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RESUMO

Este estudo versa sobre um tema contemporaneo: a utilizacdo das tecnologias digitais no
universo escolar. Ao mesmo tempo em que a escola vive angustiada para manter-se como um
espaco onde a aprendizagem ocorra de forma efetiva vivencia-se o paradoxo: de um lado os
alunos que dominam a tecnologia, porém ndo conseguem significa-la como ferramenta que
Ilhes dard suporte para a aprendizagem, de outro lado professores angustiados por que
precisam resolver a questdo da aprendizagem efetiva e significativa, porém nao preparados
para fazer dessas ferramentas um instrumento para minimizar as diferengas entre o ambiente
escolar e o universo vivencial do aluno. Esta pesquisa que teve como objeto de estudo o uso
da ferramenta digital Video com os alunos do Ensino Médio de uma Escola Estadual do
municipio de Cacequi buscou vislumbrar os anseios dos alunos com relagdo a autoria na
expressao dos saberes, tendo a ferramenta do Video como possibilidade de comunicacéo e
expressdo desses saberes. A pesquisa pretende responder questdes de como o curriculo da
escola podera contribuir na formacdo pessoal do educando, considerando aspectos como a
Autoria e Colaboracdo, bem como perceber na utilizacdo do Video um espaco de criacdo e
formacédo de jovens com repertérios culturais e ampliados e desenvolvidos. Nesta perspectiva
a educacdo podera beneficiar-se ao agregar conceitos pedagdgicos com o objetivo de
estimular a aprendizagem colaborativa e a construgdo do conhecimento a partir de um
instrumento que diz respeito ao hoje e ao que os alunos estdo usando como forma de
expressao. Assim o uso do Video apresenta-se como um possivel viabilizador para a
concretizacdo desses propositos. Este trabalho analisa a ferramenta digital Video a luz das
teorias da construcdo do conhecimento e aprendizagens colaborativas objetivando avaliar seu
uso como ferramenta de apoio aos educandos do Ensino Médio.

Palavras chaves: Tecnologias digitais — Video — Autoria — Colaboracéo.



ABSTRACT

This study deals with a contemporary theme: the use of digital technologies in the universe.
While the school lives anguished to maintain itself as a space where learning occurs
effectively experience the paradoxical: on the one hand students who have mastered the
technology, but they can't mean it as a tool that will give them support for learning, on the
other hand distressed by teachers that need to resolve the question of effective learning and
meaningful but not prepared to make these tools to minimize the differences between the
school environment and the student's experiential universe. This research has as object of
study the students a high school Eschol Stadia do municipal de Cacequi sought to catch a
glimpse of the aspirations of the students regarding the authorship in the expression of
knowledge, having the video tool as possibility of communication and expression of
knowledge. The researches seeks to answer questions of how the school curriculum can help
in educating personnel training, considering aspects such as authoring and Collaboration, as
well as understand the use of the video a space of creation and formation of youth with
cultural repertoires and expanded and developed. From this standpoint education may benefit
by aggregating pedagogical concepts with the aim of stimulating collaborative learning and
knowledge construction from an instrument that relates to today and that students are using
as a form of expression. The use of the video is presented as a possible enabler for the
achievement of these purposes. This paper analyzes the digital Video tool the light of theories
of collaborative learning and knowledge building in order to assess its use as a tool for high
school students.

Keywords: Digital technologies — Video — Authoring — Collaboration.
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INTRODUCAO

O uso das novas tecnologias da informacdo € um fendmeno cultural distinto que a
escola tem de entender e incorporar para que continue sendo uma instituicdo importante na
sociedade, compreender o entrelacamento existente entre tecnologia e processo educativo

demanda um novo olhar sobre o curriculo escolar.

Em vez da tradicdo unidirecional de informacdo, na atualidade, valoriza-se cada vez
mais a interagdo e a troca de informacdo entre professor e aluno. No lugar da reproducéo
passiva de informacg0es ja existentes, deseja-se cada vez mais o estimulo a criatividade dos
estudantes. Ha consenso entre os educadores a exclusdo do curriculo padronizado e o
desenvolvimento de uma educacdo por toda a vida, centrada no aluno. Apesar dessas
bandeiras quase sejam unanimes, as respostas concretas a esses desafios ainda séo raras e
difusas. Uma das razdes é que se deseja que as novas tecnologias resolvam todos esses
problemas de uma vez, sendo que a base de todos eles ndo é, necessariamente, a auséncia de
uma determinada tecnologia. A estrutura de poder denunciadas por Durklain e Fucout aponta
a disciplina existente na educacéo tradicional ndo sdo fendbmenos gratuitos ou espontaneos,
mas tem raizes histdricas consistentes por que a educacdo contribui para a conformidade dos
fatos. Hoje emergem estudos que integram dois dos mais importantes temas educativos,
tecnologia e curriculo sendo inegaveis as potencialidades do uso educativo de tecnologias por
este uso trazer contribuicdes significativas a aprendizagem quando acontecem integradas com
projeto curricular com clareza da intencionalidade pedagogica, voltada ao desenvolvimento
da capacidade de pensar e aprender com tecnologia. Portanto, ndo basta introduzir
tecnologias — é fundamental pensar em como elas sdo disponibilizadas, como seu uso pode

efetivamente desafiar as estruturas existentes em vez de reforca-las.

Com base nestas premissas educar em uma sociedade onde evidencia-se rapidas

mudancas obriga-se a reaprender a ensinar e a aprender, a construir modelos diferentes dos
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que conheceu-se e aplicou-se até agora, demandando para tanto o desenvolvimento de
estratégias criativas e de novas aprendizagens.

Nessa perspectiva uma das formas de ensinar atuais é aquela que propicia aos
educandos o desenvolvimento de competéncias para lidar com as caracteristicas da sociedade
moderna, que enfatiza a autonomia do aluno para a busca de novas compreensdes, por meio
da producgdo de ideias e de agdes criativas e colaborativas. De acordo com o propdsito de
como foi planejado, o Video pode ser por si s6 um objeto de aprendizagem.

Desta forma, desafiar os educandos a criar e produzir seus Videos, integrar tecnologia
e metodologia com vistas a favorecer uma educagéo voltada as necessidades da modernidade,
tendo como propdsito promover aprendizagem ao invés de ensino, colocar o controle do
processo de aprendizagem nas mdaos do aprendiz, auxiliar o professor a entender que a
educacdo ndo é somente transferéncia de conhecimento, mas um processo de construcdo do
conhecimento pelo aluno, como produto do seu proprio engajamento intelectual. Por
considerar que na tecnologia digital fez emergir um novo espaco antropoldgico o espaco do
saber. Saber ndo apenas do conhecimento cientifico, mas do Saber que qualifica 0 homem, um

saber-viver.

Para tanto, o presente estudo pretende responder a seguinte questdo: Como a escola
trabalha a possibilidade do uso do Video no processo de autoria por parte do educando?

O publico alvo desta pesquisa sera composto por alunos dos 2° e 3° anos do Ensino
Médio, de uma escola publica do municipio de Cacequi, Rio Grande do Sul. A coleta de
dados ocorre por meio de um questionario. O objetivo da pesquisa foi de verificar qual é o
espaco que a escola da ao processo de autoria para os alunos, bem como os anseios deles com
relacdo a mesma. Pretende-se verificar quais sdo as vantagens que o Video traz a dindmica da
sala de aula, ao processo de constru¢do do conhecimento, buscando na criagdo e colaboracao
a possibilidade de uma proposta interdisciplinar para a formagédo de sujeitos protagonistas de

sua historia constitui um dos objetivos desta pesquisa.

Para embasar o trabalho, o texto a seguir abordara os seguintes temas: Sala de aula um
espaco entreaberto para a Linguagem Midiatica; Desafios de agregar Televisdo e Video na
sala de aula; Estratégias para a utilizagdo do Video na Sala de Aula; A era digital e a

aprendizagem colaborativa; O curriculo e a escola.

Além disso, o0 texto apresentard a metodologia de trabalho utilizada, os resultados e



discussOes da coleta de dados realizada e, por fim as consideracdes finais e as referéncias.
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1 REFERENCIAL TEORICO

1.1 A ERA DIGITAL E A EDUCACAO

Inicia-se a reflexdo deste trabalho monografico nomeando o grande mestre Paulo
Freire que na sua trajetdria desafia a todos na busca de uma educacdo para a superacdo de
ideologias fatalistas que priorizam o adestramento de geracOes de pessoas desconsiderando a
Etica Universal que deveria ser a busca do desenvolvimento da Autonomia do Educando

citando na obra Pedagogia da Autonomia (1996, p.15).

Gostaria, por outro lado, de sublinhar a nés mesmos, professores e professoras, a
nossa responsabilidade ética no exercicio da nossa tarefa docente. Sublinhar esta
responsabilidade igualmente aquelas e aqueles que se acham em formagdo para
exercé-las. A pratica docente enquanto pratica formadora, ndo pode escapar a
rigorosidade Etica.

Dessa forma o educador Paulo Freire continua a desafiar, a buscar uma proposta de
ensino que responda aos anseios da modernidade.

As novas tecnologias imprimem um carater de possibilidades para a realizacdo desse
sonho. Quando se pergunta: Como ensinar e aprender em uma sociedade mais conectada?
Est&-se vendo na educagdo um caminho para transformar a sociedade, ensino e educacao séo

conceitos diferentes.
No ensino organiza-se uma série de atividades didaticas do conhecimento.

Na educacéo o foco além de ensinar, é ajudar a integrar ensino e vida, conhecimento e

ética, reflexdo e agdo, a ter uma visdo de totalidade. Educar é ajudar a integrar todas as
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dimensbes da vida, a encontrar o caminho intelectual em busca de alternativas para a

transformacéo da sociedade que temos.

Educar é colaborar para que professores e alunos transformem suas vidas em
processos permanentes de aprendizagem € ajudar os alunos na construcdo da sua identidade

no seu caminho pessoal e profissional.

O desafio maior é caminhar para um ensino e uma educacdo de qualidade, que integre
todas as dimensdes do se humano. Para que isso aconteca precisa-se de pessoas que facam
essa integracdo em si mesmas, no que se refere aos aspectos sensorial, intelectual, ético e
tecnoldgico, que transitem de forma facil entre o pessoal e o0 social que expressem nas suas

palavras e acdes que estdo sempre evoluindo, mudando e avancando.

O fato de nos encontrarmos em processos desiguais de aprendizagem e evolugédo

pessoal e social constituindo dessa forma as dificuldades em mudar a educacéo.

Sdo poucos 0s modelos novos de aprendizagem integradora, que junta teoria e pratica,
que aproximem o pensar do viver. A ética permanece contraditoria entre teoria e pratica.
Aprender é passar da incerteza a uma certeza provisoria que da lugar as novas descobertas e a

novas sinteses.

Pensar é aprender a raciocinar, a organizar logicamente o discurso, submetendo-o a
critérios, como a busca de razdes convincentes, interferéncias fundamentadas, organizacdes e
explicacBes, descrigdes e argumentos coerentes. “O desenvolvimento de habilidades de
raciocinio é fundamental para a compreensdo do mundo. Além do raciocinio, a emoc¢éo

facilita ou complica o processo de conhecer”. (LIPMAN, 1992, p.47).

A construcdo do conhecimento a partir do procedimento multimidiatico, € mais livre,
menos rigida, com conexdes mais diretas que passam pelo sensorial, pelo emocional e pela a

organizacéo do racional.

“Uma organizagdo provisoria, que se modifica com facilidade que cria convergéncias
e divergéncias instantaneas, que precisa de processamento maltiplo instantaneo e de resposta
imediata”. (MORAN, 1998, p.148). O conhecimento torna- se produtivo se o integrarmos em

uma viséo ética pessoal, transformando-o em sabedoria, em saber pensar para agir melhor.

Educar é colaborar para que professores e alunos nas escolas e organizacgdes

transformem suas vidas em processos permanentes de aprendizagem. E ajudar os alunos na
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construcdo de sua identidade, do seu caminho pessoal e profissional do seu projeto de vida, no
desenvolvimento de suas habilidades de compreensdo, emocdo e comunicagdo que lhes
permitam encontrar seus espagos pessoais, sociais e profissionais e tornarem-se cidadaos
realizados e produtivos. “O desafio que permanece nessa nova postura de educacdo é o de

integrar o0 humano e o tecnoldgico; a integrar o individual, o grupal ¢ o social”. (MORAN,
2011, p.13)

A integragdo no processo de ensino aprendizagem do humano e das tecnologias , as
telematicas, as audiovisuais, as textuais, as orais, musicais e corporais proporcionam uma

mudanca significativa no processo de ensino aprendizagem. Para tanto:

Educagdo escolar precisa compreender e incorporar as mais as novas linguagens,
desvendar os seus codigos, dominar as possibilidades de expressdo e as possiveis
manipulagdes. E importante educar para usos democréaticos, mais progressistas e
participativos das tecnologias, que facilitem a evolucdo dos individuos. (MORAN,
2011, p.37).

A nova educacdo acena para a superacao da transmissao unidirecional da informacao,
valorizando cada vez mais a interagéo e a troca de informacdes entre professor e aluno, para

superar a mera reproducao deseja-se cada vez mais o estimulo a criatividade.

1.2 VIDEO NA SALA DE AULA

Desde os tempos primordios, 0 homem teve o desejo de registrar imagens. A sua
capacidade de criar fez com que cada vez mais formas sofisticadas de registros
acompanhassem essa evolucdo. A linguagem audiovisual traz a caracteristica de desenvolver
maltiplas atitudes perceptivas quando solicita constantemente a imaginagdo e reinventa a
afetividade com um papel de mediagdo no mundo. Tanto o Video como a midia televisiva, se
bem empregado pelo professor, enriquecem a aula e o ambiente escolar e proporcionam uma
aprendizagem mais significativa. Moran (1995) aponta algumas formas inadequadas de uso:
Video tapa buraco, Video enrolagdo, Video deslumbramento, Video perfeicéo, s6 Video. Bem
como 0 autor orienta para uma proposta correta de utilizagdo do Video como sensibilizacéo,

ilustracdo, simulagdo, conteudo de ensino.
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1.2.1 Sala de aula, um espago entreaberto para a linguagem midiatica

O atual avanco tecnoldgico permitiu o desenvolvimento de diferentes linguagens
midiaticas que por sua vez alteram a maneira de processar informacBes pelo sujeito da
contemporaneidade. (ABREU, 2012). A escola diante destas muta¢des ndo pode ficar alheia

a0s NOVOS pProcessos comunicacionais.

Olhar o entorno, tal qual a caverna platonica, parece uma percep¢do um tanto
significativa, ja que encontra-se uma enorme resisténcia em abandonar o que esta pronto e
caminhar em direcdo ao novo. Sabe-se 0 quanto é dificil romper com modelos previamente
constituidos herdados de um tempo que sofre constantemente abalos, mas que estdo
enraizados na sociedade. Dai a dificuldade em sentir, isto €, ter sensibilidade para perceber a
urgéncia de novos padrdes de convivéncia de interatividade e mediacGes, que permeiam o

cotidiano da chamada “sociedade da informagao™.

Refletindo sobre o papel dos professores, a hegemonia da cultura impressa na escola,
isto é, da cultura do livro e sobre a acdo pedagodgica do docente que ainda se posiciona como
um mero transmissor da informacdo de manejo exclusivamente presencial. Esteves (1995)

discorre sobre a visdo atual da situacdo dos professores.

O mais triste consiste no fato de que estamos t&o envolvidos com a heranca de uma
racionalidade: proposto pela ciéncia moderna, na qual a emocao e o prazer estdo de
tal forma afastados da construcdo do saber, que acreditamos ndo ser possivel
consorciar o prazer, ao saber, ou ainda, a emogéo, com acdo intelectual.

No entanto ndo basta disponibilizar a tecnologia para obter de forma moderna a
mesma pratica de ensino, e sim aprender a fundir razdo/emocdo, arte/educacao, prazer/saber e
corpo/bytes. Segundo Braga & Calazans (2001) emergem atualmente as caracteristicas da
sociedade mediatizada. Como fonte a fotografia, o radio, a televisdo, o cinema, o Video
oferecem som e imagem como matéria (ou substancia) de objetivacdo. Mas propGem,
sobretudo, outros modos de representar 0 mundo, (outras percepcdes, outras maneiras de
construir), portanto esse mundo. Como forma inicialmente de captar e transmitir o que esta na

realidade, esses meios se caracterizam por sua inclusividade.
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Diante do enorme poder da linguagem midiatica audiovisual contemporanea, com
potencial para mixar o racional com o emocional acredita-se que se torna imprescindivel,

abrir espaco na sala de aula, atualmente entreaberto para linguagem midiatica audiovisual.

Para Moran (2007), perceber as tecnologias como ferramentas que abrem a sala de
aula para o mundo, que representam medeiam o conhecimento do mundo. Sdo diferentes
formas de representacdo da realidade de forma mais abstrata ou concreta, mais estatica ou
dindmica, mais linear ou paralela, mas todas elas combinadas, integradas, possibilitam uma
melhor compreenséo da realidade e o desenvolvimento de todas as potencialidades do
educando, dos diferentes tipos de inteligéncia, habilidades e atitudes.

Para Perrenoud, (2000, p.125), a escola ndo pode ignorar o que se passa no mundo,
pois as novas tecnologias da informag@o e comunicacdo “transformam espetacularmente ndo
sO0, a maneira de comunica¢do, mas também de trabalhar, de decidir, de pensar”. O autor
argumenta que a escola, que ndo ficar atenta a essas modificacdes, se desqualificara. O
desafio atual é enfrentar a chamada “era da telematica”, na qual se unem as telecomunicacdes
e a informatica, e que, com todas as suas possibilidades técnicas, fortalece o sistema
educacional e aponta para uma nova sociedade. Romper velhos paradigmas, e abrir novos

espacos para a nova era midiatica.

O questionamento que acompanha o educador comprometido com as necessidades da
modernidade ¢: “Como desenvolver, autonomia, cooperacdo, criatividade e capacidade de
criticar a partir desses novos instrumentos? E por que serd que as coisas dificilmente mudam

em educac¢do?”

1.2.2 Desafios de agregar a televiséo e o Video na sala e aula

A geracgédo de educandos tem nas midias que permeiam 0 seu universo especialmente
no Brasil a televisdo, que de forma indireta os alimenta de maneira sedutora 0os campos
sensoriais, afetivos e éticos. Através das midias que fala da vida, do presente, de forma
impactante, o discurso da escola que tenta dar um carater de modernidade, mas que ainda
desconsiderando as possibilidades das tecnologias como ferramenta de trabalho reproduzindo

modelos ultrapassados na sua forma de ensinar.
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A eficiéncia dos meios eletronicos, em particular a Televisdo se deve a capacidade de
articulacdo, de linguagens, diferentes imagens: fala, muasica e escrita. Com uma narrativa
fluida. Para Moran, (2008, p.2) “a for¢a da linguagem audiovisual esta em que consegue dizer

muito mais do que captamos”.

Novamente Moran (2008, p.2) descreve a forca com que o Video e a televisdo atinge

por todos os sentidos e de todas as maneiras.

Televisdo e Video combinam a dimenséo espacial com a sinestésica, ritmos rapidos e
lentos, narrativas de impacto e de relaxamento. Combinam a comunicagdo sensorial, com a
auditiva, a intuitiva com a l6gica, a emocdo com a razdo. A integracdo comega pelo sensorial,

0 emocional, e o intuitivo, para atingir posteriormente o racional.

Esta ferramenta pode ser usado por professores e estudantes sendo um recurso
importante na tentativa de criar espacos de aprendizagem mais ricos em momentos
presenciais ou a distancia. Também pode estimular a pesquisa, incentivar o compartilhamento

de experiéncias, desenvolver competéncias individuais, possibilitar o trabalho em grupo.

A democratizacdo do Video é uma realidade. Porém ainda se passa por uma
associagdo do Video com o entretenimento, com o lazer. Segundo Moran (1995), esse é um
fator importante ao se usar o Video em sala de aula, na cabeca dos alunos, significa lazer e
ndo aula. E esse quando usado corretamente atrai o aluno para o assunto do planejamento

pedagbgico.

Video também tem uma dimensdo moderna e ludica, (MORAN, 1995). Uma
dimensdo moderna, pois € um meio de comunicagdo contemporaneo que integra varias
linguagens. Ludica, pois permite buscar com a realidade e mostra-la onde quer que seja

necessario ou desejavel.

O Video é uma ferramenta poderosa ao alcance do professor, pois alcanga todos os
sentidos (MORAN,1995), consegue mexer com 0 corpo todo. Faz com que se experimente
sensorialmente 0 que o0 outro sentiu, 0s recursos audiovisuais solicitam constantemente a
imaginacdo, e a imaginagdo estd intimamente ligada a afetividade. Por isso os jovens e a

grande maioria dos adultos respondem sensivelmente a linguagem do Video.

A maneira de motivar o aluno a participar desse processo é torna-lo autor ou coautor

no processo de criagéo.
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Fischer (2002) completa que ndo se pode deixar de lado uma ferramenta como essa. O
professor deve conhecer o potencial de uso das midias na sala de aula, deve saber manipular
as midias a seu favor, e a favor do aprendizado de seu aluno. Na sociedade da informacao as

exigéncias sdo maiores e o fator determinante para 0 sucesso € a inovacao.

O acesso facil e rapido a fonte de informacdo cria um dilema para a humanidade, pois
por si s ela ndo representa conhecimento. Ao Professor cabe assumir o papel de protagonista
da sua propria formacdo, enfrentar novos desafios buscar refletir sobre sua propria pratica
buscar superar 0s obstaculos e aperfei¢oar o processo de ensino aprendizagem.

A utilizacdo construtiva dos Videos educativos propicia dentro do ambiente escolar
uma mudanca de paradigma, uma mudanca que visa a aprendizagem e ndo o acumulo de

informacdes. Segundo Perrenoud (2002, p.128):

Formar para as novas tecnologias é formar o julgamento, o senso-critico, 0
pensamento hipotético e dedutivo, as faculdades de observacdo e de pesquisa, a
imaginacéo, a capacidade de memorizar e classificar, a leitura e analise de textos e
de imagens, a representacdo de redes de procedimentos e de estratégias de
comunicacao.

A utilizacdo do Video foi incorporada hd pouco tempo no processo de ensino-
aprendizagem como construcdo do conhecimento. Antes era usado nas escolas apenas como
transmissor de imagens. Contudo, vale a pena pesquisar novos caminhos de integracdo do
humano e do tecnoldgico; do sensorial, emocional, racional e do ético; do presencial e do
virtual; de integracdo da escola, do trabalho e da vida. Para que a partir desse pensamento

construir um ensino e uma aprendizagem mais criativa, autbnoma e interativa.

1.2.3 Estratégias para a utilizac@o de agregar a televisdo e o Video na sala e aula

A televisdo, o Video e internet ndo sdo somente tecnologias de apoio as aulas, sdo
midias, meios de comunicacdo, pode-se analisa-las, dominar suas linguagens, incentivar que
os alunos produzam seus Videos, para divulgar suas pesquisas, seus pensamentos e

construcdes priorizando a autonomia .
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A televisdo, o cinema e a internet ajudam a comunicar de forma mais confiante,
facilitando a mudanca. O desafio como educadores é transpor processo de ensino para a

aprendizagem, integrando a escola com a vida.

A televisdo e o Video sdo ferramentas preciosas que se usadas de forma
contextualizadas priorizando a autoria constituem dinamica importante e motivadora no
propodsito de formar cidaddos criticos e autdbnomos. Essa nova significacdo da televiséo e
Video precisa de um protagonista o professor.

E através do professor que recursos tecnoldgicos podem adquirir um significado
pedagogico, fazendo seu uso ser capaz de modificar o ambiente e as relagcbes como sujeito;
nesse (re)significado, que nao se limita a exibicdo, o professor da aos alunos a condicdo de
sujeitos construtores, na medida em que produzem os Videos como experiéncia e sao usados

para compreensdo critica.

Uma reflexdo sobre a mudanca de significado da televisdo e Video na escola, remete
primeiro a definir “... o que s3o velhas e novas tecnologias, como estamos qualificando as
tecnologias, a partir de que referéncias, de que sujeitos envolvidos e de quais contextos”.
(CASCARELLLI, 2006, p.44).

Em torno desse relativismo que ocorre ao identificar uma tecnologia como nova, ou
velha, afirma-se que a televisdo e o Video, entendidos como novas tecnologias na educacao,
devem ser modificados no significado que possuem na escola atual, para que realmente sejam
entendidos como nova tecnologia. O que se verifica com a televisdo e o Video é que sua

definicdo de nova é apenas fora da sala de aula, mas nao dentro dela.

Uma velha tecnologia dos centros urbanos, como o radio pode ser uma inovagao em
determinados contextos sociais, e uma nova tecnologia pode ser considerada velha
porque ndo modifica em nada as relacbes dos sujeitos envolvidos como ocorre
muitas vezes com o data show na sala de aula. O atributo de velho ou novo, ndo esta
no produto, no artefato, em si mesmo ou na cronologia das invencdes, mas depende
da significacéo do humano, do uso que fazemos dele. (COSCARELLLI, 2006, p.44).

Moran (2012) sugere no Programa de Formagdo Continuada em Mideas em educagéo
a utilizacdo do Video em sala de aula. O Video como producédo contribuird para a efetivagédo

de estratégias promotoras de aprendizagem. O autor destaca:
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“Como documentacdo, registro de eventos, de aulas, de estudos do meio, de
experiéncias, de entrevistas, depoimentos”. (MORAN, 2012). A documentacéo em forma de
Video do que é mais importante para o seu trabalho, contribuira para a construcdo de um

acervo de material que servira para estudos posteriores.

“Como intervencdo, interferir, modificar um determinado programa, um material
audiovisual, acrescentando uma nova trilha sonora ou editando o material de forma compacta
ou introduzindo novas cenas com novos significados”. (MORAN, 2012). O professor precisa
perder o0 medo, o respeito ao Video, assim como ele interfere num texto escrito, modificando-

0 acrescentando novos dados, novas interpretacdes, contextos mais proximos do aluno.

“Video como Expressdo, como nova forma de comunicacdo adaptada a sensibilidade,
principalmente das criancas e dos jovens”. (MORAN, 2012). Os alunos adoram fazer Videos
e a escola precisa incentivar o méaximo possivel a producdo de pesquisa em Video pelos
alunos. A producdo em Video tem uma dimensdo, moderna, ludica. Moderna como um meio
contemporaneo novo e que integra linguagens. Ludica, pela miniaturizacdo da camera, que
permite brincar com a realidade, leva-la junto para qualquer lugar. Filmar é uma das

experiéncias mais envolventes tanto para as criangas como para os adultos.

1.3 AUTORIA E COLABORACAO

Construir conhecimento de forma colaborativa, reunir 0s saberes e as experiéncias de
alunos e professores permite ampliar a aprendizagem e criar materiais pedagdgicos mais
atraentes. A noc¢do de que o aprendizado pode ser mais efetivo quando seus agentes estdo
inseridos em um contexto coletivo como descreveu Vygotsky (1896-1934) “que uma tarefa
realizada por um aluno em colaboracdo com um colega é mais reveladora de seu
desenvolvimento pessoal do que uma avalia¢do individual”. llustra o Professor Alexandre
Becker de Castro no texto para a revista Nova Escola “Construir Conhecimento de Forma

Colaborativa”.

Com a insercdo das Midias Digitais a idéia de colaboragdo ganha uma nova dimensao

porque essas ferramentas eliminam barreiras de distancia e de tempo.

Behrens (2011), discorre sobre o processo de implementagdo de uma proposta de
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trabalho que priorize a aprendizagem colaborativa dentro de um paradigma emergente.

Vendo a educagdo como um dos pilares para alicercar as idéias de justica, paz,
solidariedade e liberdade. As transformacgfes, econdémicas, politicas e sociais pelas quais 0
mundo vem passando sdo reais e irreversiveis. A humanidade tem sido desafiada a
testemunhar transformac6es importantes que afetam a sociedade: o advento da sociedade do

conhecimento e a globalizagéo.

Diante da necessidade da formacdo de um sujeito que necessite de uma aprendizagem
constante, as pessoas precisam estar preparadas para aprender ao longo da vida podendo

intervir, adaptar-se e criar novos cenarios.

A producdo do saber segundo Behrens, (2011, p.71), nas areas do conhecimento
“demanda acbes que levem o professor e o aluno a buscar processos de investigacdo e
pesquisa”. Diante deste novo desafio, o professor devera ultrapassar seu papel autoritario,

para tornar-se um investigador, um pesquisador do conhecimento.

O docente inovador precisa ser criativo, articulador e principalmente parceiros de seus
alunos no processo de aprendizagem. Nesta nova visdo o professor deve buscar caminhos
coletivos de busca e investigacdo para a producdo do seu conhecimento e dos educandos, para
que desta forma possa propiciar ao aluno a superacdo do seu papel passivo diante do seu
processo de aprendizagem para tornar-se um agente, critico criativo, pesquisador, atuante,

para que desta forma possa produzir o conhecimento.

Né&o se tratando de transformar o aluno tendo em vista 0 pensamento liberal, que visa
atender somente a preparacdo para o trabalho e sim um ensino de qualidade que o prepare
para uma melhor qualidade de vida. Para alcancar importante propdsito, precisa tornar-se um
cidadao critico, autbnomo e criativo, que saiba solucionar problemas, e com uma iniciativa

propria, saiba questionar e transformar a sociedade.

Para Gramsci (2004, p.36-38), o filosofo italiano pedagogo da “emancipagdo das
massas™ atribuia a escola a funcéo de dar acesso a cultura das classes dominantes, para que

todos pudessem ser cidaddos plenos.

Para Behrens (2011, p.72), na sua reflexdo sobre “Aprendizagens colaborativas num

paradigma emergente” discorre sobre praticas colaborativas e autoria destacando:
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Trata-se de aliar a formag&o ético-humanistica aos desafios tecnoldgicos-cientificos,
sob pena de construir uma sociedade produtiva e, ao mesmo tempo, agressiva,
racional e desumana, acentuando os problemas, e as injusticas sociais. O homem
precisa se apropriar da técnica e colocéa-la a seu servico, buscando uma melhor
qualidade de vida. Para si e seus semelhantes.

Dessa forma a tecnologia precisa ser contemplada na pratica pedagogica do professor,
de modo a instrumentaliza-lo a agir e interagir no mundo com critério, com ética e com visdo

transformadora.

1.3.1 Espaco criacdo para o desenvolvimento da autoria

A dindmica da criacdo de Videos segundo a diretora do Instituto Criar de Televisao,
Cinema e novas midias, reflete sobre a incluséo e acessibilidade das midias na sociedade
brasileira visando buscar alternativas para a solugdo dos problemas da escola. Esta discorre
sobre as possibilidades que estas Midias que estdo nas maos da maioria como o celular podem
tornar-se elemento agregador e desafiador na tarefa de educacdo. Buscando através da
vivéncia do processo de criacdo e producdo de Video com a apropriacdo de técnicas basicas
0s jovens ganhem um novo instrumento de comunicacdo que lhes confiram liberdade de
expressdo, potencializando por sua vez o didlogo no ambiente escolar, sociocultural e pessoal

dos jovens por meio do audiovisual.

Para Grostim (2012) através da dindmica da Autoria e Criacdo com a producdo de
Videos a escola ird tornar-se um espago que prime na constru¢do de uma sociedade onde 0s

jovens tornam-se protagonistas da sua historia.

Entre tantos projetos de construcdo coletiva de Videos existe o projeto “CRIAR”.
Nele, os autores pretendem, com a inclusdo dessa ferramenta, observar ao longo do processo

de construcdo dos Videos:

jovens entusiasmados com a ideia de fazer Videos;

jovens esclarecidos sobre as tecnologias e as técnicas disponiveis;

jovens estimulados a expressar suas visdes de mundo;

jovens com repertérios culturais ampliados e diversificados.
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Respondendo desta forma a conquista do propésito ja mencionado, sobre uma
proposta de trabalho emancipadora do ser humano.

Ainda dentro dessa dindmica na Autoria de Videos segundo Grostim (2012) pode-se
ultrapassar barreiras que vdo além da proposta de sala de aula bem como atingir demais

segmentos da escola e da sociedade. Possibilidades que podem ser alcangadas:

ampliar o espaco de expressdo e dialogo nas escolas;

- incentivar a interdisciplinaridade nos processos educativos;
- sensibilizar gestores ,educadores e educandos para a educomunicacao;

- apresentar aos participantes eventos pertinentes a esfera dos sentimentos , que
ndo sdo acessiveis ao pensamento discursivo, potencializar a imaginacao;

- proporcionar novas formas de sentir;
- estimular a compreensao do outro e de suas visdes de mundo;

- proporcionar a vivéncia do sentimento de sua época, hum movimento de
reconhecimento e humanizag¢do com seus contemporaneos;

- provocar o despertar para 0 que pode ser construido, para um projeto de futuro.

Esta dinamica que tem no “Fazer, Ler e Contextualizar”, construindo basicamente em:
VER/FLUI; FAZER/PRODUZIR e REFLETIR.

A Producdo audiovisual era até bem ouco tempo, privilégio de poucos. Hoje, no
entanto, criar, produzir, editar e difundir conteddos audiovisuais estdo ao alcance de quase

toda a populacéo.

Com um simples celular, uma camera fotografica digital ou com as webcans, €
possivel captar imagens e sons. Basta ter acesso a um computador e a internet, recursos
disponiveis em qualquer Lan House, entre os milhdes delas espalhadas por todo o Brasil, para
editar, finalizar e compartilhar Videos digitais. Sites de compartilhamento de Videos viraram
febre entre a populagdo jovem brasileira, mas isso nem sempre representa uma producgao

audiovisual qualificada.

Promover aprendizado, experimentagdo, descondicionamento do olhar, reflex6es
criticas sobre os conteddos produzidos e ampliagdo do repertorio técnico e tedrico desses

novos criadores € uma das maneiras de valorizar essas novas fronteiras de expressdo e
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participacdo pessoal. Para tanto, tornar-se fundamental oferecer oportunidade para que esses
novos criadores audiovisuais possam aprimorar 0s conceitos tedricos e a pratica, intensificar a
producdo local e a difusdo dessas expressdes unindo os saberes do universo cinematografico

as tradicionais novas dinamicas do universo digital.

1.3.2 A era digital e a aprendizagem colaborativa

A superacdo do paradigma baseado na mera transmissdo do conhecimento pelo
professor, na memorizacdo dos alunos numa aprendizagem individualista, das quais muitas
vezes o professor julga ter obtido éxito pela quantidade de informacdes que transmitiu, em
muito podendo ser informagdes descontextualizadas com o mundo real e concreto, leva a um
gasto de energia desnecessario, ja que as estatisticas mostram o quanto defasado estd o

sistema de ensino brasileiro.

O desafio imposto aos professores € mudar o eixo de ensinar para uma realidade onde

professores e alunos possam estar num processo permanente de aprender a aprender.

O paradigma na era digital, na sociedade da informacdo, requer uma pratica docente
assentada na construcgdo individual e coletiva do conhecimento. O professor precisa saber que
pode romper barreiras dentro da sala de aula criando possibilidades para a ‘“autoria e
colaboragao” colocando as tecnologias digitais a servi¢o da aprendizagem. Os alunos passam
a ser descobridores, transformadores e produtores do conhecimento. Dependendo também a
qualidade e a relevancia da producdo dos talentos individuais dos alunos que passam a ser
considerados como portadores de inteligéncias multiplas Gardner (1994). Como parceiros,
professores e alunos desencadeiam um processo de aprendizagem cooperativa para buscar a

producdo do conhecimento.

A abordagem colaborativa depende dos professores e gestores da educagdo, que

deverdo tornar-se sensiveis aos projetos criativos e colaboradores.

Delors (1998) coordenou o relatério para a Unesco da Comissdo Internacional sobre
educacdo aponta para a necessidade da formacgéo continuada. Ele aponta uma aprendizagem
ao longo da vida assentada nos quatro pilares: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender

a viver juntos e aprender a ser.
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Desta forma para Delors (1998, p. 99):

A educacdo deve contribuir para o desenvolvimento total da pessoa, espirito e corpo,
Inteligéncia,  sensibilidade, sentido  estético, responsabilidade  pessoal,
espiritualidade. Todo o ser humano deve ser preparado, especialmente, gracas a
educagdo que recebe na juventude, para elaborar pensamentos autbnomos e criticos
para formar os seus préprios juizos de valor, de modo, a poder decidir, por si
mesmo, como agir nas diferentes circunstancias da vida.

Os quatro pilares da educacdo vem para tentar superar a desumaniza¢do do mundo,
visando contemplar o ‘“desenvolvimento integral da pessoa: inteligéncia, sensibilidade,
sentido ético e estético, responsabilidade pessoal, espiritualidade, pensamento autbnomo e
critico, imaginacdo, criatividade, iniciativa”. (GADOTTI; COLL, 2000, p.25).

Esses pilares sdo conceitos de fundamentos educacionais baseados no “Relatério
Jaques Delors”, resultados dos trabalhos desenvolvidos de 1993 a 1996 pela Comissdo
Internacional sobre a Educacdo para o Século XXI, da Organizacgdo das Na¢6es Unidas para a
Educacéo, Ciéncia e Cultura (Unesco), com a qual colaboram educadores do mundo inteiro.

A comissdo ofereceu uma nova visdo para a educacdo a ser promovida neste novo
século, apresentando uma proposta de organizagdo em torno de “quatro aprendizagens

fundamentais”, os pilares do conhecimento;

Aprender a conhecer - é necessario tornar prazeroso o ato de compreender, descobrir,
construir e reconstruir o conhecimento para que nao seja efémero, a fim de que se mantenha
ao longo do tempo e de que se valorizem a curiosidade a autonomia, e a atencéo

permanentemente.
E preciso também pensar o novo, reconstruir o velho e reinventar o pensar.

Aprender a fazer — a rapida evolucdo por que passam as profissdes pede que o
individuo esteja apto a enfrentar novas situacGes de emprego e a trabalhar em equipe,
desenvolvendo espirito cooperativo e de humildade na reelaboracdo conceitual e nas trocas ,

valores necessarios ao trabalho coletivo.

Ter iniciativa e intuicdo, gostar de uma certa dose de risco, saber comunicar-se e
resolver conflitos e ser flexivel. Aprender a fazer envolve uma série de técnicas a serem

trabalhadas.
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Aprender a conviver — no mundo atual, tdo repletos de conflitos, este é um
importantissimo aprendizado a ser valorizado: aprender a viver com 0s outros, a compreendé-
los, a desenvolver a percepcdo de interdependéncia a, administrar conflitos, a partir de

projetos comuns, a ter prazer no esforgo comum.

Aprender a ser — é importante desenvolver a sensibilidade, os sentidos ético e
estético, a responsabilidade pessoal, 0os pensamentos autbnomos e critico, a imaginacao, a
criatividade, a iniciativa e o crescimento integral da pessoa em relagdo a inteligéncia. A
aprendizagem precisa ser integral, ndo negligenciando nenhuma das potencialidades de cada

individuo.

As raizes que levaram os homens a este estado de “ser embrutecido” ocorreu quando
em nome da cientificidade teve a sensibilidade destruida. Cardoso (1995, p.31), justifica

quando explica:

Em resumo, o paradigma cartesiano-newtoniano orienta o saber e a acdo
primordialmente pela razdo e pela experimentagdo, revelando assim o culto do
intelecto e o exilio do coragdo. O universo na Gtica mecanicista, esta organizado a
partir da linearidade determinista de causa e efeito. Sua epistemologia reducionista
fragmentou tanto a nossa realidade externa (impessoal) quanto a interna (psiquica).
No plano existencial, a ética individualista e os valores materiais cimentam a
circulagdo do ter. O maravilhoso progresso cientifico-tecnolégico é fruto desse
paradigma; todavia nele residem as causas da crise muntidimencional que vivemos,
com a agudizacéo da violéncia, da depredagdo do ambiente fisico, social e interior.

Ao priorizar os quatro pilares da educacdo estd se imprimindo um carater humanista a
formacdo; quando se busca processos que aflorem a sensibilidade, a afetividade, a paz e o
espirito solidario, que precisam ser resgatados antes que 0s nomes se destruam uns aos outros.
Dessa forma todos as facilidades que a evolugdo tecnoldgica propiciou sera em beneficio da

evolugédo da humanidade.

Os profissionais do seculo XXI deverdo trazer consigo as caracteristicas de seres
criativos, autbnomos, questionadores, participativos, reflexivos e principalmente
transformadores da realidade social. Com esse desafio, Gadotti (2000, p.251), atribui a escola

a missao de:
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Amar o conhecimento como espaco de realizagdo humana, de alegria e de
contentamento cultural; cabe-lhe selecionar e rever criticamente a informacéo;
formular hipéteses; ser criativa e inventiva (inovar); ser provocadora da mensagem e
ndo pura receptora; produzir construir e reconstruir conhecimentos elaborados. E
mais: numa perspectiva emancipadora da educacéo a escola tem que fazer tudo isso
em favor dos excluidos. Nao discriminar o pobre. Ela ndo pode distribuir poder,
mas pode construir e reconstruir conhecimentos, saber, que é poder. Numa
perspectiva emancipadora da educacdo, a tecnologia ndo é nada sem a cidadania.

Os professores que sentirem-se desafiados a uma préatica pedagdgica emancipadora
deverdo organizar sua proposta numa complexa teia de relagdes e interdependéncia na qual os

trabalhos coletivos exigirdo colaboracdo e a participacdo de todos.

A troca de uma préatica pedagdgica que supere a fragmentacdo e a reproducdo do
conhecimento, por uma que enfatize o desenvolvimento do aluno no processo educativo
transformando o aluno em um processo cognoscente que valorize a reflexdo, a acdo, a
curiosidade o espirito critico e o questionamento. Para Behrens (2011), a producdo do
conhecimento com autonomia, com criatividade, com criticidade e espirito investigativo,

provoca a interpretacdo do conhecimento e ndo apenas a sua aceitacéo.

Buscar um ensino baseado na autoria e colaboracdo como principio educativo e nao
apenas como principio cientifico ndo se tratando de uma mudanca de método e sim de uma

proposta pedagdgica. Demo (1996, p.28-29) considera:

E fundamental que os alunos escrevam, redijam coloquem no papel o que querem
dizer e fazer, sobretudo alcancem a capacidade de formular.

Formular, elaborar séo termos essenciais da formagdo do sujeito, porque significam
propriamente a competéncia a medida que se supera a recepgdo passiva do
conhecimento passando a participar como sujeito capaz de propor e
contrapor...Aprende a duvidar, a perguntar, a querer saber, sempre mais e melhor. A
partir dai, surge o desafio da elaboracdo prdpria, pela qual o sujeito que desperta
comega a ganhar forma, expressdo, contorno, perfil. Deixa-se para tras a condigdo de
objeto.

Rosado (2007) reflete sobre “aprendizagem significativa e aprendizagem colaborativa”

conceituando a partir do pensamento de Campos (2003):

Na aprendizagem significativa o aluno constroi o seu conhecimento e atribui sentido
préprio aos contetdos transformando as informagdes procedentes dos diferentes
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saberes disciplinares, e do senso comum, relacionando o objeto de pesquisa e as
diferentes areas do conhecimento.

Jonassen (1996), destaca como caracteristicas da aprendizagem significativa:

(a) ativa: experimentacdo com aprendizagem a partir de situacdes relevantes;

(b) construtiva: construcdo de significado sobre a experiéncia a partir de
conhecimentos anteriores adquiridos.

(c) reflexiva: reflexdo sobre a prdpria experiéncia , analise;

(d) colaborativa: participacdo de comunidades e aplicacdo das habilidades de cada
membro em objetivos compartilhados;

(e) intencional: ter uma meta em tudo que se faz,

(f) complexa: saber que os problemas do mundo sdo complexos , irregulares e mal
estruturados:

(9) contextual: aprendizagem situada em algum contexto significativo para o
aprendiz, ancorada no mundo real,

(h) coloquial: as pessoas procuram solugbes conversando com outras pessoas.

A aprendizagem significativa defendida por Jonassen (1996, p.73), baseada nos
conceitos do construtivismo que segundo Piaget “o conhecimento ¢ constituido pelo sujeito
mediante um processo de interacado sujeito e meio”. (PIAGET apud ROSADO, 2007). Destaca
gue uma proposta baseada na producdo de Video valoriza a liberdade e a escolha de cada
participante, portanto “ativa” e “construtiva”, o seu olhar ¢ tnico diante da sua realidade,
portanto “contextual”. Estimula a iniciativa e a agdo diante de uma determinada situagdo

“intencional” num caminho de desenvolvimento em sintonia com o seu tempo e cultura.

As tecnologias para promover aprendizagem eficaz devem levar em conta esses

fatores em conjunto.
Na colaboracéo, é indispensavel a interacdo entre 0s sujeitos e a ajuda de um ao outro.

Na concepgdo de cooperacdo, além destes elementos existentes na colaboracéo,
também deve existir tolerancia a ideias diferentes, constante negociacdo, manutencdo do
respeito entre os individuos, rela¢cbes ndo hierdrquicas, atividades e agdes coordenadas na

dindmica das relaces.

Nesse contexto o conceito de zona de desenvolvimento proximal, Vygotsky, 1987
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apud Rosado, 2007, p.9, trata como:

Desenvolvimento das potencialidades, onde o que sabe mais ou tem mais
experiéncia sobre determinado assunto ajuda quem tem menas, assim como o uso da
linguagem para estruturar 0 pensamento e comunicar o conhecimento, se fazem
necessarios para a resolucdo de problemas em comum, de modo a facilitar a
exposicao de idéias e o entendimento do pensamento do outro.

A figura usada por Rosado (2007, p.9) planifica a dindmica de um trabalho que prime

pelo desenvolvimento dos conceitos de cooperacdo que engloba o de colaboracao.

A disposicdo dos conceitos de forma circular, se faz necessario para a superacao de

relagBes hierdrquicas, para que deste modo facilitar a exposicéo de idéias e o entendimento do
pensamento do outro.

® Dhjetivos em comum

® Talerineia
as diferancas

Cooperacio

» [nieragiio Colaboracio

® Delaghes
nfio hierdrguicas

® Avividades [ aples
coordenadas

* Ajuda miitua
ou unilateral

] 1 5 [ ] g 1 11 1
® Negociages Respeito mituo

Figura 1. Na colaboracéo € indispensavel a interacéo entre 0s sujeitos.

Fonte: Autoria coletiva na educacao

Campos (2003, P.26) define aprendizagem cooperativa como:

Uma técnica ou uma proposta pedagdgica na qual os estudantes ajudam-se no
processo de aprendizagem, atuando como parceiros entre si e com o professor, com
0 objetivo de adquirir conhecimento sobre um dado objeto. A coopera¢do como
apoio ao processo de aprendizagem enfatiza a participacdo ativa e a interagdo tanto
dos alunos como dos professores.

E preciso pensar na proposta do Video como autoria ja que 0 mesmo contempla os



30

propositos citados acima, permitindo que o aluno desenvolva essas habilidades.

1.4 O CURRICULO E A ESCOLA

A partir de que momento pode-se pensar em uma proposta de trabalho que contemple
ao mesmo tempo as necessidades da sociedade, pessoas produtoras da sua historia integrando
as caracteristicas da mesma , sociedade da tecnologia.

O uso da tecnologia modvel (celulares, cameras, smartphones...) de possivel acesso
para a maioria pode ser transformada em mais uma ferramenta na consolidagéo dos saberes

que a escola precisa trabalhar.

Repensar a pratica é repensar, portanto, a escola do ponto de vista do seu curriculo.

Entendendo o curriculo como a “vida da escola”.

Para Sacristan (1998, p.125) o curriculo escolar que é o instrumento deste a politica
educativa e desde a administracdo como instrumento da mesma. Referindo-se a essa fungédo
do plano do curriculo ao defini-lo como “a forma com que os objetivos e os conteildos vao

sendo dispostos para representar o progresso pelos diferentes niveis de escolaridade”.

A partir deste principio o plano curricular do &mbito politico e administrativo pode

desempenhar um papel orientado do ponto de vista pedagdgico.

Ao referir-se a educacdo obrigatdria, deveria refletir uma filosofia educativa coerente
com as fungdes da educacdo geral armando-se de justificativas de oportunidade cultural

explicitacdo do modelo de cidad&@o que busca e o tipo de sociedade ao qual se dirige.

Ao decidir sobre a elaboracdo de uma proposta de curriculo, referindo-se a
escolaridade obrigatoria, estad na selecdo do que serd a cultura comum, como se ordenara e
como se dard o acesso as possiveis ramificacbes as especificidades para chegar a essas
respostas parte-se da pergunta: Que funcdo social e cultural vai cumprir a escolaridade para
cada cidaddo e cidadd? Devendo-se considerar as necessidades e interesses, do sujeito da
educacdo, a vida exterior a escola (heranca cultural, tipo de sociedade em que vive) e 0s

conteudos das matérias de estudo segundo seu valor educativo.
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Para Tyler 1973 apud Sacristan, 1998, p.236, a educacdo geral, que ndo se realiza
apenas nas instituicdes escolares, capacita os individuos para que adquiram e compartilnem a
cultura, o que ndo significa que a adotem passivamente. A educacdo escolarizada deve
facilitar uma visdo reflexiva da cultura que rodeia o aluno, sob determinada opcao filosofica,
para que a compreenda e possa chegar e fazé-la progredir, ndo para que a assimile

passivamente.

Tempo, estudos e pesquisas sdo dedicados em busca de uma definicdo para curriculo,
Sacristan (2007), lembra que é importante considerar em qualquer conceitualizacéo:

O estudo do curriculo deve servir para oferecer uma visdo de cultura que se d& nas
escolas, em sua dimensdo oculta e manifesta, levando em conta as condi¢Ges em que
se desenvolve. O curriculo é um campo no qual interagem ideias e praticas
reciprocamente. Como projeto cultural, elaborado, condiciona a profissionalizagdo
do docente e é preciso vé-lo como uma pauta com diferente grau de flexibilidade
para que os professores intervenham nele.

Skilbeck 1982, apud Sacristan, 1998, p.238, aponta como critérios para a organizagao
desse curriculo: a) buscar os elemento bésicos para iniciar os estudantes no saber e na
experiéncia humana, b) ver que aprendizagens sdo necessarias para a participacdo numa
sociedade democratica, ¢) aprendizagens que sejam Uteis para que o aluno ou defina,
determine e controle sua vida, d) aprendizagens que facilitem a escolha no trabalho e no 4cio,
e) e as que proporcionem, conceitos, habilidades, técnicas e estratégias necessarias para

aprender por si mesmao.

Sacritan (1998, p.286) discorre sobre “decidir tarefas ou oportunidades de
aprendizagens”, os objetivos e conteudos por si mesmo, ainda que sejam explicitamente
declarados, ndo séo o curriculo real sendo necessario desenvolver praticas para possam tornar-
se realidade o que criativamente se refere a “imaginacdo educativa”. Sendo que 0 mais
relevante ndo é o que se diz que se faz, mas o que verdadeiramente se faz; o significado real
do curriculo ndo é o plano ordenado, sequienciado, nem que se definam as invencdes, 0s
objetivos concretos, 0s topicos, as habilidades, etc..., que se diz que os alunos aprenderéo,

mas a pratica real que determina a experiéncia de aprendizagem dos mesmos.

Dai a importancia para o professor se dispor de um repertério de tarefas, saber

escolher as mais adequadas e estimulantes, dispor de alguma valorizacdo sobre as
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possibilidades que tem, estabelecer sequéncia coerente entre as mesmas e saber desenvolvé-

las nas condicGes reais e com o grupo de alunos. (GIMENO, 1998).

Na entrevista & Revista Nova Escola, Blikstein (2012, p.18-19), alerta sobre a
realidade de ter a tecnologia em todos os aspectos da vida, portanto a escola ndo pode mais
desconsiderar esse fato, sendo importante usar a tecnologia para desenvolver formas

radicalmente diferentes de aprender.

Repensar o Curriculo Escolar, fazer uso da tecnologia, que a maioria tem acesso,
incluir projetos de que envolvam as Midias Digitais é proporcionar ao educando uma forma

mais sofisticada de aprender e a pensar.

O uso da tecnologia do Video na sala de aula possibilita um ensino e uma

aprendizagem, mais criativa, autbnoma, colaborativa e interativa.

A experiéncia do uso de producdo de Video nas aulas requer uma redefinicdo da

escola que ainda privilegia o cddigo escrito.



2 METODOLOGIA DE PESQUISA

A Metodologia utilizada para a elaboracdo de uma proposta € um processo em que a
partir de uma necessidade da escolha de um tema, onde se define o problema para buscar as

formas de solucioné-lo.

Sendo que esta pesquisa que buscou a realidade e os anseios dos alunos das turmas do
segundo e terceiro ano do Ensino Médio por meio de questionario com carater quantitativo e

apos a verificagdo dos resultados a pesquisa Bibliogréfica.

Partindo do principio que a realidade € dialética e enquanto dialética, a realidade
implica o reconhecimento de sua necessidade de compreensdo como um todo estruturado que

se desenvolve e se recria.
O presente estudo pretendeu responder as seguintes indagacgdes:
Como a escola trabalha a possibilidade de autoria por parte do educando?
Como os recursos digitais, no caso o Video, sdo utilizados na escola?

Quais as possiveis contribuicdes desta ferramenta para o processo de ensino

aprendizagem?

Em relacdo ao contexto da pesquisa que ocorreu em uma escola estadual da cidade de
Cacequi localizada na regido centro-oeste do estado do Rio Grande do Sul. Esta escola esta
localizada em um bairro bem afastado do centro da cidade que atende a clientela de alunos de
mais duas vilas localizadas proximas e todas na periferia da cidade. Esta escola atende nos
trés turnos as seguintes modalidades de ensino: Educacdo Infantil, Ensino Fundamental,
Ensino Médio e Alfabetizacdo de Jovens e Adultos. A escola ocupa um espago de um

guarteirdo onde apresenta um ambiente fisico amplo com salas e laboratérios devidamente
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equipados. Quanto aos recursos digitais possui laboratério de informatica, dois aparelhos de
data-show, filmadora, camera fotografica um notebook , impressoras trés aparelho de
televisdo. Em se tratando de equipamentos tecnoldgicos pode-se observar que a escola esta

preparada.
A escolha das turmas a serem pesquisadas definiu-se por ser as turmas que trabalho.

Para a coleta de dados utilizou-se um questionario, com questfes que permitissem uma

andlise quantitativa da situacéo, realizada com todos os alunos destas turmas mencionadas.

Apo6s a verificagdo e constatacdo dos dados deu-se o inicio da “Pesquisa
Bibliografica”, que ¢ desenvolvida a partir de material j& elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos, do qual o pesquisador contrapde os dados, e
também permite ao investigador a cobertura de uma variedade de fendmenos muito mais

ampla do que se poderia pesquisar diretamente.



3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O momento demanda dos educadores e das politicas educacionais posturas e solu¢des
diferentes diante dos novos desafios da sociedade. Enquanto observa-se uma escola fora do
seu contexto, sentem-se educadores angustiados, avidos por uma solucdo, em busca de algo
que poderd uni-los em torno de uma constru¢do de significados comuns, com vista a
superacdo de propostas e atividades sem sentido. Ao serem questionados sobre a proposta de
autoria da escola bem como o uso da ferramenta digital Video os alunos do Ensino Médio

responderam:

O processo de ensino realizado na escola da espaco para a criacdo? (autoria) Foram

unanimes ao responder, “poucas vezes”.

Com relacdo a utilizacdo dos Videos na sala de aula. Apurou-se: alguma ilustracdo
feita com Videos prontos da internet. Observam-se também registros realizados dos eventos
da escola somente com o propdsito de “Memdria”, sem a intencdo da utilizacdo dos mesmos

para estudos posteriores.

E a pergunta que expressa 0 grande anseio da pesquisa. Qual é o espaco que a escola
da a “Criacdo de Videos observando a temética da Autoria na Construgdo dos Saberes” e as
técnicas como criacdo, edicdo, exibicdo. Ao responder novamente observou-se a unanimidade
da “utilizacdo esporadica” de tal recurso, muito embora a escola tenha disponivel toda essa

tecnologia, (Filmadora, Notebook, Datashow, Computadores).

A maior parte dos alunos demonstrou interesse na possibilidade de tornar-se autor do
seu processo de aprendizagem vendo na criacdo de Videos uma ferramenta para a
concretizacdo desse proposito. Partindo desse dado, permanecem as indagacGes: Como
considerar as novas possibilidades trazidas pelas tecnologias digitais como suporte para as

inovacgdes pedagdgicas? De que maneira a informacao e a interagdo com o professor por meio
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desses recursos e de outras midias, podem ajudar na aprendizagem? Como 0 uso das

tecnologias pode interferir no acesso e na capacidade de agir sobre aprendizagem?

Essa geracdo entende a tecnologia como meios e instrumentos de comunicagdo, mas
pouco as identifica como recursos, ferramentas ou interfaces para a aprendizagem. Entendida
como se a escola ndo pudesse ser vista como um ambiente de criacdo, de interacdo, de

comunicacéo, e que ndo pudesse valorizar 0os demais processos de aprendizagem.

O que se observa na escola, 0s recursos tecnologicos pouco sdo utilizados para
provocar mudancas nos modos de pensar, aprender, ensinar e também de constituir o curriculo

escolar.

Faz-se necessario uma resignificacdo da escola para uso criativo com as tecnologias,
refletindo como se ensina e como se aprende considerando o novo perfil e aluno que cresce

em um mundo digital.

Todos sdo responsaveis pelas mudancas (alunos, professores) e, nomeando Paulo
Freire “segundo o qual quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao aprender”.
Os alunos podem compartilhar suas experiéncias digitais com os professores de forma que

possam integrar experiéncias digitais na educacao escolar.
Segue como contribui¢cdo um conjunto de préaticas para o uso do Video na sala de aula:

Com as “Oficinas Video na Escola” espera-se sensibilizar os jovens e o universo das escolas
para o potencial da producdo audiovisual como ferramenta de comunicacéo, incentivando a

interdisciplinaridade nos processos educativos.

Mais do que ensinar técnicas e linguagem audiovisual a metodologia das “Oficinas Video na

Escola” buscara:

- Potencializar a imaginacéo;

- Proporcionar novas formas de sentir;

- Estimular a compreenséo do outro e de suas visdes de mundo;

- Proporcionar a vivéncia do sentimento de sua época, num movimento de reconhecimento e

harmonizacéo com seus contemporaneos;

- Provocar o despertar para 0 que pode ser construido para um projeto de futuro;



CONSIDERACOES FINAIS

O uso da tecnologia na sala de aula constitui um desafio, ja que ela traz novos
elementos, altera dindmicas sociais e cria uma relacdo de maior dialogo entre professor e
aluno. A inovacdo surge onde existe uma vontade de experimentar. Vivencia-se um momento

em que a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos na préatica da educacéo nao esta consolidada.

Uma crise de sentidos na educacao se revela pela indiscutivel necessidade de alunos e
educadores de reencontrar o fio da meada em torno de uma construcdo de significados
comuns, condicao para que a escola possa cumprir sua funcdo social. Resta ao professor abrir-
se para uma mudanca de postura, pois ao inserir as novas tecnologias em sua préatica precisara
estar aberto para as inimeras possibilidades que surgira como o lidico, a cultura de tentativa e
de erro da troca e de fazer juntos contribuindo para a construcdo de lagos afetivos e

intelectuais com seus alunos.

Diante dessa possibilidade o professor terd que escolher em langar-se ou seguir
protegido atras de convicgdes ultrapassadas. Inovar € uma arte como lembra Ferreira Gullar

apud Padilha (2012, p.20), “a arte existe por que a vida ndo basta”.

O presente trabalho que teve como foco de pesquisa as possibilidades que a ferramenta
digital do Video no uso de uma proposta de trabalho que priorize a Autonomia e a Criacéo,
visando investigar e apontar contribuicdes desta tecnologia no processo de ensino

aprendizagem.

As Tecnologias sdo instrumentos de pensamentos que se inserem NO Processo
educativo em funcdo de suas caracteristicas, funcionalidade e das praticas culturais que

desenvolvem nos grupos culturais.

O uso da Tecnologia do Video na sala de aula possibilitard um ensino e uma

aprendizagem, mais criativa, autbnoma, colaborativa e interativa.
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A experiéncia do uso de producdo de Video nas aulas requer uma redefinicdo de
curriculo na escola que, ainda privilegia o cddigo da escrita. Sendo que a linguagem do Video
responde a sensibilidade dos jovens e da maioria da populacdo adulta. Os Videos sao

dindmicos, dirigindo-se a afetividade para posteriormente chegar a razao.



REFERENCIAS

BEHRENS, Marilda Aparecida. Novas Tecnologias e Mediagdes Pedagdgicas. 19.ed.
Campinas: Papirus, 2011.

BOMENY, Helena e org. Tempos modernos, Tempos de Sociologia. Sdo Paulo: Editora do
Brasil, 2010.

BRAGA, José Luiz; CALAZANS, Regina Zamith. Comunicacao e educacdo. Sao Paulo:
Hacker, 2001.

CAMPOQOS, Fernanda C. A. et al. Cooperacéao e aprendizagem on-line. Rio de Janeiro: Dp&
A/ Lamparina, 2003.

CASTRO, Alexandre Becker de. Construir Conhecimento de Forma Colaborativa. In: Revista
Nova Escola. Edi¢do Especial. “Caminhos para inovar” Abril: 01/20 Outubro de 2012.
Disponivel em: <http//www.novaescola.com.br> Acesso em: 5 ago. 2012.

COSCARELLLI, Carla Viana (org). Novas Tecnologias, Novos contextos, novas formas de
pensar. 3.ed. Belo Horizonte: Auténtica, 2006.

DEMO, Pedro. Educar pela pesquisa. Campinas: Autores Associados, 1996.


http://www.novaescola.com.br/

40

DELORS, Jaques et al. Educac¢éo:Um tesouro a descobrir-Relatério para Unesco da
Comissdo Internacional sobre Educacgdo para o Século XXI. S&o Paulo: Cortez/UNESCO,
1998.

ESTEVE, José. Mudangas sociais e funcéo docente. In. NOVOA, Antonio, Professor.
Professora. Porto: Porto Editora, 1995

FISCHER, Rosa M. B. O Dispositivo Pedagdgico da Midia, Modos de Educar na (e pela
televisdo). S&o Paulo: Educacdo e Pesquisa, 2002.

FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia: Saberes Necessarios a Pratica Educativa. S&o
Paulo: Paz e Terra, 1996.

GADOTTI, Moacir e colaboradores. Perspectivas Atuais da Educacéo. Porto Alegre: Artes
Médicas Sul, 2000.

GARDNER, Haward. Estruturas da Mente. As teorias as Inteligéncias Multiplas. Porto
Alegre: Artes Médicas, 1994.

GRAMSCI, Antonio. Pedagogo da Emancipacdo das Massas. Revista Nova Escola. Grandes
Pensadores. Editora abr./jun./julh., 2004.

JONASSEN, David. O uso das novas tecnologias na educacéo a distancia e a
aprendizagem construtivista. Em Aberto, Brasilia, a.16, n.70, abr. — jun. 1996.

LIPMAN, Mathew. O pensar na Educacéo. Petropolis. Vozes, 1992.

MORAN, José Manoel. Desafios da televiséo e do video a escola. Disponivel em:
<http://www.eca.usp.br/prof/moran/desafio.htm> Acesso em: 8 set. 2012.

. Ensino e aprendizagem inovadores com tecnologias. Artigo publicado na revista.
Informética na Educacdo: Teoria & Prética. Porto Alegre, vol. 3, n.1 (set. 2000) UFRGS.
Programa de Pds-Graduagédo em informatica Educacéo, p.137-144.



41

. Mudancas na comunicacao pessoal. S&do Paulo: Paulinas, 1998.

. Novas tecnologias e mediacGes pedagogicas e Org. 19.ed. Campinas: Papirus,
2011,

. O Video na sala de aula. In.: Revista Comunicacdo Educacdo. Sdo Paulo. ECA-Ed.
Moderna, [2]: 27 a 35, jan./abr. de 1995. Disponivel em:
<http://www.eca.usp.br/moran/vidsal.ntm> Acesso em 10 jul. 2012.

. Pedagogia integradora do presencial-virtual. S&o Paulo, 2002. Disponivel em:
<www.eca.usp.br/prof/moran/pedagogia.htm> Acesso em: 25 jul. 2012.

PADILHA, Marcia. Parceria construtiva. Revista Nova Escola. Sdo Paulo, n.256, p.18-19,
out. 2012.

PERRENOQUD, Philippe. Dez novas competéncias para ensinar. Porto Alegre: Artes
Médicas Sul, 2002.

ROSADO, Luis Alexandre da Silva. Autoria Coletiva na Educacdo. Mestra em educagéo e
cultura contemporanea. Novembro de 2007. Disponivel em:
<http://www.google.com.br/url?source=imglanding&ct=img&q=http://3.bp.blogspot.com/-
yOHiluwBrGs/Trck7uovONI/AAAAAAAAAU0/umDtc3kj3M4/s1600/coopecola.png&sa=X
&ei=jxSVUKncHY-
60QHHQ4F4&ved=0CAsQ8wc4Iw&usg=AFQjCNEOyY7aRYRAprOv1a7FT4qqAZBDplA >
Acesso em: 10 ago. 2012.

SACRISTAN, J Gimeno. Compreender e transformar o ensino. Traducdo Ernani F. da
Fonseca Rosa. Porto Alegre: Artmed, 1998.



