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RESUMO

Este estudo tem como objetivo analisar a importancia da utilizacdo das
tecnologias de informacdo e comunicacdo em atividades pedagdgicas e nha
motivacdo dos estudantes na busca por uma Educacdo com base no
protagonismo do educando. Assim, este estudo aposta na Pedagogia de
projetos, como metodologia motivadora. Para tanto, sera utlizado como
exemplo um projeto cujo foco é estimular a leitura e a criacéo literaria, projeto
este, com referencial voltado para a utilizagédo dos recursos disponibilizados por
diversas midias, bem como o uso do computador, ferramentas virtuais, jogos,
aplicativos e programas educativos. Por meio da observagcdo do
desenvolvimento do projeto acima mencionado e pela tabula¢do dos resultados
de uma sondagem de opinido junto aos estudantes participantes, este estudo
comprovara o potencial das tecnologias de informag¢do e comunicacdo, como
ferramenta pedagogica valiosa na inovacédo da pratica pedagdgica e no resgate
da motivacéo no processo de ensino e de aprendizagem.

Palavras-chaves: tecnologias de informacdo e comunicacdo, projetos,

motivagao, resgate, ensino e aprendizagem.



ABSTRACT

This study aims to analyze the importance of the use of information and
communication technologies in teaching activities and student motivation in the
quest for an education based on the role of the student. This study bet on
Pedagogy project as motivating methodology. Thus, we used the example of a
project whose focus is to promote reading and literary creation, this project, with
reference back to the use of the resources provided by various media as well as
the use of computers, virtual tools, games, applications and programs
educational. By observing the development of the aforementioned project and
the tabulation of results of an opinion poll to participating students, this study
will prove the potential of information and communication technologies as
valuable educational tool in teaching practice and innovation in rescue
motivation in teaching and learning.

Keywords: information and communication technologies, projects, motivation,
rescue, teaching and learning.
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1 INTRODUCAO

Educar com qualidade, educar para a vida, educar para o mundo do
trabalho, eis um dos maiores desafios enfrentado pelas instituicbes de ensino e
por educadores num mundo em constantes transformagdes, cada vez mais
focado na diversificacédo das atividades, na necessidade de especializacéo e no
enfrentamento da competitividade, tanto ao nivel social, quanto ao nivel

profissional.

Assim, uma reflexdo sobre mudangas na Educagao neste novo milénio
exige o0 enfrentamento de novas realidades e perspectivas, por parte das
instituicdes e dos educadores. A escola cabe uma adequac&o curricular aos
novos tempos e exigéncias da sociedade, enquanto que ao educador, cabe
uma nova revisdo da pratica educativa, buscando na variabilidade de
metodologias e disponibilidade de recursos, o sucesso na nobre missédo de

ensinar pela motivacao.

Este estudo aborda a importancia da introducdo das tecnologias de
informacdo e comunicagcdo na pratica pedagogica, principalmente como
elemento facilitador da motivacdo dos educandos, estes ja cansados da
metodologia centrada basicamente em atividades tedricas desenvolvidas na

sala de aula convencional.

Também faz parte deste trabalho a analise da importancia da
Pedagogia de projetos, como uma pratica educativa que envolve e cativa 0s
estudantes, pela proposicdo de atividades verdadeiramente préticas,
principalmente quando se utiliza os recursos disponibilizados pelo uso das
tecnologias de informacdo e comunicagdo, tais como: radio, televisao,
computadores, jogos e programas educativos, material impresso, bem como o

acesso ao mundo virtual e as redes sociais.
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Assim, tendo como embasamento uma pesquisa bibliogréfica e a
observacéo de situagfes praticas, este estudo pretende responder a questédo: o
uso das tecnologias de informacédo e comunicacdo pode auxiliar na pratica
pedagogica como fator incentivador no processo de uma aprendizagem com
foco no protagonismo do educando?
A resposta para tal questdo, e, consequentemente para o0
desenvolvimento deste trabalho, justifica-se na medida em que se pretende
auxiliar tanto os docentes, quanto os educandos no aperfeicoamento do

processo educativo.

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

O presente estudo tem como objetivo geral analisar a importancia da
utilizacdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo como fator de
inovacdo na pratica pedagdgica e motivacdo no processo de ensino e de

aprendizagem.

1.1.2 Objetivos especificos

e comprovar, mediante uma pesquisa bibliogréfica, a contribuicdo das
tecnologias de informacdo e comunicacdo na pratica pedagodgica,
estabelecendo a relacdo entre o uso das mesmas e 0 processo de

ensino e aprendizagem centrado no protagonismo do educando;

e apresentar o Projeto Brincando de escritor e os resultados do trabalho

de pesquisa de opinido feito com os estudantes;

e tecer consideragBes que venham colaborar com a pratica educativa em

ambiente apoiado pelas TICs.
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1.1.3 Delimitacao do Estudo

Este estudo terd como base a observacdo do Projeto Brincando de
Escritor, projeto este em execucdo com estudantes da 72 série do Ensino

Fundamental de uma escola publica estadual do municipio de Canoas RS.

1.1.4 Organizagéo do Trabalho

O presente trabalho estd organizado da seguinte forma: o primeiro
capitulo é composto por um pequeno resumo do assunto que sera tratado, bem
como o objetivo geral a ser alcancado, os objetivos especificos, a populagédo

alvo deste estudo e o detalhamento de cada capitulo por assuntos.

No segundo capitulo sera feita uma pesquisa bibliografica com autores,
que se dedicaram ao estudo da importancia do uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo no processo de ensino e de aprendizagem.
Também serd feita uma reflexdo sobre algumas dificuldades encontradas pelos
docentes no uso das tecnologias como recursos pedagogicos, culminando com
a abordagem da opcao pela metodologia da Pedagogia de Projetos e seus
reflexos na motivacado da aprendizagem. Aborda-se também o fato de que a
metodologia de projetos, por sua versatilidade na inclusdo das midias como
recursos pedagogicos, colabora na constru¢do de um processo educativo mais
condizente com 0s anseios da sociedade atual.

No terceiro capitulo sera apresentado o Projeto Brincando de Escritor,
projeto este desenvolvido com estudantes da 72 série do Ensino Fundamental
de uma escola publica estadual do municipio de Canoas RS, com o objetivo de
comprovar a eficiéncia da Pedagogia de projetos e das Tecnologias de
Informacdo e Comunicag¢do, como recursos valiosos no auxilio do processo de
motivacdo dos estudantes. Constam deste capitulo um pequeno relato de
alguns acontecimentos antecedentes a criacdo do projeto, o objetivo geral e os
especificos, o detalhamento das atividades, o cronograma de atividades, bem

como a forma de avaliacao utilizada pelo docente.
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No quarto capitulo é feita a abordagem da metodologia adotada, com
detalhamento do tipo de pesquisa, publico alvo, como foi efetuada a coleta de
dados, estes representados em dados numéricos e sob a forma de gréficos,
respectivamente a cada questao do questionario de sondagem, acompanhados
de uma andlise dos resultados comprobatorios da questao sobre a importancia

do projeto em si e sobre o uso das tecnologias como recursos pedagogicos.

Também enriquece este capitulo o relato da observacdo do
desenvolvimento das atividades e do desempenho dos estudantes feita pelo

docente ao longo do Projeto Brincando de Escritor.

Finalmente, no seu quinto e Ultimo capitulo, este trabalho apresenta
algumas conclusdes visando contribuir para melhorar a qualidade do ensino
pelo uso das tecnologias e facilitar a pratica pedagdgica dos docentes, bem
como para que o processo de aprendizagem possa ser conduzido pelo proprio

educando.
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2 REVISAO DE LITERATURA

Este capitulo aborda a importancia da utilizagdo das tecnologias de
informac&o e comunicacao na pratica educativa, bem como a influéncia destes
recursos como fator motivador no processo de aprendizagem. Porém, também
salienta que tal contribuicdo deve vir alicercada com estratégias amplamente
planejadas, pois, conforme Moran, o uso das tecnologias s6 obtém validade

guando dentro de um projeto inovador:

As tecnologias, dentro de um projeto pedagogico inovador,
facilitam o processo de ensino-aprendizagem: sensibilizam
para novos assuntos, trazem informac¢des novas, diminuem a
rotina, nos ligam com o mundo, com as outras escolas,
aumentam a interacdo (redes eletrdnicas), permitem a
personalizagéo (adaptacdo ao ritmo de trabalho de cada aluno)
e se comunicam facilmente com o aluno, porque trazem para a
sala de aula as linguagens e meios de comunicac¢éo do dia-a-
dia. (MORAN, 1994).

Assim, a partir da analise de algumas dificuldades encontradas pelos
docentes no uso das tecnologias, o trabalho aborda as vantagens da opcao
pela metodologia da Pedagogia de projetos, como um bom caminho para
motivar os educandos no desenvolvimento de atividades, nas quais possam
utilizar as tecnologias, despertando competéncias e habilidades necessérias ao
sucesso no processo formativo do educando, processo este resguardado na
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB, 1996), cujo objetivo €
garantir uma Educacao de qualidade para todos os brasileiros. Como consta no
texto da Lei 9394/96.

Art. 1° A educacao abrange os processos formativos que se
desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no
trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos
movimentos sociais e organizacdes da sociedade civil e nas
manifesta¢des culturais.

Art. 2° A educacdao, dever da familia e do Estado, inspirada nos
principios de liberdade e nos ideais de solidariedade humana,
tem por finalidade o pleno desenvolvimento do educando, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua educacdo escolar
deverd vincular-se ao mundo do trabalho e a pratica social.
(BRASIL, 1996, s. p.)
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2.1 A importancia das tecnologias no processo ensino/aprendizagem

E fato que, para acompanhar as transformacgdes ocorridas no mundo
moderno, a Educagdo necessita passar por uma série de mudancgas, capazes
de recontextualizar conjuntamente o papel da escola no ambito social, o papel

da gestao escolar, a pratica docente e o resgate na motivacdo do educando.

Logo no inicio da busca pela fundamentacao tedrica, a importancia do
uso das tecnologias no processo de ensino e de aprendizagem apresenta-se
consubstanciada na citacdo encontrada na publicacdo denominada Livro Verde

editado pela Sociedade da Informagé&o no Brasil:

Educar em uma sociedade da informacéo significa muito mais
que treinar as pessoas para 0 uso das tecnologias de
informacdo e comunicacdo: trata-se de investir na criacdo de
competéncias suficientemente amplas que lhes permitam ter
uma atuacéo efetiva na producdo de bens e servigos, tomar
decisbes fundamentadas no conhecimento, operar com
fluéncia os novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem
como aplicar criativamente as novas midias, seja em usos
simples e rotineiros, seja em aplicacdes mais sofisticadas.
(BRASIL, S. 1. 2000, p. 45)

Também, j& nos primeiros trabalhos da pesquisa bibliografica sobre a
tematica deste estudo, a importancia de uma mudanca da escola e da pratica
pedagogica, em funcdo do uso das tecnologias, fica bem evidenciada nas
palavras do grande educador Paulo Freire, quando este se refere ao que

denominou de novo perfil da escola:

(...) a minha questdo ndo é acabar com a escola, € muda-la
completamente, é radicalmente fazer que nasca dela um novo
ser tdo atual quanto a tecnologia. Eu continuo lutando no
sentido de pbr a escola a altura do seu tempo. E pér a escola a
altura do seu tempo néo é soterra-la, mas refazé-la. (FREIRE,
1996).

Porém, o que se pode considerar como um novo perfil para a escola?
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Para obter resposta ao questionamento acima, torna-se necessario
retroceder no tempo, mais precisamente entre o final do século XV e o inicio do
século XVI, no que se denominou de uma nova era, a Era Planetaria, periodo
caracterizado pelas grandes descobertas maritimas, facilitadas pela
circunavegacdo ao redor do globo e pela descoberta copernicana de que a
Terra é um planeta que gira ao redor do sol.

Epoca de grandes fatos histéricos tais como a colonizacdo, a
escravidao, a ocidentalizacdo e o desenvolvimento acelerado das relacdes e
interacdes entre as diferentes partes do globo terrestre, da qual também fazem
parte centenas de tantos outros acontecimentos histéricos de igual importancia,
porém aqui ndo citados, mas que, definitivamente, colocaram o mundo numa

nova Era.

A partir da década de noventa, o fenbmeno denominado globalizacédo
estabeleceu um mercado mundial e uma rede de comunicagbes que se
ramificou intensamente pelos quatro cantos do planeta, sendo que tal evento
teve reflexos no desenvolvimento cientifico, tecnolégico, econémico e social,
que, apesar das controvérsias, trouxeram perdas e beneficios para toda a
humanidade, mas que, incontestavelmente, fomentaram o surgimento de um

novo tipo de sociedade, a Sociedade Planetéria.

Esta nova estruturacdo social repercutiu e continua repercutindo na
necessidade de mudancas na missdo da Educacdo para uma sociedade
planetaria, como bem definiu Edgar Morin:

[...] a missdo da educacéo para a era planetéaria é fortalecer as
condicdes de possibilidades de emergéncia de uma sociedade-
mundo composta por cidadaos protagonistas, conscientes e

criticamente comprometido com a construcdo de uma
civilizacéo planetéria. (MORIN, 2003, p. 98).

Portanto, para que a escola prepare condignamente seus egressos,
tornando-os aptos para atuarem no pleno exercicio da cidadania, urge que a
mesma promova um constante processo de reestruturagdo curricular, com
renovacgao de metas, objetivos, planificacdes e regras disciplinares, bem como
o completo aparelhamento das escolas com recursos tecnoldgicos e acesso ao

mundo virtual.



15

Assim, consequentemente, também urge a necessidade de mudancas e
revisdo da pratica pedagodgica, pois o modelo antigo, também chamado de
convencional, e que, infelizmente ainda esta presente nas escolas, modelo este
no qual a figura do professor é sacralizada como dono absoluto do
conhecimento e da verdade, deve ser substituido pela figura do educador-
mediador, aquele que planeja estratégias de aprendizado, despertando né&o
somente competéncias e habilidade, mas inclusive a motivagdo e o
protagonismos dos educandos, na conducéo da propria aprendizagem. No que

colabora Souza quando esclarece:

As sociedades enfrentam, hoje, o desafio de oferecer as
geracdes jovens, principios éticos de convivéncia e ideais
humanos que possam ser compartilhados por pessoas com
diferentes antecedentes e formagfes. Uma representacao
convincente da democracia parece ser o caminho para o
desenvolvimento de identidades autbnomas, prontas para
adaptar-se e responder a rapidas mudancgas sociais, culturais e
econbmicas. Tal representacdo enfatiza a liberdade e a
interdependéncia, a tolerancia e o respeito mituo, a iniciativa e
a competéncia para o trabalho construtivo e cooperativo.
(SOUZA, 2003, p.25).

Porém, o que ndo se admite mais é a atitude de indiferenca em relacao
ao acelerado desenvolvimento das tecnologias nhuma sociedade
eminentemente globalizada, na qual o dominio do conhecimento foi socializado
virtual e imageticamente pelo contato visual com a tela de televisores,
computadores e telefones celulares e outras midias, em todo o mundo,
formando um novo perfil de educando, ou seja, o perfil do nativo digital. Miriam

Salles cita Ismael Pefia-LOpez, para explicar o significado de nativo digital:

As geracdes nascidas nas Ultimas décadas cresceram com a
internet, videogames, Cds, videos, celulares, etc. Estas
tecnologias ja estavam aqui quando eles nasceram e por eles
foram incorporadas com naturalidade, da mesma forma como o
fizeram as geragfes anteriores com os carros e TVs. Este fato
implica, ndo somente que esta geracdo tenha total
familiaridade com as tecnologias digitais, “dai a denominacéo
nativos digitais” como também, baseando-se em estudos das
neurociéncias, sua forma de pensar, e mesmo a estrutura fisica
de seu cérebro, é diferente das dos imigrantes digitais, que
aprenderam e se formaram num mundo analégico e para os
quais o mundo digital supde um processo de imersdo nas
tecnologias. (PENA-LOPEZ, 2007 apud SALLES, 2007, s. p.).
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Contribuindo ainda para entender melhor o estudante do novo milénio,

Tori se aprofunda quando caracteriza como funciona o cérebro do nativo digital,
afirmando:

O cérebro dos “nativos” se desenvolveu de forma diferente em

relacdo as geracbes pré-internet. Eles gostam de jogos, estédo

acostumados a absorver (e descartar) grande quantidade de

informacdes, a fazer atividades em paralelo, precisam de

motivacdo e recompensas frequentes, gostam de trabalhar em
rede e de forma nao linear. (TORI, 2010 p. 218).

Porém, ndo pode ser descartada aqui a populacdo dos “imigrantes
digitais”, bem definidos por Palfrey e Gasser (2011, p.13) como: pessoas
menos familiarizadas com o ambiente digital, as quais aprenderam a utilizar o

computador e acessar e-mails e redes sociais de forma simples.

Assim, neste panorama composto por nativos e imigrantes digitais,
reforca-se a ideia de que o0s recursos oferecidos pelas tecnologias de
informac&o e comunicacao devem ser utilizados pelos professores, como forma
de cativar os estudantes, estabelecendo uma ponte com a cultura digital, para
moldar um novo estilo pedagdgico, capaz de captar experiéncias proprias e
coletivas, que permita a construgdo de um conhecimento socializado, como
afirma Lévy:

O essencial, porém, reside num novo estilo de pedagogia que
favoreca, ao mesmo tempo, os aprendizados personalizados e
0 aprendizado cooperativo em rede. Neste quadro, o docente
vé-se chamado a tornar-se um animador da inteligéncia

coletiva de seus grupos de alunos, em vez de um dispensador
direto de conhecimentos. (LEVY, 1993).

Contudo, cabe ao educador, entender a cultura tecnoldgica,
primeiramente considerando que a mesma néo tem definicdo pronta, pois esta
em constante evolugdo assim como a sociedade, o que se comprova na
afirmativa: “a tecnologia ndo determine a sociedade e nem a sociedade

escreva o curso da transformacéao tecnoldgica”. (CASTELLS,1999, p. 25).

Ainda sobre a tecnologia e a sociedade Rodrigues esclarece:
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A tecnologia é o pano de fundo, o proprio quadro referencial,
no qual todos os outros fendmenos sociais ocorrem. Ela molda
nossa mentalidade, nossa linguagem, nossa maneira de
estruturar o pensamento, inclusive a nossa maneira de valorar.
Por outro lado, toda cultura tem seus valores arraigados. Esses
valores sdo questionados na medida em que a sociedade
tecnolégica evolui. (RODRIGUES, 2001, p. 76-77).

Desta forma, pode-se considerar que o impacto das tecnologias sobre a

sociedade e a cultura digital € reciproco, porém, as tecnologias nao

determinam a cultura, mas facilitam a sua divulgacao.

Assim, a educacdo ndo pode mais prescindir do uso da tecnologia, no
entanto, a simples presenca das tecnologias na Educacdo ndo garante o
sucesso do processo ensino aprendizagem, pois sem planejamento e
estratégias ndo se cumprira a missdo maior do ensino, que € contemplar com
gualidade o processo de formacdo do educando, como corrobora Cortella,

guando afirma que:

(...) a presenca isolada e desarticulada dos computadores na escola
ndo é, jamais, sinal de qualidade de ensino; mal comparando, a
existéncia de alguns aparelhos ultramodernos de tomografia e
ressonancia magnética em determinado hospital ou rede de saude
ndo expressa, por si sé, a qualidade geral do servico prestado a
populacdo. E necessario estarmos muito alertas para o risco da
transformacgé@o dos computadores no bezerro de ouro & ser adorado
em Educacdo. (CORTELLA, 1995:34).

No entanto, ndo representa que tal postura signifigue apenas
reestruturar curriculos, equipar escolas com computadores e outras midias e
formar professores, pois € necessaria uma nova visdo pedagogica capaz de
incluir e explorar as competéncias e habilidades desenvolvidas pelos nativos
digitais, na construcdo de conhecimentos relacionados com a problematica
social, com as experiéncias e vivéncias dos mesmos, de forma que tais
saberes possam ser socializados entre as comunidades escolares e com a

sociedade de um modo geral.
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2.2 Dificuldades encontradas pelos docentes na utilizacdo das
tecnologias na pratica pedagodgica

E fato inegavel que, nos dias atuais, a sociedade mundial vive e sofre as
influéncias de uma cultura tecnoldgica, também denominada de cultura
cibernética, a cibercultura, ou seja, a presenca das tecnologias de informacao e
comunicacdo em quase todas as atividades humanas. No entanto, em se
tratando de Educacdo, a simples incorporacdo tecnolégica ndo garante a
qualidade do processo educacional e nem do trabalho docente, como corrobora

Brasil, quando afirma:

A incorporacdo das inovagdes tecnoldgicas s6 tem sentido se
contribuir para a qualidade do ensino. A simples presenca de
novas tecnologias na escola néo é, por si s6, garantia de maior
qualidade da educacdo, pois a aparente modernidade pode
mascarar um ensino tradicional baseado na recepcédo e na
memorizacao de informacdes. (BRASIL, 1998, p. 141)

Assim, a andlise da inclusdo e do uso das tecnologias na Educacéo,
requer a necessidade de investimento na formacdo dos professores e no
desenvolvimento de curriculos e projetos pedagogicos, centrados na utilizacdo
das tecnologias de informacdo e de comunicacdo, ndo apenas como
ferramentas, mas como novas formas de aprender e ensinar, possibilitando a
socializacdo do conhecimento em estruturas de redes, de forma autbnoma e ao

mesmo tempo colaborativa.

Esclarecendo o significado de rede Lévy acrescenta:

(...) a rede é, antes de tudo, um instrumento de comunicacao
entre pessoas, um laco virtual em que as comunidades
auxiliam seus membros a aprender o que querem saber. Os
dados nao representam sendo a matéria-prima de um processo
intelectual e social vivo, altamente elaborado. Enfim, toda
inteligéncia coletiva do mundo jamais dispensara a inteligéncia
pessoal, o esforco individual e o tempo necessario para
aprender, pesquisar, avaliar e integrar-se a diversas
comunidades, sejam elas virtuais ou nao.

(LEVY, 1998, p. 2).
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No entanto, apesar do aumento da oferta de cursos de atualizacéo e
formacdo continuada na area das tecnologias e também pela crescente
informatizacdo das escolas, cabe citar a resisténcia de alguns docentes em

utilizar as tecnologias, quer por falta de preparo, quer pelo medo de inovar.

Outra situacdo € aquela em que o professor é declaradamente avesso
ao uso das tecnologias como recursos pedagodgicos, ou, apenas domina
razoavelmente alguns recursos mais simples, o que o faz evitar o uso das
ferramentas tecnolOgicas temendo o confronto direto com a versatilidade virtual

dos estudantes.

Existe ainda um fator de cunho burocratico, que impede ou dificulta o
uso pedagogico das tecnologias, representado pela obrigatoriedade imposta
pela maioria das escolas, principalmente no ensino publico estadual, em seguir

a sistematica adotada no livro didatico fornecido pelo governo federal.

Uma outra dificuldade encontrada pelos docentes é a falta de preparo na
tarefa de elaboracéo do material didatico a ser utilizado pelos estudantes, pois
tal tarefa demanda tempo de planejamento para que o material cumpra seu
papel, promovendo a interatividade, a sequéncia de idéias, a relacdo entre a
teoria e a situacao pratica, em linguagem clara e concisa, com o auxilio de
animacdes, resumos e mapeamento orientado para a pesquisa no mundo
virtual. Outra dificuldade encontrada pelos docentes € conciliar o aprendizado
em sala de aula com as atividades realizadas frente ao computador e frente ao
verdadeiro turbilhdo de informacfes fornecidas pelo acesso a Internet, o que
exige um bom planejamento. Sobre o enfrentamento e beneficios da Internet
na Educacéo, afirma Tajara:

A Internet traz muitos beneficios para a educacdo, tanto para
os professores como para os alunos. Com ela é possivel
facilitar as pesquisas, sejam grupais ou individuais, e o
intercAmbio entre os professores e alunos, permitindo a troca
de experiéncias entre eles. Podemos mais rapidamente tirar as
nossas duvidas e dos nossos alunos, sugerir muitas fontes de
pesquisas. Com todas estas vantagens serd mais dinamica a

preparacéo de aula.
(TAJARA, 2004. p. 157).
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No entanto, o uso da Internet exige um minucioso planejamento de
estratégias que estabelecam uma ponte entre a aula expositiva na sala de aula
convencional e aquela aula proporcionada em frente ao computador, pois é
preciso canalizar a capacidade de autonomia do educando, na orientacdo do
proprio aprendizado, para evitar os desvios proporcionados pelo ato sistémico
de copiar e colar ou pela navegacdo desorientada, também conhecida como

navegacao a deriva, que ocasiona perda de tempo e do foco do aprendizado.

Dando continuidade a este estudo sobre as dificuldades encontradas
pelos docentes em utilizar as tecnologias na préatica pedagdgica cotidiana,
ainda podem ser citados fatores considerados como diretamente operacionais.

Assim, um dos problemas €é a precariedade da infraestrutura

disponibilizada pelas escolas, pois, em muitas delas, os ambientes néo

o

comportam o numero de alunos por turma, nimero este que ultrapassa

[N

estipulado por lei, que é de trinta e cinco alunos por sala, o que ja

D

considerado um excesso, tendo em vista a metragem original das salas que

de mais menos 49 metros quadrados.

Outro fator a ser considerado diz respeito a inexisténcia de um contrato
firmado pelas mantenedoras, para manutencdo dos equipamentos, visando
garantir o bom funcionamento técnico das maquinas, bem como a atualizacao

dos programas e licencas utilizadas nas escolas.

Ainda podem ser somados aos problemas acima mencionados, outros
fatores relacionados pela climatizacdo inadequada dos ambientes, falta de

mobiliario, material impresso e acessorios em geral.

Porém, o fator que mais desestimula os docentes em utilizar os
ambientes informatizados, relaciona-se com a falta permanente de um
responsavel técnico pedagogico, para assessorar o professor e os estudantes

no desenvolvimento de projetos.

Alids, é justamente pela falta de um responsavel técnico pedagdgico,
gue o levantamento anual realizado pelo Nucleo de Tecnologia Educacional da
272 CRE Canoas RS, vem constatando o abandono ou mesmo o desuso dos
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ambientes de Informética presentes nas escolas publicas estaduais do
municipio, 0 que representa uma triste realidade na busca pela modernizacéo e

qualidade da Educacéo.

2.3 A Pedagogia de projetos e a aprendizagem com recursos tecnoldgicos

Dando continuidade a este estudo cujo foco é a Pedagogia de projetos e
a aprendizagem com recursos tecnologicos, primeiramente é necessario que o
docente atualize e entenda o diferencial no perfil do estudante de hoje, ou seja,
que o educando estd em conexdo com o mundo virtual na plenitude espaco
temporal, sendo que tal estado de conectividade pode e deve ser aproveitada

pelo educador por meio do planejamento de estratégias de ensino.

Para Moran, tais estratégias implicam em mudancas no educar:

Educar é colaborar para que professores e alunos-nas escolas
e organizagbes - transformem suas vidas em processos
permanentes de aprendizagem... Uma mudanca qualitativa no
processo de ensino/aprendizagem acontece quando
conseguimos integrar dentro de uma viséo inovadora todas as
tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, as textuais, as
orais, musicais, ludicas e corporais... E importante diversificar
as formas de dar aula, de realizar atividades, de avaliar.
(MORAN, 2000, p. 12).

Contudo para produzir mudancas, a demanda do novo perfil do
educando requer uma nova mudanca de postura do educador em relacdo a
pratica pedagodgica, sendo que a opcao pelo uso da metodologia de projetos
apresenta-se como um caminho ideal para fazer do estudante o protagonista
do proprio processo de aprendizagem, introduzindo este estudante do terceiro
milénio e no que Edgar Morin, denominou de educag¢do para uma sociedade
planetaria:

[...] a missdo da educacao para a era planetaria é fortalecer as
condicbes de possibilidades de emergéncia de uma
sociedade-mundo composta por cidaddos protagonistas,

conscientes e criticamente comprometido com a construcéo de
uma civilizagao planetaria. (MORIN, 2003, p. 98)



22

Vemos entao, que dentre os muitos desafios enfrentados pela Educacéo
neste milénio, um deles, e, talvez, o que mais preocupa educadores, se
relaciona diretamente com a pratica realizada no recinto da sala de aula, pois

trata da ardua tarefa da motivacdo dos estudantes.

Segundo Bzuneck (2000, p. 9) “a motivagdo, ou o motivo, € aquilo que
move uma pessoa ou que a pde em agdo ou a faz mudar de curso”. A
motivacdo € um processo que inspira uma vontade de fazer, que sustenta uma
acao respectiva, promovendo um estado de satisfacdo e de missdo cumprida,
mesmo que o resultado da ac¢édo ndo seja bem o esperado, pois sempre havera
a possibilidade de retorno e ressignificacdo dos objetivos propostos

originalmente.

Porém, € importante diferenciar interesse e motivacao, pois nem sempre
0 que interessa prende a atencédo, a ponto de ter forca suficiente para impelir a
acao, diferentemente da motivacdo que fornece a energia suficiente para

vencer resisténcias e obstaculos na execucao de uma atividade.

Embora estruturada e difundida por Kilpatrick, a metodologia de projetos
ganhou énfase nas primeiras aplicagcbes de Dewey em 1896, como um ensino
que se propds a incorporar a educacao a experiéncia de vida do estudante,

seus interesses pessoais e 0s impulsos ou motivos para a acao.

Pois o trabalho com projetos, como bem definem Fagundes, Macada e
Sato:

A atividade de fazer projetos é simbdlica, intencional e natural
do ser humano. Por meio dela, o homem busca a solugéo de
problemas e desenvolve um processo de construcdo de
conhecimento, que tem gerado tanto as artes quanto as
ciéncias naturais e sociais. O termo projeto surge numa forma
regular no decorrer do século XV. Tanto nas ciéncias exatas
como nas ciéncias humanas, multiplas atividades de pesquisa,
orientadas para a producdo de conhecimento, sdo balizadas
gracas a criacao de projetos prévios. A elaboracao do projeto
constitui a etapa fundamental de toda pesquisa que pode,
entdo, ser conduzida gracas a um conjunto de interrogacgoes,
quer sobre si mesma, quer sobre 0 mundo a sua volta.
(FAGUNDES, MAGCADA, SATO. 1997, p. 15).
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A Pedagogia de projetos trabalha a valorizacdo das diferencas
individuais dos estudantes, bem como as atitudes sociais destes no ambiente
escolar, democratizando o desejo da conducédo do préprio aprendizado, em
concordancia com a origem da palavra “projeto”, que deriva do latim projectus,

cujo significado relaciona-se a algo langado para frente.

Portanto, pode-se dizer que a idéia de projeto é prépria da atividade
humana, da sua forma de pensar em algo que deseja tornar real, o que leva a

concordar que, “o projeto é inseparavel do sentido da acao”, (ALMEIDA, 2002).

No trabalho com projetos o ponto de partida € o interesse e o esfor¢o
representado pela motivacdo. A proposta pedagogica vai mais além do que o
dominio de conteudos curriculares, pois consiste em aperfeicoar a vida do
educando em todos os aspectos, incentivando a criatividade, o pensamento
aberto e critico, bem como a socializacdo das experiéncias individuais e
coletivas. Como corrobora Zabala:

O método de projetos designa a atividade espontanea e
coordenada de um grupo de alunos que se dedicam
metodicamente & execugcdo de um trabalho globalizado e
escolhido livremente por eles mesmos. Deste modo, tém a
possibilidade de elaborar um projeto em comum e de executa-
lo, sentindo-se protagonistas em todo o processo e

estimulando a iniciativa responsavel de cada um no seio do
grupo. (ZABALA, 1998 p 149).

A proposta pedagogica do ensino por meio de projetos € uma mudanca
na concepcao do processo de ensino e de aprendizagem, pois o papel do
educador passa a ser de mediador pedagdgico, papel este cujas caracteristicas
sdo bem especificadas por Gasparin quando cita:

Ao assumir o papel de mediador pedagdgico, o professor torna-
se provocador, contraditor, facilitador, orientador. (...) primeiro o
professor faz a leitura do conteido, apropriando-se dele. Em
seguida, coloca-o a disposi¢do dos alunos que, por sua vez, 0

refazem, o reconstroem para si, tornando-o seu, dando-lhe um
novo sentido. (GASPARIN, 2007, p.113-114).

Ainda, o trabalho com projetos pedagdgicos também muda o papel do
educando, que passa a ser construtor e protagonista em acdes articuladas e

integradas em torno de objetivos bem definidos e antecipados.
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Tal mudanca do papel do educando, em atividades com projetos
pedagdgicos, estd muito bem definida por Moura e Barbosa, quando afirmam:

Sao projetos desenvolvidos por alunos em uma (ou mais)
disciplina(s), no contexto escolar, sob a orientacdo do
professor, e tém por objetivo a aprendizagem de conceitos e
desenvolvimento de competéncias e habilidades especificas.
Esses projetos s&do conduzidos de acordo com uma
metodologia denominada Metodologia de Projetos, ou
Pedagogia de Projetos. [..] os projetos de trabalho s&o
executados pelos alunos sob a orientagdo do professor
visando a aquisicAo de determinados conhecimentos,
habilidades e valores. (MOURA & BARBOSA, 2006, p.12)

Assim, ao adotar a metodologia de projetos, o educador proporciona ao
estudante um modo de aprender interligando conteldos de varias areas do
conhecimento. Desta forma, sob o enfoque de uma Educacdo planetaria, o
ensino por projetos, enriquecido pela utilizacdo dos recursos oferecidos pelas
midias, (computador, televisdo, radio, celular, pesquisa virtual, utilizacdo de
jogos e programas educativos, livros, impressos), disponiveis dentro e fora do
contexto da escola, valoriza também as potencialidades do aluno, condutor de
aprendizagens que podem ser socializadas entre os estudantes em geral, por
meio da Internet, redes sociais, criacdo de sites, blogs e uso do correio

eletrbnico para troca de informacfes em tempo real.

Moran esclarece mais sobre o uso das tecnologias na educacéo, quando
diz que:
As tecnologias nos ajudam a realizar o que ja fazemos ou
desejamos. Se somos pessoas abertas, elas nos ajudam a
ampliar a nossa comunicac¢do; se somos fechados, ajudam a

nos controlar mais. Se temos propostas inovadoras, facilitam a
mudanca. (MORAN, 2009, p.27)

No entanto, o trabalho com projetos exige do docente um bom
planejamento das situacdes de aprendizagem, potencializando ao aluno
recontextualizar aquilo que aprendeu, estabelecendo relagbes significativas
entre os conhecimentos, de modo que, ao ampliar a prépria aprendizagem, o
aluno pode dar novo significado aos conceitos e as estratégias utilizadas,
sendo que, do ponto de vista dos relacionamentos, o auxilio dos parceiros de

trabalho e o sentimento de coleguismo, também se reforgam.



25

Segundo Prado, uma das caracteristicas do trabalho com projetos € a
proposta de atividades em grupo e a socializacao das experiéncias:

O trabalho por projeto ndo é solitario, ele exige uma postura

colaborativa entre as pessoas envolvidas. O projeto constitui-

se em um trabalho em grupo, de formacao de um time em que

as pessoas, cada qual com seus talentos, se relacionam em
dire¢céo a um alvo em comum. (PRADO, 2005, p. 57)

Assim, uma das vantagens da metodologia de projetos, permite ao
professor poder contar com a participacdo dos estudantes para montar o

projeto, bem como na escolha dos recursos a serem utilizados.

Porém, cabe ao professor como mediador do processo de
aprendizagem, incluir as estratégias pedagodgicas que conduzam o estudante
na busca pelo conteddo programado, quer no material impresso
disponibilizado, quer na pesquisa orientada em enderecos de sites da internet.

Pois, segundo Almeida, a comunicacéo no espaco virtual se da:

[...] essencialmente pela leitura e interpretacdo de materiais
didaticos textuais e hipertextuais, pela leitura da escrita do
pensamento do outro, pela expressdo do préprio pensamento
através da escrita. Significa conviver com a diversidade e a
singularidade, trocar idéias e experiéncias, realizar simula¢des,
testar hipoteses, resolver problemas e criar novas situagées,
engajando-se na construgdo coletiva de uma ecologia da
informacdo, na qual valores, motivagBes, habitos e préticas
sao compartilhados. (ALMEIDA, 2003, p. 338)

Entdo, partindo especificamente para a utilizacdo dos recursos
tecnologicos, a estratégia da inovacdo pela pesquisa se completa com a
utilizacdo de ferramentas simples, como o editor de textos, que € uma area que
permite ao estudante a organizacao textual pela leitura e pela capacidade de
redagdo propria. Aqui a ideia da criacdo de portfélios individuais, disponibiliza

um meio de compartilhamento do material produzido.

Outra ferramenta indispensavel para auxiliar educador e estudantes no
trabalho com projetos € o hipertexto. Concebido em 1945 por Vannevar Bush e
batizado com o0 nome de hipertexto em 1965 por Ted Nelson, este recurso tem

como caracteristica a logica ndo linear de apresentacdo e composi¢do das
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informagdes, oportunizando ao mundo uma nova forma de interface com a
comunicacao, pois tal qual um cérebro humano, o hipertexto ndo possui uma
estrutura hierarquica e linear, sua organizacdo se assemelha a uma rede, na
qual editores originais e colaboradores fixos ou eventuais, trocam ideais e
podem modificar o texto, interligados pela interatividade proporcionada no
proprio ambiente. Como afirma Lévy:

[...] o hipertexto, a hipermidia ou a multimidia interativa
percorrem um processo ja antigo de artificializacao da leitura.
Se ler consiste em selecionar, esquematizar, construir uma
rede de remiss@es internas ao texto, em associar a outros
dados, em integrar as palavras e as imagens para uma
memdéria pessoal em reconstrugdo permanente, entdo 0s
dispositivos  hipertextuais constituem uma espécie de
reitificacdo, de exteriorizacio dos processos de leitura. (LEVY,
1993).

Ainda, estdo disponiveis aos docentes e educandos as facilidades dos
softwares hipertextuais, aperfeicoados por mecanismos de interatividade
proporcionada através do mouse e de outros periféricos, como camera,

scanner, etc.

Também, o monitor do computador disponibiliza ao usuério a facilidade
de acesso as informacBes de forma ladica simplificando a aprendizagem e
tornando o computador cada vez mais interativo, pois a navegacdo pelo
hipertexto encontra enderecos de sites, palavras sublinhadas, icones piscando,
e muitos outros atrativos, que abrem diversas janelas no ciberespaco, o que
permite ao leitor a conducédo do préprio caminho, o que flexibiliza o acesso e a

pesquisa.
Sobre ciberespaco, esclarece o grande filésofo Lévy:

[...] E 0 novo meio de comunicagéo que surge da interconexao
mundial dos computadores. O termo especifica ndo apenas a
infra-estrutura material da comunicacédo digital, mas também o
universo oceanico de informacdes que ela abriga, assim como
0s seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
(LEVY, 1999. p. 17).
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Porém, mesmo assim, alguns docentes ainda consideram o uso do
hipertexto muito sofisticado, subestimando a capacidade de manuseio desta
ferramenta pelos estudantes. Outro fator diz respeito ao medo do docente de
ndo dominar plenamente tal recurso, o que se estende a tantos outros
recursos, programas, aplicativos, jogos e ferramentas, deixados de lado pelo

mesmo motivo.

Contudo, a inclusédo na pratica pedagodgica de ferramentas, recursos e
aplicativos, auxiliam os educandos na compreenséo de conteudos e realizacéo
de tarefas, sao ferramentas que facilitam a elaboracéo de gréficos, confec¢ao
de tabelas, desenhos e histérias em quadrinhos. Tais recursos destacam a
capacidade criativa dos alunos, desafiando o uso de habilidades e
competéncias em varias areas do conhecimento. Como € o caso da utilizacao
de projetos elaborados em slides, o que motiva os estudantes na redacao
textual das mensagens, na selecdo e inclusédo de imagens e na possibilidade

de sonorizacéo das telas apresentadas.

Outro potencial é encontrado em recursos como o radio a televisdo e o
cinema, visto que é grande a variedade de programas que permitem
interatividade radiofénica e televisiva em exposicao de trabalhos, entrevistas e
na intercomunicacdo dentro do ambiente escolar. Ao explorar a rigueza dos
programas educativos veiculados na televisdo, educadores e educandos
estabelecem contato com as informacdes disponibilizadas, agregando aos

conteudos maior alcance cultural e social.

Sobre a contribui¢do da linguagem audiovisual, explica Moran:

A forca da linguagem audiovisual estd em que consegue dizer
muito mais do que captamos, chegar simultaneamente por
muitos mais caminhos do que conscientemente percebemos e
encontra dentro de nés uma repercussao em imagens basicas,
centrais, simbdlicas, arquetipicas, com as quais nos
identificamos ou que se relacionam conosco de alguma forma.
(MORAN, 2001, p. 34).
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Quanto ao papel do cinema, sua repercussao positiva é indiscutivel no
processo de aprendizagem, principalmente quando o professor prop0e tarefas
subsequentes, relacionadas a reflexdo e formacéo de opinido, despertando o
senso critico dos estudantes, contando inclusive com a disponibilidade de
programas de computador que transformam os alunos em produtores e

protagonistas dos proprios filmes.

Ressalta-se aqui a importancia da formacédo do senso critico muito bem
fundamentada na Educacéo problematizadora, que segundo (FREIRE, 2008):
“a postura que deveria ser adotada na educacdo € aquela em que os
participantes detém um senso critico acerca daquilo que ensinam e que

aprendem”.

Outro grande e inegavel recurso pedagdgico € a utilizacdo da Internet
nas atividades escolares, desde que mediada por estratégias orientadoras de
aprendizagem. Salienta-se aqui o papel dos sites de busca que podem facilitar
e incentivar o aluno na pesquisa de informacdes e dados, bem como as
ferramentas de comunicacdo como: Correio Eletrénico, Forum de Discusséo e
Chats, que favorecem a criagcdo de redes de conexdes entre pessoas de
diferentes lugares, idades e profissdes, que trocam ideias e experiéncias,
ampliando ndo s6 a visdo do aluno da sociedade da informacdo, mas sua

capacidade de reflexao.

Sobre o0 uso da internet na educacao, Tajara cita alguns objetivos:

* Acessibilidade a fontes diversas de assuntos para pesquisas:
paginas educacionais especificas para a pesquisa escolar,
paginas para busca de softwares. * Comunicagéo e interagao
com outras escolas. * Estimulo para pesquisar a partir de
temas previamente definidos ou a partir da curiosidade dos
préprios alunos. ¢ Desenvolvimento de uma nova forma de
comunicagao e socializagdo. * Estimulo a escrita e a leitura.
Estimulo a curiosidade. * Estimulo ao raciocinio légico. -
Desenvolvimento da autonomia. « Aprendizado individualizado.
*Troca de experiéncias entre professores/professores,
alunos/alunos e professores/alunos. (TAJARA, 2000).

Sobre o perfil do aprendiz da sociedade da informagédo, Kastrup

esclarece:
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(...) ndo é aquele que aborda o mundo por meio de habitos
cristalizados, mas o que consegue permanecer sempre em
processo de aprendizagem. O processo de aprendizagem
permanente pode, entdo, igualmente, ser dito de
desaprendizagem permanente. Em sentido ultimo, aprender é
experimentar incessantemente, é fugir ao controle da
representacdo. E também, nesse mesmo sentido, impedir que
a aprendizagem forme habitos cristalizados. (KASTRUP, 1999,
p. 151).

A especificagdo dos perfis acima citados orienta as estratégias que
podem ser utilizadas pelos educadores. Assim, podem ser propostas aos
educandos a construcdo de paginas na internet, de blogs e glogs, tarefas nas
quais podem ser desenvolvidos além dos conhecimentos, a articulagdo com
diferentes formas de linguagem: visual, textual, estética, l6gica e hipertextual,
transformando-se numa aprendizagem criativa, complexa e desafiadora para o

aluno.

Porém, o uso da Internet pelo estudante, pode trazer alguns problemas,
principalmente para aqueles propensos a dispersdo da atencdo, pela
diversidade de assuntos disponiveis, também para aqueles que nao se
aprofundam na busca de informacfes ou se deslumbram pelo apelo de

imagens e sons.

Contudo, verifica-se também que a Internet, quando utilizada de forma
bem articulada, facilita a pesquisa e a comunicacdo, sendo que cabe ao
professor conhecer as especificidades de cada um dos recursos
disponibilizados para poder conduzir o processo de aprendizagem, evitando a

disperséo, bem como a perda de tempo e do foco da pesquisa.

Quanto ao tipo e organizacéo de tarefas constantes nos projetos, estas
podem abranger desde a simples digitacdo de textos, até atividades mais
elaboradas como edi¢cdo de jornal, livros, histérias em quadrinhos, agendas,

cartazes e textos interativos.
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3 PROJETO BRINCANDO DE ESCRITOR

Neste capitulo o propésito € apresentar o Projeto Brincando de escritor,
desenvolvido em uma escola publica estadual do municipio de Canoas RS,
com o objetivo de comprovar a importancia do incentivo a leitura e criacdo

literaria na formacao, desenvolvimento e motivacdo do educando.

3.1 Acontecimentos antecedentes a criacdo do Projeto Brincando de

escritor

Antes de abordar propriamente a explicacdo do projeto Brincando de
escritor, cabe uma reflexdo sobre alguns fatos que colaboraram para que o

projeto fosse contextualizado de forma efetiva.

Primeiramente € preciso esclarecer que a escola esteve por quase dez
anos inscrita e na fila de espera do projeto PROINFO, que é um programa
educacional do Governo Federal, cujo objetivo é promover o uso pedagdgico
da informética na rede publica de educacao basica, sendo que o programa leva
as escolas computadores, recursos digitais e conteldos educacionais. Em
contrapartida, estados, Distrito Federal e municipios devem garantir a estrutura
adequada para receber os laboratérios e capacitar os educadores para uso das

magquinas e tecnologias.

Assim, ap6s uma longa espera finalmente no ano de 2008, a escola
recebeu do referido projeto, trinta e sete computadores para compor o
ambiente denominado sala de aula digital, sendo que entdo a escola
providenciou a infraestrutura necessaria, disponibilizando aos professores, uma
sala de aula convencional, porém adaptada para servir de Laboratorio de
Informatica (também denominado de sala de aula digital), na qual os docentes
pudessem acomodar seus alunos e ministrar 0os conteddos, mediante um

projeto previamente elaborado e aprovado pelo setor de supervisao escolar.
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No entanto, a simples disponibilizacdo do ambiente, inclusive com
acesso a Internet, ndo motivou de imediato os professores, muitos deles
acomodados com a metodologia convencional, outros ainda, avessos ao uso
das tecnologias como recurso pedagadgico, por falta de conhecimentos ou pura

e simplesmente por receio em utiliza-las.

Tal atitude forcou a Direcdo a solicitar a professora responsavel pelo
apoio técnico pedagogico dos ambientes de Informatica da escola, que
realizasse um trabalho de conscientizacdo de modo a incentivar os professores
a utilizar a sala de aula digital, por meio da sugestdo do desenvolvimento de
projetos simplificados e de facil operacionalizacéo.

Assim, no inicio de 2009, a professora de Portugués e Literatura das
sétimas e oitavas séries do Ensino Fundamental, comecou a desenvolver com
seus alunos o Projeto Brincando de Escritor, projeto este que se repetiu nos
anos seguintes, tornando-se referéncia como atividade pedagdgica de
motivacdo e sucesso na escola, tendo participado nas Feiras de Ciéncias de

escolas do Municipio e do Estado.

3.2 Objetivo geral do Projeto Brincando de Escritor

Este projeto tem como objetivo geral, contextualizar acées de incentivo a
leitura e criacdo literaria como forma de promocdo do aprendizado e da

cidadania.

3.3 Objetivos especificos do Projeto Brincando de Escritor

efamiliarizar o estudante com as estruturas de construcdo da Lingua
Portuguesa e com os diversos géneros textuais da nossa Literatura;

eincentivar o processo de leitura e da capacidade de criacdo literaria,
individual e coletiva;

epromover e incentivar o trabalho colaborativo, as acdes praticas, de
coleguismo, colaboragcdo e cooperacdo, bem como a utilizagdo dos
recursos representados pelas tecnologias de informacdo e
comunicacao.
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3.4 Operacionalizagdes do Projeto Brincando de Escritor

O projeto Brincando de Escritor, estando incluido na proposta
pedagogica da escola, tem seu inicio logo nos primeiros dias do més de marco,
quando sdo desenvolvidos os conteudos relativos a unidade de estudo “estilos

e construcio de textos literarios”.

A primeira etapa do projeto comeca na sala de aula convencional,
guando entdo a professora apresenta o Projeto a turma, pondo em discusséo e

votagdo democratica os temas escolhidos, pela maioria dos estudantes.

Na etapa seguinte, apdés a formacdo dos grupos de trabalho, grupos
estes formados pelos préoprios alunos, a partir das suas motivacdes e
afinidades, sédo informadas detalhadamente as etapas seguintes, com todas as

orientacdes necessarias.

7z

Apbés a apresentacdo do contetdo tedrico, € hora dos estudantes
realizarem as leituras previamente selecionadas pela professora e comecar a
redacdo dos textos, que sao repassados depois, para uma comissdo de

corre¢do, escolhida pelos proprios alunos.

Estando os textos prontos e corrigidos, inicia-se o trabalho de editoracao
eletrbnica na sala de aula digital. Nesta fase sao discutidos pelos alunos varios
assuntos referentes a formatacéo, apresentacéo, forma impressa e digital dos

trabalhos, bem como demais fatores apontados pelos estudantes.

A producéo textual inclui além do trabalho com resenhas de romances, a
criagdo de contos, crbnicas, parodias, acrosticos, poesias, reportagens,
entrevistas e analise de textos, sendo que sdo produzidos quatro livros por
turma, num total de oito livros no projeto. Em sua versdo impressa cada
exemplar inclui capa encadernada, folha de dedicatoria, sumario e perfil dos
autores, ja a versao digital inclui um arquivo em slides e um filme feito pelos

préprios estudantes, utilizando o programa Movie maker.
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3.5 Cronograma de atividades

Més Atividade
marco Proposta e planejamento do Projeto
abril Producéo textual
maio Producéao textual
junho Correcéao dos textos
agosto Editoragéo eletronica
setembro Formatacéao e producéao final /exposicéo dos livros

3.6 Avaliagdo do Projeto Brincando de Escritor

O processo de avaliacdo do Projeto Brincando de escritor inclui a
observacao diaria realizada pelo professor, quanto ao empenho dos grupos nas
atividades propostas, assiduidade, pontualidade e responsabilidade no uso de

equipamentos e materiais.

Outro item de observacgao diz respeito ao coleguismo, solidariedade e
entrosamento entre os componentes dos grupos e de um modo geral, ou seja,

com os demais colegas.

Durante o desenvolvimento dos trabalhos, o professor faz anotagdes
sobre sugestbes de melhorias feitas pelos alunos ou sobre procedimentos que
devem ser reavaliados, tendo em vista alteracbes de melhoria na sistematica

das atividades.

Também faz parte da avaliagdo uma nota atribuida individualmente,
quanto a qualidade, coeréncia e adequacao dos textos a tematica escolhida,

bem como a apresentacao visual e artistica dos trabalhos.

No periodo que antecede a sondagem realizada com os alunos, a
professora comunica o resultado da observacdo de desempenho dos grupos,
sob a forma de uma conversao de cunho bastante informal, na qual cita os

fatores positivos e os que devem ser melhorados.
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4 METODOLOGIA

Um capitulo importante no trabalho de concluséo de curso, diz respeito a
metodologia, que é a parte em que é feita uma descricdo minuciosa e rigorosa
do objeto de estudo e das técnicas utilizadas nas atividades de pesquisa, ou

seja, € o caminho percorrido para atingir os objetivos propostos.

4.1 Tipo de Pesquisa

Este estudo faz uso de uma pesquisa quantitativa, feita por meio de um
questionario a ser respondido pelos alunos participantes do Projeto Brincando
de Escritor. Também serd analisada as observacfes feitas pela professora

titular da turma.

4.2 Publico Alvo

Estudantes de duas turmas da sétima série do Ensino Fundamental de
uma escola publica estadual da cidade de Canoas RS, perfazendo um total de
setenta e seis alunos (76), destes quarenta e oito do sexo feminino e vinte e

oito do sexo masculino.

4.3 Coleta de Dados

Os dados referentes a pesquisa envolvendo o Projeto Brincando de
Escritor, foram coletados uma semana depois do encerramento do projeto,
qguando o resultado da avaliacéo feita pelo docente, ja havia sido comunicado
aos estudantes. Tal estratégia teve como objetivo, deixar os alunos bem a
vontade para responder o questionario (ANEXO), obtendo respostas

democraticas e isentas de qualquer receio.
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4.4 Resultado e analise dos dados

Nesta abordagem o objetivo principal é apresentar os resultados
computados com 0s questionarios aplicados entre os estudantes, bem como

estabelecer uma relagdo destes dados com os objetivos do projeto.

1. Quando a professora fez a proposta de desenvolvimento do projeto,
quais foram as suas expectativas?

Resultado:
(51 ) motivado (21 ) pouco motivado (4 ) desmotivado

grafico questao 1

05%

W 28% O motivado
B pouco motivado
Odesmotivado

067%

Figura 1l

Observando o grafico gerado pelo conjunto de respostas para a questao
de numero um, pode-se constatar que 67% dos entrevistados sentiram-se
inicialmente motivados para realizar o projeto, o que ja significa um bom indice,
enquanto que 28% revelaram-se pouco motivados, sendo que apenas 5%
declaram-se totalmente desmotivados, o que confirma a boa aceitacdo e

satisfacdo de mais da metade dos alunos em realizar o projeto.



2. Vocé acha que o trabalho com o projeto o incentivou a ler?
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Resultado:
(41) sim (29) sim, um pouco (6) ndo
grafico questao 2
Osim
B 39% @ 54% Esim,um pouco
Onéao
Figura 2

Na pergunta de numero dois, o0 objetivo era saber se o trabalho com o

projeto havia interferido como incentivo para atividades de leitura, ou seja,

promovessem o gosto pela leitura, no que 54% admitiram que sim, ou seja, que

continuariam lendo mais, enquanto que 39% admitiram que o projeto motivou

um pouco a decisdo de continuar com o0 habito da leitura e apenas 7%

declaram que o projeto néo fez diferenca nenhuma, pois ndo gostavam de ler.

Tais resultados confirmam que a tarefa de trabalhar o habito da leitura € um

processo demorado, continuo e que exige um bom planejamento de estratégias

motivadoras.
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3. Vocé considera que o trabalho com o projeto ajudou a desenvolver a

sua capacidade de escrever textos?

Resultado:
(39) sim (30 ) sim, um pouco (7)nao

grafico questédo 3

09%

Osim
O52% B sim, um pouco
Onéao

B 39%

Figura 3

Na pergunta de namero trés, sobre se o trabalho com projeto contribuiu
para desenvolver a capacidade dos estudantes em escrever textos, 52%
afirmaram que sim, que o projeto estimulou a vontade de escrever textos,
enquanto que 39% afirmaram que “apenas um pouco”, ou seja, nao contribui
de forma expressiva. Os restantes 9% dos entrevistados afirmaram que né&o
houve influéncia alguma do projeto em facilitar a capacidade da expressao

escrita.
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4. Vocé considera que o projeto foi uma atividade prazerosa?

Resultado:
(58) sim (14 ) sim, um pouco (4) nao
grafico questéo 4
O05%
W 19%
Osim
B sim, um pouco
Onéo
O076%
Figura 4

Quanto a acharem se o projeto se constituiu numa atividade prazerosa,
76% dos estudantes responderam que gostaram de realizar a atividade, 19%
declararam que gostaram com algumas ressalvas e 5% nao gostaram da
atividade. Estes indices levam a deduzir que a aceitacdo do projeto foi muito

boa.
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5.Vocé considera que o uso do computador, Internet e outros recursos

foram um incentivo para desenvolver as atividades do projeto?

Resultado:
(60) sim (16) ndo
gréafico questao 5
W 20%
Osim
Enao

0O80%

Figura 5

Computando as respostas dos estudantes quanto ao uso do
computador, Internet e outros recursos nas atividades do projeto, os resultados
confirmaram que 82% dos alunos gostaram de utilizar tais recursos, sendo que
apenas 21% informaram que nao fez grande diferenca, o que comprova a boa

aceitacao destes recursos como ferramentas pedagdgicas.

Tal indice de contentamento em utilizar as tecnologias de informacéo e
comunicacdo, também pode ser observado no entusiasmo dos estudantes
frente ao computador, na confecgcdo dos materiais tanto impressos, quanto
virtuais e no compartilhamento de opinides nas redes sociais, no site da escola

e na conversacao on line.
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6.Vocé gostaria de repetir o Projeto nas séries subsequentes?
Resultado:
(66) sim (10) néo

gréfico questéo 6

W 14%

<

Enao

86%

Figura 6

Finalmente, fechando o conjunto de perguntas sobre o Projeto
Brincando de escritor, a grande maioria dos estudantes, ou seja, 86%
respondeu que gostaria que o projeto se repetisse na série subsequente,

enquanto que apenas 14% responderam negativamente para esta questao.

Ainda em relacdo ao indice de 86% de estudantes satisfeitos, pode-se
notar um acréscimo comparando com a pergunta de numero um, referente a
motivacao inicial dos alunos, o que confirma que a atividade com projetos é

motivadora no processo educativo.

4.5 Relato da observacéo feita pelo docente titular da turma

O relato de observagdes feitas pela professora titular das turmas
envolvidas no Projeto Brincando de escritor, vem enriquecer a reflexdo sobre
desenvolvimento do projeto e de seus objetivos. O processo de observacéo
desenvolve-se cotidianamente e diz respeito ao interesse, motivacao,
responsabilidade, desempenho e relacionamento individual e coletivo no grupo

€ entre 0s grupos.



41
Eis a relagdo de alguns topicos citados pela docente:

guando foi apresentado aos estudantes a aceitacao do projeto foi quase
gue unanime, sendo que as excecOes ficaram caracterizadas como
resisténcia comum dos alunos que ja tinham histérico de desmotivacéo,

registrado nas fichas de acompanhamento dos conselhos de classe;

outro fato observado foi uma leve queda de interesse depois que passou
0 momento inicial, quando comecaram os trabalhos de leitura e criacao
literaria, momento no qual, a professora teve que trabalhar um pouco

mais a motivacao;

o fato da utilizacdo do computador, pesquisa na Internet, confeccao de
arquivos em slides e filmes, cartazes de divulgacdo para a Feira de
Ciéncias e divulgacdo on line no site da escola, bem como o uso do
correio eletrénico para troca de informacdes, movimentou 0S grupos
tanto na sala de aula convencional, quanto no Laboratério de
Informatica, sendo que o0s grupos também utilizaram espacos

alternativos, como a biblioteca e a sala de Educacéao Artistica da escola;

também foi possivel observar a motivacdo pelo coleguismo e troca de

material resultado do trabalho em grupo;

alguns estudantes que se mostravam timidos, passaram a participar

mais efetivamente das aulas;

houve diminuicdo dos casos de infrenquéncia, comprovado pelo caderno

do docente;

foi possivel observar o engajamento posterior de alguns estudantes

declaradamente desmotivados no processo inicial;

muitos alunos manifestaram a vontade de repetir o projeto na seérie

subsequente;

em comparagdo com 0S anos anteriores, a evasdo diminuiu na sétima

série.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A etapa de finalizacdo de um trabalho de pesquisa reveste-se de grande
importancia, porquanto representa o fechamento de uma proposta, na qual o

autor coloca suas reflexdes e contribuicdes sobre o tema estudado.

Primeiramente, enfatizamos o fato de que a Educacao néo pode seguir 0
continuismo de regras institucionais, curriculos e préaticas pedagdgicas
ultrapassadas, que ndo correspondem aos anseios e necessidades de
educadores e de educandos, frente as incontestaveis transformacdes do

mundo moderno.

Portanto, classificamos como urgente e necessaria uma reestruturacédo
tanto por parte da escola, quanto por parte dos educadores, no sentido de
promover maior sintonia na Educacao com base no protagonismo, para que 0S
educandos possam competir com igualdade de condi¢cdes no cenéario de uma a

sociedade conectada, globalizada e planetaria.

Consideramos também, que, apesar das dificuldades encontradas e dos
esforcos ja realizados, governos, instituicbes e docentes, devem promover
acOes de planejamento para inclusdo das tecnologias no processo educativo,
para poder oferecer as geracbes uma Educacdo qualificadora e condizente

com 0s anseios da sociedade.

Também faz parte destas consideracdes o reconhecimento de que a
Pedagogia de projetos € uma das metodologias que mais favorecem o trabalho
do docente, por possibilitar o planejamento de estratégias motivadoras no
resgate do prazer tanto de ensinar, quanto de aprender, pois permite a

interacdo entre o conhecimento, a pratica e os recursos tecnolégicos.
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Quanto a andlise do Projeto Brincando de Escritor, esta se revelou uma

atividade prazerosa, porquanto, tanto pela observacdo, quanto pela

constatacdo feita por meio de sondagem, foram comprovados os objetivos

propostos inicialmente neste trabalho, ou seja, a importancia do uso das

tecnologias de informacéo e comunicagao, dentro de uma proposta que utiliza
projetos, no incentivo e motivagao do aprendizado.

Salientamos ainda, que a introducédo de novas praticas por meio do uso
sistematico das tecnologias, deve fazer parte de um projeto de gestdo de
ensino, capaz de vencer as barreiras impostas pela inadequacao curricular,
pela falta de preparo e oferta de formacao aos docentes e pela necessidade de
investimentos na infraestrutura dos Laboratorios de Informatica e salas de

aulas digitais das escolas.

Porém, tornamos a enfatizar a necessidade de um planejamento por
parte, principalmente dos governos, para legislar sobre a criacdo do cargo de
responsavel técnico pedagogico dos ambientes de Informética das escolas,
com a selecdo por concurso publico deste profissional, cuja especialidade é
gerenciar e assessorar 0 processo educativo em tais setores, para que estes

cumpram com o seu papel na Educacao.

Finalizando estas consideragdes, reconhecemos que, embora de forma
lenta e gradativa, tanto a escola, quanto os professores realizam, na medida do
possivel, acdes para transformar a Educacdo e a pratica educativa,
aproveitando os recursos tecnoldgicos e as novas metodologias, com o objetivo

da melhoria da qualidade da Educacao oferecida aos nossos educandos.
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ANEXO

Questionario sobre o Projeto Brincando de Escritor

1. Quando a professora fez a proposta de desenvolvimento do projeto,

quais foram as suas expectativas?

2. Vocé acha que o trabalho com o projeto o incentivou a ler?

3. Vocé considera que o trabalho com o projeto ajudou a desenvolver a

sua capacidade de escrever textos?

4. Vocé considera que o projeto foi uma atividade prazerosa?

5. Vocé considera que o uso do computador, Internet e outros recursos

foram um incentivo para desenvolver as atividades do projeto?

6. Vocé gostaria de repetir o Projeto nas séries subsequentes?
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