento a partir de um curso



semipresencial. Nesse estudo, escolhemos a ferramenta “diario de bordo” como instrumento de
avaliacdo do conteudo desenvolvido, o informatico, e apresentamos um projeto construido pelos
participantes & medida que o grupo/participante avangava no dominio de ferramentas como
Word, Paint Brush, Excel, Internet Explorer, Windows, Power Point, Front Page e de softwares
necessarios a utilizagdo do microcomputador dentro da proposta de interagdo do ambiente de

aprendizagem virtual.



PARTE I
FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 PEDAGOGIA DE PROJETOS DE APRENDIZAGEM E A CONSTRUCAO DO
CONHECIMENTO

A escola publica brasileira apresenta uma grande lacuna no quesito motivacao. Falta
algo que suscite nos alunos um maior envolvimento com os conteudos disciplinares
desenvolvidos nas aulas. Buscando apresentar uma forma diferenciada de construir com eles o
conhecimento, pensamos em realizar com nossos alunos uma experiéncia de trabalhar com
projeto de aprendizagem. Trabalhar com projetos significa deixar os alunos terem uma
experiéncia através de descobertas nos ensaios, incentivar-lhes o prazer de pensar por eles
mesmos e ajuda-los a se sentirem seguros nessas aventuras. Encoraja-los a vencer o medo do
novo através do proprio conhecimento que desejam aprender.

A escritora e professora Beth Almeida (1999) diz que a aprendizagem por projetos trata-
se de uma cultura nova. Nao se trata de novos métodos e contetidos definidos por especialistas
que pretendem impor melhoria, mas sim um jeito proprio de trabalhar a partir de um processo de
descoberta através de projetos. Isso ndo impede que tenhamos alguns pontos em comum e
algumas certezas, ainda que provisodrias. A atividade de fazer projetos € simbolica, intencional e
natural do ser humano. Por meio dela, o homem busca a solucdo de problemas e desenvolve um
processo de construgdo de conhecimento: a idéia central do trabalho com projetos ¢ transformar
sonhos em acao.

O termo projeto ¢ bastante recente em nossa cultura. S3o associadas a esse termo
diferentes acepgdes: intencdo (proposito, objetivo, o problema resolver); esquema (design);
metodologia (planos, procedimentos, estratégias, desenvolvimento). Assim, podem ser
concebidas a atividade intelectual de elaboragdo do projeto e as atividades multiplas de sua
realizagdo. (Booutinet, 1990)

O termo projeto surge de forma regular no decorrer do século XV. Tanto nas ciéncias
exatas como nas ciéncias humanas, multiplas atividades de pesquisa, orientadas para a producgao

de conhecimento, sdo possiveis gragas a criacdo de projetos prévios.



Maria Elizabeth B. de Almeida (1999), escritora e professora, menciona que o ideal ¢é
que o professor nao planeje para os alunos executarem, mas sim que ambos sejam parceiros e
sujeitos na aprendizagem, cada qual atuando segundo o seu papel. Em relacdo a nossa formagao
de professores, aqueles que estdo procurando aprender a trabalhar com projetos, igualmente, nao
podem ser colocados numa situacdo onde se executara alguma coisa preparada por outros
professores ou por algum especialista. Cada um de nds precisa elaborar seus proprios planos de
projetos, junto com seus alunos.

O professor devera ter humildade para reconhecer seus proprios
conflitos, erros e limitagdes diante do conhecimento e deve enfatizar que, embora tenha muito
mais experiéncia no assunto, sera parceiro do aluno na procura de caminhos para chegar as
elucidagdes de suas hipoteses iniciais. Com autoridade, o professor pode buscar despertar no
aluno um eficiente pesquisador que, aos poucos, ganhard autonomia em achar suas proprias
rotas. O que se torna fundamental ¢ o aluno buscar entender o que deseja entender. Isso por si ja
trarda motivacdo suficiente para combater a desisténcia e estimular a disposicdo quando for
necessario transpor os obstaculos.

Quando lidamos com situagdes praticas, como as que a vida nos apresenta, nunca existe
uma unica solu¢do, nem uma unica maneira de se pensar um problema. As possiveis solugdes
ndo sdo encaradas como certas ou erradas de acordo com sua cultura. As vezes, tenta-se algo e
percebe-se que nao serviu, ndo atingiu os resultados desejados. Para haver ensaio, erro e busca de
solucdes ¢ preciso que, de alguma maneira, o aluno consiga avaliar o resultado de seus esforgos
individualmente. Geralmente, quando buscamos solugdes para problemas que realmente nos
incomodam, somos capazes de avaliar os resultados. Porém, se em alguns casos essa tarefa pode
ser facil, em outros, nem tanto.

Quando se fala em aprendizagem por projetos, isto necessariamente refere-se a
formulagdo de questdes pelo autor do projeto, pelo sujeito que vai construir conhecimento. Parte-
se do principio de que o aluno nunca ¢ uma tabula rasa, isto ¢, parte-se do principio de que ele ja
trouxe consigo algum conhecimento. Emergindo de seu conhecimento prévio, o aprendiz
movimenta-se, interage com o desconhecido ou novas situagdes para apropriar-se do
conhecimento especifico nas ciéncias, nas artes, na cultura tradicional ou na cultura em
transformagao. Um projeto para aprender sera gerado pelos conflitos e perturbagdes no sistema

de significagdes, que constituem o conhecimento particular do aprendiz.



Em um projeto de aprendizagem, as duvidas do aprendiz geram o projeto e ¢é ele que
estara interessado em buscar respostas. Uma vez que a motivagado € intrinseca, ¢ fundamental que
a questdo a ser pesquisada parta da curiosidade, das davidas, das indagagdes do(s) aluno(s), e
ndo que esta seja imposta pelo professor.

Quando o aprendiz ¢ desafiado a questionar, quando ele se perturba e necessita pensar
para expressar suas duvidas, quando lhe ¢ permitido formular questdes que tenham significagao
para ele, que emergem de sua historia de vida, de seus interesses, seus valores e condi¢des
pessoais, passa a desenvolver a competéncia para formular e equacionar problemas. Quem
consegue formular com clareza um problema a ser resolvido, comeca a aprender a definir as
direcOes de sua atividade.

Usamos como estratégia fazer o levantamento das certezas provisorias e suas dividas
temporarias relacionadas ao assunto escolhido pelo grupo. H4 diferentes caminhos que podem
levar a construg¢ao do projeto, a partir das necessidades do aluno e ¢ ai, inventando e decidindo, ¢
que os estudantes/autores vao ativar e sustentar sua motivacao. Se o ser humano deixa de ser
uma crian¢a perguntadora, curiosa, inventiva, confiante em sua capacidade de pensar,
entusiasmado por experiéncias e descobertas, persistente nas suas buscas de solugdes, € por que
noés, que o educamos, decidimos "domesticar" essa crianga, em vez de ajuda-la a aprender, a
continuar aprendendo e descobrindo.

Nesse contexto, a funcdo do professor toma uma nova dire¢do: ele necessita ser tao
aprendiz quanto seu aluno, e isso funciona apenas cognitivamente. Por isso, em um ambiente de
aprendizagem construtivista, ¢ preciso ativar mais do que o intelecto, é necessario provocar a
curiosidade, promover a auto-estima, o gosto por buscar respostas e a alegria de conviver e
cooperar; desenvolver um clima de respeito e de auto-respeito, como estimular a livre expressao
de cada um sobre sua forma diferente de apreender o mundo; promover a defini¢cdo
compartilhada de pardmetros nas relagdes, e de regras para atendimento desses pardmetros, que
considerem a beleza da convivéncia com as diferencas e despertar a tomada de consciéncia pela
iniciativa de avaliar individualmente, e em grupos, seus proprios atos e os resultados desses atos.

O orientador de projetos deve orientar projetos de investigagdo estimulando e
auxiliando na viabiliza¢do de busca e organizacdo de informacdes, face as indagagdes do grupo
de alunos, ainda atividades dos alunos, direcionando sua busca com perguntas que estimulem seu

pensamento e reflexdo, a0 mesmo tempo em que provoquem novas indagagoes e perturbacdes na



suas certezas, gerando a necessidade de descrever o que estdo fazendo, a fim de testar e avaliar
suas hipoteses.

Poderiamos nos perguntar: se o aluno com projetos aprende o que ¢ de seu interesse,
como se pode garantir a aprendizagem dos conteudos?

Para que um novo conhecimento possa ser construido, ou para que o conhecimento

anterior seja melhorado, expandido, aprofundado, ¢ preciso que um processo de regulagao
comece a compensar as diferengas, ou as insuficiéncias do sistema assimilador. Ora, se o sistema
assimilador esta perturbado ¢ porque a certeza "balangou". Houve desequilibrio e o processo de
regulacdo destina-se a restaurar o equilibrio, mas ndo o equilibrio anterior. Na verdade, trata-se
sempre de novo equilibrio, pois o conhecimento melhora e aumenta. Esse equilibrio resultou da
assimila¢do de uma novidade, e, portanto, da ampliagdo do processo de assimilacdo do sujeito,
que se torna mais competente para assimilar outros novos objetos e resolver outros novos
problemas.
Buscar a informagdo em si ndo basta — ¢ apenas parte do processo para desenvolver um aspecto
dos talentos necessarios a pessoa. Os alunos precisam estabelecer relagdes entre as informagoes e
gerar conhecimento. Nao ha interesse em registrar se o aluno retém ou ndo uma informagao,
aplicando um teste ou uma nova "prova" objetiva, por exemplo, porque isso ndo mostra se ele
desenvolveu um talento ou se construiu um conhecimento que nao possuia. O que interessa sao
as operacdes que o aprendiz possa realizar com estas informagdes, as coordenacgdes, as
inferéncias possiveis, os argumentos, as demonstragdes. Para construir conhecimento, ¢ preciso
reestruturar as significagdes anteriores, produzindo boas diferenciagdes e integrando ao sistema
as novas significagoes. Esta integracdo ¢ resultado da atividade de diferentes sistemas logicos do
sujeito, que interagem entre si com os objetos a assimilar ou com os problemas a resolver.
Finalmente, o conhecimento novo ¢ produto de atividade intencional, interatividade cognitiva,
interagdo entre parceiros pensantes, trocas afetivas, investigagao de interesses e valores.

A situacdo de projeto de aprendizagem pode favorecer especialmente a aprendizagem
de cooperagdo, com trocas reciprocas e respeito mutuo. Isto quer dizer que a prioridade ndo ¢ o
conteudo em si, formal e descontextualizado. A proposta ¢ aprender contetidos, por meio de
procedimentos que desenvolvam a propria capacidade de continuar aprendendo, num processo
construtivo e simultaneo de questionar-se, encontrar certezas e reconstrui-las em novas certezas.

Em outras palavras: formular problemas, encontrar solugdes que suportem a formulacdo de



problemas novos e mais complexos. Concomitantemente, tal processo compreende o
desenvolvimento continuado de novas competéncias em niveis mais avangados, seja do quadro
conceitual do sujeito, de seus sistemas logicos, seja de seus sistemas de valores e de suas
condigdes de tomada de consciéncia.

Como sera feita a avaliacdo do rendimento do aluno, se cada um faz um projeto
diferente?

O importante ¢ observar nao o resultado, um desempenho isolado, mas como os alunos
estdo pensando, que recursos ja podem usar, que relagdes conseguem estabelecer, que operagdes
realizam ou inventam. O uso da Informatica na avaliagdo do individuo ou do grupo por meio de
projetos partilhados permite a visualizagdo e a analise do processo € nao s6 do resultado. Ou
seja, durante o desenvolvimento dos projetos, trocas ficam registradas por meio de mensagens,
de imagens, de textos. E possivel, tanto para o professor como para o proprio aluno, ver cada
etapa da produgdo, passa a passo, registrando, assim, o processo de construgao.

Uma forma de organizar o material para ser avaliado ¢ valer-se do “diario de bordo”.
Nessa ferramenta, podem ficar registrados todos os trabalhos, contribui¢des, descobertas,
reflexdes realizadas pelo aluno e pelo grupo. O registro em didrio auxilia na propria auto-
avaliagdo com a vantagem de ajudar o aluno a desenvolver sua autocritica, a ampliacdo

consciéncia do seu trabalho, de suas dificuldades e das possibilidades de seu desenvolvimento.

“Em algumas situagdes o computador oferece recursos importantes para a construgdo de
conhecimento, como no caso da programagdo e da elabora¢do de multimidias. Em outros, esses
recursos ndo estdo presentes ¢ atividades complementares devem ser propostas no sentido de

favorecer esta construgdao” (Valente, 1999).

Por exemplo, no caso de busca e acesso a informacgao na Internet, esta informacao nao deve ser
utilizada sem antes ser criticada e discutida. No entanto, essa visdo critica, em geral, ndo tem

sido exigida nas atividades de uso da informatica e ela ndo pode ser feita pelo computador.

“Uma vez que o professor sentir-se mais familiarizado com as questdes técnicas, podera
dedicar-se mais a exploracdo da informadtica em atividades pedagodgicas mais sofisticadas. Ele
poderd integrar conteudos disciplinares, desenvolver projetos utilizando os recursos das

tecnologias digitais e saber desafiar os alunos para que, a partir do projeto que cada um



desenvolve, seja possivel atingir os objetivos pedagogicos que ele determinou em seu

planejamento”. (Valente, 2002).

A distin¢ao entre uma abordagem educacional que privilegia a transmissdo de informag¢do e uma
abordagem que enfatiza o desenvolvimento de projetos € a constru¢do de conhecimento insere
em dois polos diferentes os professores, e estes devem tomar o cuidado de ndo chegarem a ser
extremistas na hora de optar exclusivamente por uma pratica baseada na transmissdao de
informacdo ou na construgdo de conhecimento. Deve-se saber intervir no processo de
aprendizagem do aluno para que este seja capaz de transformar as informacdes que chegam até
seu conhecimento por meio de situagdes-problema, projetos e/ou outras atividades que envolvam
acoes reflexivas. O importante ¢ que as duas abordagens pedagogicas sejam articuladas,
propiciando ao aluno oportunidades de constru¢do do conhecimento. O conhecimento que ¢
construido em sua mente pode ser representado ou explicitado por intermédio de uma notacao.
Para ser capaz de representar estas idéias, € necessario, primeiro, ter o dominio da notagdo. Com
isto, ensina-se a resolug¢do do “problema” e ndo a compreensao do fendmeno e sua representacao.
A complexidade da notacao passa a ser pré-requisito para o processo de representacao de idéias e
ndo ¢ trabalhada a questdo da representacdo do conhecimento.

O fato de o computador poder executar a seqiiéncia de comandos que foi fornecida significa que
ele esta fazendo mais do que servir para representar idéias. Ele € um elo importante no ciclo de
acdo, descricao, execugao, reflexdo e depuragdo que pode favorecer o processo de construcao de
conhecimento (Valente, 1993; Valente, 1999a). A aprendizagem decorrente tem sido explicada
em termos de agdes que tanto o aprendiz quanto o computador executam e que auxiliam a
compreensdo de como o aluno adquire novos conhecimentos: como o aluno, durante o processo
de resolugdo de uma tarefa, passa de um nivel inicial de conhecimento para outros mais
elaborados.

O computador realiza a execugdo de programas que podem ser estruturados para apresentarem na
tela os resultados. O aluno pode usar estas informagdes para realizar uma reflexao sobre o que
ele intencionava e o que estd sendo produzido por ele, acarretando em niveis de abstragao:
abstragdo empirica, abstracdo pseudo-empirica e abstragdo reflexiva (Piaget, 1995; Mantoan,
1994). Cada uma das versdes da representacdo produzida pode ser vista como uma explicitagao
do seu raciocinio, por meio de uma linguagem precisa e formal. A execugdo, fornecendo um

resultado sobre o que o aluno intencionava, pode ajuda-lo no processo de reflexdo e depuracao



das idéias, permitindo atingir ou ndo a resolugdo do problema. Em algumas situagdes, o aluno
pode nao dispor do conhecimento necessario para progredir, e isto significa romper o ciclo.
Entdo, entra a figura do professor, que pode oferecer um novo elemento para manter o aluno
realizando o ciclo. Para tanto, o agente pode explicitar o problema que o aluno est4 resolvendo,
conhecer o aluno e como ele pensa, incentivar diferentes niveis de descri¢do, trabalhar os
diferentes niveis de reflexdo, facilitar a depuracdao e utilizar e incentivar as relagdes sociais
(Valente, 1996). O grande desafio ¢ fazer com que o aluno mantenha o ciclo em a¢do. Quanto
mais o professor souber o significado do processo de aprender por intermédio da construcao de
conhecimento, melhor ele atuara no ciclo. O orientador precisa compreender as idéias do
aprendiz e descobrir como atuar no processo de constru¢do do conhecimento, para intervir
apropriadamente na situagdo, de modo a auxiliar o aluno nesse processo. A limita¢do ndo estd na
possibilidade de representar conhecimento, mas na capacidade de execu¢do do computador. Por
exemplo, no processador de texto, ¢ muito facil representar idéias, e a representacao ¢é feita por
intermédio da escrita em lingua materna. Porém, o computador ainda nao tem capacidade de
interpretar esse texto, fornecendo um resultado sobre o conteudo do mesmo. Ele pode fornecer
informagdes sobre a formatacdo do texto, ortografia e, em alguns casos, sobre aspectos
gramaticais. Mas ainda ndo pode fornecer informagdes sobre o significado do conteudo. Isto tem
que ser realizado por uma pessoa que o 1€ e fornece o “resultado” desta leitura em termos de
significados, coeréncia de idéias, e assim por diante.

A idéia do ciclo tem sido util para identificar as ag¢des que o aprendiz realiza e como cada uma
delas pode ajudéa-lo a construir novos conhecimentos sobre conceitos, sobre resolu¢des de
problemas, sobre aprender a aprender e sobre o pensar. Ainda assim, explicar o que acontece
com a mente do aluno na interacdo com o computador ainda ¢ limitado e devemos considerar
que as construgdes sdo sempre crescentes. Mesmo errando e ndo atingindo um resultado de
sucesso, o aluno esta obtendo informagdes que sdo tuteis para a construgdo do conhecimento. Ao
término de um ciclo, o pensamento nunca ¢ exatamente igual ao que se encontrava no inicio da
realizacdo desse ciclo.

Um outro aspecto presente na representagdo dos conhecimentos, explicitado no trabalho com o
computador, ¢ o fato de ser possivel identificar, do ponto de vista cognitivo, os conceitos € as
estratégias que o aprendiz utiliza para resolver um problema ou projeto. Este ¢ o lado racional e

cognitivo da resolucdo de um projeto. A pedagogia de projetos, embora constitua um novo



10

desafio para o professor, pode viabilizar ao aluno um modo de aprender baseado na integragao
entre contetidos das varias areas do conhecimento, bem como entre diversas midias (computador,
televisdo, livros) disponiveis no contexto da escola. Por outro lado, esses novos desafios
educacionais ainda ndo se encaixam na estrutura do nosso sistema de ensino, que mantém uma
organizagdo funcional e operacional — como, por exemplo, horario de aula de 50 minutos ¢ uma
grade curricular seqiiencial — que dificulta o desenvolvimento de projetos de agdes
interdisciplinares contemplativas do uso de diferentes midias disponiveis na realidade da escola,
especialmente se essas agdes implicam aprendizagens que extrapolem o tempo da aula e o espaco
fisico da sala de aula e da escola.

A idéia de projeto envolve a antecipacao de algo desejavel que ainda nao foi realizado, de pensar
uma realidade que ainda ndo aconteceu. O processo de projetar implica analisar o presente como
fonte de possibilidades futuras (Freire e Prado, 1999). “Tal como vérios autores sugerem, a

(1113

origem da palavra projeto deriva do latim projectus, que significa ““ algo lancado para frente”. A
1déia de projeto € propria da atividade humana, da sua forma de pensar em algo que deseja tornar
real, portanto o projeto ¢ inseparavel do sentido da acdo (Almeida, 2002). Assim, Barbier (In
Machado, 2000) salienta: "(...) o projeto ndo ¢ uma simples representacdo do futuro, do amanha,
do possivel, de uma idéia; € o futuro a fazer, um amanha a concretizar, uma possibilidade a se
transformar em realidade, uma idéia a se transformar em ato". No entanto, o ato de projetar
requer abertura para o desconhecido, para o ndo-determinado e flexibilidade para reformular as
metas a medida que as a¢des projetadas evidenciam novos problemas e duvidas.

Um dos pressupostos basicos do projeto ¢ a autoria — seja individual ou em grupo. Machado
(2000) destaca que ndo se pode ter projeto pelos outros. E por essa razio que enfatizamos que a
possibilidade de o professor ter o seu projeto em sala de aula ndo significa, necessariamente, que
este devera ser executado pelo aluno. O professor precisa viabilizar situagdes que propiciem aos
alunos criarem e desenvolverem seus proprios projetos. Para que isso acontega, € necessario
compreender que, no trabalho por projetos, as pessoas se envolvem para descobrir ou produzir
algo novo, procurando respostas € novos caminhos propostos por eles proprios. "Nao se faz
projeto quando se tém certezas, ou quando se estd imobilizado por davidas" (Machado, 2000).
Isso significa que o projeto parte de uma problemdtica e, portanto, quando se conhece
antecipadamente todos os passos para solucionar o problema, esse processo constitui-se num

exercicio e aplicacdo do que ja se sabe (Almeida, 2002). Projeto ndo pode ser confundido com
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um conjunto de atividades que o professor propde para que os alunos realizem, a partir de um
tema dado pelo professor ou sugerido pelo aluno, resultando numa apresentagio de trabalho. E
necessario "ter coragem de romper com as limitagdes do cotidiano, muitas vezes auto-impostas"
(Almeida e Fonseca Junior, 2000) e "delinear um percurso possivel que pode levar a outros, nao
imaginados a priori" (Freire e Prado, 1999). Mas, para isso ¢ fundamental repensar as
potencialidades de aprendizagem dos alunos para a investigacao de problematicas que possam
ser significativas para eles e repensar o papel do professor nessa perspectiva pedagogica,
integrando as diferentes midias e outros recursos existentes no contexto da escola.

A pedagogia de projetos deve permitir que o aluno aprenda-fazendo e reconheca a
propria autoria naquilo que produz, por meio de questdes de investigagao que lhe impulsione a
contextualizar conceitos j& conhecidos e a descobrir outros que emergem durante o
desenvolvimento do projeto. Nessa situacdo de aprendizagem, o aluno precisa selecionar
informagdes significativas, tomar decisdes, trabalhar em grupo, gerenciar confronto de idéias,
enfim, desenvolver competéncias interpessoais para aprender de forma colaborativa com seus
pares. A mediagdo do professor ¢ fundamental, pois, a0 mesmo tempo em que o aluno precisa
reconhecer sua propria autoria no projeto, ele também precisa sentir a presenca do professor, que
ouve, questiona e orienta, visando propiciar a constru¢do de conhecimento do aluno. O
mecanismo da mediacao implica a criacao de situagdes de aprendizagem que permitam ao aluno
fazer regulacdes, uma vez que os contetidos envolvidos no projeto precisam ser sistematizados
para que os alunos possam formalizar os conhecimentos colocados em agdo. O trabalho por
projeto potencializa a integracdo de diferentes areas de conhecimento, assim como a integragao
de varias midias e recursos, que permitem ao aluno expressar seu pensamento por meio de
diferentes linguagens e formas de representacdo. Vale aqui lembrar que aprender por projetos
ndo ¢ s6 metodologia para ensinar ci€ncias e desenvolver prototipos tecnoldgicos. Desenvolver
projetos ndo ¢ uma atividade exclusiva de profissionais administradores, artistas, técnicos,
cientistas.

Do ponto de vista de aprendizagem no trabalho por projeto, Prado (2001) destaca a
possibilidade de o aluno (re)contextualizar aquilo que aprendeu, bem como estabelecer relagdes
significativas entre conhecimentos. Nesse processo, o aluno pode (re)significar os conceitos € as
estratégias utilizadas na solucao do problema de investigagao que originou o projeto €, com isso,

ampliar seu universo de aprendizagem.
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No que se refere aos contetidos, a pedagogia de projetos ¢ vista por seu carater
potencializador da interdisciplinaridade. Isso de fato pode ocorrer, pois o trabalho com projetos
permite romper com as fronteiras disciplinares, favorecendo elos entre as diferentes areas do
conhecimento, contextualizando a aprendizagem. Almeida (2002) corrobora com essa id€ia,

destacando:

"(...) o projeto rompe com as fronteiras disciplinares, tornando-as permeaveis na acdo de
articular diferentes areas de conhecimento, mobilizadas na investigacdo de problematicas e
situagcdes da realidade. Isso ndo significa abandonar as disciplinas, mas integra-las no
desenvolvimento das investiga¢des, aprofundando-as verticalmente em sua propria identidade,
ao mesmo tempo, que estabelecem articulagdes horizontais numa relagdo de reciprocidade

entre elas, a qual tem como pano de fundo a unicidade do conhecimento em construgao".

O fato de a pedagogia de projetos ndo ser um método para ser aplicado no contexto da
escola da ao professor uma liberdade de agdo que habitualmente ndo acontece no seu cotidiano
escolar. Entretanto, tal situagdo pode provocar um certo desconforto se seus referenciais sobre
como desenvolver a pratica pedagogica ndo se encaixarem nessa perspectiva de trabalho. Assim,
surgem entre os professores varios tipos de questionamentos que representam uma forma
interessante na busca de novos caminhos. Todavia, se o trabalho por projetos for visto tanto pelo
professor como pela direcdo da escola como uma “camisa-de-for¢a”, isso pode paralisar as acdes
pedagdgicas e seu processo de reconstrucdo. Algo que gera questionamento entre os professores
¢ o fato de que nem todos os contetidos curriculares previstos para serem estudados numa
determinada série/nivel de escolaridade sdo possiveis de serem abordados no contexto do
projeto. Essa ¢ uma situagdo que mostra que o projeto ndo pode ser limitado e que, em alguns
momentos, devem ser usadas outras estratégias pedagogicas para que os alunos possam aprender
determinados conceitos. Nesse sentido, ¢ necessario que o professor tenha abertura e
flexibilidade para relativizar sua pratica e as estratégias pedagdgicas, com vistas a propiciar ao
aluno a reconstru¢do do conhecimento. O professor necessita saber o que, como, quando e por
que desenvolver determinadas a¢des pedagogicas. Para tanto, é fundamental conhecer o processo
de aprendizagem do aluno e ter clareza da sua intencionalidade pedagdgica. Outra questio
importante de se destacar diz respeito a duragdo de um projeto. O professor segue um calendario

escolar, e pensar na possibilidade de ter um projeto sem fim cria uma certa preocupa¢do em
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termos de seu compromisso com os alunos de uma determinada turma. Nesse sentido, uma
possibilidade seria pensar no desenvolvimento de um projeto que tenha comeco, meio e fim,
tratando esse fim como um momento provisorio, ou seja, que a partir de um fim possam surgir
NOVOS COMEGOs.

Alunos adultos aprendem de forma diferente das criangas porque se sentem
independentes; contam com uma gama de experiéncias de vida acumuladas, esquemas que nao
apenas servem, mas fundamentam seus processos de aprendizagem; seus interesses em adquirir
novos conhecimentos estdo geralmente voltados ao desenvolvimento de habilidades que servirdo
no desempenho de papéis sociais especificos, como, por exemplo, em suas atividades
profissionais; esperam aplicacdo pratica imediata dos novos conhecimentos; geralmente tém
problemas especificos a serem respondidos e por isso procuram aprender; muitos apresentam
motivagdes internas (realizagdo pessoal, valorizagdo no trabalho) tornando possivel criar
condi¢cdes para que os adultos envolvidos em tal processo sintam-se comprometidos e
responsaveis por seu conhecimento. E evidente que muitos adultos ainda tém necessidade de um
"mestre" para se sentirem seguros — bem como existem aqueles que tém interesse exclusivo pela
certificagdo, por notas e conceitos. H4, ainda, muitos que t€ém medo e por isso resistem
bravamente as inovagdes. Porém, aqui estamos destacando processos ¢ ambientes de
aprendizagem especificos onde a motivagao e o background estdo presentes e sdo fundamentais
para que o aprendizado concretize-se.

Tratando-se de processos de aprendizagem que se realizam em ambientes virtuais, que
ligam pessoas através de redes de computadores (através da Internet, intranets ou extranets), ¢
importante levar em consideragdo alguns conceitos e caracteristicas basicas necessarias para
constru¢do de um empreendimento bem sucedido. O ambiente propde uma tentativa de mudanga
aos paradigmas de aprendizagem tradicionais e cria uma forma mais integradora de uso do
computador na educacdo através da Internet, fundamentado nos paradigmas socio-
construtivistas. Segundo a teoria da constru¢ao do conhecimento de Piaget as utilizacdes desses

ambientes possibilitam o desenvolvimento, pois oferecem atividades e situa¢des desafiadoras.
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1.2 PROJETOS DE APRENDIZAGEM: MELHOR APLICACAO DO
CONSTRUTIVISMO

O Construtivismo encontra as suas bases nas pesquisas de Jean Piaget (Epistemologia
Genética), afirmando que este ¢ o resultado da constru¢do do proprio individuo. Essas
conclusdes sdo derivadas de suas pesquisas sobre a construgdo da inteligéncia do individuo, que
se faz através da interagdo dele com o mundo, considerando os fatores bioldgicos (maturagdo do
sistema nervoso), experiéncias fisicas, a troca social e os processos de equilibrio e desequilibrio
durante essa construgdo. Nesse processo, o sujeito ¢ coordenador do seu proprio
desenvolvimento.

A corrente empiricista defende que o conhecimento ¢, portanto, adquirido através da
experiéncia — se 0 meio ¢ de melhor qualidade, logo, o sujeito ¢ mais inteligente. H4, ainda, a
corrente racionalista, que afirma que a fonte do conhecimento ¢ a razio e que ela € inata, ou seja,
que ela nasce com o sujeito e o que resta € a sua descoberta ou desenvolvimento. J4 para Piaget
(1972), por sua vez, ndo existe uma forma absoluta que explica a questdo do conhecimento. O
autor considera a experiéncia fisica ou empirica (Empiricismo), mas defende que a inteligéncia
nao depende s6 dela; acredita na razdo (Racionalismo), mas ndo que esta ¢ inata. Piaget aborda a
inteligéncia como algo dinamico, decorrente da construgdo de estruturas de conhecimento que, a
medida que vao sendo construidas, alojam-se no cérebro. A inteligéncia, conseqiientemente, nao
aumenta por acréscimo e sim por reorganizacao.

Segundo Piaget, o conhecimento ndo pode ser concebido como algo predeterminado
desde o nascimento (inatismo), nem como resultado do simples registro de percepcodes e
informagdes (empirismo). Resulta das agdes e interacdes do sujeito com o ambiente onde vive.
Todo o conhecimento ¢ uma construgdo que vai sendo elaborada desde a infincia, através de
interagdes do sujeito com os objetos que procura conhecer, sejam eles do mundo fisico ou
cultural. O conhecimento resulta de uma inter-relagao entre o sujeito que conhece e o objeto a ser
conhecido, sendo abstraido, tirado do real e transformado em algo humano. Essa construcao tem
a sua base biologica, mas da-se conforme ocorre interagdo, trocas reciprocas de acdo com o
objeto do conhecimento, onde a a¢do intelectual sobre esse objeto refere-se a retirar dele
qualidades que a agdo e a coordenagdo das acdes do sujeito colocaram neles. A experiéncia

l6gico-matematica (inteligéncia) provém da abstracdo sobre a sua propria acao.
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Piaget relaciona as fases da inteligéncia do individuo através da reorganizag¢ao das
experiéncias com o objeto como mecanismos de “assimilagao” e “acomodacgao”. Todas as idéias
tendem a ser “assimiladas”, com possibilidade de entendimento pelo sujeito. Se ele ja construiu
as estruturas necessdrias, a aprendizagem tem o significado real a que se propds. Se, ao contrario,
ele ndo possui essas estruturas construidas, a assimilacdo ¢ deformante, resultando no “erro
construtivo”. Diante disso, havendo o desafio, o sujeito faz um esfor¢o contrario ao da
assimilag¢do. Ele modifica suas hipdteses e concepcdes anteriores ajustando-as as experiéncias
impostas pela novidade que ndo foi possivel assimilar — o que Piaget chama de “acomodagao”:
Neste mecanismo, o sujeito age no sentido de transformar-se em fungdo das resisténcias
impostas pelo objeto.

O desequilibrio provocado a cada contato com novas aprendizagens ¢ fundamental para
que haja a falha, a fim de que o sujeito sinta a necessidade de buscar o reequilibrio, o que se dara
a partir da acdo intelectual desencadeada diante do obsticulo: “abstracdo reflexiva”. Na
abstracdo reflexiva faz-se a constru¢do do conhecimento ldgico-matematico (inteligéncia),
resultando num equilibrio superior e na conseqiiente satisfacdo da necessidade. Segundo Piaget
(Pulaski, 1986), a adaptacdo ¢ a esséncia do funcionamento intelectual, assim como a esséncia do
funcionamento bioldgico. E essencial a todas as espécies. A outra tendéncia ¢ a organizagio que
constitui a habilidade de integrar as estruturas fisicas e psicoldgicas em sistemas coerentes.
Ainda segundo o autor, a adaptacdo acontece através da organizag¢do, € assim, 0 organismo
discrimina entre os varios estimulos e sensagcdes com os quais ¢ bombardeado e os organiza em
alguma forma de estrutura. Esse processo de adaptacdo ¢ entdo realizado sob as duas operagoes,
a de assimilacdo e a de acomodacao. O conteudo novo ¢ absorvido para dentro de um conjunto
de elementos organizados (coordenagdo que a pessoa tenha contato com as acdes ou estruturas),
e entdo, das coordenacdes das acdes, reorganiza-se por forca da reflexdo.

Pensar em todos esses caminhos que percorrem a construg¢do da aprendizagem ¢ uma
estratégia para inserir uma aplicacdo pedagogica da informatica na escola. Essas reflexdes em
torno dos conceitos oportunizam reformular seu conceito para agdes junto aos alunos. As
construcdes da aprendizagem sdo individuais: sujeitos diferentes, em contato com o mesmo
objeto, terdo construcdes diferentes, pois esta depende de suas construgdes anteriores, de suas

experiéncias, seus esquemas. Somente a acdo entendida como abstracdo reflexiva, ligacdo de
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seus esquemas aos novos, originando uma reconstru¢do, garante a posteriori a chegada a esse
nivel do conhecimento.

Como tornar a utilizagdo da informatica na educagdo significativa para aprendizagem?
Como utilizar o computador como um recurso didatico buscando um diferencial na pratica
pedagogica?

Uma vez que a abstracdo estd limitada aos esquemas de assimilagdo disponivel no
momento, esses esquemas tornam-se a sintese de experiéncias anteriores, isto ¢, de suas
abstragdes reflexivas passadas, que podem ser modificadas por eles através de acomodacio.
Assim que um esquema de assimilacdo é percebido como insuficiente, ele pode ser mudado. O
esquema refeito pode proceder a novas abstragdes se ocorrer nova dificuldade, e o processo pode
ser refeito. Contudo, esse processo nao ¢ necessario: dependerd da motivacdo do sujeito em
construir e reconstruir tais conceitos. Para Piaget, a motivacdo ndo ¢ algo fora da estrutura das
acoes. O tedrico considera que ela constitui o aspecto cognitivo ou efetivo da a¢do. Afirmar que
alguém se interessa por um resultado ou por algum objeto equivale dizer que este individuo
deseja assimilar esse objeto ou resultado, que deseja uma assimilagdo. Se ndo ha trocas, b ndo ha
conservagdo do sistema; se ndo ha conservagdo do sistema, ndo sdo possiveis as trocas do
organismo com o meio. Sem essas trocas, a assimilagdo cessa. Sem assimilacdo, ndo ha
acomodacao, tornando impossivel a realizagao do equilibrio.

Conforme Piaget, o equilibrio cognitivo ¢ obtido a medida que o sistema se mantém
aberto ao meio e as trocas sdo possiveis porque o sistema mantém-se funcionamento. Mesmo
com essa afirmacao, ndo se pode afirmar que existe em movimento circular porque os elementos
ndo sdo sempre os mesmos. O sujeito e objetos transformam-se pela forca da interacdo, que
provoca transformacdo tanto no sujeito como no objeto. Um objeto qualquer nunca ¢ assimilado
em sua totalidade; sdo assimiladas apenas caracteristicas dos objetos, das agdes ou coordenacao
das agdes por abstragdo empirica ou reflexiva. Tais caracteristicas invadem o mundo interno,
impondo-lhe modificagdes para as quais o sujeito nem sempre dispoe de instrumentos. Torna-se
necessario que o sujeito modifique a si mesmo (acomodag¢do), o que, naturalmente, implica a
transformagdo do sujeito. Portanto, assimilar e acomodar sdo agdes transformadoras do préprio
sujeito ¢ a medida que ocorreram no plano do sujeito, ocorreram também no plano do objeto.

Resumindo: o sujeito faz-se sujeito na medida de sua acdo transformadora sobre o objeto. O
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sujeito so conhece um objeto se age sobre ele e o transforma de alguma maneira. E indispensavel
a interacao do aluno no ambiente de aprendizagem virtual.

Desenvolver uma capacitacdo através de um modelo construtivista ¢ encaminhar
reflexd@o de como o individuo fez isto ou aquilo - ndo fazer com que ele faca, mas sim fazé-lo
refletir de como fez, a partir do seu fazer cotidiano. O fato de o sujeito estar desenvolvendo
alguma tarefa ndo significa que tenha adquirido conhecimento, mas sim de que tomou
consciéncia do que fez. Essa acdo implica uma abstracdo interna e reflexiva refletidas ao mesmo
tempo no desenvolvimento do conhecimento. Um sujeito pode passar a vida inteira repetindo
acgdes praticas sem, contudo, ter construido conhecimento. Fazer com que os sujeitos descrevam
o processo utilizado para executar determinada tarefa evidencia que ha possibilidades de que
transformem o contetido e construam novas formas. Os encontros na sala de aula com os alunos
devem servir para inseri-los nesse processo reflexivo e fazé-los compreender como agir longe da
presenca do professor.

O conhecimento ¢ resultado de uma construgdo por um processo de abstracao reflexiva
que ocorre de certa forma pela interagdio com o objeto. E por forca dessa interagdo, por
compreender que o conhecimento ¢ resultado dessas trocas do organismo com o meio, que a
abstracao reflexiva nunca se torna hegemonica. Piaget demonstra que todo conhecimento gera
novidades, ndo s6 pelo conteudo adquirido, mas principalmente pela formalizacdo que o sujeito
constréi sobre este. A abstracdo reflexiva ¢ construtora de formas e ndo de conteudos. Os
conteudos ndo sdo fornecidos por abstracdes empiricas, mas as formas, ou seja, as estruturas nas
quais vamos relacionar e situar esses conteudos sdo construidas por abstragoes reflexivas, que
vao tornar-se conteudo de pensamento para que possam ser construidas novas formas. Dessa
maneira, de acordo com Piaget, o sujeito passa a fazer reflexdes sobre reflexdes, num processo
espiral. E assim que, por reconstrugdes sempre renovadas, o sujeito alcanga a possibilidade de
pensar de forma completamente independente do real, ¢ é o que vai caracterizar a operacao
formal.

Para entender a constru¢do do conhecimento como fruto de um processo de abstragdo,
deve-se buscar entender a ldgica dialética, do ser que ¢ e ndo €, ou, ainda, do vir a ser. A
experiéncia — no sentido de Piaget — ndo ¢ pratica, mas o que se fez com a pratica: “experiéncia

nao ¢ o que se fez, mas o que se faz com o que se fez”’, como diz Aldous Huxley. O saber ndo
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vem da pratica, mas da abstragdo reflexiva apoiada sobre a pratica. A pratica, porém, ¢ condi¢ao
necessaria da teoria.

Normalmente, nossos alunos vém de escolas que ignoram o processo de aprendizagem
que flui das experiéncias dos estudantes. O processo escolar em que estdo inseridos ¢ alienante,
pois, mesmo que se tenha feito — dentro do projeto politico-pedagdgico da escola — opgdes claras
por determinadas praticas pedagdgicas que incorporem uma mudanga de agdo pedagogica que
demonstre ser mais participativa, passam anos ignorando as mudangas metodologicas. O
professor tornou-se um transmissor de conhecimento, que ignora as vivéncias do aluno, embora
até admita-se que sua pratica parte da necessidade do aluno. Muitas vezes, esses profissionais da
educagdao nao passam de repetidores de modelos hierarquicamente submetidos as estruturas
curriculares, pedagdgicas e administrativas de uma institui¢do retrograda, desmotivada para fazer
um trabalho diferenciado.

O desafio, nesse processo reflexivo, ¢ quebrar o paradigma que lhes vem entranhado, de
oferecer grande resisténcia as mudancas tecnoldgicas e a inser¢do de uma nova pedagogia que
surge com ela. Essa visdo precisa ser modificada para que a agdo também o seja e precisa, ainda,
ser (re)estruturada no que se refere a formacdo de professores, que também sdo vitimas dessa
forma empirista de conhecimento. Como o professor ¢ os demais profissionais da educagdo
poderiam conceber o conhecimento como constru¢cao quando sua base epistemoldgica ¢ anti-
construtivista, anti-interacionista? Treinar esses profissionais simplesmente para novas praticas,
sem compreensdo, deixaria, entdo, sem sentido a teoria — o antigo absorvendo o novo,
desmanchando o seu significado, e o resultado pode tanto ser o0 mesmo como piorar, salvo em
relagdo aqueles pequenos grupos que incorporam a mudanga num trabalho solitario e que
resistem ao processo. Conhecer ¢ transformar o objeto e transformar a si mesmo. Um processo
educacional que nada transforma esta negando a si mesmo.

Uma caracteristica importante que Piaget destaca na construgdo da aprendizagem ¢é a
capacidade de gerar hipdteses em relacao ao que sabem do objeto — proposigdes em relacdo a um
conteudo. Ao formular hipoteses, o sujeito € capaz de ultrapassar o conhecimento real e isso € o
que lhe abre uma variedade de respostas possiveis por meio do combinatério, libertando-o da
submissao das respostas prontas. Em outras palavras, o duplo movimento de interiorizacdo ou
exteriorizagdo que comega no sujeito desde seu nascimento vem de garantia a um paradoxo em

relacdo ao pensamento que se liberta de uma acdo material ¢ de um universo que engloba a



19

exteriorizagdo e ultrapassa as duas partes. O desenvolvimento macroscopico do cérebro se da no
sujeito a partir dos 12 anos de idade e subentende-se que o adulto, entdo, ja seja capaz de
formular e reformular hipoteses, favorecendo a aplicabilidade desse processo e das micro-redes
neurais.

Para acompanhar e destacar a constru¢do do conhecimento a partir do curso
semipresencial, utilizando o ambiente virtual de aprendizagem e-Prolnfo, tomamos como base os
estudos de Jean Piaget sobre o Construtivismo, que, para atender nossos objetivos, comegamos
evidenciando o uso de uma ferramenta de registro de dados, o didrio de bordo, oferecida pelo
ambiente utilizado para o curso. Por ele, tinhamos a inten¢do de acompanhar cada detalhe do dia-
a-dia dos participantes, enfocando assim o amadurecimento que os novos conhecimentos iam
atingindo, pondo em evidéncia a construgdo do conhecimento em cada cursista. O contetdo a ser
atingido era basicamente Word, Paint Brush, Excel, Internet Explorer, Windows, Power Point,
Front Page e de outros softwares que, ao nosso entender, eram requisitos basicos para prepara-

los para interagir no ambiente virtual durante o mddulo a distancia da aprendizagem.

MODULO PRESENCIAL

2. O PROJETO “APRENDER COM PRAZER”, FOCO DE NOSSA PESQUISA.

2.1 PLANEJAMENTO

O Projeto foi idealizado como Curso de Capacitagdo em Informatica Educativa, com carga

horaria de 120 horas/aula, a serem distribuidas durante trés encontros semanais no NTE, sendo o

restante concluido a distancia, desenvolvido com leituras e interagcdes no e-Prolnfo e destinado ao

atendimento de todos os funcionarios das escolas da rede publica municipal e estadual de abrangéncia

do NTE-SUL. O curso aborda o uso da informatica na busca de desenvolver, implementar e avaliar

uma nova metodologia de formacao de profissionais que atuam na escola.

Para obter certificado do curso, o aluno foi avaliado durante todos os encontros através da

observacdo do seu interesse, participagdo, comprometimento, entendimento dos objetivos da

informatica na educagdo e aplicagdo da pedagogia de projetos.
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Além disso, aluno deveria ter 100% de freqiiéncia, participar ativamente durante o curso ¢ desenvolver
um projeto envolvendo os recursos da informatica. Uma folha de freqiiéncia foi enviada para a escola
para justificar a auséncia dos funciondrios.

A cada contetido desenvolvido com os alunos, havia uma avaliacdo, através de uma atividade
que demonstrasse um dominio basico da ferramenta. Essa atividade era apresentada e comentada por
todos da turma e cada um devia, ainda, redigir seu diario de bordo individualmente e publica-lo
periodicamente no e-Prolnfo, onde seus colegas poderiam 1é-lo e compard-lo com sua propria
evolugdo. O aluno que necessitou faltar a algum encontro presencial teve de procurar a equipe do NTE
a fim de repor as atividades desenvolvidas no dia da falta, bem como colocar em dia o didrio de bordo
e publicé-lo.

Esse curso foi idealizado e preparado pela equipe de multiplicadoras do NTE-SUL do
municipio de Cachoeiro de Itapemirim, no Espirito Santo: Yara Liucia de Oliveira Pontine; Marilia
Barboza Fernandes; Regina Célia Carlette; Marinete Rosa Carolino; Luciane Stethanato Negrini e
Marcia Resende Coelho Martins. A metodologia utilizada foi baseada na mesma aplicado no curso de
pos-graduacdo semipresencial, coordenado pelo Prof. Dr. Crediné da Silva Meneses, com aprovacao

da SEDU.
2.1.1 Objetivo Geral do Projeto “Aprender com Prazer”

O objetivo do projeto foi propiciar aos participantes a aquisicdo dos conhecimentos
relacionados ao uso do computador na escola e o desenvolvimento de reflexdes sobre teoria,
investigacoes, uso e aplicacdo das modernas tecnologias.

2.1.2 Competéncias e habilidades
Foram competéncias e habilidades intencionadas nessa experiéncia
1. Romper com a visdo do conhecimento disciplinar fragmentado e dicotomizado da realidade;
2. Coletar, analisar, selecionar e organizar informagdes e experiéncias que sejam cientificamente

pertinentes, tecnologicamente eficazes e socialmente relevantes para o contexto socio-cultural

no qual se desempenha o trabalho docente;
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Discernir quando utilizar as ferramentas de informatica e quais as linguagens mais
convenientes de acordo com os propositos das aulas;

Utilizar os recursos dos ambientes virtuais (chat, correio-eletronico (e-mail), forum, listas,
Ltnet, Messenger) para aprendizagem e troca de experiéncias;

Elaborar projetos de aprendizagem;

Tornar a aprendizagem colaborativa, significativa, critica e transformadora;

Reconhecer os erros e as dificuldades como elementos oportunos para a aprendizagem;
Apresentar sugestoes da aplicagdo da Informatica Educativa nas areas de conhecimento;
Explorar e analisar criticamente softwares para selecionar aqueles que melhor se adéquam as
necessidades educativas;

Identificar o funcionamento entre os componentes de computadores e seus periféricos;
Privilegiar a exploracdo dos aplicativos do Office como suporte para uma pratica pedagogica

reflexiva.

2.1.3 Pressupostos tedricos do projeto

Foram os pressupostos teoricos deste projeto

o ® N 0N bk

Proinfo / educagdo a distancia / ambientes virtuais aprendizagem / Construtivismo;

Nova postura dos profissionais envolvidos na escola diante das novas tecnologias: instigadora
no processo ensino-aprendizagem para se chegar a uma utilizagdo satisfatéria do computador
na educagao;

Utilizagdo dos recursos basicos de informatica como ferramenta na construgdo do
conhecimento;

Tecnologias fazendo parte do contexto das relagdes entre homem e sociedade;

O papel da escola na formacgao do aluno para viver na sociedade do conhecimento;

O impacto das tecnologias no mundo atual;

Informatica Educativa: pressupostos filosoficos;

Interdisciplinaridade: um novo paradigma curricular;

Relagao entre Construtivismo e Instrucionismo;
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10. O computador como instrumento de aprendizagem para alunos portadores de deficiéncias
sensoriais ou motoras;

11. Aprendizagem pela Internet;

12. Analise de software educacional;

13. Potencialidades educacionais dos meios eletrénicos;

14. Pedagogia de Projetos.

2.1.4 Competéncias técnicas

As competéncias técnicas selecionadas foram

1. Internet;

Windows;

Paint Brush;

Word;

Excel (planilhas, grafico, operagdes fundamentais);

Power Point;

A o

FrontPage (nogdes basicas de home page);

2.2 DESENVOLVIMENTO: METODOLOGIA DA PESQUISA

Para estudar a questao da construcao da aprendizagem, mediada por computador e ainda
ambiente virtual, realizamos um estudo relacionado a uma experiéncia demandada de nossa
pratica junto a escola. Em grupo, planejamos um curso de capacitacdo de 120 horas para ser
desenvolvido de forma semipresencial, no NTE de Cachoeiro de Itapemirim, no Espirito Santo, e

no ambiente virtual www.eproinfo.gov.br .

Criado especificamente para funcionarios de escolas publicas, esse curso iniciou no
agosto de 2004 e finalizou em outubro do mesmo ano, totalizando 100 horas presenciais e 20
horas a distancia. As horas a distancia foram desenvolvidas com leituras de textos marcados

previamente, como também, por interagdes no ambiente de aprendizagem e-Prolnfo.


http://www.eproinfo.gov.br/
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Inscreveram-se cinco professores, dois coordenadores de turno e trés secretarias.
Obtivemos uma turma muito heterogénea porque nao havia critérios de selecao — a politica do
governo estadual de inclusdo digital garante a participacdo de todos os interessados,
independente de terem ou nao os requisitos basicos. Importante destacar aqui que nem todos os
inscritos conseguiram motivagdo para chegar até o final do curso, principalmente pelas
dificuldades encontradas em relacao aos desafios impostos pelo computador.

Os objetivos do curso de capacitagdo em novas tecnologias eram, basicamente, criar as
condig¢des, em termos de capacitagdo de recursos humanos, para que o uso das novas tecnologias,
principalmente o computador, fosse integrado a pratica pedagogica das escolas da rede publica
estadual e municipal, de ensino fundamental ¢ médio e também sensibilizar a rede de ensino
quanto as competéncias necessarias a inser¢ao das destas tecnologias na escola.

O curso relacionado foi desenvolvido por duas professoras multiplicadoras do NTE,
Regina Célia Carlette ¢ Marilia Barboza Fernandes, que sdo componentes do NTE desde sua
fundacao em 1999. Para desenvolverem o projeto do MEC, Prolnfo, as professoras foram
capacitados por uma equipe da Universidade Federal do Espirito Santo, na area de Informatica
Aplicada a Educacao, dirigida na época pelo Prof. Dr. Crediné da Silva Meneses.

O estudo de caso do “Projeto Aprender com Prazer”, de natureza qualitativa, foi a
metodologia adotada. Seu desenvolvimento estd adequado as propostas construtivistas que nos
permitem ter um perfil de que os objetivos gerais propostos inicialmente foram atingidos.

Considerando aspectos baseado na teoria do Construtivismo, come¢amos por entender
0s esquemas mentais até entdo construidos pelos alunos/participantes em relagdo ao uso do
computador, utilizando a pedagogia de projetos de aprendizagem para provocar um desequilibrio
epistémico e conduzimos uma reflexdo em torno do paradigma educacional pautado na inser¢ao
da tecnologia no dia-a-dia da escola.

O procedimento de coleta de dados foi sendo realizado durante todo o curso através de
observagoes ¢ didlogo durante os encontros agendados (aulas) no NTE, confeccdo e
desenvolvimento de atividades individuais e em grupo e leituras individuais dos diarios de bordo
escritos por cada um ao final de cada encontro.

Os diarios de bordo s3o ferramentas oferecidas pelo ambiente e-Prolnfo e permite que o
aluno registre diariamente suas percepgdes, interpretagdes, dificuldades; demonstra, ainda, onde

ele ja pode avangar e incorporar os novos conceitos, registrando também sua aceitagdo quanto
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aos mesmos. Para nds, professores da turma, a ferramenta permitiria visualizar diariamente o
caminho percorrido por eles, suas assimilacdes, as necessidades de um feedback e as
necessidades de onde cada um poderia avancar, levando em consideracdo que a maturagdo dos
novos conceitos ocorre em cada um em tempos diferentes.

Para uma avaliacdo de todo o processo de constru¢do do conhecimento, o diario de
bordo tornou-se uma ferramenta fundamental, pois ofereceu colocagdes pessoais dos alunos para
serem analisadas, destacando avancgos e dificuldades que, em uma avalia¢do oral, talvez ndo
houvesse condi¢des de fazé-lo. Com isso, ¢ possivel visualizar inteiramente o que j& foi ou nao
amadurecido e incorporado em seus novos conceitos. Se o aprendiz é capaz de escrever com
detalhes o que foi aprendido, ¢ porque ele, através da abstracao reflexiva, produziu um fazer
proprio seu, dando uma forma particular ao novo conhecimento.

Através de alguns depoimentos a seguir, pode-se evidenciar o tipo de comentarios feitos
nos didrios de bordo ap6s o término das aulas.

O primeiro relato foi da aula do dia 12 de agosto de 2004:

“Na primeira semana de aula foi bastante interessante, conheci um pouco mais de outras
fungées técnicas do computador e conheci bastante sobre o paint e amei... Ndo pensei que
fosse tdo interessante e gostoso trabalhar no paint, ele nos ajuda a aprender a movimentar o
mouse, que parece que sempre quer ir para o lado oposto ao que eu quero. Assistimos ao filme
THE WALL que era a letra de uma musica do Pink Floyd e comentava dando bastante énfase
sobre o método antigo e retrogrado do professor de ensinar aos alunos, podando os seus
alunos de pensar ,agir, viver e de expressar suas opinides e vontades proprias ... Hoje
felizmente isso mudou bastante e hoje as mudancgas foram bem-vindas e atuam de forma
prazerosa e respeitosa para com os alunos e trabalha-se de forma que o aluno tem mais
liberdade.

Em seguida comentamos sobre a nossa pratica pedagogica tentando avaliar o que fazemos
com nossos alunos diante da proposta do filme.

Os alunos que ndo possuiam seus enderegos eletronicos foram orientados a criarem o seu
enderego, pois em certo momento do curso aprenderiamos a usar o msn, como as professoras
falaram e assim todos nos conversavamos on-line uns com os outros.

Aprendemos também a criar pastas e subpastas para irmos salvando nossos trabalhos. As

Professoras pediram para trazer disquetes também para aprendermos a usd-los.” (Aluna 1)
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“No inicio do curso “Aprender com prazer” apresentando aos participantes a agenda de
conteudos que pretendiamos desenvolver com eles ao longo do curso: Paint, Word, Excel,
Power Point, Front Page, Internet Explorer, esses relacionados ao uso do computador. Ja na
parte teorica, trabalhamos com a Pedagogia de Projetos de Aprendizagem (Prof Léa
Fagundes — UFRGS, Prof. Armando Valente - Unicamp), utilizada normalmente pelas
professoras, fizemos também uma leitura e discussdo em torno do livro “Pedagogia da
Autonomia” de Paulo Freire. Através de uma conversa informal realizamos uma avaliagdo
para identificarmos os elementos constitutivos de seus esquemas mentais até aquele momento.
Com esta conversa informal constatamos que a maioria da turma ndo conhecia o
computador, o que nos levou a mudar as estratégias de desenvolvimento do curso, pois ao
contrario do que supunhamos eles ndo sabiam nada sobre como manipular um computador.
Nesta semana estamos aprendendo sobre a prdtica da pesquisa, a necessidade de se ter
objetivos para se fazer uma pesquisa, e como descobrimos coisas interessantes e como é
atraente uma pesquisa Aprendemos a criar um projeto baseado na pedagogia de projetos. As
Professoras nos orientaram que faremos um projeto ao longo do curso para ver na prdtica
aplicada essa pedagogia.

Continuamos a usar o didrio de bordo para definir o nosso aprendizado, nossas duvidas e
nosso sucesso no curso de informdtica. Depende do nosso interesse, nossa procura em
executar, até mesmo com dificuldade, mas sempre perguntar o que ndo se sabe ou se tém

duvidas. Aconteceu um fato interessante: salvamos esse arquivos no Word pad e hoje no

Word”. (Aluna 1).

"O computador para mim ¢ uma ferramenta completamente nova, ndo sei nem ligar
professora.”’(Aluna 2).

O curso ja havia iniciado quando deparamos com um grande desafio nao esperado: de
que forma poderiamos utilizar no computador o ambiente de aprendizagem virtual como
ferramenta na constru¢do do conhecimento, a fim de provocar uma reflexdo sobre os velhos
paradigmas e suscitar uma mudanca, sendo que nem o computador sabiam usar? Comecamos,
entdo, a ensinar conhecimentos basico de informatica como, por exemplo, o que ¢ o computador;
quais recursos oferecem; o que ¢ hardware; os softwares do sistema operacional Windows; como
podemos uséa-los no desenvolvimento de atividades bem simples do cotidiano - digitacdo de
texto, por exemplo — e, também, para atividades mais complexas - tabelas no Excel com registros

de notas de alunos, calculo de médias e listagens de alunos aprovados, por exemplo — , € mais:
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pensar em como utilizar o computador como recurso didatico nas diferentes disciplinas,
contribuindo para a motivagao da aprendizagem dos alunos.

Para desenvolver a coordenacdo motora e conseguir movimentar o mouse, aceitando os
comandos do usudrio, desenvolvemos com eles algumas atividades no Paint Brush, ferramenta do
Microsoft Office para a construgdo de desenhos a mao livre, permitindo um maior dominio do

(3

mouse. (Depoimento em didrio de bordo da Aluna 2 do curso: “...estou adorando a trabalhar
como o Paint, a medida que vamos desenhando fica mais facil mexer com o mause...”).

Usamos como indicador avaliativo para etapa seguinte o ponto em que O0s
alunos/participantes comegavam a fazer desenhos significativos, ou seja, algo mais que rabiscos
sem nenhuma forma. Avancar nos desenhos do Paint significava, naquele momento, que o
movimento do mouse ja estava sob o controle do usudrio. (Depoimento em diario de bordo da
Aluna 1 do curso: “Meus desenhos ja tem formato proprio, mas para mim foi muito mais féacil
desenhar no Paint porque eu ja conhecia o computador, mas alguns colegas estdo tendo muita
dificuldade.”).

Partimos, entdo, para uma nova fase através da necessidade que os alunos/participantes
sentiram: como guardar os trabalhos que estdivamos fazendo? Como podemos salvar nossos
desenhos, professora? Como guarda-los e onde? Passamos, assim, a orientar quanto a criagdo de
pastas no Windows Explorer, com os respectivos nomes das atividades, como também outras
opcdes de salvamento em disquetes e CDs, e explicamos que no Windows Explorer
encontramos um mapa de todo o conteido do computador. A partir dai, ja poderiam salvar — ou

seja, guardar — todos os trabalhos produzidos durante o curso.

“Ja sabemos enviar um e-mail e também responder. Aprendemos a acessar o MSN e
conversar com os colegas da turma. Aprendemos a salvar no Word Pad e abrir um doc. novo e
um doc. ja existente. Comecamos a digitar no Word o texto “O Pote Rachado”, junto com a
digitacdo recebemos uma apostila mostrando as fung¢do das teclas do teclado. Fomos
orientados sobre a importancia de fazer o didario de bordo e explicagdo de como fazer.
Aprendemos algumas formatagées no Word (cor, tamanho, fonte, negrito, alinhamento,
sublinhado)Teclado: Shift, Caps look, delete, backSpace, Enter, Teclas de movimentagdo do
cursor, selecionar utilizando o teclado e explicagdo do teclado alfanumérico.Salvar e salvar
como (na pasta criada), de acordo com as orientagoes. Obs.: Abrir um arquivo ou programa

utilizando o mouse e o teclado.” (Aluna 3).
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Como motivacdo para iniciarmos o processo reflexivo sobre o atual paradigma
educacional, assistimos ao clipe musical “The Wall”, do banda Pink Floyd, que faz severas
criticas ao modelo tradicionalista de educagdo, bem como a professores que resistem bravamente
as mudangas, e que a indisciplina dos alunos ndo ¢ nada mais que uma demonstra¢do da revolta
pela resisténcia da escolas as transformacdes que os dias atuais exigem. Conversamos muito
sobre o clipe e os alunos escreveram num papel as conclusodes da reflexao.

“As professoras colocaram no quadro os horarios. normas de funcionamento do curso (acerto

do horario: 8h as 11:30, lanche...) e conversa informal sobre as questoes do curso, num todo.

Comegamos entdo a assistir a um “Clip do Pink Floyd filme: The Wall” (o muro). Fizemos

uma discussdo sobre o filme interessante que nos fez confrontar como o0s professores

manipulam a vontade dos alunos, obrigamos os nossos alunos a aprender algo que eles ndo

estdo nem ai para conhecer. O filme faz acusagées muito fortes aos professores que por terem

sido manipulados continuam a manipular os alunos também. As Professoras deixaram claro

que a Informatica Educativa estd chegando apontando uma nova proposta pedagogica para

acabar com a massificacdo das criangas mostrada pelo filme. As Professoras apresentaram o

computador dizendo que sdo compostos de hardware (parte fisica) software (parte dos

programas) e nos mostraram um historico do computador. Apresentagdo do Paint Brush,

como ferramenta pedagogica, onde treinariamos o dominio com o mouse. Obs.: Ficamos

aguardando alguns alunos chegarem, mas como ndo vieram iniciamos o curso com 6 pessoas.

Ficamos de ligar para ver se algum inscrito poderia cobrir a vaga”. (Diario de bordo da

Aluna 4).

A etapa seguinte, muito importante, foi 0 momento em que os alunos tiveram que
aprender a escrever no Word, quando surgiu a necessidade de construir o didrio de bordo, pois ja
havia assuntos para serem escritos nele e colocados, futuramente, no ambiente de aprendizagem
virtual. Para localizarem o Word, através do Data Show, foi mostrado passo-a-passo como
chegar até o programa. Todo cuidado nesse processo era pouco, pois, se houvesse a perda de um
passo, os alunos estariam perdidos por ndo saberem ainda se movimentar no computador. Foi
oportuno, também, neste momento, identificar os outros programas (Excel, Power Paint, Front
Page, Internet Explorer), pois seriam usados em um outro momento.

Com o programa Word na tela do monitor, conduzimos uma reflexdo a fim de que
tentassem buscar ali alguns caminhos para resolverem o problema em questdo: digitar. Sem

muito esforgo, descobriram que ali poderiam digitar o diario de bordo e, com nossas orientacdes,
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aprenderam também a formatar o texto. Ensinamos individualmente aqueles que tiveram
dificuldade a como fazer e comecar a digitar. Essa digitagdo levou a necessidade também deles
conhecerem o teclado do computador e quais as utilidades de cada tecla. Para isso, entregamo-
lhes uma folha impressa com o teclado, seus componentes e a utilizacdo de algumas teclas. Para
treinarem a digitacdo e fixarem a localizagdo das teclas entregamo-lhes ainda um texto - “O Pote
Rachado”, de autor desconhecido — que fazia uma reflexdo sobre a mudanga de paradigma na
educacdo através da mudanca de postura do professor diante do contetido a ser ensinado.
Digitaram as reflexdes a cerca do clipe musical e também iniciaram a digitagdo do didrio de

bordo.

“Estou muito feliz de estar participando desse curso, o que prd mim parecia um bicho de sete
cabegas, hoje ja ndo me da tanto medo, devagar estou aprendendo e vencendo as barreiras.
Aprendi muito nessa 1 semana, como cuidar, ligar e desligar o computador.

Ao entrar no Paint, vi a imensiddo de coisas que podem ser feitas, é so usar a imaginagdo, a
criatividade e a capacidade para criar coisas incriveis, com o tempo e a pratica chego la.
Fizemos um desenho e cada aluno comentou sobre ele, em que ajudaria em relagdo as
criangas na escola. Assistimos ao filme The Wall de Pink Floyd, foi muito bom, cada um falou
um poquinho sobre a mensagem que o filme passou, as repressoes, a falta de compreensdo e
as "podagdes" com as criangas, ndo permitindo que elas criassem ou deixassem expressar o
seu interior. Aprendemos a salvar pasta, devagar vamos acostumando e entendendo
melhor.Vamos usar um livro também - Pedagogia da Autonomia de Paulo Freire, vai nos
ajudar muito no curso. Na 6 feira deu para sentir o gostinho de entrar na Internet, agora ja
temos E-mail e podemos nos comunicar no curso com os colegas. Deu muito trabalho para a
Marilia e a Regina (as professoras da turma) que tiveram que fazer um por um mais deu tudo
certo. Cada colega agora tem um E-mail, e podemos conversar. Espero aprender mais e mais,
dando o valor merecido a esse curso valioso que nos esta sendo oferecido. Ndo poderia deixar
de falar do lanchinho, todos os dias teremos uma hora para lanchar e bater um papinho, cada
aluno trara uma coisa , quando for terminando outra traz, uma colega ficou responsavel para
recolher. Desde ja agradeco as professoras Marilia e Regina pela paciéncia e dedicagdo.”

(Diario de Bordo da Aluna 5).

Apresentamos aos alunos/participantes o livro “Pedagogia da Autonomia”, de Paulo
Freire, principal texto usado que proporcionou os profundos momentos de reflexdo sobre as
novas posturas pedagogicas que estdvamos propondo e que deveriam ser assumidas por eles na
escola a partir do curso de capacitagdo. Durante todo o trajeto, todas as vezes que os alunos

precisavam interagir com o computador, buscdvamos sempre oferecer um caminho que nao so
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buscasse a aprendizagem da maquina em si, mas também que provocasse reflexdes em torno da
Pedagogia de Projetos, da Pedagogia da Autonomia de Paulo Freire e os paradigmas de
mudangas que o computador deve provocar nas escolas. Esses textos eram lidos e discutidos e as
reflexdes em torno deles eram incluidas nos foruns e nos didrios de bordo do ambiente de

aprendizagem virtual.

“No dia 03/08/04, iniciou no NTE o curso de informadtica para profissionais da educagdo,
ocorrendo a apresentagcdo do grupo e algumas regras de funcionamento. Neste dia foi passado
um trecho do filme, 'O MURQO', que vem nos chamar a atengdo na importancia na formagdo de
individuos criticos, responsaveis e comprometidos com a sociedade em geral. Em seguida as
professoras nos ensinam a abrir o computador e entrar no programa POINT, que parece uma
brincadeira de desenho, mas com um grande objetivo e também deixando o grupo bem a
vontade. O curso é muito bom e dindmico, as professoras mostram uma metodologia de ensino
bastante clara e um  excelente conhecimento, fazendo com que todos aprendam e
acompanham o aprendizado juntos. No dia 10/08/04, iniciamos o curso abrindo os e-mail, que
nos foi ensinado na semana passada, recebendo enviando as mensagens para os colegas de
curso, também aprendemos a criar pastas, salvando e jogando no lixo, desta maneira
surgiram muitas dificuldades, mas as professoras nos ajudaram e tirando as duvidas, mas
porem sabemos que as duvidas so deixaram de existir com a pratica. Ndo podendo deixar de
agradecer a paciéncia e persisténcia das professoras, Marilia e Regina. Hoje, iniciamos o

curso, abrindo o Messenger e respondendo os e-mail, seguindo adiante com o diario de

bordo” (Aluna 6).

Vencidos esses desafios, surgem mais questdes levantadas pelos alunos diante da
necessidade de interagir com o ambiente e-Prolnfo: “Como fazer no periodo ndo presencial do
curso? Como saberiamos qual atividade desenvolver? Onde colocariamos nossas atividades?
Como receberiamos as orientacdes dos professores?”. Diante dessas questdes, apresentamos o
navegador Internet Explorer, ferramenta utilizada para navegag@o na Internet e que possibilitaria
acessar o ambiente virtual e-Prolnfo, onde ja estavam, nesse momento, devidamente
cadastrados, de posse de seus login e senha. Ao mesmo tempo que aprendiam a navegar na
Internet, utilizando ndo s6 o ambiente e-Prolnfo, mas também outros sites importantes da area
que atuam, obtinham orientagdo basicas de como pesquisar assuntos relevantes na Internet, onde
escrever o endereco dos sites e alguns detalhes relevantes sobre a sua utilizagdo, além de

cuidados e precaucgdes para o uso. Para que entendessem melhor sobre o que era “navegar na
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Internet”, relacionamos o Internet Explorer a um barquinho que tem a fun¢do de nos conduzir
para um grande mar aberto e que depende de nds para saber a direcdo a seguir — dai a
necessidade de saber um endereco por onde navegar e como fazer quando ndo sabemos onde
achar o que necessitamos. A partir destas comparagdes, todos entenderam perfeitamente do que
falavamos. J4 tendo pleno acesso ao navegador padrao utilizado pelas escolas e NTE, os alunos
foram buscar ter intimidade com o ambiente virtual e-Prolnfo, pois este seria utilizado durante
todo o periodo ndo presencial. Navegar dentro do ambiente tornou-se indispensavel para eles, e
ficamos retidos ali até que todos tivessem conseguido movimentar-se com autonomia dentro do
ambiente. Quem que ja tinha abstraido o conhecimento podia ir trabalhando no projeto final que
o grupo estava comegando a organizar. A partir do momento que conseguiram sozinhos passar
com sucesso todas as etapas descritas, demonstraram um importante avango para seguir por

outros caminhos.

“Esta semana comegamos a pesquisar no gorgole a copiar e a colar o que me interessa na
pesquisa também a mudar o meu perfil no Messenger. Também discutimos também sobre o
texto do Lewis na internet que comentava sobre se o computador vai substituir o professor e
ficou bem claro que a aprendizagem é um processo social e que nunca a mdaquina vai
substituir o professor; também foi discutido sobre outros autores e o meu autor foi o Paulo
Freire onde fizemos uma pesquisa na net e exercitamos o copiar e o colar em seguida cada
dupla fez o seu comentario sobre a sua pesquisa.Hoje a aula teve inicio com a escrita do nosso

diario de bordo” (Diario de Bordo da Aluna 6).

Uma vez que ja sabiam navegar na internet, orientamos para entrar no site do Google —
0 mais famoso site de busca — e procurar um texto de Pierre Lévi que conduzia uma reflexao
interessante sobre o virtual, o real e o concreto. Orientamos como selecionar uma parte do texto,

copiar e colar o mesmo no Word.

“De acordo que o curso avanga as dificuldades vdo aparecendo, as vezes, nos deixando
apavorados, mas nunca desistir, como disse Pierre Levy , * Devemos aprender a ter confianca
em nos mesmos’, para fazer parte da escola do futuro, Ndo deixando de agradecer os bons

profissionais.” (Aluna 4).
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Uma pratica diaria nos encontros presenciais era que os alunos, assim que chegavam,
lessem seus e-mails. Essa pratica tinha um duplo objetivo. Primeiro, fazer com que eles
incorporassem a cultura do e-mail e que este comegasse a fazer parte do seu dia—a-dia,
principalmente pela necessidade de comunicacdo do NTE por ele. Segundo, para aprenderem a
interagir no chat do MSN, que era — e ainda é — um soffware de ajuda online muito importante
para a escola. L4 eles recebem um contato imediato e suas duvidas superficiais sao respondidas

online.

Chegou entdo o momento de orientar sobre copiar um arquivo recebido em um e-mail,
ou seja, fazer download, como fazer copia da Internet e também a enviar um anexo recebido por
e-mail. Ao orientarmos como achar o anexo salvo por eles, emergiu, também, a necessidade de
saber sobre os softwares de compactagdo, como descompactar um arquivo e qual a importancia
de compactar. Orientamos, a partir dai, a utilizacdo do messenger do Hotmail, que é o mais
usado pela escola e NTE, ensinando inclusive como utiliza-lo para enviar arquivos também. Para
que treinassem navegacao na Internet, sugerimos varios sites, dos quais um deveria ser escolhido
para apresentarem ao grupo seu contetido e explicar como se movimentar neste. O objetivo dessa
atividade era demonstrar que sabiam navegar, incluindo abrir os /inks que a pagina apresentasse.
Além disso, orientamos a pesquisar no site de busca Google sobre a biografia de Pierre Lévi,
Paulo Freire e John Dewey e, também, para entrarem no site da prefeitura de Cachoeiro de

Itapemirim, do Estado, www.seplog.es.gov.br, e do MEC, www.mec.gov.br, como forma ainda

de demonstrar habilidade ao fazer o proposto.

Todos os outros contetidos trabalhados durante o curso eram sempre iniciados quando
sua necessidade fazia-se presente no desenvolvimento do projeto, que os alunos j& tinham
escolhido para realizar durante o curso, até cada grupo terminar o seu projeto. Para a avaliacao
final, era necessario ndo somente que demonstrassem que obtiveram éxito na constru¢do do
conhecimento em relagao ao computador, mas que também demonstrassem que a Pedagogia de
Projetos foi entendida e ressaltada como possivel na incorporagdo do paradigma da Informatica
Aplicada a Educagdo. Para isso, os alunos foram orientados a fazer um trabalho de grupo com
no maximo trés integrantes, a estabelecer a organizacdo dos novos conceitos ¢ a demonstrar, de
forma pratica, a aplicabilidade pedagdgica de todas as ferramentas utilizadas durante o curso.

Esses grupos foram fazendo seu trabalho durante os encontros presenciais, como também nos


http://www.mec.gov.br/
http://www.seplog.es.gov.br/
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periodos em que tinham que desenvolver atividades a distancia. Este projeto sé foi concluido ao
término do curso, a medida que novas ferramentas eram incorporadas ao conteudo, novas
reflexdes eram feitas e novos conceitos eram construidos.

O trabalho estava em constante mudanga, pois retratava o desenvolvimento de cada
aluno no curso. Na auséncia de uma “receita” para seguir, s6 restava, entdo, adequar-nos a
realidade da turma.

No ultimo dia de curso, como avaliagdo, eles apresentaram os projetos de aprendizagem
para a turma e professores. Pelas apresentagdes, pode-se contemplar a aplicabilidade de todas as
ferramentas estudadas durante o curso.

Escolhemos, ainda para avaliacdo e reflexao, alguns didrios de bordo de alunos que
contivessem elementos relevantes em relacdo a construgcdo individual da aprendizagem
(Construtivismo) e por conter parametros para avaliacdo diante da proposta inicial da pesquisa.
Tais diarios produzidos por eles deveriam conter uma amostragem que evidenciasse um
crescimento na aprendizagem individual & medida que os novos conceitos eram apreendidos e
amadurecidos, originando uma forma de pensar mais elaborada, jé incorporada de novas opcoes
para uma agdo renovada na escola.

Os diarios de bordo escolhidos foram os que evidenciavam riqueza de detalhes no relato
do processo individual descrito pelo aluno, desde o desequilibrio epistémico gerado pelos novos
conteudos até a reestruturacdo do pensamento na reelaboragdo do novo conceito, agora ja
modificado por seus esquemas anteriores. Procuramos escolher, também, entre esses, aqueles
que descreviam melhor suas dificuldades em se movimentar no processo de constru¢do do
conhecimento até o alcance da reestruturagdo conceitual, como também alguns que nao
conseguiram ultrapassar a fase do desequilibrio epistémico e acabaram por desistir do curso no
seu decorrer.

Através dos didrios de bordo, pode-se perceber a demonstracdo do amadurecimento nas
colocagdes, a intimidade com as ferramentas sugeridas e condu¢do com autonomia ao navegar
pelo ambiente de aprendizagem virtual, as condi¢cdes fundamentais para demonstracio de

dominio da ferramenta.

“Varias explicagoes foram dadas sobre a utilizagdo do teclado. Sdo bem interessantes as
diferencas de teclado e principalmente a funcdo de cada tecla. Conversamos e enviamos e-

mail para as colegas. Nesta oportunidade entramos no site de Cachoeiro e trocamos
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informagées encontradas no site..Foi muito proveitosa a troca de informag¢des encontradas no
site por cada uma de nos. Sinto que estou aprendendo muito e estou muito empolgada com o
curso! Uma das coisas que mais gosto e me deixa fascinada é a internet e as conversas on-line

com as colegas. E s6! E tudo”.(Aluna 3)

Através das colocagdes de uma aluna podemos evidenciar ndo apenas todo o conflito
inicial provocado pelos novos conceitos apresentados por nds, mas também como foi sendo

construido o amadurecimento para se chegar ao entendimento do conteudo.

“Caro didrio, preciso te dizer algo interessante, ao terminar esse curso vejo quanto tempo
perdemos, puxa vida, tanta tecnologia passou por nos e sempre deixamos de usa-las por
comodismo e medo de que tenhamos mais trabalho pelo mesmo salario miseravel. Desculpe
falar assim, mais na minha opinido nos da escola resistimos tanto as mudangas porque mudar
da trabalho e ndo queremos mais trabalho por tdo pouco, entdo a gente vai levando com a
barriga como diz o ditado, mais depois desse curso pude sentir uma responsabilidade grande
nossa na educagdo, ja sabia, mais ainda ndo tinha me sentido culpada por ndo fazer um
tabalho decente mas hoje me sinto, me sinto cooresponsavel pelo fracasso do uso de tantas
tecnologias que chegam na escola, que o governo “da” para tentar fazer uma escola diferente,
mais nada muda, porque nos permanecemos iguais, porque eles mudam as técnicas o0s
projetos mais ndo mudam o interior da gente. Como agora me sinto responsdvel por fazer essa
mudangas de “olhares” na escola gostaria de deixar registrado aqui que o trabalho dessas
meninas ndo podem parar......realmente conseguimos aprender a usar o computador, ndo
aprendemos muito do que elas chamam de hardware , mais aprendemos a mecher no
equipamente e poder buscar nele caminhos para fazer as coisas que queremos. Quando
cheguei aqui ndo sabia nem ligar e desligar o computador, hoje ja sei até navegar na internet,
sei pesquisar também, sei entrar em vari.

As nossa professora eu quero agradecer o carinho e paciéncia, e vocé Regina diz para sua
professora gaiicha que esse tipo de curso que vocés deram para nos é muito melhor, muito
mais motivador. Vimos através da Pedagogia de Projetos que é possivel fazer um trabalho
diferenciado na escola e de interesse dos alunos e que podemos ao invés de ter medo do erro,
fazer del osso aliado e pensar, o erro é um passo pro acerto e nessa experiécia realmente a

aprendizagem é um prazer! Beijos” (Aluna 2).
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2.3 ATIVIDADES AVALIATIVAS

Segue o material produzido pelos alunos ao final do curso.

OBJETO DE CONHECIMENTO

O Projeto esta voltado para as areas de: Portugués, Geografia, Artes, Matematica,

Ciéncias , Inglés e Educacgéo Fisica.
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JUSTIFICATIVA:

No contexto atual é necessario levantar possibilidades e alternativas viaveis,
articulando e colocando em agdo conhecimentos, competéncias, habilidades e valores,
democratizando o saber para reconstruirmos a visdo de mundo.

Buscando melhorar a qualidade da educac¢éo nas redes estaduais e municipais de
Ensino, este Projeto busca criar nos alunos uma percepg¢do critica das questbes
sociais que envolvem politica, violéncia e familia, favorecendo o desenvolvimento
intelectual, cientifico e cultural, bem como, na formagédo da cidadania. Ele também
ajudara o desenvolvimento do raciocinio, enriquecendo, ampliando e fortalecendo a
criatividade, a imaginag¢do e as habilidades mentais.

O projeto procura envolver algumas questbes politicas, de violéncia e familiares
revelados nas novelas atuais: Cabocla, Senhora do Destino e Terra Nostra e nos filmes

brasileiros: Cazuza, Olga e Central do Brasil.

OBJETIVO GERAL

Desenvolver o espirito critico e participativo dos alunos diante das questées sociais.

TURMAS ENVOLVIDAS:

Ensino Fundamental e Médio

DURACAO :

Um més (outubro)

OBJETO DE CONHECIMENTO:

O projeto esta voltado para as areas de:

Portugués, Geografia, Artes, Matematica, Ciéncias, Inglés e Educagéao Fisica.
DESENVOLVIMENTO:
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Iniciaremos as nossas atividades realizando um debate entre os alunos (Geografia), o
qual abordara os seguintes temas: politica, violéncia e familia ontem e hoje. \Nesse
momento os alunos estardo dando opinibes ou sugestbes sobre os determinados
assuntos e o que tem observado.

A partir desse momento eles escreverdo um texto (Portugués) abordando um assunto
determinado relacionado aos temas acima descritos, produzindo assim, uma cena que
envolve alguns personagens das novelas e/ou dos filmes analisados para serem
apresentados (Artes) montando um teatro e fazendo o paralelo entre a realidade e a
ficgéo.

A partir de uma visita a uma reunido da Cémara de Vereadores, (Historia) os alunos
observaréo e anotardo todas as questdes politicas levantadas. E de interesse comum?
Também fardo analise de algumas charges enfocando a corrupg¢éo, a familia e a
violéncia e pesquisando o significado das palavras: charge, politica, violéncia, familia,
novela e filme.

Matematica: Distribuicdo do tempo em 24 horas especificando atividades realizadas:
estudos, lazer, tarefas de casa, sono, televisdo (novelas), alimentagdo ,(Ciéncias) e
para tal, sera construido no Excel um grafico apresentando a distribui¢do real do tempo
e a ideal (Ciéncias).

As outras disciplinas que podem ser trabalhadas neste Projeto como: Ed. Religiosa,
Ed. Fisica, Inglés, etc... Cabe a cada professor adequar e criar as atividades de acordo
com oS seus interesses e necessidades.

Esse Projeto permite que Educadores e Educando incorporem novas teorias as suas
crengas e vivéncias, transformando a aprendizagem em um processo flexivel,
potencializador das inteligéncias e dos valores humanos. Também contribui com o
Educador na formagdo humana de seu Educando, cujas existéncias estdo sob sua
responsabilidade fornecendo uma rota segura e confiavel, resgatando valores éticos,
morais, disciplina, tolerdncia, cooperagdo, dialogo, justica, afeto, respeito mutuo e

amor.

RECURSOS:
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MATERIAIS: TV, Video, livros, jornais, revistas e internet.

HUMANOS: professores, secretarias, diretora, coordenadora, alunos e familia.

CRONOGRAMA: Um més

FASES DO PROJETO ATIVIDADES

Apresentacdo do projeto com:

Mesa-redonda Debate (paralelo entre politica, violéncia e

familia ontem e hoje).

Interagao Presenciar reuniao na Camara de Vereadores,

observando interesses comuns.

Comparagao Tabela sobre a distribui¢ao do tempo (24h)
Slide Charge (criagdo, apresentagdo e analise
coletiva).
Montagem de teatro, revivendo momentos de Apresentagdo na escola

época e de atualidade.

REFLEXAO DE AVALIACAO PELO GRUPO

A avaliacdo é um processo abrangente, que implica uma reflexdo sobre a pratica no
sentido de captar seus avangos, suas resisténcias, suas dificuldades e possibilitar uma
tomada de decisdo sobre o que fazer para superar os obstaculos.

Nesse sentido, a avaliagdo escolar deve ser continua com o objetivo de auxiliar o
processo ensino-aprendizagem, buscando refletir de forma critica sobre o fazer o
pedagogico do professor e o processo de construgdo de conhecimento do educando.
Assim, no decorrer do desenvolvimento do projeto “Da Fic¢do a Realidade”, os alunos

serdo avaliados gradativamente a partir das atividades desenvolvidas em sala e extra
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sala, bem como no seu crescimento critico e participativo diante das questées sociais

vivenciadas por eles.

A avaliacdo do professor sera entregue no relatoério final, anexada ao projeto.

Disponivel em:

www.globo.com./cabocla

www.globo.com/senhoradodestino

www.globo.com/terranostra

www.globo.com/cazuza
www.globo.com/olga

www.globo.com/centraldobrasil

www.olgaofilme.blog.uol.br

www.estados.com.br/divirtase/noticias

www.epoca.globo.com/epoca

http://adorocinema-cidadeinternet.com.br/filmes/central-do-brasil

Parémetros Curriculares Nacionais — Ens. Fundamentais e Médios Pedagogia de
Projetos Interdisciplinares — Ed. Rideel — 12 Edigdo — 2001 — SP — Autores: Téania dias
Queiroz, Marcia M. V. Braga e Elaine Penha Leick

Aurélio — Dicionario


http://adorocinema-cidadeinternet.com.br/filmes/central-do-brasil
http://www.epoca.globo.com/epoca
http://www.estados.com.br/divirtase/noticias
http://www.olgaofilme.blog.uol.br/
http://www.globo.com/centraldobrasil
http://www.globo.com/olga
http://www.globo.com/cazuza
http://www.globo.com/terranostra
http://www.globo.com/senhoradodestino
http://www.globo.com./cabocla
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Tabela sobre a distribuigdo do tempo (24h)

Equipes que desenvolveram o projeto:

Cada grupo analisou uma novela e um filme para analisar a interferéncia dele na

familia.

SENHORA DO DESTINO

RESUMO DA NOVELA

A novela retrata a problematica de uma familia nordestina que foi para o Rio de Janeiro
em busca de um futuro melhor.

O autor aborda as questées de politica, violéncia e familia de modo bem significativo.
O seqtestro da recém-nascida Lindalva é o tema principal. Filha de Maria do Carmo,
Lindalva foi criada pela seqlestradora, que pensa ser sua mae, e tem hoje mais de
vinte anos. Por sua vez, Nazaré, a seqliestradora, foi prostituta no passado e esconde
isso de todos. Ndo mede conseqiiéncias. E capaz de matar quem atravessar seu
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caminho, o que inclusive ja fez com um taxista. Também provocou a morte do marido
empurrando-o escada a baixo e vive em guerra com a enteada Claudia, que tenta
provar tudo de errado que sua madrasta ja fez e ainda faz.

Na familia de Rita as dificuldades e os problemas sdo imensos. Esposa de ex-
presidiario violento que ndo perde a oportunidade de tira-la do sério, Rita € mae de
Maikel e Daiane, uma adolescente gravida que pensa que vai ganhar uma bonequinha,
mostrando-se totalmente imatura sem se dar conta da diferenga entre uma crianga e
uma boneca.

Reginaldo, o vereador, s6 pensa em beneficio proprio. Vive em conflito com a mée que
reprova publicamente seus disparates. Sente-se injusticado por ndo ter o apoio da
mae. Nao tem escrupulos: é o retrato perfeito dos politicos corruptos, mercenarios e
interesseiros presentes no meio politico do cenario brasileiro, infelizmente.

www.globo.com/senhoradodestino

NOVELA TERRA NOSTRA

FRiFHEL SCHCTE 0l
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RESUMO DA NOVELA

A novela TERRA NOSTRA fixa bem a historia dos imigrantes italianos ., vindo em
busca de uma vida melhor.Com a informagédo de que o Brasil possuiam uma imensa
proporgéo de terras, creram que havia um futuro melhor aqui para eles.

Assim , que chegaram descobriram que nao era tao facil assim , a vida muito dificil e
enfrentariam muitas dificuldades para sobreviver.Em contrario as dificuldades as
familias italianas eram caracterizadas pela unido entre os familiares e os conterraneos,
alegria onde eram muito festeiros com musicas e dangas regado a muitas comidas e
muito vinho .

A familia dos brasileiros a novela retrata os grandes fazendeiros, com sua
caracteristica patriarcal e envolvida também de forma integral nos conflitos familiares,
defendendo sua familia e sua honra a todo custo.

No aspecto politico a familia destaca o genro do coronel que formado advogado se
encanta pela politica e comega a se interessa pelos assuntos e problemas politicos ,
com a crise econbémica da época o prego do café cai , causando a faléncia e o
suicidio de muitos fazendeiros , assim como o banco quase vai a faléncia . Neste
mesmo assunto destaca-se a personagem filha do coronel que assume em momentos
0s negocios da fazenda, luta pelos direitos dos empregados bem como sua saida da
banca rota.

Constatar em varias fases a violéncia onde os grandes fazendeiros submetem os seus
escravos a atender todas as suas vontades abusando de suas escravas a todo preco.
Também em questao dos seus imigrantes onde séo tratados executando todo o servigco

bruto e com um salario irrisorio.

NOVELA CABOCLA

RESUMO DA NOVELA
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A Novela Cabocla enfoca claramente varios problemas sociais incluindo, politica,
violéncia e familia.

Nela a disputa entre os coronéis Justino e Boanerges pela terra € grande, a
novela é cheia de homens falsos e covardes, gerando a violéncia, varias mortes
ocorrem por conta da discérdia.

Os problemas familiares crescem apo6s o grande amor de Neco (filho do
coronel Justino) e de Belinha (filha do coronel Boanerges) que ndo aceitam em
hipotese alguma esse romance.

Ao redor desse romance estdo varios familiares e amigos, como a mae de
Belinha, Emerenciana esposa do coronel Boanerges, mulher simples, de fibra e
atitudes claras, ajuda a todos principalmente ao marido na politica, inimiga de meias
palavras, tenta de um jeito ou de outro ajudar a filha no seu romance com Neco.
Através desse romance, varios personagens serdo envolvidos em brigas, causando
discordias e a violéncia entre eles.

A guerra esquenta mais quando Neco entra para a politica, competindo com o coronel
Boanerges para prefeito de Vila da Mata, o jovem tem uma visdo politica muito mais
moderna que a do pai (cor. Justino).

Varios conflitos surgirdo no decorrer da novela, amor nao correspondido, brigas pelas
terras, pelo poder, opressdo familiar, alcolismo enfim a novela tem muito a nos dizer
em relagdo ao dia de hoje, embora ela seja retratada em outras décadas.

A novela nos passa que devemos pelo menos procurar ser compreensiveis com o0
proximo, saber ouvir, tentar entender o porqué das atitudes dos outros, ser menos
exigentes e ser mais coerentes com as situagdes que enfrentamos no nosso cotidiano.
Presente na maioria dos lares as novelas fazem parte do cotidiano das familias
brasileiras retratando de forma bem consistente as questbes referentes a familia , a
violéncia e a politica do passado e do presente.

As novelas Terra Nostra e Cabocla retratam a familia patriarcal, a anulacdo da mulher
como cidada ( a mulher ndo votava ) , a disputa pela terra (coronelismo), a mao-de-
obra barata ( trabalhadores sem direitos — escravos e imigrantes ) e a violéncia

instigada por esses conflitos ( capangas matando a servigo dos coronéis ).
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Em Senhora do Destino os conflitos comegcam numa familia sem recursos que vai para
a cidade grande em busca de uma vida melhor. A politica é retratada em duas épocas
na década de 60 e na atualidade. O vereador Naldo, nos faz repensar sobre politicos
corruptos e dissimulados que sé lutam por interesse proprios. A violéncia presente nos
lares ( Rita/cigano ), a gravidez na adolescéncia, a prostituicdo ( Cigano recebe
dinheiro para deixar o taxista com Rita sua mulher ), o lesbianismo ( Leonora e Jenifer )
e o conservadorismo ( Sebastido ) fazem parte do roteiro.

Passado ou presente ndo importa os problemas, os conflitos e violéncia existem e s&o
reais. Precisamos em meio a estes exemplos e situagbes vivenciadas partir para
sermos pessoas criticas , ndo aceitando assim de forma a nos acomodar , mas

transformar todo esse momento em aprendizado para nossas vidas.

FILMES

CENTRAL DO BRASIL

O filme mostra a realidade de milhares de brasileiros que saem de sua terra
natal em busca de uma vida melhor, ou seja, busca de trabalho, escola para os filhos,
em busca de saude, mas eficaz e outras coisas mais que aparentemente as grandes
cidades deveriam oferecer.

Relata também a questdo do desajuste familiar, onde familias se separam com
fins de melhorar de situacdo financeira. Porém, na maioria das vezes estas familias
ndo concretizam seus sonhos, e sim passam a ser um grande problema para as
cidades que apesar de atrativas nédo possuem infra-estruturas para receber o0s
migrantes de outros estados. No filme, Josué encontra uma amiga verdadeira quando
sua mae morre, que passa a ser sua “mae”.

Fica também muito claro o descaso de nossas autoridades em relagdo aos povos
menos favorecido, como o0s nordestinos que migram para as grandes cidades, mais
deveriam permanecer em seu estado de origem, ja que é obrigagdo dos governos

locais da assisténcia ao povo com investimento como trabalho para essa populagdo
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permanecer em seu estado ao invés de irem buscar em outras regiées. Pois o grande
problema da seca é visto como eleitoreiro.

Onde a violéncia diaria dos grandes centros urbanos tornou-se fato natural do dia-a-dia
das cidades, através de assaltos, assassinatos, atropelamentos, moradores de ruas, o
crescimento das favelas e outros mais.Podemos concluir que a violéncia urbana é

causada pela falta de trabalho e o descaso social.

CENTRAL DO BRASIL

FAMILIA; Busca o resgate da familia, onde encontra na amizade este apoio familiar.
Mostra o sonho do nordestino que vem para grande cidade para melhorar de vida.
Desajuste familiar, a necessidade da presenga materna e paterna, fato que se tornou
comum da sociedade moderna.

POLITICA; descaso do governo em manter o povo brasileiro em seu estado, através de
investimento como industrias para a geragdo de trabalhos. O problema da seca
nordestina e visto pelos politicos como eleitoreiro, incentivando a migragdo no pais.
VIOLENCIA; A violéncia diaria dos grandes centros urbanos como assaltos, moradores
de ruas e favelados, atropelamentos, a falta de uma vida digna para essa parte da

classe social.

OLGA

Direg¢do de Jayme Monjardim

Género drama nacional, estreou em 20 de agosto de 2004

Fernando Morais:que principalmente os jovens vejam este filme e procurem saber um

pouco mais dos fatos que levaram o Brasil a ser o que é.
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Camila Morgado no papel principal

RESUMO DO FILME

O filme retrata uma grande histéria de amor, em todos os sentidos: a luta; os ideais; 0
marido; a maternidade.

Sofreu pela sua condicdo de judia .Filha de uma familia de classe média
Alemé&,rompeu com a sua familia para se dedicar a causa socialista, unindo-se ao
governo revolucionario soviético.Que foi mulher do lider comunista brasileiro Luiz
Carlos Prestes.O unico momento de forga entre Olga e Prestes é exatamente o da
separagdo apos serem presos.Um amor que durou pouco 2 anos mais deixou marcas
profundas e uma filha Anita Leocadia.

Revolucionaria, amante do maior nome do comunismo no Brasil, foi entreque por
Getulio Vargas aos nazistas e morta numa das cadmaras de gas de Hitler.
FAMILIA;Rompimento com a familia em busca com de um ideal politico.

Amor: luta aos ideais do marido e maternidade.

POLITICA; Revolucionaria, amante do maior nome do comunismo do Brasil, viveu num
periodo de conflitos e sofreu pelas suas condi¢ées de judia.

VIOLENCIA; Perseguigdo aos judeus, ( eliminagdo dos judeus, que representavam

uma ameaga). Assassinato de seguidores do comunismo

CAZUZA: O TEMPO NAO PARA

Dirigido por Sandra Werneck e Walter Carvalho

RESUMO DO FILME
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O filme é uma cinebiografia de um roqueiro pop dos anos 80,baseado no livro
“S6 as maéaes sédo Felizes.Escrito por Lucinha Araujo e pela jornalista Regina
Echeverria.

Inicialmente o titulo do filme seria “Eu Preciso Dizer que te Amo”.

Ele conta alguns trechos da vida de um cantor e compositor irreverente que
morreu de Aids aos 32 anos.

Era apaixonado pela MPB e cangoées tipo dor de cotovelo.

Foi crooner do conjunto Bardo Vermelho e depois optou pela carreira solo.
Suas composi¢bes eram inspiradas nas dificuldades amorosas dos amigos e mais
tarde, na propria doenga. Falavam dos anseios de uma geragdo e do comportamento
transgressor Mesmo doente, continuou com a carreira de cantor e compositor
Freqiientava o baixo Leblon e festas regadas de bebidas, drogas e sexo
homossexual. Tinha uma personalidade excessiva e libertaria vivendo em conflito com
0s pais,lutando contra o que ele achava ser caretice, se indignava com a situagdo do
pais que vivia um periodo pos-ditadura militar..
Na realidade, o filme tem como meérito apresentar o compositor ao publico mais jovem,
ja que ele mostra quase que exclusivamente a intensidade do personagem jovem, ndo

julga suas atitudes e nem o seu relacionamento fora dos padrées normais.

CAZUZA

FAMILIA; Excesso de liberdade sem limites ( drogas, sexo e muito dinheiro), porém um
verdadeiro poeta. As familias nunca impuseram nenhum tipo de normas, tormando-se
uma pessoa desajustada.

POLITICA; Ele representava uma geragdo que pesava a liberdade,(o Brasil vivia num
periodo pds ditadura militar e pos censura. A liberdade era um valor precioso dentro de
um contexto comum, onde denunciava um inconformismo poético, ja que néo tinha
uma politica atuante ( utopico).

VIOLENCIA; A maior violéncia ocorria com si mesmo, trazendo uma ma influéncia para
a juventude. Diante de sua complexidade passava a ser insuportavel e dolorosa para

familiar.
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FILME CENTRAL DO BRASIL

Mostra o sonho do nordestino que vem para grande cidade para melhorar de vida.
Desajuste familiar, a necessidade da presenga materna e paterna, fato que se tornou

comum da sociedade moderna.

FAMILIA: Busca o resgate da familia, onde encontra na amizade este apoio familiar.

POLITICA: descaso do governo em manter o povo brasileiro em seu estado, através
de investimento como industrias para a geragdo de trabalhos. O problema da seca
nordestina e visto pelos politicos como eleitoreiro, incentivando a migragdo no pais.

VIOLENCIA: A violéncia diaria dos grandes centros urbanos como assaltos, moradores
de ruas e favelados, atropelamentos, a falta de uma vida digna para essa parte da

classe social.

TEATRO: UMA FAMILIA IDEAL

Equipe:

Maria Moura Locatel

Secretaria— CEEJA - CI

Cristina Rodrigues de Oliveira dos Santos
Secretaria — E. E. E. “Newtro Ferreira de Almeida”
Devanagh Moraes Moreno Rosa

Professora - E. M. E. F. Ana Busato

lizineth da Conceigcao Coelho de Matos
Coordenadora - E E.E.F "Newton Ferreira de Almeida”
Jaquelini Siloti

Professora — E. E. F. M. Zacheu Moreira da Fraga

Joelma Taliuli



Professora — E. E. E. F. Quintiliano de Azevedo
Orientadoras:
Marilia Barboza Fernandes

Regina Célia Carlette

Utilidades das Novas Tecnologias

Curso de capacitagdo 120 horas:
Local: NTE SUL Cachoeiro de Itapemirim ES
Periodo: Agosto a outubro de 2004
Encontros: Presenciais
Utilizagdo do ambiente e- Prolnfo
Orientadoras:
Marilia Barboza Fernandes

Regina Célia Carlette

50
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MODULO A DISTANCIA

3. CONHECENDO O e-PROINFO

E estratégico conhecermos o ambiente virtual de aprendizagem disponibilizado para o
uso das escolas publicas na demanda de cursos presenciais, bem como de cursos semipresenciais,
por ser também o usado no curso em questdo como coadjuvante no processo de ensino e
aprendizagem.

O Prolnfo ¢ um programa educacional criado em nove de abril de 1997 pelo MEC -
Ministério da Educagdo (Portaria MEC 522) — para promover o uso da telematica como
ferramenta de enriquecimento pedagdgico no ensino publico fundamental e médio, cujas
estratégias de implementa¢do constam do documento Diretrizes do Programa Nacional de

Informatica na Educagao, de julho de 1997.

O programa ¢ desenvolvido pela Secretaria de Educagdo a Distancia — SEED —, por
meio do Departamento de Informatica na Educagdo a Distancia — DEIED —, em parceria com as
Secretarias Estaduais e algumas Secretarias Municipais de Educagdo e funciona de forma
descentralizada. Sua coordenacdo ¢ de responsabilidade federal e a operacionalizagdo ¢
conduzida pelos estados e municipios. Existe uma Coordenagdo Estadual do Prolnfo em cada
unidade da federagdo, cujo trabalho principal ¢ o de introduzir as Tecnologias de Informacao e
Comunicacdo —TIC — nas escolas publicas de ensino médio e fundamental, articulando os
esforcos e as agdes desenvolvidas no setor sob sua jurisdicdo, em especial as agoes dos NTE —
Nucleos de Tecnologia Educacional. Para apoiar tecnologicamente esses nucleos e garantir a
evolucdo das acdes do Programa em todas as unidades da Federacdo, foi criado o Centro de
Experimentacdo em Tecnologia Educacional — CETE.

O e-Prolnfo ¢ um ambiente colaborativo de aprendizagem que utiliza a tecnologia e a Internet,
e permite a concepg¢do, a administragao e o desenvolvimento de diversos tipos de agdes, como
cursos a distancia, complemento a cursos presenciais, projetos de pesquisa, projetos colaborativos
e diversas outras formas de apoio a distancia e ao processo ensino-aprendizagem. Esse ambiente
foi baseado em tecnologia web e desenvolvido pela Secretaria de Educacdo a Distancia do

Ministério da Educag¢ao em parceria com renomadas instituigdes de ensino como, por exemplo, a
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Universidade Federal do Rio Grande do Sul - UFRGS. Seu objetivo principal € possibilitar aos
diversos perfis de usudrios (aluno, professor, colaborador, visitante, etc.) acesso aos cursos
presentes no ambiente, pertinentes a cada entidade, garantindo um acesso pratico, rapido e seguro
de acordo com as prioridades de acesso de cada perfil.

O e-Prolnfo ¢ composto por dois web sites: o site do Participante ¢ o site do
Administrador. O site do Participante permite que pessoas interessadas se inscrevam e participem
dos cursos e diversas outras agdes oferecidas por varias entidades conveniadas. E através dele que
os participantes tém acesso a contetidos, informagdes e atividades organizadas por modulos e
temas, além de poderem interagir com coordenadores, instrutores, orientadores, professores,
monitores € com outros colegas participantes. Ja o site do Administrador permite que pessoas
credenciadas pelas entidades conveniadas desenvolvam, oferecam, administrem e ministrem
cursos a distancia e diversas outras acdes de apoio a distancia ao processo ensino-aprendizagem,
configurando e utilizando todos os recursos e ferramentas disponiveis no ambiente. Cada
entidade pode estruturar diversos cursos ou outras agdes compostas por modulos e, estes por
atividades. Os participantes se inscrevem em cursos e, sendo aceitos pelo administrador, podem
se vincular a turmas através das quais cursam seus respectivos modulos.

No ambiente colaborativo do e-Prolnfo, ha ainda um conjunto de ferramentas
disponiveis para apoio a interagdo entre os participantes: e-mail, chat ¢ férum de discussoes e
banco de projetos; ha, ainda, um outro conjunto de ferramentas para avaliagdo de desempenho,
como questionarios e estatisticas de atividades: Conteudo Programatico (roteiro da disciplina),
Agenda (com /inks para atividades), Biblioteca Virtual, Férum (ferramenta de destinada a
debates entre alunos/professor e alunos/alunos), Diario de Bordo (formulario destinado a
reflexdo do processo de aprendizagem pelo aluno, que promove uma avaliagdo do seu processo
de aprendizagem) e Menu de Apoio (informacdes complementares ao contetido programatico).
Podemos atribuir a este ambiente a telematica, constituido numa inteligéncia coletiva, que, ao
mesmo tempo em que possibilita a mediagdo da aprendizagem, nos remete a possibilidade da
constru¢do de um saber que se constrdi a partir de pequenas interagdes. O mais interessante de
tudo, entretanto, ¢ o fato de que todos os recursos disponiveis para os participantes e para os
administradores sdo acessados via Internet, isto ¢, de qualquer lugar, em qualquer dia ¢ a

qualquer hora.
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O ambiente e-Prolnfo foi estruturado de forma a promover interagdo e cooperacao entre
os participantes e seus orientadores. Esse ambiente esta centrado nas interagdes socio-cognitivas
que levam a construcdo do conhecimento de forma interativa. Piaget (1973) discute a
importancia do social no desenvolvimento cognitivo. S6 na verdadeira cooperagdo, no sentido
piagetiano, ocorre o equilibrio na troca.

A descentragdo e a reciprocidade propiciam que a cooperagao acontega, ou seja, o aluno
sai de seu ponto de vista e coloca-se no lugar do outro, a0 mesmo tempo em que busca ser
entendido pelo outro. Nessa troca reciproca, organiza os pontos de vista diferentes para chegar a
uma solu¢do nova ou entendimento da questdo ou idéia. Considerando os pressupostos da
cooperacao e problematizagdo da teoria piagetiana, os ambientes sdo construidos de forma a
possibilitar multiplas interagdes entre os alunos (professores), a fim de que eles possam refletir e
empreender tomadas de consciéncia que favorecam mudancas de conduta em sua acdo na escola.
Nesse sentido, além das possibilidades que o ambiente informatizado propicia, ¢ fundamental
que os orientadores facam uso de estratégias que favoregcam a interagdo e remetam a cooperagao
entre os participantes do grupo. O ambiente possibilita interagdo social e troca entre membros e

isto funciona como estimulo ao processo de aquisi¢cao de conhecimento.

4. NTES: NUCLEOS CRIADOS PARA VIABILIZAR O PROINFO NAS ESCOLAS

Para que o Prolnfo acontecesse, foram criados os Nucleos de Tecnologia Educacional
(NTE), locais dotados de infra-estrutura de informatica e comunicac¢do que retinem educadores e
especialistas em tecnologia de hardware e software. Os profissionais que trabalham nos NTEs
sdo especialmente capacitados pelo Prolnfo para auxiliar as escolas em todas as fases do
processo de incorporagdo das novas tecnologias. Portanto, o NTE ¢ o parceiro mais proximo da
escola no processo de inclusdo digital, prestando orientagdo aos diretores, professores e alunos
quanto ao uso e aplicacdo das novas tecnologias, bem como no que se refere a utilizagao e
manuten¢do do equipamento. A capacitagcdo dos professores ¢ realizada nesses ntcleos, onde os
agentes multiplicadores dispdem de toda a estrutura necessaria para qualificar os educadores a
fim de utilizar a Internet no processo educacional. O laboratorio de informatica ¢ um patriménio
que pode beneficiar toda a comunidade, e o NTE ¢ um agente colaborador. Sua fung¢ado ¢ orientar

o uso adequado desses instrumentos para promover o desenvolvimento humano, ndo apenas na
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escola, mas em toda a comunidade, otimizando os resultados. O nimero de escolas a serem
atendidas — bem como o nimero de NTEs em cada um dos estados do pais — ¢ estabelecido de

maneira proporcional ao niumero de alunos e escolas da rede de ensino publico estadual.

5. AVALIACAO DOS DIARIOS DE BORDO (DIARIOS DE CLASSE, SEGUNDO MIGUEL
ZABALZA): VISUALIZACAO DO PROCESSO DE CONSTRUCAO DE CADA ALUNO.

Para alcancar um patamar ideal de utilizacdo de ambientes virtuais de aprendizagem, ¢é
necessario que tanto os alunos como professores envolvidos no processo sejam capazes de
buscar autonomamente as solu¢des e caminhos para obter as respostas de suas hipdteses
levantadas no inicio de seus projetos. Quanto mais independente da acdo de outras pessoas para
ter acesso a esses recursos, melhor serd para a escola.

O escritor e professor Paulo Freire busca refletir sobre esse tema no livro “Pedagogia da
Autonomia”, no qual analisa a pratica educativo-progressista por parte dos professores, em favor
da autonomia dos alunos. O autor cré que formar ¢ muito mais do que simplesmente educar,
apresentando-se excessivamente confiante na vontade das pessoas de se tornarem melhores (i.e.,
apoiarem atitudes "progressistas"). Freire recomenda uma postura critica frente a qualquer
atitude, seja ela um conteudo escolar ou ndo, porque essa postura critica € que permite identificar
erros para que sejam feitas as mudangas, que levariam a melhoria das condig¢des de vida de cada
um, ou ao progresso em geral.

A curiosidade ¢ a mola propulsora do aprendizado, tanto para o aluno quanto para o
professor, na constru¢ao e producdo de conhecimentos e proporciona o didlogo entre eles. O
professor ndo deve assumir o papel de dono da verdade, ndo deve falar para o educando, mas
sim com ele, e para isso € preciso saber escutar. Uma escuta ndo passiva ¢ uma boa forma de se
fazer questionamentos sobre o que esta sendo exposto, de defender uma opinido propria. Isto
pode ser refletido numa maneira critica e justa de avaliagao.

Para que a pedagogia da autonomia seja aplicavel, ¢ necessario uma série de atitudes,
como: ensino dos contetidos com formacao ética dos educandos; pratica com teoria; ignorancia
com saber (seja de educador ou educando); autoridade com liberdade; respeito ao professor com

respeito ao aluno; ensinar com aprender. Todas elas devem ser respeitadas e tratadas com
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responsabilidade. Contudo, deve ficar muito claro para o educador que a autonomia nao vem de
um dia para o outro, que leva tempo para ser construida e que passa por um processo.

O destaque de Paulo Freire objetivava uma reflexdo em torno da pratica pedagogica
controladora que nds, professores, desenvolvemos com os alunos e que desejamos agora
repensa-la a fim de efetivar mudanca de paradigma.

A principal condicao para a escola iniciar um processo de inovacdes melhore o que vem
fazendo ¢ ter em mente que a qualidade ndo se consegue da noite para o dia. O autor Miguel
Zabalza afirma que “as inovagdes t€ém de ser construidas dentro da propria escola". Por isso, a
avaliagdo € necessaria; porém, esta deve ser um retrato do que realmente o aluno constroi em seu
dia-a-dia, junto ao professor e seus colegas de classe, e de até que ponto ele conseguiu autonomia
esperada pelo professor. O aluno s6 vai estar num ponto satisfatorio se souber buscar sozinho ou
em grupos de alunos suas respostas para completar suas hipoteses. Esse mapa de construcdes
diarias podera ser encontrado através dos diarios de classe.

No livro "Los Diarios de Clase", Miguel Zabalza recomenda que os professores facam
anotacdes diarias para melhorar sua pratica. O didrio serve como um mecaniSmo para
descarregar as proprias emogoes, e, dependendo de como escreve o didrio, o professor pode
incorporar as impressdes do que esta fazendo na classe. Também serve para ver como ele vai
evoluindo e avaliar as atividades que propde. Nessa perspectiva, o diario ¢ uma camara que vai
gravando o que esta acontecendo — além de possibilitar a interacdo com os colegas.

Zabalza relata uma experiéncia com diarios de classe:

“Trabalhei com um grupo para o qual eu lia os diarios, analisava e dava um retorno aos
professores. Mas em algumas outras experiéncias sdo eles mesmos que comentam suas
anotagoes. Isso ajuda a superar as dificuldades que vado tendo, a fazer uma leitura diferente
das coisas que acontecem em sala de aula. Os colegas, por suas vez, contam o que fariam na

mesma situagdo. Isso é otimo para buscar outros caminhos”.

O autor reconhece que o computador pode ser uma ferramenta para enriquecer a
experiéncia educacional da crianga na escola, bem como viabilizar uma ag¢ao mais efetiva do
professor. Para os que ndo tém oportunidade de usar um computador em casa, torna-se essencial
0 acesso deste na escola. Através do computador, o aluno pode disponibilizar seu diario de bordo

em um ambiente especifico onde poderd, ao longo da narragdo, ir recuperando imagens, falas e
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reflexdes que podem ter passado despercebidas no momento em que o fato aconteceu. Ao
incorpora-las ao texto escrito, elas vao completando o sentido dos fatos contados ali. Quando
acaba de escrever suas impressdes do ocorrido no dia, seguramente, o sujeito tem uma visao
mais clara e completa de si mesmo. A narragdo converte-se em algo visivel e permanente;
colocada ali, no ambiente virtual, pode-se voltar a ela para revé-la e analisa-la, além de poder
disponibilizar para que outros possam ler e expressar suas opinides e criticas.

O didrio oferece-nos uma dupla perspectiva de nosso trabalho: uma perspectiva
sincronica e pontual (o que se conta em cada unidade narrativa, o que ocorreu nesse momento
recolhido em cada parte do diario) e uma perspectiva diacronica (o modo como vao evoluindo os
fatos narrados e nossa propria visdo e experiéncia). Dessa maneira, as pessoas que escrevem o
diario terdo a oportunidade de conhecer melhor tanto o que vai ocorrendo no dia-a-dia (ou em
cada uma das unidades do diario: que atividades, que impressdes, que problemas, que pessoas,
etc.) quanto a forma como isso evolui ao longo de todo o periodo recolhido no diario (como eu
fazia as coisas no inicio e como fui mudando,; quais eram os problemas que me preocupavam
mais quando comecei a escrever o diario e como fui alterando minha perspectiva sobre eles com
o passar do tempo, como me sentia quando comegou a aventura de escrever o diario e como fui
me sentido a medida que o processo avangava). O didrio torna-se um material extremamente

valioso de autoconhecimento.
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Parte 11

Conclusoes

Ao finalizar uma experiéncia, ¢ muito relevante destacar o que de nossos objetivos foi
alcancado, isto €, se a experiéncia foi valida, se houve aproveitamento por parte de todos os
envolvidos. E fundamental saber qual o resultado final conseguido pelos alunos, que mudangas
praticas ele evidenciou em seus comportamentos € em suas atividades planejadas a partir da
conclusdo do curso. Ainda: estdo realmente motivados a transformar a pratica pedagodgica com a
chegada do computador?

Chegamos a varios pontos € em varias diregdes. Por meio de colocagdes nos didrios de
bordos publicados no e-Prolnfo, como também no desenvolvimento pessoal e em grupo nos
encontros presenciais (aulas), na apresentacao dos projetos dos grupos, pudemos fazer algumas
consideragdes.

O computador ainda ¢ considerado um mito para muitos integrantes da escola,
inacessivel por estar fora da realidade salarial da maioria dos funcionarios e também pelo medo,
principalmente nos mais velhos, impedindo a aproximacdo com receio de danificar o
equipamento. Outro fator ¢ a linguagem, que ¢ completamente fora do contexto em que estdo
inseridos. Muitos também estao desmotivados por considerar a utilizagdo do computador e das
midias fora da realidade da escola, achando que o a maquina de escrever pode fazer o mesmo
trabalho — digitacdo de provas e textos — com menos complicagdes e aborrecimentos.

Muitos se recusam a inovar em seus planejamentos de aulas; abandonar os velhos
modelos de livro didatico requer muito estudo, esfor¢o e trabalho. Para este profissional da
educacdo, buscar desenvolver um projeto de aprendizagem junto ao aluno ainda usando midias
completamente desconhecidas por ele ndao estava em seus planos. Outros ainda dizem que “nao
tem mais cabeca para aprender coisas novas” e terminam por desistir.

E preciso mais do que uma pedagogia de projetos para motiva-los a perder o medo de
utilizar o computador. E preciso quebrar uma série de preconceitos de que o projeto vai atrasar o
desenvolvimento dos contetidos curriculares exigidos pela grade e que ele pode dar conta das

matérias obrigatdria previstas pelas secretarias.
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A cada momento em que crescia a intimidade com o computador, comegaram a
aprender a achar no proprio recurso as respostas de suas perguntas. Atingir esse amadurecimento
foi muito importante, pois um dos novos objetivos era que alcangcassem autonomia ao utilizar as
midias. Entender as respostas que o computador oferece as suas davidas ¢ fundamental para os
usuarios. Buscar no computador essas respostas, bem como entendé-las, fazendo um
relacionamento com suas necessidades, ¢ o principal indicio de que houve maturagdo dos
conceitos novos e possibilidade de aplicabilidade dos mesmos.

O inicial conflito epistémico, explicado por Piaget, que os impede de fazer relagdes
imediatas com os esquemas ja formulados, torna-se superavel a medida que vao tomando
consciéncia de que a utilizagdo do equipamento ndo ¢ um desafio tdo inacessivel quanto o
esperado, ainda mais quando essa seguranga estimula-os a buscar criatividade no uso do
computador como recurso em suas disciplinas de acordo com o interesse dos proprios alunos.
Quanto mais capacidade o aluno adquire em movimentar-se entre os esquemas pré-existentes e
aqueles a serem construidos, mais perto estardo de obter autonomia e conseqiientemente de
exercer autonomia na escola.

Em todas as etapas do desenrolar do curso “Aprender com prazer”, nosso objeto de
estudo, pode-se perceber claramente as etapas de aquisi¢do de aprendizagem num individuo, seja
ele adulto ou crianca. A forma de buscar a solu¢ao ¢ que ¢ diferente, ha ou nao o medo das
limitacdes e a predisposicdo para idéias novas. Independentemente da idade do aprendiz, as
etapas da aprendizagem seguem o mesmo caminho, embora com velocidades diferentes. Todas,
contudo, dependem de maturacdo e de seus esquemas pré-existentes para chegar a efetivacdo
Quanto menos experiéncia o individuo tiver no assunto a ser aprendido, maior sua dificuldade
em entendé-lo.

Detectamos que a causa do aumento dos indices de evasdo dos cursos de educacdo a
distancia, entre outros fatores, reflete os efeitos do isolamento do aprendiz, auséncia de uma rede
de relagdes e falta de um feedback imediato de seu orientador, além de serem muitas vezes
vencidos pelo medo antes mesmo de comegarem a se encontrar diante da tecnologia. Muitos nao
conseguem esperar passar as tormentas iniciais de que nos assola todas as vezes que nos
aventuramos a aprender algo desconhecido.

Um questionamento intrigante levantado inicialmente pela equipe consegue comprovar

que ¢ possivel usar o computador, mesmo sendo completamente analfabeto na linguagem digital:
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basta que, para isso, usemos a pedagogia e a motivagao adequada e a tranqiiilidade que vem da
certeza de que os conflitos passardo € que os novos conceitos serdo encaixados nos lugares
corretos, impulsionando um grande impulso na exploragcdo de novas ferramentas pedagogicas.

Tirando um “saldo geral” de todos os envolvidos, algo ficou extremamente evidente. A
partir desse trabalho, toda a equipe envolvida no desenvolvimento do curso tornou-se bastante
conhecedora do construtivismo: sabemos bem todas as etapas de constru¢do de conhecimento
que um individuo passa e somos capazes de identificar indicadores de maturagcdo e autonomia,
bem como a aplicacdo dos conteudos na escola junto aos alunos.

Essa experiéncia analisada — “Aprender com Prazer” — foi a Gltima capacitacdo de 120
horas desenvolvida dentro dos parametros construtivistas, no qual o computador era uma
ferramenta pedagdgica, que objetiva ser usado na escola auxiliando o desenvolvimento de
projetos de aprendizagem. Desde entdo, por ordens superiores, uma mudanga estratégica foi feita
no curso. A énfase agora deveria privilegiar a capacitacdo técnica, almejando um simples
conhecimento basico da ferramenta — o que limita demais o seu uso. No término do curso, nao se
adquiriria conhecimento suficiente que possibilitasse seu uso dentro da proposta construtivista e
inovadora.

Essas demonstragdes de éxito dos cursos elaborados com 120 horas para capacitar os
profissionais da escola ndo convenceram as politicas do governo de entdo das necessidades de
preparar-se pedagogicamente o professor para utilizar o computador como recurso. Um curso de
20 horas seria suficiente para que o profissional da educagdo adquira conhecimentos basicos dos
programas que a maquina dispde, subutilizando o computador, realizando um movimente
retrogrado a idéia anterior de que o computador ndo passa de uma simples ferramenta de
digitagdo e navegacio na Internet. E exatamente essa subutilizagio do computador que o levara
ao esquecimento e sucateamento, tal qual aconteceu com a TV e o video, quando foram

langados.
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ANEXOS

ANEXO 1

DIARIO DE BORDO

Diario de bordo - 10, 12 e 13/08

Virias explica¢des foram dadas sobre a utilizagdo do teclado. E bem interessante a diferenca de
cada teclado e principalmente a fun¢do de cada tecla. Conversamos e enviamos e mail para as
colegas. Nesta oportunidade entramos no site de Cachoeiro e trocamos informagdes encontradas
no site. Foi muito proveitosa a troca de informacdes encontradas no site por cada uma de nos.
Sinto que estou aprendendo muito e estou muito empolgada com o curso! Uma das coisas que

mais gosto e me deixa fascinada ¢ a internet e as conversas on_line com as colegas. E sé! E tudo.

Comegamos vendo um filme e logo apds fizemos o comentario sobre o filme que mostrava como
o aluno sofria repressao dos professores, eram humilhados na sala de aula, etc. A professora
pediu que dobrassemos sempre as capas para nao ficar amassadas. Ensina como ligar o aparelho.
Cada um féz seu e-mail e depois cada um entraram no email de cada colega e mandasse
mensagem. Quanto a isso eu estou com duvida em como mandar o bilhete para a colega. Antes
disso tudo a professora iniciou como entrar no Paint, onde criamos desenhos com muitas cores.
Ensinou como dar nome aos trabalhos, como salvar os documentos. E necessario salvar sempre o
documento para nao perder o documento. Temos que ter uma senha com 6 digitos, quem tivesse
antes line ela explicou como fazia. Criar pastas em e em lugares diferentes, usando o botao
auxiliar do mouse, que ¢ um atalho e como criar sub-pastas (tenho dificuldade neste
sentido).Lemos o texto de Piérre Lévy e falamos sobre ele. Pediu para digitarmos um texto com
no maximo 10 linhas, com titulo. Alinhar o texto a esquerda, desfazer a ultima opc¢ao, alinhar o
texto a direita, desfazer a ultima agdo, justificar o texto, mudar o tamanho da letra do titulo para

tamanho 22.elecionar todo o texto € mudar o tipo de letra para arial black. Animar o texto em
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fagulhas, salvar o texto em sua pasta. colocar (senha) (arquivo) salvar como (opg¢des).Dividir o
texto em 2 colunas, inserir uma tabela com 7 colunas e 6 linhas. Capitular (selecionar apenas a 1*
letra do texto, formatar, capitular, ok! Selecionar 2 palavras no texto e inserir bordas e
sombreamento. Inserir uma tabela com 7 colunas e 6 linhas. Tive muitas informagdes .A respeito
do que escrevi tenho dificuldade de fazer todos esses passos no texto. Aprendi que ¢ importante
ler sempre antes de perguntar porque o computador sempre ou quase sempre nos da o caminho.
Que temos que selecionar sempre o texto. Enfim estava apavorada quando comecei, mas agora
estou comecando a me desenvolver melhor e com menos medo. Estou achando o curso
maravilhoso, 0 método ensinado 6timo). Dia 13 de agosto foi o meu 1? dia do turno matutino. A
aula de entrar no email de Cachoeiro foi 6tima, aprendi muito, foi a aula que me causou mas

seguranga ¢ alegria. Enfim o inicio do curso ¢ o que tenho mais dtvidas.

Diario de bordo - 10, 12 e 13/08

Virias explicagdes foram dadas sobre a utilizagdo do teclado. E bem interessantes as diferencas
de teclado e principalmente a funcdo de cada tecla. Conversamos e enviamos e-mail para as
colegas. Nesta oportunidade entramos no site de Cachoeiro e trocamos informagdes encontradas
no site.Foi muito proveitosa a troca de informagdes encontradas no site por cada uma de nos.
Sinto que estou aprendendo muito e estou muito empolgada com o curso! Uma das coisas que

mais gosto e me deixa fascinada € a internet e as conversas on-line com as colegas. E s6! E tudo.

Diario de bordo — 17, 19 ¢ 20/08

Fizemos digitagdo de texto e o mais importante para mim foi aprender como fazer paragrafo.
Fizemos a digitag¢ao final do texto ‘O pote quebrado’. Aprendemos também selecionar textos e
fazer varias modificagdes no mesmo. Sinto que estou ‘apanhando’ muito e que,
conseqiientemente, tenho muito que aprender!!! Aluna C

Selecionar textos e fazer varias modificagdes no mesmo. Sinto que estou ‘apanhando’ muito e

que, conseqiientemente, tenho muito que aprender!!!
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DIARIO DE BORDO

Iniciamos o curso no dia 10/08 abrindo os e-mail, que foi ensinado na semana anterior,
recebendo e enviando mensagens para os colegas de curso. Em seguida aprendemos criar
pastas,salvando e jogando na lixeira. No dia 12/08, iniciamos abrindo o Messenger,
respondendo, recebendo e enviando e mail dos colegas. Em seguida, abrimos arquivo, salvando
documentos, especificando o lugar onde foi salvo, entramos no Word Pad, para digitar o texto
do “diario de bordo”, da primeira semana de curso, sempre salvando para nao perder o texto, foi
ensidado como usar as setas, Back Space, Enter, Delete, tamanho de letra, fonte, negrito, Italico,
sublinhar, cor, movimentar o cursor, alinhar para direita e esquerda, centralizar, maiusculo e
minusculo... No dia 13/08, abrimos Messenger, recebendo e respondendo os e mail , entramos
no Microsoft Word para digitarmos parte do texto “O pote rachado”, em seguida aprendemos a
voltar para acertar os erros do texto, como usar o travessdo corretamente, mudar o texto de cor,

tamanho e outros recursos ndo ainda utilizados.

DIARIO DE BORDO

O curso nos dias 17/19 e 20 do més de agosto de 2004 . Foi iniciado abrindo o Messenger,
recebendo, enviando e respondendo os E Mail aos colegas de curso. Nesta semana o curso
avangou bastante, entramos no site da prefeitura de Cachoeiro, descobrindo muitas coisas
interessantes que ndo era de conhecimento do grupo, aprendemos a fazer muitas coisas novas
usando os recursos da Internet e do programa do computador como por exemplo, digitar textos e

acertando os erros, discutimos o texto de Pierre Levy e outras mais.

DIARIO DE BORDO

No dia 03/08/04, iniciou no NTE, o curso de informatica para profissionais da educagdo.
Ocorrendo a apresentacdo do grupo e algumas regras de funcionamento.

Neste dia foi passado um trecho do filme, 'O MUROQO', que vem nos chamar a ateng¢do na
importancia na formag¢ao de individuos criticos, responsaveis e comprometidos com a sociedade

em geral. Em seguida as professoras nos ensinaram a abrir o computador e entrar no programa
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POINT, que parece uma brincadeira de desenho, mas com um grande objetivo e também
deixando o grupo bem a vontade. O curso ¢ muito bom e dinamico, as professoras mostram uma
metodologia de ensino bastante clara e um excelente conhecimento, fazendo com que todos
aprendam e acompanham o aprendizado juntos.

No dia 10/08/04, iniciamos o curso abrindo os e-mail , que nds foi ensinado na semana passada ,
recebendo enviando as mensagens para os colegas de curso, também aprendemos a criar pastas,
salvando e jogando no lixo, desta maneira surgiram muitas dificuldades, mas as professoras nos
ajudaram e tirando as duvidas,mas porém sabemos que as duvidas s6 deixaram de existir com a
pratica. Nao podendo deixar de agradecer a paciéncia e persisténcia das professoras, Marilia e
Regina. Hoje, iniciamos o curso, abrindo o Messenger e¢ respondendo os e mail, seguindo

adiante com o diario de bordo.

DIARIO DE BORDO

Iniciamos o curso nesta data de 10/08, abrindo os e-mail, que foi ensinado na semana anterior,
recebendo e enviando mensagens para os colegas de curso. Em seguida aprendemos criar pastas,
salvando e jogando na lixeira. No dia 12/08, iniciamos abrindo o Messenger, respondendo,
recebendo e enviando e mail dos colegas. Em seguida, abrimos arquivo, salvando documentos,
especificando o lugar onde foi salvo, entramos no Word Pad, para digitar o texto do “diario de
bordo”, da primeira semana de curso, sempre salvando para ndo perder o texto, foi ensinado
como usar as setas, Back Space, Enter, Delete, tamanho de letra, fonte, negrito, Italico,
sublinhar, cor, movimentar o cursor, alinhar para direita e esquerda, centralizar, maiusculo e
minusculo... No dia 13/08, abrimos Messenger, recebendo e respondendo os e _mail, entramos no
Microsoft Word para digitarmos parte do texto “O pote rachado”, em seguida aprendemos a
voltar para acertar os erros do texto, como usar o travessao corretamente, mudar o texto de cor,
tamanho e outros recursos ndo ainda utilizados. De acordo que o curso avanga as dificuldades
vao aparecendo, as vezes, nos deixando apavorados, mas nunca desistir, como disse Pierre Levy ,
“ Devemos aprender a ter confiangca em ndés mesmos”, para fazer parte da escola do futuro, Nao

deixando de agradecer os bons profissionais. Aluna 5
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DIARIO DE BORDO

O curso nos dias 17/19 e 20 do més de agosto de 2004. Foi iniciado abrindo o Messenger,
recebendo, enviando e respondendo os E Mail aos colegas de curso. Nesta semana o curso
avancou bastante, entramos no site da prefeitura de Cachoeiro, descobrindo muitas coisas
interessantes que ndo era de conhecimento do grupo, aprendemos a fazer muitas coisas novas
usando os recursos da Internet e do programa do computador como por exemplo, digitar textos e
acertando os erros, discutimos o texto de Pierre Levy e outras mais. Nao podendo deixar de
ressaltar as maiores dificuldades que surgiram dos dias 17 e 18/08, porém no dia 20 (Sexta-
feira) a aprendizagem comecou a fluir melhor, ou seja, “caiu a ficha”, onde consegui a fazer
varias coisas sem pedir ajuda, mas ainda existe muitas dificuldades que serdo necessario mais

tempo e intimidade com o computador para se desfazerem. Aluna 4 26/08/04

Dias 25/26 e 27 de agosto de 2004-09-03

O curso avanga, todas as aulas de acordo que o grupo vai chegando,vai ligando o computador e
abrindo o MSN na sua caixa de mensagem, recebendo,recebendo e enviando suas mensagens.
Nesta semana entramos no site de busca, como exemplo o gloogle, Seplog ¢ MEC, pesquisamos
a bibliografia de Paulo Freire e outros, aprendemos selecionar, editar copia e colar, digitamos o
diario de bordo da terceira semana de agosto, pesquisamos diversos assunto na Internet,
entramos também no site do eproinfo que ¢ da SEDU e fizemos nosso cadastro enviando,
fizemos o estudo da apostila de John Dewey, onde ele defende a teoria pratica nas escolas, a
teoria compartilhada, preparar o aluno e desperta o senso de responsabilidade se opondo a
educagao tradicional, ou seja, a mesma luta de hoje,que se defronta com o sistema. Esta semana
foi melhor que as outras, apesar de muitas dificuldades ainda apresentada, sinto que esta
clareando, até mesmo os estudos dos grandes filésofos da educa¢do vem me a ajudando muito e

ndo podendo deixar de ressaltar mais uma vez o excelente método de ensino das professoras.
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DIARIO DE BORDO

O curso teve inicio no dia 03/08/04 no qual a professora explicou as pec¢as do computador ,as
normas do curso e outras observagdes necessarias ao desenvolvimento do projeto. E importante
que puxe o teclado para depois ligar o computador. Passos: ligar o estabilizador e a seguir o
cpu.O desligar ¢ clicar o iniciar, da ok, desligar e aguardar a mensagem,desliga na tela e no
estabilizador Digitar a senha e clicar o Enter para entrar na area de trabalho. A sequéncia ¢
iniciar _programa _acessorio _Vimos como criar e salvar pasta de arquivo'e criar novas pastas.
Nas pastas ¢ necessario dar nomes ,0 Enter ajuda a fixar o nome. Entramos na Internet e fizemos
0 nosso e-mail :dois cliques rapidos na Internet :Delete para apagar o endereco ou digita em
cima .www.msn.com.br ou clicar no Enter .Fizemos o nosso e -mail e depois cadastramos os e-
mail dos colegas. Aprendemos a criar pastas em lugares diferentes .O uso dos dois lados do

mouse.O lado esquerdo é comum ,usa-se com freqii€ncia , ja o direito é o botdo auxiliar.

DIARIO DE BORDO

Na semana do dia 17/08 a 20/08/04 acessamos o Messenger ,mandamos e recebemos
mensagens. Acessamos o site de Cachoeiro: www.cachoeiro.es.gov.br € vimos o que nos era
oferecido (home).Cada aluna apresentou o que achou de mais interessante sobre Cachoeiro. Na
informagdo turistica descobri que sua historia foi iniciada em 1812, tendo Francisco Alberto
Rubim a tarefa de promover seu povoamento. Apos a Proclamagdo da Republica foi elevada a
categoria de cidade, mas somente em 1914 foi governada por um Prefeito. Concluimos o texto O
pote rachado, usando com facilidade o uso do travessdao nos dialogos. Fizemos alteragdao no
titulo, corpo do texto e o autor usando em cada parte , fontes diferentes ,tamanho e cor de letras
diferentes e alinhamento. Inserimos usando o mesmo critério ,a data , hora e nome. Fizemos
comentario da entrevista que o fildsofo argelino Pierre Lévy concedeu a revista Patio sobre seu
trabalho académico desenvolvido entre a Franca e o Canada ,usando o computador e o
ciberespaco como meio de falar e forma de ver a educacgdo a distancia e o novo contexto trazido
pela informatica e a Internet. Para ele as comunicagdes e a tecnologia individual estdo vivendo
grande mutagdo e que o problema ¢é repensar as finalidades , os métodos ¢ os contetidos de
educacdo em fungdo da civilizagdo vindoura . Os novos recursos como os e-mail ,as bases de

dados e as simulacdes digitais modificardo nossa forma de pensar
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e ensinar . SO se aprende aquilo que se pratica. A escola deve desenvolver a aprendizagem pela
acdo ,por projeto individual e coletivo. Foi pedido para selecionar um paragrafo do texto

,selecionar e comentar.

DIARIO DE BORDO

Semana do dia 24/08 a 27/08/04 .Foi uma semana proveitos. Consegui chegar aos e-mail de
maneira facil assim como no diario de bordo. Nesta semana troquei o tipo e o tamanho das letras
em dois diarios de bordo ,selecionei corretamente e datei o terceiro. Consertel os erros e fechei
os espacos . Lemos e comentamos os didrios anteriores. Nos foi dado um site de busca que ¢ o
www.google.com.br .Cada grupo de duas ficava com um filésofo para pesquisar e falar sobre
ele. Tinha que anotar o site do computador. Depois colocar na pasta .Achei dificil, pois ¢ muito
rapida a explicagdo e faz somente uma vez.Nos foi dado o site do MEC , pesquisei sobre o
Fundep que explica sobre a utilizacdo dos recursos da Unido. O artigo 70 da Lei = Federal n°
9394/96 (Lei das Diretrizes de Base ) Sendo que 60% desses recursos devem ser aplicados na
remuneracdo do magistério e 40% destinados a agdes de manutencdo e desenvolvimento do
ensino.

Ganhamos também o site do eproinfo e nos cadastramos nele. Foi lida e comentada a apostila de
John Dewey. John Dewey foi um filosofo americano -1859-1951 cuja idéia principal era a
valorizagdo da capacidade de pensar do aluno, prepara-lo para questionar a realidade e unir a
teoria a pratica .Seu ponto chave é que o conhecimento ¢ construido de consenso que resultam
em discursodes coletivas .O objetivo da escola seria ensinar a viver o mundo .Educar ¢ incentivar
o desejo de desenvolvimento continuo, preparar as pessoas para Tinuo, preparar as pessoas para
transformar algo. Reflexd@o e acdo sdo parte de um todo. A realidade ¢ mutavel e a inteligéncia da
ao homem a capacidade de mudar sua existéncia . O conhecimento ¢ uma atividade dirigida que
ndo tem fim em sim mesmo ,mas estd dirigida para a experiéncia ,sendo que a finalidade da
educacdo ¢ propiciar a crianga condi¢des para que resolvam seus problemas como ato continuo e

constante de reconstrugdo. Sexta-feira, 3 de Setembro de 2004.

DIARIO DE BORDO - 17, 19 E 20/08


http://www.google.com.br/
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Fizemos digitagdo de texto e o mais importante para mim foi aprender como fazer paragrafo.
Fizemos a digitacao final do texto ‘O pote quebrado’. Aprendemos também selecionar textos e
fazer varias modificagdes no mesmo. Sinto que estou ‘apanhando’ muito e que,

conseqlientemente, tenho muito que aprender!!!

DIARIO DE BORDO - 10, 12 E 13/08

Virias explicagdes foram dadas sobre a utilizagdo do teclado. E bem interessantes as diferengas
de teclado e principalmente a fun¢do de cada tecla. Conversamos ¢ enviamos e mail para as
colegas. Nesta oportunidade entramos no site de Cachoeiro e trocamos informacdes encontradas
no site.Foi muito proveitosa a troca de informagdes encontradas no site por cada uma de nos.
Sinto que estou aprendendo muito e estou muito empolgada com o curso! Uma das coisas que

mais gosto ¢ me deixa fascinada ¢ a internet e as conversas on_line com as colegas. E sé! E tudo.
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ANEXO 2

Colocacdes da Aluna E, quando solicitamos opinido sobre a importancia da Informatica na

Educagao:

Nossa escola acredita nas novas tecnologias e estamos investindo em equipamentos para termos
em mads todas as ferramentas necessdrias para atender melhor nossos alunos que estdo
empolgados com essa nova forma de aprendizagem. Semana passada inauguramos oficialmente
nosso LIE e apresentamos alguns trabalhos dos alunos.A Internet ja passou a fazer parte do
cotidiano da escola. Nossos professores estdo encantados e orgulhosos de estarem participando
do curso da INTEL e maravilhados com o material recebido.Enfim a sala nos tem dado grandes
momentos.

Com o avango das tecnologias informaticas de comunicagao, a difusdo dos meios e a redugdo de
custo proporcionada pela massificacdo desses meios, surgiram novas formas de interacao
humana. O uso generalizado do computador e o revoluciondrio desenvolvimento e expansao das
redes (sobretudo da Internet) gerou uma expansdo continua rumo a superagdo das limitagdes
tradicionais impostas pelo tempo e pelo espaco. Mais que isso, pela profusdo das relagdes
espaciais na esfera virtual, surgiram as primeiras comunidades e consequentemente relagoes
espaciais desterritorializadas, prescindentes do contato humano direto. Esse espaco ndo
territorial, passou a ser conhecido como ciberspace (cyberespaco) ou mundo virtual, onde um
dominio publico gerado por computador cria um espago sem criar, tomar posse ou conquistar um
novo territorio.

Entendemos que o ciberespaco pode ser usado na educagdo, como se processa a constru¢do da
aprendizagem dentro desses ambientes virtuais da aprendizagem criados com a finalidade de
superar as dificuldades da escola tradicional e se eles vem conseguindo superar essas
dificuldades , em que ponto elas fazem a diferenga, sera utdpico acreditar que ambientes virtuais
de aprendizagem promovam a auto gestdo pedagdgica.

Segundo o texto de Fernando José de Almeida existe um mito entorno da possibilidade de uma
pessoa aprender sozinha, isso ¢ uma ficcdo literdria, por isso os professores tem papel

fundamental na construgdo conjunta do processo de conhecimento autdnoma. Além do mais
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deve ser feita uma escolha adequada do software a ser utilizado pois ele deve permitir o registro
da historia dessa aventura de cada um..

Dentro do ambiente de aprendizagem virtual a figura do professor devera ser (re)significada por
conta da utilizacdo de instrumentos de mediacdo da aprendizagem. Mediar a aprendizagem em
numa sala de aula tradicional é bem diferente que mediar aprendizagem em ambiente de
aprendizagem virtual.

Ambientes de intera¢do assincrona pretende superar a falta de voz do aluno timido e também
permitam que eles possam perguntar pois o tempo que possuem ¢ maior do que de uma aula de
50 minutos. Porém ¢ de fundamental importancia a resposta que esta sendo dado aos alunos .
Essa resposta ¢ a principal motivacao que o aluno recebe do professor, a forma como ele reage
diante da questdes do aluno podem definir como sera seu percurso nesse caminho na construgao
do conhecimento, faz nascer ou morrer.

E importante perceber que no ambiente de aprendizagem virtual o aluno se torna mais emocional
porque ali ele encontra consigo mesmo com suas limitagdes com suas angustias, com seus
medos. O papel do professor tem de ser acima de tudo de apoio, de presenca de cumplicidade. O
papel do professor ¢ fundamental, mas ele ndo precisa estar presente concretamente, ele pode
sim ser um ser virtual na vida do educando, por que ele vai suprir a necessidade emocional do
educando de acompanhamento e cumplicidade, na verdade ele nunca pensou que pudesse chegar
tao perto do professor, no ambiente virtual ele pode, ndo sé encontrar com as idéias do professor
e do grupo como também refletir suas proprias idéia e aprender com seu erro.Quanto maior a
interagdo do professor com suas idéias mais motivacao ele tera para continuar, pois fard questao
de substituir idéias e fazer acertos necessarios.

Uma das maiores dificuldades encontradas pelos professores nesse novo caminho de mediacao
de aprendizagem ¢ exatamente corresponder a essa necessidade do aluno. Na escola tradicional
ele se restringia ao contetido de sua matéria, agora ele tem de entender como aquele contetido vai
ser processado na cabega do aluno e como o aluno reagira aquele novo conceito.

Um fator que acho que ambientes virtuais de aprendizagem ajudam e muito na constru¢do do
conhecimento ¢ relacionado a disciplina, 14 na escola tradicional esta cada vez mais dificil
conseguir desenvolver contéudos com os alunos, quem dird construir aprendizagem, pois para

1sso o professor precisa de dedicacdo exclusiva por aluno, pois cada um tem um processo de
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constru¢do do conhecimento. Como trabalhar isso em uma sala de 50 alunos? No ambiente de
aprendizagem virtual podem ter os 50 que cada um sera atendido individualmente.

O fato de ter todo material na tela também da ao aprendiz a tranqiiilidade para a execucdo de
tarefas. Uma das func¢des do professor ¢ promover esse acesso uma vez que o aluno pode estar
em um lugar onde ndo consegue esse material. Ali estd tudo a mao.

O trabalho em grupo também toma nova dimensdo. Eles ndo sdo cadeias produtivas e sim
sinteses colaborativas em que a omissdo ou ndo cumprimento de sua posi¢do evidéncia a
qualidade do grupo. Nao ¢ o professor que faz apelo a participagdo mais sim o proprio grupo.

A aprendizagem a distancia estd longe de ser uma transmissora de informagdo o aluno ali nao
fica ouvindo o que o professor diz sem compromisso, o que o professor falar tem que ser
devidamente digerido para que haja significagao.

A aprendizagem ndo ¢ algo espontdneo, nem automatico, a simples transmissdo de contetidos
ndo significa aprendizagem nem educacdo. A educagdo ¢ um processo complexo que supoe
intencionalidade.

Para haver educacdo um projeto deve ser construido e desejado.

Ensinar significa "colocar signos dentro de" colocar valores. Ao ensinar colocamos dentro do
aluno valores politicos dentro dos alunos. Deixar o educando de forma espontanea nao o prepara
para a vida na polis.

A educacdo ¢ um processo histdrico e ndo pura intuigao.

Os softwares incutem nos educandos valores sociais nos educandos como consumismo, acumulo
de bens, destrui¢do, pois tem compromisso com o mundo de valores, para torna-los educativos
requer toda uma reflexao filoséfica, compromisso politico, dominio da cultura, da ciéncia
humana e da ética.

Os elementos para a aprendizagem ndo estdo disponiveis geneticamente, aprender supde
instrumentalizagao.

Apenas disponibilizar acessos nao encantara o aluno.
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ANEXO 3

Reflexdes da Aluna 5, motivada pelos textos e conversas sobre a necessidade de mudanca na

educacao:

Existem pessoas em nossas vidas que nos deixam felizes pelo simples fato de terem cruzado o
nosso caminho. Algumas percorrem ao nosso lado, vendo muitas luas passarem,mas outras
vemos apenas entre um passo. A todas elas chamarmos de amigo.

Hé muitos tipos de amigos. Talvez cada folha de uma arvore caracterize um deles.O primeiro
que nasce broto ¢ o amigo pai e o amigo mae.Mostram o que ¢ ter vida. Depois vem o amigo
irmao, com quem dividimos 0 nosso espago para que ele floresga como nos.

Passamos a conhecer toda a familia de folhas, a qual respeitamos e desejamos o bem. Mas o
destino nos apresenta outros amigos, os quais ndo sabiamos que iam cruzar o nosso caminho.
Muitas desse sdo denominados amigos do peito, do coragdo. Sdo sinceros, sdo verdadeiros.
Sabem quando ndo estamos bem, sabem o que nos faz feliz.

As vezes, um desses amigos do peito estala 0 nosso coragdo e entdo é chamado de amigo(a)
namorado(o). Este d4 brilho aos nossos olhos, musica aos nossos labios, pulos aos nossos pés.
Mas também ha aqueles amigos por um tempo, talvez umas férias ou mesmo um dia ou uma
hora. Estes costumam colocar muitos sorrisos na face, durante o tempo em que estamos por
perto. Falando em perto, ndo podemos esquecer dos amigos distantes.Aqueles que ficam nas
pontas dos galhos, mas quando o vento sopra, sempre aparecem novamente entre uma folha e
outra. O tempo passa, o verdo se vai, 0 outono se aproxima, ¢ perdemos algumas de nossas
folhas. Algumas nascem em outro verdo e outras permanecem por muitas estagdes. Mas o que
nos deixa mais feliz ¢ que as cairam continuam por perto, continuam por perto, continuam
alimentado a nossa raiz com alegria. Lembrancas de momentos maravilhosos enquanto cruzavam
nosso caminho.

Desejamos a vocés, folhas, folhas da nossa arvore, paz, amor, satde, sucesso,prosperidade...
Hoje e sempre... Simplesmente porque cada pessoa que passa em nossa vida € Unica. Dizem que

sempre deixam um pouco de si e levam um pouco de nés.Quem escreveu isso deve ser sabio.Ha
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os que levaram muito, mas ndo ha os que ndo deixaram nada. Esta é a maior responsabilidade de

nossa vida... e ¢ a prova evidente de que duas almas nao se encontram por acaso.
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ANEXO 4 — Proposta inicial do projeto “Aprender com Prazer”

1° Dia ¢ Avaliagdo e discussdo sobre as atividades
propostas
¢ WORD: continuacao
¢ Acessar a Internet: pesquisar sobre Paulo
Freire
2° Dia ¢ Acessar no e-Prolnfo o texto de John
Dewey
¢ Discussdo do texto
¢ Fazer resenha do texto no Word
¢ Salvar na Pasta: C/ A
3° Dia ¢ Acessar Internet: e-mail
¢ Power Point: navegac¢ao explorando os
recursos
¢ Desafio: fazer uma apresentacdo com 5
slides, com os seguintes assuntos a escolher
— Conhecimento em Rede, Pedagogia da
Autonomia
¢ Inserir imagem do Google
¢ Ambiente e-Prolnfo: texto — “Ciéncia,
Cultura e Trabalho” ( salvar em disquete)
¢ Proposta de reflexdo sobre o texto:

“Ciéncia, Cultura e Trabalho” (trazer no

disquete para passar para a Pasta (C)
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3* SEMANA
1° Dia ¢ Apresentagdo dos cursistas do Power Point
sobre o desafio proposto
¢ Texto: Vygotsky — Mediacdo e a Zona de
Desenvolvimento Proximal
¢ Discussdo sobre o texto, fazendo uma
ligacdo entre os conceitos abordados e o
conhecimento em rede.
¢ Navegacdo na Internet
2°Dia ¢ Fazer resenha do texto de Vigotsky no
Word
¢ Salvar na pasta
¢ Navegar na Internet: e-mail
¢ Excel
3° Dia ¢ Acessar Internet: e-mail
¢ Continuacao do Excel
¢ Para Casa: leitura do livro “Pedagogia de
Projetos” / capitulo 2, de Paulo Freire
¢ Proposta de reflexdo sobre o capitulo lido
¢ Trazer as reflexOes respondidas no disquete
4* SEMANA
¢ Discussdo sobre a reflexdo do capitulo 2
1° Dia ( “Pedagogia da Autonomia” — Paulo
Freire)
¢ Hipertexto e hiperlink: no Word fazer uma

pagina inicial, com tabela, para colocar os

links para todos os arquivos que foram e
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vao ser trabalhados durante o curso.

2° Dia

Apresentacdo das paginas feitas pelos
cursistas

Discussao e debate sobre hipertexto: leitura
nao linear

uso do data show e em um site da Internet
material no Power Point de Daisa

Pedir para que cada cursista traga um

retrato

3° Dia

Acessar Internet - acessar no e-Prolnfo para
participar do férum: discutir as atividades
ndo presenciais

Scanner — digitalizar as fotos dos cursistas
Ambiente e-Prolnfo: texto TV e video
(salvar em disquete)

Proposta de reflexdo sobre o texto

Retornar com as reflexdes no disquete

5* SEMANA

1° Dia

Integracao das Midias: discussdo do texto
TV na escola e os desafios — fita 1 (da TV
Escola)

Reflexdo sobre a fita

2° Dia

Olhar Digital: explanagdo do programa e
apresentacgao dos videos

Texto do Edgar Morin sobre cinema

3°Dia

Navegar na Internet em sites de cinema,
TV, video e radio
Texto do Morin: “Aprender a viver”

(capitulo 4)
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Para Casa: Capitulo 3, de Paulo Freire —
“Pedagogia da Autonomia”
Proposta de reflexdo sobre o texto

Retornar com as reflexdes no disquete

6" SEMANA

1° Dia Atualizacdo da Pagina Principal
Navegar na Internet — acesso ao forum:
discussdo e propostas das atividades do
curso
GESAC — entrar no site
Fazer resenha no Word sobre o Programa
GESAC

2° Dia Navegar na Internet sobre Software
Educativo
Leitura do texto sobre Software Educativo
no Eproinfo
Produzir texto sobre o texto lido
Discussao sobre o texto
Apresentagdo de alguns software para
serem analisados.

3°Dia Ambientes virtuais / Educagao a distancia
A utilizagdo da Internet durante o curso:
- aspectos técnicos

- aspectos pedagdgicos
7 SEMANA

| 1° Dia
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Elaboragao, constru¢do e formatacao do projeto
coletivo da turma
... usar todas as ferramentas usadas durante o
curso

. escolha de videos da TV Escola, filmes,
radio, imagens para o desenvolvimento do

projeto.

2°Dia

Elaboragao, constru¢do e formatacao do projeto
coletivo da turma
... usar todas as ferramentas usadas durante o
curso

. escolha de videos da TV Escola, filmes,
radio, imagens para o desenvolvimento do

projeto.

3°Dia

Elaboracdo, construcdo ¢ formatacdo do
projeto coletivo da turma
.. usar todas as ferramentas usadas durante o
curso
. escolha de videos da TV Escola, filmes,
radio, imagens para o desenvolvimento do

projeto.

8" SEMANA

1° Dia

Apresentagdo  individual das  atividades

desenvolvidas com os alunos , na escola, de
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acordo com a area de formagao.

2° Dia
Apresentacdo individual do planejamento da
escola para usar a Tecnologia.

3° Dia Apresentacdo do Projeto coletivo da turma

9* SEMANA

1° Dia ¢ Avaliacdo final pelos cursistas

¢ Encerramento




