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RESUMO

GHIDORSI, Gissele Brezolin. DESAFIOS E POSSIBILIDADES DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS DE INFORMACAO E COMUNICAQAO NA
APRENDIZAGEM. Monografia de conclusdo de Curso de Especializacdo em Educacéo
na Cultura Digital - Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC. Florianopolis, 2016

Este trabalho tem como intuito reconhecer os desafios e analisar as possibilidades do uso das
Tecnologias Digitais de Informagcdo e Comunicagdo - TDIC no processo ensino-
aprendizagem. Para sua elaboracdo foi realizada uma pesquisa bibliografica contextualizando
a educacdo na sociedade digital e explorando os conceitos de ensino e de aprendizagem além
de identificar as possibilidades de uso das tecnologias digitais no processo pedagogico. Para
identificar os desafios enfrentados pela escola e professores no uso destas tecnologias, foi
realizada uma pesquisa de campo no Centro Educacional Municipal Frei Silvano, do
municipio de Agua Doce - SC.

Palavras-chave: Desafios. Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao.
Aprendizagem.
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1INTRODUCAO

O presente capitulo tem por objetivo definiros pardmetros para o desenvolvimento da
pesquisa, requisito basico para conclusdo do curso de Especializacdo em Educacdo na Cultura
Digital, oferecido pela UFSC- Universidade Federal de Santa Catarina tendo como temaCultura

digital e seus desafios - O uso das tecnologias no processo Ensino/Aprendizagem.

1.1 Exposicéo do tema

O surgimento das tecnologias digitais representa um marco histérico na sociedade,
provocando profundas transformacdes, certamente irreversiveis, em todos os setores, afetando
inclusive, a producéo e socializacdo do conhecimento. O impacto que as tecnologias digitais trazem
ndo tem precedentes e ja podem ser consideradas tdo ou mais notorias que a invencao da imprensa
ou da caneta esferogréfica.

Outrastecnologias que contribuem para disseminacdo da informagdo surgem depois da
imprensa, como o telégrafo, o telefone, o radio e a TV, mas nenhuma delas tem papel tdo marcante
como as provocadas pelas tecnologias digitais, que chegam inclusive para dar novo formato aos
meios anteriores. Essas mudangas ocorrem numa velocidade nunca vivenciada antes e estdo
intimamente relacionadas com o desenvolvimento das Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo

(TIC) alterando, inclusive, as concepcdes de tempo e espaco.

A televisdo e o radio foram inventados ha cerca de um século; a prensa a mais de
quinhentos anos. Em apenas duas décadas, no entanto, fomos da abertura da Internet para
0 publico geral a marca de mais de 2 bilhGes de pessoas conectadas; e passaram apenas
trés décadas desde o langcamento do primeiro sistema comercial de celular até a conexao de
mais de cinco bilhdes de usudrios ativos (CHATFIELD, p.8-9).

As tecnologias digitais possibilitam facil acesso as informacdes e permitem que sejam
comparada, contrastada, agrupada e questionada. Neste sentido, Lévy (2000, p.13) afirma: "A
quantidade bruta de dadosdisponiveis se multiplica e se acelera. A densidade dos links entre as

informacdes aumenta vertiginosamente nos bancos de dados, nos hipertextos e nas redes."

Os avancos tecnoldgicos do final do século XX e inicio do século XXI e as transformacdes
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sociais deles decorrentes fazem com que este periodo seja identificado como a Era da Informacéo
ou Era Digital.

O momento atual requer uma nova forma de pensar e agir para lidar com a rapidez de
informagdes, com um mundo globalizado e, principalmente, com o dinamismo do conhecimento.
Torna-se necessario repensar o papel da escola, mais especificamente nas questdes relacionadas ao
ensino e a aprendizagem. Os métodosde ensino utilizados precisam ser repensados, uma vez que as
criancas de hoje estdo chegando a escola com uma carga de informacdes e conhecimentos diferente
de tempos atras.

Nesta perspectiva, a escola tem alguns desafios a enfrentar e ndo se restringem a
informatizacdo dos ambientes educativos ou em conhecer as potencialidades e limitagdes
pedagdgicas envolvidas nas diferentes tecnologias mas, principalmente, de propiciar uma forma de
ensinar aos educandos para que desenvolvam as competéncias necessarias para lidar com as

caracteristicas da sociedade atual.

As criangas hoje passam horas de seu dia assistindo a televisdo, jogando no computador e
conversando nas salas de bate papo. Ao fazé-lo, processam quantidades enormes de
informagdo por meio de uma grande variedade de tecnologias e meios. Elas se comunicam
com amigos e outras pessoas de forma muito mais intensa do que as geracdes anteriores,
usando a televisdo, o0 MSN, os telefones celulares, os blogs,as salas de bate-papo, a internet,
0s jogos e outras plataformas de comunicacdo, utilizando tais recursos e plataformas em
redes técnicas globais, tendo o mundo como quadro de referéncia.(VEEN; WRAKKING,
2011, p. 4-5)

Num tempo em que as mudancas sdo muito rapidas e o que acontece fora da escola se torna
mais interessante doque estd sendo oferecido por ela é importante que os professores continuem
buscando capacitacdo para utilizar as tecnologias digitais em prol da educacéo, tomando o cuidado
de ndo apenas cair num aparente modernismo, mas adotando metodologias que possibilitem o

protagonismo estudantil, que permita que o estudante deixe de ser apenas um expectador para ser

agente da producdo do seu proprio conhecimento.

O uso de tecnologias, associado a propostas pedagdgicas concebidas/implementadas a partir
de concepgdes de ensino ancoradas na logica da produgdo/distribui¢do centralizada (de um
para muitos) de informacdes e de conteidos e que entendem a aprendizagem como etapas a
serem controladas passo-a-passo, fundadas basicamente na memorizacdo e na repeticéo,
certamente ndo vao produzir bons resultados, independente dos recursos que essas
tecnologias possam vir a oferecer. (MAMEDE , NEVES & DUARTE, 2008, p.284)

Neste contexto, surge 0 questionamento que norteia 0 desenvolvimento deste
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trabalho:vivermos na Era Digital e as escolas até possuem muitos recursos tecnoldgicos, mas, estao
sendo utilizados de maneira que venha a produzir conhecimento? De que forma e com que
frequéncia estas tecnologias estdo sendo utilizadas em sala de aula? Quais os beneficios de ensinar e
aprender através dos recursos tecnologicos?

Oprojeto sera aplicado na escola Centro Educacional Municipal de Agua Doce, que atende
335 alunos das Séries Inicias do Ensino Fundamental, com os professores que se disponham em
colaborar com o estudo.

Portanto, com base no exposto acima, esta pesquisa se pauta pela seguinte problematizacao:
“Quais possibilidades para o desenvolvimento da aprendizagem se abrem a partir da difusdo das

tecnologias digitais?”

1.2 Objetivos

Com a finalidade de responder a problematizacdo desta pesquisa, foram tracados o0s

seguintes objetivos:

1.2.1 Objetivo Geral

Analisar as possibilidades que as tecnologias digitais oferecemno desenvolvimento da
aprendizagem, a partir do estudo de caso realizado em uma instituicdo de Educacéo Bésica.

1.2.2 Objetivos Especificos

Debater os desafios da educacdo na Era da Cultura Digital, através de uma revisao
bibliogréfica.

Entender, a partir da realizacdo de um estudo de caso realizado em uma instituicdo de
Educacdo Basica, os desafios dos professores e da escola para ensinar em tempos de cultura digital,

Analisar os impactos do uso das tecnologias digitais no processo ensino/aprendizagem.
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1.3 Justificativa

Justifica-se a escolha deste tema pelo fato da sociedade atual estar num processo de
transicdo das tecnologias analdgicas para as digitais. Com as tecnologias digitais as inovagdes, em
todos os setores da sociedade, ocorrem de forma muito rapida trazendo um desafio, de forma
especial, para os que nasceram antes dela, mas que nela agora vivem. Para a escola e para 0s
professores o desafio chega duplicado uma vez que ndo basta conhecer e saber utilizar as TDIC mas
utiliza-las com o propdsito de garantir uma aprendizagem de qualidade a todos os cidadaos.

1.4 Metodologia

Para a realizagdo deste projeto propdem-se uma pesquisa de campo de cunho qualitativo.
Na pesquisa qualitativa, a preocupacdo do pesquisador é mais com o processo do que com o
produto. Trivifios define que:

A acdo do pesquisador, numa zona especifica, da realidade cultural viva, vital, faz com que
se pense em denominar a pesquisa qualitativa, simplesmente, pesquisa de campo ou
pesquisa naturalista, porque o investigador atua num meio onde se desenrola a existéncia

mesma, bem diferente das dimensdes e caracteristicas de um laboratério( TRIVINOS,
1987, p. 121).

O objeto de estudo na pesquisa de campo, neste caso, o uso das tecnologias digitais na
escola, serve como fonte de informagdo para o pesquisador possa analisar, descrever e interpretar,
entender sua natureza e os fatores constituintes.

Os dados serdo recolhidos de forma direta, mediante contato direto e interativo do
pesquisador com a situacdo objeto de estudo. Para tanto serdo utilizados a observacdo direta e um
questionario.

A observacdo participante, detalhada e objetiva serd acompanhada de registro cursivo e
fotografico. A utilizacdo do questionario na coleta de dados servird para ampliar as informac6es

necessarias sobre o0 assunto abordado, para Gil (2008):

[...] questionario é a técnica de investigacdo composta por um conjunto de questdes que
sdo submetidas a pessoas com o propdsito de obter informagdes sobre conhecimentos,
crengas, sentimentos, valores, interesses, expectativas, aspiracBes, temores,
comportamento presente ou passado. (GIL, 2008, p.121)

Os resultados obtidos serdo apresentados de forma descritiva.
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A organizagdo final deste TCC em trés capitulos os quais terdo como tema: 1. Os Desafios
da Educacdo na Era da Cultura Digital, 2. Ensinar e aprender em Tempos de Cultura Digital e, 3.

Analise e reflexdes das contribui¢cdes da Linguagem Digital na aprendizagem.
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2 OS DESAFIOS DA EDUCACAO NA ERA DIGITAL

As tecnologias ndo sdo simples ferramentas, ndo se restringem apenas ao UsSO para 0 que
foram desenvolvidas. Elas alteram comportamentos individuais e de toda uma sociedade. Na
educacdo, por exemplo, o avanco das tecnologias trazem novos conceitos de como ensinar e de
comoaprender. Estes conceitos, juntamente com a reflex&o sobre o uso das tecnologias digitais no

processo ensino-aprendizagem, compdem este capitulo.

2.1 O contexto da educacéo na era digital: um apanhado geral

Os avancos tecnoldgicos do final do século XX e inicio do século XXI e as transformacdes
sociais deles decorrentes fazem com que este periodo seja identificado como a Era da Informacéo
ou Era Digital. Na Era Digital, os métodos de ensino precisam ser repensados, uma vez que as
criancas de hoje estdo vindo com uma carga de informacdes e conhecimentos diferente de tempos
atras. [...] os sujeitos que nasceram imersos no mundo digital interagem, simultaneamente, com as
diferentes midias” (ALVES, 2008, p.06 ¢ 07). Com estas criangas, os pais ¢ até os professores
vivenciam um fendmeno impar: sdo elas que, frequentemente, os ensinam a utilizar algumas
tecnologias digitais.

Tecnologia, no entanto, ndo € um conceito novo. O homem primitivo j& tinha algumas
técnicas, utilizava alguns instrumentos como ponta de 0ssos ou pedras afiadas para auxiliar na sua
sobrevivéncia. A invencdo da roda e a descoberta do fogo, assim como a escrita sdo algumas
tecnologias primitivas utilizadas até hoje. Outras invencdes como a prensa ou as tecnologias das
grandes navegacdes, que permitiram a descobertas de novos continentes, ocasionaram profundas
transformacdes  culturais. As invencbes tecnoldgicas no periodo da Revolugdo
Industrial,provocaram profundas transformacdes no processo de producdo de bens de consumo. No
século XXsurgem as tecnologias digitais. Lévy (2000, p.50) resume numa frase o que pode ser um
conceito de digital, simples e complexo ao mesmo tempo. "Digitalizar uma informag&o consiste em
traduzi-las em numeros”. A linguagem digital, ou linguagem de maquina, é organizada a partir de
dois valores légicos: 0 e 1, que representam, simplesmente, um circuito elétrico ligado (1) ou
desligado (0). Nunes (2009, p. 48) explica que um conjunto de oito zeros ou um pode "codificar

uma informagdo completa, por exemplo, uma letra, um algarismo, uma cor, etc. Esta informacéo
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completa, em se tratando de imagens, é o que chamamos de uma unidade fundamental da imagem:
o PIXEL".

Uma vantagem do material digital &€ que pode ser copiado e reproduzido rapidamente, em
grande escala e sem perder a qualidade. Com 0s novos equipamentos informacgdes em formato
digital podem também ser produzidas ou capturadas e repassadas facilmente. E possivel que uma
pessoa, mesmo sem formacdo técnica ou profissional consiga hoje produzir um filme, gravar uma
mausica, capturar a imagem do local onde se encontra e redistribuir quase que instantaneamente,

independente da distancia que o destinatario se encontra.

As informacBes codificadas digitalmente podem ser transmitidas e copiadas quase
indefinidamente sem perda de informacdo, j& que a mensagem original pode ser quase
sempre reconstruida integralmente apesar das degradaces causadas pela transmissdo
(telefonica, hertziana) ou copia (LEVY, 2000, p.51, grifo do autor).

Atualmente, qualquer informacdo ou linguagem, seja uma imagem, um som, um texto,
isolados ou associados entre si, podem ser convertidos em linguagem digital e lidos por dispositivos
eletrdnicos, os computadores e suas tecnologias associadas ou embarcadas,através de programas
especificos. Assim, estas tecnologias passaram a ser chamadas também de ‘Tecnologias Digitais de
Informacéo e Comunicacéo - TDIC.

Dos desafios que as escolas e os educadores tém enfrentado neste novo século, 0 uso das
TDIC tem despertado curiosidade e a0 mesmo tempo causando angustia. Enquanto a maioria dos
estudantes dominam todo este aparato tecnoldgico, muitos professores ainda tém receio e
dificuldade. Os estudantes estdo acostumados a utilizar diferentes tipos de tecnologias, inseridos em
diferentes contextos. Para eles, o contetdo acessado e produzido ndo se limita apenas a textos,
abrange também imagens, sons e movimento.

Além disso, a integracdo de novas tecnologias na educagdo considera o atual momento de
uma sociedade altamente informatizada. As tecnologias digitais na educacdo podem estimular a
ludicidade, o prazer e o desafio; podem auxiliar na colaboracdo, cooperacdo, socializagcdo e
interacdo entre 0s sujeitos: ensinantes e aprendizes que ensinam enquanto aprendem e aprendem
enquanto ensinam.

Para esta geracdo de professores, fruto de uma escola tradicional e conservadora, estas
mudancas, que se fazem necessarias, sdo um grande desafio. Quem hoje esta com mais de cinquenta
anos possivelmente vivenciou na escola a proibicdo do uso da caneta esferografica pelo receio de

que a caligrafia fosse prejudicada ou, coibido de ler revistas em quadrinhos, por ser considerada
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leitura de baixa qualidade. Esta acostumado mais em "seguir o modelo”, enunciado da maioria dos
exercicios ou atividades escolares, do que produzir, organizar e registrar suas descobertas e seu
aprendizado. Estes professores, segundo Veen e Vrakking (2009, p.17)de repente, percebem que as
criancas que chegavam a escola "demonstram um comportamento diferente: direto, ativo,
impaciente, incontrolavel e, de certa forma, indisciplinado." Observam ainda que "as crian¢as nao
conseguem se concentrar em uma tarefa so, fazendo vérias coisas paralelamente, e que esperam
obter respostas instantaneamente quando fazem uma pergunta.” Consideram pouco interessantes as
atividades repetitivas e gostam de descobrir como as coisas acontecem e funcionam. Explorar,
virtualmente ou ndo, parece ser uma caracteristica comum entre eles.

Eis entdo, um dos desafios do professor: ensinar de maneira diferente da que aprendeu. A
sociedade atual requer uma nova forma de pensar e agir para lidar com a rapidez de informacdes e
principalmente com o dinamismo do conhecimento. A escola e os professores ndo podem se eximir
desta responsabilidade uma vez que o0 ensino e a aprendizagem séo sua especificidade.

Conhecer as potencialidades e limitacdes pedagdgicas advindas das tecnologias digitais,
quando e a melhor forma de utiliza-las sdo questbes que a escola contemporanea precisa estar
atenta, juntamente com o desenvolvimento das competéncias necesséarias para lidar com as
caracteristicas da atual sociedade, altamente virtualizada.

Desconsiderar ou ndo incluir as tecnologias e midias digitais no processo pedagogico é o
mesmo que desvincular a escola da sociedade em que estd inserida. Neste sentido, Malheiros

destaca que:

Professores e alunos tem acesso constante as mais diversas midias. Isto faz crer que o
acesso as novas tecnologias independe de projetos executados no espago pedagogico. Tais
tecnologias fazem parte da vida daqueles que estdo em sala de aula e, portanto, ndo tem
como serem desconsideradas. Parece simples: as tecnologias que estdo presentes na vida
das pessoas sdo levadas para dentro do ambiente escolar. A realidade ndo é tdo simples
assim. A entrada destas tecnologias de informagdo e comunicagdo vem mudar o cotidiano
escolar, exigindo formacéo docente e entendimento acerca das novas formas de aprender.
(MALHEIROS, 2012, p.172)

As escolas, e seus mantenedores, se deparam com o desafio de informatizar os ambientes
escolares que, apesar do barateamento dos pregos, acaba sendo um custo elevado pela quantidade de
equipamentos que necessita. A manutencdo destes equipamentos é outro aspecto que preocupa
muitos administradores. Mas, o desafio pedagdgico merece especial atengéo, incluindo a revisdo do

papel do professor e as novas formas de aprender colaborativamente.
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Muitos professores ja sentiram que precisam mudar a sua maneira de ensinar. Querem se
adaptar ao ritmo e as exigéncias educacionais dos novos tempos. Anseiam por oferecer um
ensino de qualidade, adequado as novas exigéncias sociais e profissionais. Colocam-se
profissionalmente como mestres e aprendizes, com a expectativa de que por meio da
interacdo estabelecida na comunicacdo didatica com os alunos a aprendizagem acontega,
para ambos (RAPOSO, 2014, p.77)

Quando o professor organiza suas aulas como espacos de construcdo e ndo de repeticdo a
aprendizagem pode ocorrer, mais facilmente, em todos os niveis. Quando o processo pedagdgico
estiver centrado no estudante e ndo no conteldo, cada aula é uma nova oportunidade de
aprendizagem também para o professor uma vez que, mesmo que ele esteja ensinando aquele
contetido h& muitos anos, o cenario, o contexto social é outro.

Com o avanco das TDIC, os recursos sdo outros e novos para 0s professores, mas muitas
vezes, de uso comum dos estudantes. Mesmo que ndo haja estudos e estatisticas publicadas
mostrando a quantidade de criancas e adolescentes que tem seus proprios Smartphones,ou, que
ganham Tablets no lugar de brinquedo, é comum ver estes equipamentos na mao de muitos, bem
como, a facilidade que apresentam em seu manuseio. Sdo habilidades que os estudantes levam para
as aulas e podem compartilhar com os colegas e também com os professores.

Outra questdo a ser considerada é em relacdo a quantidade de informacdes disponiveis hoje
e em diversos formatos. Quando as informacBes s6 chegam através do professor, a quantidade, a
qualidade e o formato, podera ser menos ricade quando todos os estudantes partem para a coleta e
sele¢do. “Mais do que ensinar, trata-se de fazer aprender [...] concentrando-se na cria¢do, na gestao
e na regulagdo das situagdes de aprendizagem” (PERRENNOUD, 2000, p.139) O ambiente de
colaboracdo e socializacdo entre professores e estudantes contribui para a aprendizagem de ambos e
quebra a hierarquiado professor sobre o estudante, favorece parcerias, cria lacos afetivos que
potencializam a aprendizagem.

Portanto, a utilizacdo das TDIC nas atividades escolares implica em projetos fundamentados
em novas concepc¢des de ensinar e aprender que sao diferentes das vivenciadas pelos atuais
professores enquanto estudantes da mesma etapa escolar. Ndo basta apenas incluir novas
ferramentas. E preciso rever os recursos, mas também a metodologia, os tempos e espagos escolares
e, as formas de mediacdo uma vez que, segundo Freitas (2009, p.18) "as tecnologias trazem consigo
novas formas cognitivas do pensar/aprender e representam uma radicalizacdo das maneiras de lidar

com o conhecimento”. Da mesma forma, Lima reafirma:

A organizacdo do espaco, 0 giz, o retroprojetor, o livro, a forma de gesticular, sdo
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tecnologias fundamentais para a gestdo e para a aprendizagem, porém ainda ndo sao bem
utilizadas. Por outro lado, sdo rapidamente lembrados , quando se fala em tecnologias, o
computador, a internet, o video, os softwares, pois sdo as mediagGes mais visiveis e as que
mais tém influenciado os rumos da educacéo (LIMA, 2015, p. 4)

Este cenario requer do professor um didlogo criativo, critico e competente sobre sua pratica
pedagogica, sobre as caracteristicas dos recursos tecnoldgicos atuais e em como propor atividades
significativas de producdo colaborativa. Muito se fala do papel de mediador do professor, mas é
necessario que esta mediacdo seja um exercicio consciente, autbnomo e ativo porque lhe cabe
inclusive, promover a inclusdo e o letramento digital de muitos estudantes.

Sobre este desafio, Novoa, afirma:

Hoje, os professores tém que lidar ndo sé com alguns saberes, como era no passado, mas
também com a tecnologia e com a complexidade social, 0 que ndo existia no passado. Isto
é, quando todos os alunos vao para a escola, de todos 0s grupos sociais, dos mais pobres
aos mais ricos, de todas as racas e de todas as etnias, quando toda esta gente estd dentro da
escola e quando se consegue cumprir, de algum modo, esse designio histérico da escola
para todos, a0 mesmo tempo, também, a escola atinge uma enorme complexidade que ndo
existia no passado (NOVOA, 2001, ndo paginado)

Com as TDIC, especialmente a Internet, o professor deixa de ser o detentor, quase que
exclusivo, de informacdes, com a responsabilidade de repassa-las aos estudantes mas, isso ndo
significa que ndo precise dominar os conceitos fundamentais da sua area de autuacdo. Por outro
lado, precisa também assumir-se como protagonista e interlocutor na construcdo de uma nova
realidade educacional imposta pela realidade atual de uma sociedade altamente informatizada.
Segundo Freitas, a realidade enfrentada pelas escolas com a insercéo das TDIC:

ndo representam apenas outra postura do profissional da educagdo perante o conhecimento
desenvolvido com seus alunos, representa profunda ruptura com as formas anteriores de
ensino/aprendizagem. A informatica e a internet trazem consigo uma nova logica e postura
diante da aprendizagem completamente distinta das anteriores, afinal, a relagdo tempo-
espaco apresentada pela escola é limitada aquele espago fisico, ao passo que essas novas
tecnologias rompem com as possibilidades comunicativas e de formacgdo a partir do
desaparecimento das fronteiras fisicas e temporais (FREITAS, 2009, p.18-19)

A sociedade atual requer uma escola que dé conta desta nova realidade. Uma escola que
planeje situacbes de ensino centradas na aprendizagem dos estudantes e que atenda as suas
necessidades, utilizando as mais variadas tecnologias e midias, bem como, as implicagdes do seu

uso no processo pedagogico. O trabalho por projetos tem se configurado como uma proposta

pedagdgica possivel e adequada a este cenario. Antes porém, é preciso refletir sobre o processo de
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aprendizagem e como se aprende.

2.2 A aprendizagem

Houve um tempo que aprender, pelo menos no interior das escolas, era sinénimo de decorar
ou conseguir repetir o que o professor havia “ensinado”. Com o0 avanco da ciéncia e de pesquisas
direcionadas ao tema, descobertas importantes sugiram e mudaram esta concepc¢ao.

Das teorias sobre a aprendizagem as de Piaget e Vygostsky ainda sdo bastante consideradas
pelas escolas. Apesar de terem vivido no inicio do século XX, antes do advento das tecnologias
digitais, as caracteristicas de suas teorias continuam sendo bem aceitas.

Piaget(1896-1980) foi bidlogo e pesquisou os processos de aquisi¢do do conhecimento e as
fases de desenvolvimento natural da criancga, estudou o desenvolvimento humano e relacionou-o a
aprendizagem, utilizando-se das Estruturas Cognitivas. Em sua teoria, conhecida como
"Epistemologia Genética"concebe que a aprendizagem subordina-se ao desenvolvimento e constroi-
se em processos de troca, ou seja, na acdo do sujeito sobre o objeto, sendo ambos transformados
durante a relagédo que estabelecem.

[...] a experiéncia que incide sobre os objetos pode manifestar duas formas, sendo uma a
I6gico-matematica, que extrai 0s conhecimentos ndo apenas dos préprios objetos, mas
também das a¢des como tais que modificam esses objetos. Esquece-se, por fim, de que a
experiéncia fisica, por sua vez, onde o conhecimento é abstraido dos objetos, consiste em

agir sobre estes para transforma-los, para dissociar e fazer variar os fatores etc, e ndo para
deles extrair, simplesmente, uma copia figurativa (PIAGET, 2006, p.48)

Piaget reconhece a criangca como um ser ativo, que interage e cria hipéteses sobre o meio
que vive elaborando seus conhecimentos de forma espontanea de acordo com o estagio de
desenvolvimento em que se encontra. Destaca a importancia da imitacdo e do jogo, com suas
caracteristicas afetivas e ludicas, no processo de desenvolvimento e da aprendizagem. Portanto
organizar ambientes que favorecam a atividade mental do estudante é mais importante que a
transmissdo de conteddos.

Para Vygotsky (1896-1934) a cultura é determinante na aquisi¢do do conhecimentoe o
homem é um ser social formado dentro de um ambiente cultural historicamente definido. Por isso a
importancia das relagdes sociais no desenvolvimento da mente e nos processos de aprendizagem.
Ou seja, a importancia de se estabelecer uma rede de contatos com outros seres humanos para
incrementar e construir novos conceitos. Davi e Oliveira, analisando os escritos de Vygotsky,

consideram que:
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As fungdes mentais superiores — como a capacidade de solucionar problemas, o
armazenamento e o uso adequado da meméria, a formacdo de novos conceitos, o
desenvolvimento da vontade — aparecem, inicialmente, no plano social (ou seja, na
interacdo envolvendo pessoas) e apenas elas surgem no plano psicoldgico (ou seja, no
préprio individuo). A construcdo do real pela crianga, ou seja, a apropriacao que esta faz da
experiéncia social, parte, pois, do social (da interagdo com os outros) e, paulatinamente, é
internalizada por ela. (DAVI;OLIVEIRA, 1994, p.50)

Atualmente, as redes sociais desenvolvem importante papel neste sentido. Utilizadas para
troca de informacdo e comunicagdo, criam uma rede de relacionamentos entre estudantes e

professores de forma mais abrangente do que s6 o contato presencial em sala de aula. Conforme
classificagéo do proprio Vygotsky:

Primeiro no nivel social, e, depois, no nivel individual; primeiro entre pessoas (Inter
psicoldgica), e, depois, no interior da crianga (intrapsicolégica). Isso se aplica igualmente
para atencdo, voluntaria, para a memoria logica e para a formacéo de conceitos. Todas as
fungdes superiores originam-se das relagbes reais entre individuos humanos.
(VYGOTSKY. 1998, p.75).

O valor cultural priorizado por Vygotsky e a forma como concebem o desenvolvimento das
estruturas mentais e sua relacdo com a aprendizagem sdo as duas principais diferencas entre os dois
pesquisadores.

Costa (2013) em seu artigo Comparando a teoria de Piaget eVygostsky, afirma que 0s
estudos de Vygotsky “enfatizam a importancia da interacdo e da informacdo linguistica para a
construcdo do conhecimento”. Para ele, o aprendizado depende da influéncia ativa do meio social
enquanto que a "teoria de Piaget também apresenta a dimensdo interacionista, mas sua énfase é
colocada na interagdo do sujeito com o objeto fisico."Portanto, ambas a teorias destacam a
importancia da interacdo no processo de aprendizagem. O papel ativo, a importancia do fazer, a
autoria e a co-autoria, sdo outros pontos comuns que ambos destacam como importantes no
processo de aprendizagem. As TDIC possuem caracteristicas que podem potencializar estas acdes
quando inseridas em situacdes de aprendizagem devidamente planejadas.

A aprendizagem, no entanto, ndo ocorre apenas nos espacgos escolares ou em situacoes
formais. Com o avanco tecnoldgico, cada vez mais, aprender passa a ser um processo continuo, ao
longo da vida mesmo enquanto professores, ou, melhor dizendo, principalmente sendo professores,
uma postura aberta de continua indagacédo e reflexdo sobre sua préatica se faz necessario. Neste
sentido, é importante estar preparado para aprender a aprender, ou aprender fazendo, conforme o ja

referido nas teorias de Piaget e Vigotski, e mais recentemente nas novas competéncias profissionais
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para ensinar, de Perrenoud (2000, p.12) que trata desde a formacdo docente ao uso de metodologias
mais ativas, de trabalho em equipe e através de procedimentos de projetos, por problemas abertos e
por situacOes-problema, avaliacdo mais formativa, pelo responsabilizar-se coletivamente pelos
alunos que devem estar no centro da agdo pedagdgica.

As TDIC oferecem novas formas de conhecer e de aprender e ampliam 0s espacos e tempos
desta aprendizagem. As trocas sociais, em que o conhecimento é construido, ocorrem de forma
diferenciada, incluindo também, espacos virtuais, que apesar dos riscos, das contradi¢Ges e desafios,
estdo cada dia mais presentes no cotidiano de todo cidaddo. Além disso, a grande quantidade de
informacdes e a rapidez como as novas descobertas vem se multiplicando, é necessario que 0s
professores também estejam abertos a novos aprendizados e, especialmente, a novas formas de
organizar os espacos de aprendizagem dos estudantes, com metodologias e recursos adequados as

caracteristicas da sociedade atual.

Todo conhecer é um fazer daquele que conhece [...] o fato de que o conhecer seja o fazer
daquele que conhece estd enraizado na prépria maneira de seu ser vivo, em sua
organizacdo. Sustentamos que as bases bioldgicas do conhecer ndo podem ser entendidas
somente por meio do exame do sistema nervoso. Parece-nos necessario compreender como
esses processos se enraizam na totalidade do ser vivo (MATURANA; VARELA, 2005,
p.40).

Fazendo uma comparacdo com a escola tradicional, baseada na transmissdo do
conhecimento e na passividade do estudante e, da aprendizagem entendida como a reproducdo do

modelo apresentado, afirmam:

Tendemos a considerar a aprendizagem e a memdria como fenémenos de mudancga de
comportamento que acontecem quando se "capta” ou quando se recebe algo vindo do meio.
Isso implica supor que o sistema nervoso funciona com representa¢fes. Vimos que essa
suposi¢do obscurece e complica muito o entendimento dos processos cognitivos. Tudo o
que dissemos aponta para a compreensdo da aprendizagem como expressdo do
acoplamento estrutural, que manterd sempre uma compatibilidade entre o funcionamento
do organismoe o0 meio em que ele ocorre (MATURANA; VARELA, 2005, p.192).

A posicéo e o papel que uma pessoa desempenha no meio em que vive favorecem certo tipo
de aprendizagem. Dai a importancia de, em sala de aula, proporcionar situacdes em que professores
e estudantes exercam, de forma alternada, diferentes papéis. Neste sentido é possivel afirmarque a
escola deve ser um espaco de experimentacdo e ndo de transmissdo. Espacos combinados de

regularidade e mutabilidade, de fazer que levem a um novo fazer. Neste contexto surge um novo
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quesito: a linguagem.

Pela linguagem, que inclui trocas sociais, mas também cognitivas, afetivas e metacognitivas,
cria-se uma rede de intervencgdes entre os participantes. Linguagem aqui ndo representa apenas uma
forma de expressdo do pensamento, mas um acoplamento linguistico intrinsecamente relacionado
ao existir humano como seres sociais que vivem relagdes interpessoais afetivas e cooperativas. A

relacdo entre os aprendizes deve, portanto, ter um grau de intimidade e cooperacao.

A linguagem ndo foi inventada por um individuo sozinho na apreensdo de um mundo
externo. Portanto, ela ndo pode ser usada como ferramenta para a revelagcdo desse mundo.
Ao contrario, é dentro da prépria linguagem que o ato de conhecer, na coordenagdo
comportamental que é a linguagem, faz surgir um mundo (MATURANA; VARELA, 2005,
p. 257)

Um processo pedagdgico em que se espera uma aprendizagem significativa, o
desenvolvimento da reflexdo e da consciéncia ndo pode estar alicercada apenas na linguagem verbal
(oral ou escrita), mas em situacGes que gerem questionamentos e permitam a auto descricdo do
aprendiz e de suas circunstancias, em cada momento do aprendizado. A nédo linearidade, a
organizacdo hipertextual e hiper midiatica das tecnologias digitais ndo podem, portanto ser
desconsideradas.

Compreendendo como a aprendizagem ocorre, cabe ao professor organizar a melhor forma
de ensinar, planejar atividades pertinentes e selecionar os recursos mais adequados para cada

situacao.

2.3 0 Ensino

Os resultados dos estudos sobre o processo de desenvolvimento e de como ocorre a
aprendizagem levam a buscar também novas formas de ensinar. Ensinar deixa de ser sinbnimo de
repassar informacGes e passa a ser considerada como organizar espacos e situacGes de
aprendizagem. Entendendo a vida como um processo ativo e dindmico, em constante
transformacéo, o processo pedagogico tente a seguir por novos caminhos. Perrenoud (2000, p. 44)
propoe “envolver os alunos em atividades de pesquisa e em projetos de conhecimento™.

A passividade, a repeticdo, a decoreba ddo lugar a acdo, ao fazer, a experimentacdo, a

investigacdo, & descoberta, a compreensdo, producédo e socializacdo. Ao aprendiz ndo cabe apenas
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responder o questionario elaborado pelo professor, repetindo, nas respostas, as informacées por ele
repassadas, e sim, em fazer as melhores perguntas, ou seja, perguntas que levem ao aprendizado
significativo, que resultem em novos questionamentos. Sobre as oportunidades de conhecimento e
reflexdo para uma aprendizagem efetiva, Helm e Beneke (2005, p. 15) afirmam: “Se as criangas nao
receberem a chance de se tornarem curiosas e de descobrir respostas para suas perguntas, elas ndo
se verdo como aprendizes de sucesso, ou ndo considerardo a escola um lugar em que podem
aprender algo interessante ou relevante”. O trabalho por projetos parece ser, neste perspectiva, uma
boa proposta.

O projeto é um eshoco de algo ou de alguma coisa que se quer concretizado no futuro. O
apresentado aqui nao é qualquer projeto, nem um projeto tradicional de ensino, trata-se de projetos
de aprendizagem também chamado de Aprendizagem Baseada em Projetos ouAprendizagem
Baseada em Investigacdo ou Aprendizagem Baseada em Problemas.

Estes projetos séo definidos por Bender (2014, p.16) como "projetos auténticos e realistas,
baseados em uma questdo, tarefa ou problema altamente motivador e envolvente, para ensinar
conteudos académicos aos alunos no contexto do trabalho cooperativo para a resolucdo de
problemas”. Através da metodologia de projetos o estudante aprende fazendo, reconhecer-se como
autor, individual ou coletivamente, daquilo que est4d sendo produzido. Os projetos partem de
questdes investigativas e vao se ampliando a medida em que, individualmente e em grupo, a
pesquisa vai avangando.

Em entrevista concedida a TV Escola, Maria Elizabeth Almeida apresenta o projeto como:

[...] um design, um esboco de algo que desejo atingir. O projeto estd sempre comprometido
com agdes, mas é algo aberto e flexivel ao novo...Quando se trabalha com projetos, usando
0 computador para representar o conhecimento em construgdo, tem-se um novo potencial
devido a possibilidade de poder registrar e acompanhar todo o processo de
desenvolvimento. A qualquer momento este processo poderd ser revisto, reelaborado,
estudado, modificado. Com isso o professor tem maiores evidéncias sobre o
desenvolvimento do aluno, suas dificuldades e descobertas, podendo intervir para favorecer
maior aprendizagem(ALMEIDA, 2001, p. 35 et seg)

No trabalho por projetos o estudante é o protagonista, desempenha papel ativo e esta no
centro do processo. O professor, com clareza e intencionalidade, cria situacOes de aprendizagem e

faz as mediagOes necessérias para o desenvolvimento dos estudantes.

A pedagogia de projetos deve permitir que o aluno aprenda-fazendo e reconhega a propria
autoria naquilo que produz por meio de questdes de investigacdo que Ihe impulsionam a



24

contextualizar conceitos ja conhecidos e descobrir outros que emergem durante o
desenvolvimento do projeto. Nessa situacdo de aprendizagem, o aluno precisa selecionar
informac@es significativas, tomar decisGes, trabalhar em grupo, gerenciar confronto de
ideias, enfim, desenvolver competéncias interpessoais para atender de forma colaborativa
seus pares (PRADO, s/d. p. 15)

Ensinar, por meio de projetos de aprendizagem, requer do professor um olhar sobre o
processo de aprendizagem de cada estudante. As intervencdes do professor devem ocorrer durante
todo o percurso, desde a elaboracdo do projeto até sua avaliagdo e socializagdo. Cabe ao professor
levar novas informagdes, novos questionamentos; propor desafios; estimular a busca de respostas;
refletir sobre o trajeto percorrido, 0s erros e acertos; contribuir para que 0s conceitos sejam
compreendidos e sistematizados pelos estudantes. No contexto atual, as TDIC ndo podem ser
ignoradas. E necessario que o professor tenha capacitagio continuada para adequar os métodos de
trabalho, experimentar, explorar e criar, mesmo que isso ndo seja uma tarefa facil para uma geracdo

acostumada a rotina da repeti¢ao e dos exercicios de “siga o modelo”

A educagdo agora tem que assumir um papel de adaptacdo as novas necessidades desta
sociedade transformada. Sua funcdo primordial é a de incorporar 0S Novos recursos
tecnoldgicos refletindo sobre uma concepcdo de aprendizagem que deverd perpassar a
utilizacdo desta tecnologia na préatica escolar. (SOFFA; ALCANTARA, 2008,PUC/PR,
Anais 2008 p. 4925)

A integracdo das TDIC nos projetos de aprendizagem podem expandir as situacdes de
aprendizagem e romper os espacos fisicos da escola, seja no momento de buscar as informac6es
como na resolucdo de problemas. O registro digital das producfes dos estudantes no decorrer do

projeto permite ao professor identificar a trajetoria percorrida, as dificuldades e os avancos.

2.4 As TDIC no processo de ensino- aprendizagem

Depois de refletir como ocorre a aprendizagem e como ensinar para que esta aprendizagem
se efetive, chegou 0 momento de situar o papel das TDIC neste contexto. Obviamente que 0 uso de
recursos tecnoldgicos digitais ndo € um componente obrigatério, nem se pode afirmar que sem eles
ndo possa haver uma aprendizagem significativa. No entanto, se a escola faz parte de uma
sociedade altamente informatizada ndo h4 como néo incluir estes recursos no processo educativo,
sob pena de ndo atender as demandas desta mesma sociedade. Mas, a inclusdo de TDIC no processo

educativo é pensada aqui como necessaria por trazer algumas caracteristicas que possibilitem
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potencializar o processo de ensino e da aprendizagem. Para tanto, o professor precisa conhecer e
explorar as possibilidades e limitagcdes das TDIC, seu uso em sala de aula e na construcao de redes
de aprendizagem.

N&o basta apenas aprender a manusear as TDIC, nem apenas incluir seu uso nas aulas e
manter um ensino baseado na transmissao de informacgdes. As tecnologias como a Internet, o video,
0 computador, os dispositivos moveis, possuem especificidades proprias, que podem ser utilizadas
de forma complementar ou ndo, trazendo inumeras vantagens quando servem pararealizar acoes,
para articular pensamentos e provocar reflexes, para discutir hipoOteses, para representar o
conhecimento produzido, para socializar descobertas.

Na escrita digital, por exemplo, é possivel reescrever, reorganizar as informacdes com um
grau de facilidade muito maior do que na escrita manuscrita ou datilografada. A elaboracéo e edicédo
de textos assume uma plasticidade que se bem explorada pode potencializar a aprendizagem. Os
editores de textos permitem ainda a integracdo de outras formas de expressao complementares
como desenhos, fotografias, tabelas, graficos, organogramas, entre outros. O uso dos editores de

texto, conforme expresso nos PCNs:

Possibilitam a obtengdo de um layout bastante préximo daquele usado nos textos impressos
de circulagdo social, pois permitem a selecdo da fonte, dos caracteres, a distribuicdo do
texto em colunas, a inclusdo de gréficos e tabelas, a insercdo de figuras, moldura, etc. Isso
torna a publicacdo de jornais, revistas folhetos utilizando-se a editoragdo eletronica.
Produtos bem mais acabados sdo, sem duvida, fonte de satisfacdo para seus produtores
(Brasil, 1998, p.90)

A autoria é um aspecto importante no trabalho pedagdgico, ndo apenas de forma individual,
mas também coletiva. A edicdo digital, seja de um texto escrito ou de outro género textual facilita
em muito a producdo coletiva e cooperativa ou colaborativa. Os proprios softwares de edicao
possibilitam o controle e alteragdes por varios autores permitindo a colaboracdo coletiva ao mesmo
tempo em que registra a autoria individual. Sdo exemplos os pacotes de escritdrio online onde 0s
arquivos podem ser editados de forma compartilhada, os wikis e até os blogs. Existem também
alguns softwares com especificidades bem pontuais que podem ser utilizados para o registro das
producdes e representacdo dos conceitos aprendidos como os Mapas Conceituais ou storyboards.

Da mesma forma, a leitura digital permite a inclusdo de diferentes linguagens que néo
apenas a verbal e predominantemente escrita. A hipermidia ou transmidia favorece a aprendizagem
guando atende estudantes com diferentes habilidades ou dificuldades sensoriais, por acoplar

diferentes linguagens. Traz, nos diferentes formatos, também diferentes pontos de vista que
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complementam e reforcam o aprendizado. A leitura digital e sua hipertextualidade permite romper
com a linearidade dos formatos anteriores proporcionando também novas formar de estruturar as
ideias e pensamentos

O hipertexto e a hipermidia, tipicos e comuns da Internet e de algumasmidias digitais,
representam, também, um novo conceito de espaco: o ciberespaco ou espaco virtual. Lévy (2000, p.
85-86) aponta duas caracteristicas da navegacdo neste espaco e chama de cacada quando
"procuramos uma informacdo precisa, que desejamos obter o mais rapidamente possivel.” Ha
também a navegacdo livre, sem um propdsito fortemente definido, que Lévy chama de pilhagem.
"Vagamente interessados por um assunto, mas prontos a nos desviar a qualquer instante ...
acabando sempre por encontrar alguma coisa, derivamos de site em site, de link em link, recolhendo
aqui e ali coisas de nosso interesse.” A ndo linearidade presente nesta linguagem, a possibilidade
de serem lidos de diferentes formas, em diferentes sequencias, requer também outras habilidades
como clareza do que se quer, tomada de deciséo, escolha e organizacéo.

A possibilidade de autoria e publicacdo, também apresentadas por Lévy na mesma
obra,sdo caracteristicas das TDIC que contribuem para uma aprendizagem significativa. A
tecnologia possibilita que qualquer cidaddo possa criar uma pagina e publicar conte(dos na internet
sem necessidade de ser um especialista em informética. Aléem dos blogs e wikis, as redes sociais
também podem ser importantes espacos de publicacdo. A maioria dos ambientes virtuais de
publicacdo trazem também outra caracteristica importante: a interatividade.

As tecnologias digitais possibilitam uma nova forma de comunicagdo em que a emisséo e a
recepcdo ndo estdo mais separadas. Os expectadores ou leitores deixam a passividade e tem a
possibilidade de contribuir e até modificar o conteldo se estiverem dispostos a fazer parte e

interferir de uma forma mais ativa.

A interatividade esta na disposi¢do ou predisposi¢do para mais interacdo, para uma hiper-
interacdo, para bidirecionalidade (fusdo emissdo-recepcao), para participacao e intervencao.
Digo isso porque um individuo pode se predispor a uma relacdo hipertextual com outro
individuo (SILVA, 1998, p. 03).
Ainda segundo Silva, os espacos de publicacdo possuem também espacos de participacdo do
leitor nas discussdes do tema apresentado, com campos especificos para comentarios ou links para o
e-mail do autor. Ambientes pedagdgicos interativos apresentam vantagens sobre o que nédo é
interativo uma vez que potencializam as trocas e fortalecem a aprendizagem. No entanto, ndo basta

instalar computadores conectados a Internet em sala de aula. A forma como as tecnologias sao
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utilizadas,como o professor interfere, observa, analisa e planeja cada acéo interfere nos resultados.

Mesmo considerando as vantagens para 0 acesso as producdes culturais de diferentes cantos
do mundo possibilitadas pela comunicagdo audiovisual e hipermidiatica da Internet, seu uso pode
ainda sofrer restri¢cOes por parte de algumas escolas e professores.

Com o passar do tempo e atendendo as exigéncias de outros setores da sociedade a escola
vai se abrindo a novas praticas seja em relacdo ao uso dos novos recursos tecnologicos seja em
relacdo a posturas profissionais e metodologias de ensino. No proximo capitulo, o relato e analise
de como o Centro Educacional Municipal Frei Silvano, em Agua Doce, interior de Santa Catarina,

tem enfrentado o desafio de incluir as TDIC na préatica pedagdgica cotidiana.
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3 ANALISE E REFLEXOES DAS CONTRIBUICOES DA LINGUAGEM DIGITAL NA
APRENDIZAGEM

A pesquisa de campo para analisar o0 uso das tecnologias digitais na escola foi realizada no
Centro Educacional Municipal Frei Silvano, no municipio de Agua Doce que atende estudantes das
Séries Iniciais do Ensino Fundamental de nove anos. A observacdo direta, com andlise documental
e registro cursivo e fotografico foram utilizados de forma paralela a aplicacéo de entrevistas a partir
de um questionario destinado aos professores que atuam na Unidade Escolar disponibilizado em
https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSAIASINS00E6M61epsBeKsfEJLIXISHFPcJexxPAYQ

lixvcig/viewform.

O questionario foi utilizado para o levantamento de dados e informacdes, além de verificar
algumas opinides e concepcdes dos professores, através das questdes elaboradas.
A sequir, os dados, a analise e as consideracOes relativas a pesquisa de campo a partir das

observacoes e entrevistas realizadas.

3.1 A escola e os recursos tecnoldgicos digitais disponiveis

O Centro Educacional Municipal Frei Silvano atende 16 turmas de 1° ao 5° anos do Ensino
Fundamental, sendo 08 no turno Matutino e 08 no turno Vespertino, com 337 estudantes
matriculados no inicio de 2016, conforme dados da secretaria da escola. Conta com 09 salas de
aula, todas equipadas com lousa digital, 01 sala de informatica equipada com 17 computadores, 01
sala de danca, biblioteca, sala de professores equipada com computadores, secretaria, cozinha, 06
(seis) banheiros externos, sendo 02(dois) adaptados para portadores de necessidades especiais, 04
banheiros internos, revestimento ceramico nas calgadas, passarelas e rampas de acesso com
cobertura, area coberta para recreacdo, 01 ginasio de esportes, 01 sala de atendimento para
psicologa, 01 sala para psicopedagoga e 01 sala para fonoaudiéloga, depdsito interno, 01 sala de
Recursos Multifuncionais - AEE (Atendimento Educacional Especializado) utilizada para
atendimento a estudantes com necessidades especiais, 01 sala de Orientacdo e Apoio Pedagdgico
para reforco escolar. A escola conta ainda com duas conexdes de Internet, sendo uma Banda Larga
e outra por fibra Otica garantindo acesso em todos 0s ambientes.

O Projeto Politico Pedagdgico (PPP) da escola aponta a op¢do pela concepcdo sécio-

historica da aprendizagem numa compreensdo de que ela se faz de acordo com cada momento do


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdlA5iNSooE6m6IepsBcKsf6JLlXI3HFPcJexxPAYQ1ixvcig/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdlA5iNSooE6m6IepsBcKsf6JLlXI3HFPcJexxPAYQ1ixvcig/viewform
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processo de desenvolvimento social, histérico, cultural e econémico. Com base na teoria
sociointeracionista de Vygotsky entende que as funcdes psicologicas de uma pessoa S&o
desenvolvidas ao longo do tempo e mediadas pelo social, através de simbolos criados pela cultura.
Segundo o proposto no PPP, a escola organiza os espacos e tempos de forma a possibilitar o
questionamento e a critica social, através de uma aprendizagem que, respeitando o desenvolvimento
de cada estudante, seja um desafio constante de criatividade, interatividade, reflexdo e
responsabilidade. Neste aspecto, o Projeto Politico Pedagogico aponta para a necessidade de rever,
constantemente, os saberes e as metodologias utilizadas no processo pedagdgico.

O Projeto Politico da Escola reserva para o estudante o papel de protagonista do processo
que, “a partir dos elementos e questdes levantadas, experimenta, duvida, analisa, erra, reconstroi e,
finalmente, aprende, consolidando um conhecimento construido no processo educacional”. Cada
turma conta comum professor regente e mais um estagiario se nela estudar um ou mais alunos com
necessidade especial. Além disso, contam com o professor de Lingua Estrangeira (inglés),
Professor de Educacdo Fisica, Arte e Musicalizacdo. A escola também disponibiliza oficina de
danca, sendo esta com professor especifico porém, optativa e oferecida em periodo de contra-
turno. As demais atividades sdo integradas ao horario escolar.

A equipe gestora é formada por 3 professoras e conta ainda com uma, suporte pedagdgico
(40h), psicdloga (20h) e uma psicopedagoga (40h). A equipe docente é formada por 17 professores,
a maioriacom carga horaria de 40 horas na mesma escola. Para auxiliar os professores nas
atividades pedagdgicas em salas com alunos portadores de necessidades especiaisatuam 11
estagiarios, a maioria cursando Ensino Médio e dois cursando Pedagogia.

Considerando que a escola conta com um computador em cada sala de aula, conectado a
Internet e com lousa digital; uma sala informatizada com 17 computadores e uma professora para
coordenar as aulas e fazer a manutencdo dos equipamentos; e, computadores nas demais salas,
inclusive doisadaptados para necessidades especiais na sala de recurso multifuncional, pode-se

concluir que o desafio de investir em equipamentos digitais vem sendo superado.

3.2 A equipe docente: Formacéo e Experiéncia profissional

O Projeto Politico Pedagdgico da escola determina que cabe ao professor a condugdo do

processo interativo e construtivo da aprendizagem, mediando interpretacdes; fornecendo elementos
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instigadores e informagOes ampliadoras; intervindo, interferindo, estimulando, orientando,
desafiando e desequilibrando, permanentemente, o estudante a aprender a aprender.

Dos 20 (vinte) profissionais da escola, considerando professores e gestores, convidados a
participar das entrevistas, 14 (catorze) aceitaram representando uma amostragem de70%.

Segundo dados do PPP e de acordo com as questdes iniciais das entrevistas, todos os
professores que atuam na escola possuem formacdo na area de atuacdo e 85,7% em nivel de
especializacdo. Apenas um professor atua na educacdo a menos de cinco anos, trés possuem até dez
anos de servico e dois com mais de vinte e cinco anos. A maioria esta na faixa de dez a vinte anos
de trabalho no magistério. A equipe possui portanto, experiéncia profissional e formacao
académica.

Quatro professores tem sua Ultima formacdo académica superior ha uma década, sendo
apenas um ha mais de quinze anos. Dos dez que estiveram na academia nos ultimos anos, a metade
estiveram estudando h& menos de cinco anos. Mesmo sem considerar a capacitacdo continuada,
promovidas pelas escolas e secretarias de educacdo, podemos verificar alguns profissionais com
formacdo recente, j& em tempos de tecnologias digitais disponiveis e de uso recomendado no
processo pedagogico.

Apesar disto, nenhuma tecnologia digital, hoje ja bastante comum e disponivel em diversos
setores da sociedade, inclusive na escola, fez parte do cotidiano escolar nos anos escolares em que
estes professores atuam. Do seu tempo de criancas, quando estudantes de séries iniciais, apenas dois
dos entrevistados, representando 14,3%, lembraram-se do radio e da TV. Uma (7%) citou o uso de
projetor de slides manual e outra (7%) de que raramente se usava videocassete.

Estas informacbes vém colaborar com as afirmacfes anteriores sobre a rapidez como as
tecnologias digitais se desenvolveram e propagaram. Professores que cresceram e aprenderam sem
nenhuma tecnologia digital se veem diante dos nativos digitais que a encaram com uma
naturalidade muito maior da do que estes tém ou tiveram com o radio e a TV. Quando criangas da
mesma faixa etaria os professores ndo podiam sequer ligar o radio ou a TV sem a presenca de um
adulto, enquanto que hoje seus alunos conseguem produzir audios e videos digitais socializando

com quem desejarem.
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3.3 Os professores e 0 uso pedagdgico das TDIC

Perguntados se no periodo em que eram estudantes do Ensino Fundamental alguma
tecnologia ou midia era proibida ou coibida pela escola,a resposta negativa foi unanime.
Justificando a ndo proibi¢do algumas entrevistadas colocaram o fato de que “as tecnologias nédo
eram portateis”, a escola que estudava ficava “longe da cidade”, e que eram poucas e desconhecidas
as tecnologias da época. A ndo proibicao de uso de qualquer tecnologia ou midia poderia dar a falsa
impresséo de que a escola era mais democratica, menos conservadora e até mais aberta a mudancas.
No entanto, a negativa esta mais no conceito que os entrevistados tinham de tecnologia e de midia
numa forte referéncia com as digitais. Atualmente, quando se fala de tecnologias, inclusive entre 0s
professores, 0 que vem a mente sao as digitais, também chamadas de novas tecnologias. Giz, lapis,
caneta, impressos, incluindo o livro didatico, com presenga marcante nas escolas, passa
despercebido na rotina escolar. Segundo Lion (1997, p.25): “Estes materiais impressos estdo tao
incorporados a cultura escolar que até¢ deixam de ser considerados tecnologias”

Nesta conversa e ampliando as questfes da entrevista, uma professora lembrou que gibis
eram proibidos e descreveu como a direcdo da escola revistava as carteiras dos alunos e recolhia as
revistas em quadrinhos que ela e os colegas levavam para a escola. Outra professora narrou a
experiéncia vivenciada pela tia, hoje com cerca de sessenta anos, que estudava numa escola de
freiras e era proibida de usar caneta esferografica. A crenca da escola na época era a de que a troca
das canetas tinteiros pelas esferograficas pudesse prejudicar a caligrafia dos estudantes. Verdade ou
mito o fato é que a evolucdo desta tecnologia trouxe mais vantagens que desvantagens a ponto de
ser totalmente substituida.

Complementando o tema da proibicdo de uso de alguma tecnologia ou midia na escola foi
solicitada a opinido dos professores sobre as proibicdes atuais. Assim como na maioria das escolas e
acompanhando alegislagdo® estadual, o uso do celular é proibido no Centro Educacional Municipal
Frei Silvano, entretanto, cita uma entrevistada que ha “flexibilidade para que quando seja necessaria
a sua utilizacdo para o desenvolvimento de algum projeto pedagdgico, o uso do mesmo seja
liberado.” Com apenas duas pessoas discordando desta proibigdo os demais justificam que os alunos
da escola “sdo pequenos”; que “ainda tem dificuldade em pesquisar”; que o uso “tira a

concentragdo” que “é possivel o extravio ou danos aos aparelhos, o que acarretaria problemas para a

L LEI N° 14.363, de 25 de janeiro de 2008



32

escola”; que nem todos tem poder aquisitivo para ter um aparelho e que “isso faria com que se
sentissem inferiores”. Nenhuma justificativa foi no sentido da sua ndo utilidade pedagogica ou que
mostra a falta de analise e reflexdo sobre o tema.

A proibicao de uso do “Celular ou brinquedos que atrapalham o andamento das atividades”
consta no PPP da escola, mas, no Brasil, existe legislacdo a este respeito, j& aprovada ou em
andamento, em diversas casas legislativas federal, estadual e municipal. Neste sentido, a pedagoga

Angela Mendonca e o psicélogo Fernando Guiraud, afirmam que:

Circulam, tanto na midia como nas redes sociais da Internet, inimeros videos
documentando tratativas pedagdgicas equivocadas e intervencdes bizarras por parte de
educadores, quanto ao uso de celulares por alunos. Antes de mais nada, esses fatos
denunciam a necessidade de repensarmos o papel do professor, da familia e da "autoridade
educativa”, no que se refere ao processo de mediacdo social. A questdo preocupa
professores, diretores de escola e familiares, indicando que esse problema precisa ser
discutido em &mbito nacional, levando em consideracdo ndo apenas a eficiéncia do aparato
escolar como também o respeito aos direitos humanos, no transcurso do processo
pedagogico. As escolas brasileiras precisam reavaliar, urgentemente, os metodos dos quais
se vale para limitar e conscientizar acerca do uso adequado da tecnologia por parte de
alunos e educadores. Como podemos reconhecer a influencia da tecnologia e da sociedade
do conhecimento e, ao mesmo tempo, imaginar que a tecnologia ndo chegara as escolas?
(MENDONCGCA; GUIRAUD, onling, s/d)

Sem desconsiderar a necessidade de intervencdo do professor no caso de uso inadequado ou
em momento improprio, a retencdo do equipamento ¢ uma “a¢do compativel com o exercicio
regular do poder familiar”, citam os autores. Mais que proibir e independente de legislacdo, a
escola, professores e pais precisam educar para 0 uso consciente e autonomo do celular assim como
de outras tecnologias e posturas sociais de respeito e convivio.

Nas questdes sobre as tecnologias ou midias digitais utilizadas na preparacdo e no
desenvolvimento das aulas as mais citadas nas entrevistas foram o computador (tanto desktop como
notebook) e pesquisa na internet. Sites e jogos educativos, videos que complementam o contetido
também sdo citados. Recursos como impressora, pendrive, TV, projetor e caixa de som também sdo
citados. O celular, apesar de proibido para os estudantes, é bastante utilizado pelos professores tanto
na preparacdo quanto no desenvolvimento das aulas. O mesmo celular, tablet, radio e TV séo
citados uma unica vez, por professores diferentes, como recursos ndo utilizados. Uma professora
comenta sobre a grande quantidade de sites e contetdos disponiveis na web e a dificuldade de
conhecer e utilizar todos. O fato de que nem sempre as tecnologias e midias disponibilizadas para
uso nas escolas sdo de boa qualidade e em namero suficiente para a quantidade de alunos também
foi apontado como uma das dificuldades encontradas pelos professores. A professora de Arte aponta

que seria interessante que os estudantes pudessem manusear equipamentos individuais "como o



33

tablet, para que pudessem fazer a propria pesquisa sobre o que estd sendo estudado, como as obras
de arte”, exemplifica, "e ndo recebendo somente o que o professor fala e mostra".

Neste quesito, percebe-se que o computador e a Internet ocupam espaco privilegiado no uso
dos professores seja na etapa de planejamento ou no desenvolvimento das aulas com seus alunos.
Os dispositivos moveis como tablets, celulares e smartfones ainda ndo fazem parte do cotidiano
escolar apesar de utilizados pelos professores. O uso pedagdgico dos dispositivos moveis poderia
inclusive, ser um tema para pesquisas futuras uma vez que, fora da escola sua utilizacdo vem se
ampliando. “Os smartphones ultrapassaram os computadores e se tornaram os aparelhos preferidos
do brasileiro para se conectar a internet em 2014”, mostra a Pesquisa Nacional Por Amostra de
Domicilios (Pnad), divulgada pelo Instituto Brasileira de Geografia e Estatistica (IBGE). Estes
nimeros vém crescendo ainda mais. No Brasil sdo 244 milhdes de Dispositivos Moveis conectaveis
a Internet considerando Notebook, Tablet e Smartphone. Sdo mais Smartphones do que
computadores ou seis Smartphones para cada Tablet segundo a Pesquisa Anual do Uso de TI nas
Empresas, realizada pela Fundacdo Getulio Vargas em 2016. Estes dados representam um atraso a
dificuldade que as escolas enfrentam para acompanhar a evolucdo das tecnologias em relacdo aos
demais setores da sociedade especialmente de tecnologias desenvolvidas para usos gerais e ndo
estritamente pedagdgicas, como no caso das lousas digitais, apenas para citar um exemplo.

Figura 1 - Sala de aula com projetor e lousa digital - fonte: A autora
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Esta tecnologia, disponivel em todas as salas de aula da escola também é bastante utilizada.
Uma professora cita que ainda ndo aprendeu a utilizar todas as funcionalidades da lousa. As lousas
digitais foram instaladas no ano de 2011 e, segundo informacdes coletadas nas entrevistas, para
utiliza-las os professores receberam capacitacdo em duas etapas, da propria empresa fornecedora
dos equipamentos. Este suporte continua acontecendo para acompanhar as inovagdes, pois 0
programa é frequentemente atualizados, sendo assim se faz necessaria uma nova capacitacao a cada
ciclo. Os novos professores, que chegam sem experiéncia no manuseio da lousa digital também séo
preparados para utilizar este recurso. Os estudantes que continuam na mesma escola dominam a
lousa com bastante facilidade e muitas vezes auxiliam o novo professor no uso desta tecnologia.

A lousa digital tem indmeras vantagens sobre a lousa de giz (quadro-de-giz) ou quadro
branco e pincel. Usada em conjunto com o computador e projetor serve como uma tela ampliada
disponivel para toda a classe trabalhar no grande grupo contando com os recursos de multimidia,
simulacfes, imagens, animaces, videos, jogos e navegac¢do na internet. A lousa, portanto, facilita a
incorporacdo das midias durante o desenvolvimento de uma aula facilitando a visualizagdo
envolvendo diversos sentidos, a compreensdo do que estd sendo estudado, e por fim, a
aprendizagem. Um objeto em estudo pode ser manuseado e apresentado em trés dimensdes, a
maquete de algo que se pretenda construir pode primeiro ser construida virtualmente na lousa,
anotacbes podem ser incluidas num mapa capturado por um satélite, isso tudo, assim como
producdes dos préprios estudantes a partir de uma tela em branco podem ser salvas e
disponibilizadas posteriormente para cada estudante. No caso destes estudantes terem também
dispositivos moveis individuais, o conteudo explorado na lousa digital durante a aula poderia ser
enviada diretamente a cada estudante, sem necessidade de copiar conteldo para ter o registro do
conteudo estudado. O tempo de copia, uma tarefa enfadonha para os estudantes, poderia ser
utilizado para a criacdo, para o estudo de novos conteldos e novas producdes.

O professor que tradicionalmente ja utiliza a voz e o giz como recursos para suas aulas pode
contar entdo com estas tecnologias como extensdo, fazendo ainda melhor o que fazia antes e
inovando com novas praticas pedagogicas mais interativas, eficazes e atraentes para os estudantes.

Dedicacéo e disponibilidade de tempo, muito estudo e treino, em casa e na escola,pesquisa,
tentativa e erro, sdo medidas adotadas pelos professores entrevistados para poder ensinar usando as
tecnologias e midias que ndo teve acesso durante a formacdo académica. Seja estudando
individualmente, participando de varios cursos, trocando informacdo com colegas professores que

possuem conhecimento sobre determinada tecnologia ou midia, percebe-se a os professores buscam
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superar as dificuldades a se adaptar ao novo.

No momento de descrever uma atividade de aprendizagem (Projeto) desenvolvido com 0s
estudantes utilizando tecnologias e midias digitais é que os desafios enfrentados pelos professores
que ndo nasceram na cultura digital mas que tem o compromisso de ensinar, transparecem. Uma
professora comenta que a “maior dificuldade é saber utilizar e adaptar as tecnologias no
desenvolvimento das atividades na sala de aula.” Justamente por aperceber-se desta dificuldade, a
professora tenha a possibilidade de encontrar caminhos mais produtivos. Os demais entrevistados
citam atividades baseadas na pesquisa de informacGes, seja textos, videos ou imagens, na internet.
Destacam os ganhos para a aprendizagem quando os estudantes encontram informacodes e respostas
as curiosidades e questionamentos que trazem para ser estudado. Destacam também o cuidado que
precisa ter em relacdo a informacGes contraditérias e erréneas e em como verificar a veracidade dos
contetidos disponibilizados na rede.

Analisando os depoimentos apresentados pelos professores e relacionando com a literatura
pesquisada verificam-se as vantagens e os ganhos pedagdgicos proporcionados pelas TDIC. No
caso desta escola pesquisada o uso do computador e da Internet se sobressaem em relacdo as demais
tecnologias. A Internet é bastante utilizada na busca de informacgdes e para jogos educativos.
Mesmo assim, ha ganhos reais, conforme citado, na interacdo, na cooperacdo e no aprendizado dos

estudantes.

r 7

Figura 2 - Resolvendo jogos e desafiosno computador - fonte: A autora

A resolucdo de atividades e jogos digitais pelos estudantes, bem como a utilizagcdo de
videos, imagens e musicas, pelos professores, nas aulas expositivas, sao habituais. A gravacdo de
audio e video também é citada, mas como tarefas executadas pelos professores, com a participacdo
dos estudantes. A multimidia aparece, portanto, como um dos beneficios que as TDIC trazem no
processo pedagodgico. O protagonismo do estudante proposto no PPP, no entanto, ndo se apresenta

de forma clara e expressiva nas atividades descritas. A autoria do estudante aparece em atividades
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como digitacédo dos textos que produzem, mas ndo produzem textos utilizando o editor digital. Um
detalhe simples, mas que mostra o0 quanto a tecnologia digital esta ou ndo incorporada no processo
de producdo. Produzir um texto e depois coloca-lo em formato digital é diferente do que produzir
um texto em formato digital.

A publicacdo e socializacdo em formato digital das producdes dos estudantes também é
pouco utilizada. A escola possui um blog onde as atividades, apresentacGes e eventos séo
publicados, mas possui um carater bem mais informativo,ou melhor dizendo, publicitario do que
pedagogico. A interatividade ndo é incentivada no blog e nem a producéo autoral dos estudantes
tem espaco privilegiado, conforme proposto no projeto pedagdgico.

Neste sentido, a atividade de producdo de um livro digital utilizando o editor de slides,
desenvolvida anualmente pelos estudantes do quinto ano e coordenada pela professora da sala
Informatizada é a que parece priorizar mais a autoria. Segundo a descricdo da professora, 0s
estudantes selecionam as imagens da internet, produzem e editam a propria historia. O nivel de
participacdo e interacdo dos estudantes poderia ser ampliado ainda mais se 0 cendrio e as imagens
fossem também produzidas ou fotografadas pelos estudantes. Os autores do livro poderiam ainda
narrar e gravar a histdria transformando-a num audiolivro ou video.

Tanto no depoimento desta professora quanto de outra que descreve a atividade de pesquisa
na Internet aparece uma questdo que precisa ser pensada pela escola: “a dificuldade em lidar com as
midias daqueles que nao tem acesso as mesmas em casa.” O desafio encontrado pela escola e pelos
professores em tempos de cultura digital ndo estd apenas na sua utilizacdo pedagdgica mas,
perpassa ainda pelas questdes de acesso, mesmo nos dias atuais. A crianca de hoje, ja identificada
por alguns estudiosos como geragao Z, que, segundo Veen e Vrakking (2009, p.4) “cresceu usando
maultiplos recursos tecnoldgicos desde a infancia: o controle remoto da televisdo, o0 mouse do
computador, o minidisc e, mais recentemente, o telefone celular, o iPod e o aparelho de mp3” ainda
ndo é uma realidade em todos os lares brasileiros. Mesmo que ja tenha ouvido falar em Internet,
sabe 0 que é um Smartphone e vez ou outra teve acesso as novas € modernas tecnologias, nao
possui a pratica e nem domina o aprendizado que delas advém. A inclusdo digital, portanto, vai
além da mera informacéo, e representa um desafio para a escola que quer um cidaddo que viva
plenamente numa sociedade que exige interatividade virtual.

Incluindo o uso das TDIC nas atividades pedagogicas cotidianas, a escola podera
proporcionar a incluséo digital da crianca que ndo dispGe destes recursos em casa a0 mesmo tempo

que ensina e educa, uma vez que, ainda segundo Veen e Vrakking, a crianca da gera¢do Z ou Homo
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Zappiens

[...] aprende por meio do brincar e das atividades de investigagdo e descoberta relacionadas
ao brincar. Sua aprendizagem comeca tdo logo ele jogue no computador e a aprendizagem
logo se torna uma atividade coletiva, ja que os problemas serdo resolvidos de maneira
colaorativa e criativa, em uma comunidade global. Os jogos de computadores desafiam o
Homo Zappiens a encontrar estratégias adequadas para resolver problemas, a definir e
categorizar problemas e uma variedade de outras habilidades metacognitivas na

aprendizagem (VEEN; VRAKKING, 2009, p.4).

Esta forma de aprender colaborativamente foi observada durante as aulas na sala
informatizada da escola e registrada na fotografia acima (Imagem 2) quando a dupla na frente do
mesmo computador discute estratégias para a resolucdo da questdo apresentada no jogo. Outras
vezes, interagem também com o grupo do computador ao lado quando ndo, buscam respostas de
jogadores desconhecidos que tenham publicado na rede, num férum ou por intermédio de um video,
como conseguiram resolver determinado problema.

Em relagdo as perdas e ganhos de um trabalho pedagdgico desenvolvido com as tecnologias
digitais em relacdo com as analdgicas, na visdo dos professores entrevistados, pode-se listar: o
conteudo explicado pelo professor é complementado com recursos multimidia facilitando a
aprendizagem; proporcionam trabalho em grupo deforma colaborativa, trazem ludicidade para o
processo pedagogico; estimulam a memoria, a curiosidades, a criatividades e trazem animo ao
processo de ensino-aprendizagem, especialmente quando se permite que o0s estudantes a
manuseiem; possibilitam maior variedade e rapidez de informacdes tanto para estudantes quanto
professores.

N&o se trata de abandonar o analdgico, trocar o mundo real pelo virtual mas, de perceber que
os estudantes das Ultimas décadas sdo nativos de uma sociedade cada vez mais digital e que os
rumos desta sociedade depende, inclusive, da forma e para os fins que estas tecnologias séo
utilizadas. Promover a inclusdo digital de todos os estudantes passa a ser também um novo desafio
para a escola.

A pesquisa mostrou gque os estudantes tem mais facilidade que os professores na transicao
do analdgico para o digital até porque estes recursos ndo se apresentam, para a nova geragao, Como
algo novo ou estranho. Os pais e professores, por outro lado, muitas vezes se mostram resistentes ao
uso e preocupados com os maleficios que estes recursos podem trazer para o desenvolvimento da
crianca. E preciso estar atento as perdas trazidas pelo digital a fim de minimiza-las mas, também

aos ganhos que proporciona a fim de pontencializa-los.
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No processo ensino-aprendizagem as TDIC trazem aplicabilidades as teorias de diversos
pesquisadores renomados como, por exemplo, Piaget e Vygotsky e diversos outros tedricos depois
deles. As tecnologias digitais trazem a possibilidade de explorar objetos, fazer simulagdes, resolver
problemas de forma ludica, facilitam a comunicacdo em grupo e redes de relacionamentos, trazem
novas formas e ampliam a linguagem, ndo se limitam ao texto escrito, facilitam a pesquisa,
favorecem a interatividade, a participacdo, a criacdo, a autoria e a socializacdo do que foi
produzido.

O Centro Educacional Municipal Frei Silvano vem tentado se adequar a realidade social em
que estd inserida tanto no que se refere a inclusdo digital de todos os estudantes quanto a utilizacéo
de novas praticas pedagdgicas que valorizem a participacdo ativa, que mantenha 0 gosto e o
interesse pelos estudos a partir da inclusdo das TDIC nas atividades pedagdgicas. Mesmo que nao
se possa concluir que estd conseguindo superar todos os desafios e nem tenha todas as respostas
para uma educacdo de exceléncia em tempos de cultura digital, ja apresenta um caminho tragado no
qual segue caminhando.

O acesso a conexao, a informacdo, as diferentes midias e a ludicidade vem ocorrendo de
forma continua e sistemética no Centro Educacional Municipal Frei Silvano que ainda tem que
avancar em alguns pontos como o uso de dispositivos moveis, a produgdo autoral dos estudantes, a

socializacgdo e interacdo digital.

4 CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desta pesquisa partiu da questdo sobre as possibilidades pedagdgicas
oriundas do avanco e disponibilizacdo das tecnologias digitais de informacao e comunicacao e dos
desafios dela advindas. De imediato, dois aspectos se destacam: o de que as TDIC estdo presentes
em todos os setores da sociedade e o processo de incorporacdo cultural é inevitavel e sem volta. A
segunda € a de que a evolucdo das tecnologias digitais ocorreu de forma tdo rapida e abrangente que
muitas vezes o conceito de tecnologia se restringe as digitais. Os professores estdo tdo acostumados
ao lapis, caneta e papel, assim como o texto impresso, com destaque para o livro didatico, mas
também revistas e jornais ou livros de literatura, manuais e guias que sdo muitas vezes ndo as
consideram mais uma tecnologia.

Desta forma, a escola, ainda nos dias atuais, trabalha muito mais com as tecnologias
analogicas e com a comunicagdo baseada na linguagem verbal, tanto oral quanto escrita.
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Gradativamente as TDIC vem rompendo as resisténcias dos professores e administradores e
adentrando os espacos escolares.

Um olhar para o passado, ainda no surgimento das tecnologias analdgicas, pode-se verificar
certa resisténcia, pelos professores e pela escola, ao uso também de outros recursos. A imprensa,
hoje muitas vezes esquecida como tecnologia, mas de grande impacto social, foi também proibida e
censurada. Nos dias atuais é possivel se ouvir criticas, inclusive de educadores, ao uso, por criangas,
de equipamentos como tablets ou smartfones, principalmente na primeira infancia, mas livros
impressos sdo estimulados ainda antes do aprendizado da leitura. Outras tecnologias e midias
também passaram por restri¢cGes de uso pedagdgico, como no caso de revistas em quadrinhos ou da
caneta esferogréafica, citados nas entrevistas desta pesquisa. A literatura em quadrinhos era
considerada leitura e até entretenimento de baixa qualidade. Acusado de ter forte apelo visual, seu
uso pedag6gico sequer era cogitado, ao contrario, sua leitura era coibida pela escola e por
educadores antes de ser adotado como linguagem didatica e incorporado aos livros didaticos e
avaliagOes educacionais.

Assim, é possivel que uma crianca usando celular, tablet ou outro recurso tecnoldgico cause
estranheza e até certa preocupacdo, mas a mesma crian¢a manuseando um livro tenha esta atitude
incentivada. Sem entrar na discussdo sobre o tempo de uso, a necessidade de atividades de
coordenacdo motora ampla, do brincar ao ar livre, 0 que se pretende apontar aqui é que uma atitude
hoje censurada poderéa ser considerada normal e até recomendavel com o passar do tempo.

O uso das TDIC parece passar por esta adaptacdo pedagogica. Vale destacar, no entanto, que
ndo sao 0s recursos em si, mas a forma como sdo utilizados que determinam seu valor pedagdgico.
Revistas, jornais, TV, filmes, livros, radio, computadores ou qualquer outro dispositivoseletronicos,
de tecnologias digital ou analdgica, dependem da qualidade de suas producdes e da forma como sdo
contextualizadas na incorporacdo ao processo pedagdgico para que proporcionem ganhos na
aprendizagem.

As TDIC, no entanto, trazem consigo diversas vantagens. Ao romperem com a linearidade
da narrativa, a resignificacdo dos conceitos de tempo e espago ocasionam, inclusive, novas formas
de pensar e compreender o mundo. Assim se apresenta a realidade atual e a escola deve estar atenta
a estas questdes uma vez que envolvem uma area do conhecimento essencial para a vida em
sociedade.

Os desafios da educacdo, em tempos de cultura digital, passam pela informatizacdo da
escola; capacitacdo dos professores, imigrantes digitais; e até a inclusdo digital de todos os
estudantes. Das criangas nascidas na ultima decada, apesar do avanco e popularizacdo das TDIC,
nem todas possuem acesso direto a estes recursos em suas casas, conforme constatado na pesquisa
de campo. A escola pode representar para estes estudantes a Unica oportunidade de conhecer,
manusear e apropriar-se dos conhecimentos relacionados a fim de n&o serem excluidos digitais e,
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consequentemente, da sociedade.

Pela sua funcgdo, a escola ndo pode deixar de possibilitar acesso as formas de comunicacao e
conhecimento que as TDIC apresentam. Através deles os estudantes estardo desenvolvendo novos
aprendizados e novas experiéncias.

Quando utilizadas de forma coerente, com propositos definidos e objetivos claros, as TDIC
possibilitam o desenvolvimento de atividades intensas e agradaveis fazendo o estudante perceber,
sentir, refletir, testar, experimentar, simular, recriar, registrar e compartilhar, tudo isso, com outros
aprendizes, proximos ou distantes.

Para o setor educacional, o desafio consiste ainda em diagnosticar as deficiéncias e
necessidades do sistemas e desenvolver a tecnologia necessaria para supera-las. Com o avango nos
estudos de como se aprende e com 0 avango no desenvolvimento das tecnologias é possivel, cada
vez mais, se pensar meios de potencializar o aprendizado e ndo apenas adaptar 0os meios ja
disponiveis no processo pedagdgico.
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ANEXOS

Questionario

ENSINAR E APRENDER NA CULTURA DIGITAL

Caro Professor! Conto com sua participacdo. Por favor responda este questionario de acordo com a
sua experiéncia no uso das Tecnologias Digitais na Educacéo.

*Qbrigatorio

1- Digite a Turma (ano) com quem trabalha atualmente *

2-Assinale sua formacéo profissional *

( ) Graduacdo na area de atuacgéo

( )Graduagdo em outra area de atuacao

( )POs graduacdo na area de atuagédo

( )P6s graduacdo em outra area de atuacdo

( )N&o concluiu graduacdo em nivel superior

3- Assinale seu tempo de servi¢co na Educacao *
( )Menos de 5 anos

( )De 5a10 anos

( )De 10 a 15 anos

( )De 15 a 20 anos

( )De 25 a 30 anos

( )Mais de 30 anos

4- Assinale o tempo do término da sua Gltima formacéao académica *
( )Menos de 5 anos

( )De 5a10 anos

( )De 10 a 15 anos

( )Mais de 15 anos

( )Curso de graduacdo em andamento

( )Curso de Pos graduagdo em andamento

5- Quais tecnologias disponiveis na escola hoje nao existiam quando vocé era estudante do Ensino
Fundamental? *

6- Quando vocé era estudante do Ensino Fundamental alguma tecnologia ou midia era proibida ou
coibida pela escola? *
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7- Alguma tecnologia ou midia é proibida ou coibida na escola em que vocé trabalha? Qual sua
opinido sobre isso? *

8- Quais tecnologias ou midias digitais vocé utiliza na preparacéo de suas aulas? *

9- Quais tecnologias ou midias digitais vocé utiliza no desenvolvimento das atividades em aula com
seus alunos? *

10- Quais tecnologias ou midias digitais vocé ainda ndo utilizada na preparacao ou no
desenvolvimento das aulas com seus alunos? Por que? *

11- Que medidas vocé tomou para poder ensinar usando as tecnologias e midias que ndo teve acesso
na sua formacao académica? *

12- Descreva uma atividade de aprendizagem (Projeto) desenvolvida com seus estudantes
utilizando tecnologias e midias digitais e destaque as dificuldades encontradas e os ganhos na
aprendizagem. *

13- Liste outras atividades que ja desenvolveu com seus alunos utilizando tecnologias ou midias
digitais. *

14- Seus alunos, utilizando tecnologias ou midias digitais, sdo autores de que arquivos, objetos ou
recursos digitais *

( )N&o sdo autores, apenas utilizam os recursos prontos disponiveis

( )Produzem os proprios Textos

( )Elaboram ApresentacGes Multimidias

( )Criam Planilhas Eletrénicas

( )Produzem Jogos

( )Criam simulacbes

( )Produzem Videos

( )Outro:
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15- As producdes (caso listadas no item anterior) sdo publicadas em alguma midia digital? Em caso
positivo, liste estas midias. Deixe também suas considerac¢des sobre a producao digital pelos
estudantes. *

16- Quais as diferencas (perdas e ganhos) de um trabalho pedagogico desenvolvido com as
tecnologias digitais em relacdo com as analdgicas? *




