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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo apresentar como a inclusdo das Midias e da tecnologia
na educacdo pode auxiliar na aprendizagem. A pesquisa prop0s-se a investigar sobre as
probabilidades de inovacbes e taticas que pudessem ajudar os alunos na construgdo do
conhecimento. A monografia apresenta uma pesquisa realizada com uma turma do 4° ano do
ensino fundamental, na qual foram usadas as midias e as tecnologias para auxiliar na
aprendizagem durante um projeto sobre a Educacdo Ambiental. Foram observadas as atitudes
dos alunos durante as seguintes atividades: Inclusdo das Midias no Projeto Educacgdo
Ambiental — neste item € analisada a importancia do uso de diferentes Midias na
aprendizagem. Inclusdo das Tecnologias na aprendizagem no projeto Educacdo Ambiental —
neste item é analisada a importancia do uso das tecnologias na aprendizagem. Midias e
Tecnologia: Possibilidades de interacOes diferentes da sala de aula - neste item s&o analisadas

as atitudes de integracéo e cooperacao dos alunos.

Palavras-chave: Inclusdo. Midias. Tecnologia. Laboratério de Informatica. Aprendizagem.



ABSTRACT

This study aims to present the inclusion of media and technology in education can assist in
learning. The research proposed to investigate the odds of innovations and tactics that could
help students in the construction of knowledge. The paper presents a survey conducted with a
group of 4th year of elementary school, in which they used the media and technologies to
assist in learning during a project on environmental education. Attitudes during activities
were observed: media inclusion of the project environmental education - this item is analyzed
the importance of using different media in learning. Inclusion of technology in learning in
environmental education project - this item is analyzed the importance of using technology in
learning. Media and technology: possibilities of different interactions of the classroom. - this

item the attitudes are analyzed the integration and cooperation of students.

Keywords: Inclusion. Media. Technology. Computer lab. Learning.
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1 INTRODUCAO

Este trabalho foi planejado a partir da seguinte questdo: Como o uso das Midias pode
auxiliar na aprendizagem?

A pesquisa apresentada tem a intensdo de demonstrar como o0 uso das midias e das
tecnologias pode auxiliar na aprendizagem dos alunos e se elas podem ser uma alternativa de
melhorar as condigdes de desenvolvimento das aulas. Desta maneira a investigacao pretendeu
encontrar possibilidades de novas estratégias que possam ajudar os alunos na sua
aprendizagem, utilizando as midias e as tecnologias como meios de auxiliar neste processo,
visando oportunizar condicGes de aprendizagens em que os alunos passam a desenvolver
melhor seu aprendizado e conhecimento, de forma mais clara, objetiva e consistente.

O uso de diferentes midias e de tecnologias no processo de aprendizagem torna-se
algo imprescindivel, pois esses recursos tecnoldgicos possibilitam aos alunos novos meios de
aprendizagem, despertando nos alunos a curiosidade, gerando um espirito investigativo. As
midias podem ser utilizadas pelo professor como uma estratégia no desenvolvimento das
aulas, pois com este recurso o aluno constrdi seu conhecimento, através de novas descobertas,
o professor assim torna-se um mediador da aprendizagem.

A partir desta pesquisa construiu-se essa monografia observando a participacéo e
envolvimento dos alunos durante o Projeto Educacdo Ambiental, que se constitui em duas
partes desenvolvidas: Midia na aprendizagem e tecnologia na aprendizagem. O texto
monografico esta dividido em sete capitulos. Os capitulos foram divididos da seguinte forma:
O capitulo 1 trata da introducdo, O capitulo 2 expde a Fundamentacdo tedrica. O capitulo 3
aborda a metodologia. O capitulo 4 trata a Analise de dados. O capitulo 5 mostra as

consideracdes finais.



2 FUNDAMENTAGCAO TEORICA

A proposta desta monografia teve como base os contetdos do texto Integracdo das
Midias ao Projeto Didatico (MORAN et al., 2015) e a linha pedagdgica construtivista Piaget e

Paulo Freire.

2.1 Midias na Aprendizagem

A utilizacdo das midias na sala do &udio visual e na sala de aula, tanto possibilita a
inovacdo na pratica de ensino e aprendizagem, como a transmissdo de informac@es de forma
atrativa, pois o uso destes recursos possibilita o despertar da criatividade a medida que,
estimula a construgéo de aprendizados.

Assistir televisdo e usar o computador sdo rotinas do cotidiano da maioria das pessoas.
A influéncia da midia na educacdo € um tema muito discutido e questionado. Muitos autores
escreveram e escrevem sobre essas influéncias, alguns as consideram positivas, outros a
denominam negativas. Este trabalho busca analisar a influéncia da midia na aprendizagem.
Midia educacional é um meio através do qual se transmite ou constréi conhecimentos.

Do ponto de vista de construgdo de conhecimento, a cooperacdo que acontece entre
pessoas de um determinado grupo € uma das maneiras mais interessantes de uso das
facilidades de comunicacdo do computador, constituindo uma das abordagens de
educacdo a distancia. Essa abordagem tem sido denominada de "estar junto virtual"
(Valente, 1999b) e envolve o acompanhamento e o assessoramento constante dos
membros do grupo, no sentido de poder entender o que cada um faz, para ser capaz
de propor desafios e auxilia-lo a atribuir significado ao que esta realizando. Sé assim
é possivel ajudar cada um no processamento das informacfes, aplicando-as,

transformando-as, buscando novas informagBes e, assim, construindo novos
conhecimentos.

O planejamento das aulas com o uso das midias é importante para alcancar 0s
objetivos esperados. A inclusdo das midias nas salas de aula e no Laboratério de Informatica
promove a cooperacao entre os alunos e professora e auxilia a aprendizagem, tornando nossos
alunos mais autbnomos e participativos. Além do aprendizado de contetdos os alunos
aprendem a respeitar as regras de convivéncia, esperando a sua vez de utilizar o computador,
ouvindo com atencdo as orientagdes da professora.

As diversas possibilidades de acesso as midias proporcionaram novas formas de

aprendizagem. A televisdo, o video, o0 DVD e o computador desempenham um grande papel



na educacgdo. O professor tem o desafio de usar as diversas midias, de forma a beneficiar o
ensino de seus alunos, inserindo-as no processo de construcdo do conhecimento. Com isto o
professor, precisa promover mudancas em sua pratica pedagogica de forma a integrar as
midias em seu planejamento pedagogico, favorecendo ao aluno realizar a sua propria
construcdo do conhecimento.

O uso didatico da televisdo esta relacionado a exibicdo de filmes educativos. Este
recurso como ferramenta no planejamento pedagogica apresenta um leque de possibilidades
de uso, pois € uma forma de comunicacao-

Cada vez mais, os recursos das midias estdo presentes nas escolas, principalmente a
TV e o video, sendo que alguns professores ainda consideram que o uso da TV e do video na
sala de aula serve somente para passatempo. E preciso transformar essa maneira de pensar em
relacdo ao seu uso, é preciso tomar consciéncia que 0 uso desses instrumentos na sala de aula
se utilizados corretamente proporcionara aulas dindmicas e significativas.

A educacao com o auxilio das midias propicia a interagdo e estimula o senso critico, a
criatividade em funcdo de uma educacao para a autonomia. Freire (2000, p. 49-50) dizia que o
mundo “encurta”, as informacgdes chegam com mais rapidez e por isso é necessario que haja
uma discussao sobre o que é apresentado nas midias, de que maneira as informacgdes sdo
transmitidas pela televisdo e como os professores podem usar estas informacfes em sala de
aula. Segundo Freire os educadores progressistas, além de conhecer a televisdo, também
devem usa-las em beneficio da aprendizagem.

Paulo Freire entendia a Televisdo como uma coisa fantastica, porém preocupava-se
com a necessidade do professor ter uma visdo critica sobre de que maneira esta midia pode ser
usada como auxilio na aprendizagem. Devendo o professor estudar as possibilidades de busca
de conhecimento através dos conteldos apresentados na TV e demonstrar através de
discussdo sobre a importancia deste recurso para a educag&o.

O uso das Midias na aprendizagem tem crescido cada dia mais em nossas escolas,
provocando mudancas significativas na aprendizagem. Para que esta midia seja aproveitada
na construcdo do conhecimento é necessario que o professor planeje suas aulas, de forma que
favoreca a aprendizagem de maneira agradavel e construtiva. O trabalho colaborativo com as
midias televisdo, DVD, torna a aprendizagem mais eficiente e por esse motivo é preciso que
sejam encontradas praticas que deem o espaco apropriado para o trabalho em conjunto na

construcdo do conhecimento.
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As Midias e as Tecnologias chegaram para revolucionar a educacao, tornando possivel
uma maior interacdo e didlogo entre os alunos e professores, onde é possivel uma construcdo
de conhecimento com uma diversidade de recursos. Sendo assim € preciso que o0s professores

apropriem-se destas ferramentas, aproveitar este recurso no processo de aprendizagem.

2.2 Tecnologia na aprendizagem

Com a inclusdo da tecnologia na educacdo, os professores possuem inUmeras
possibilidades para a construcdo do conhecimento, pois o aluno tem acesso as informagdes
que possibilitam e auxiliam na aprendizagem, permitindo aos alunos condi¢des de apropriar-
se de novas descobertas. A tecnologia € um recurso fundamental para as pessoas,
principalmente na busca de qualquer informacdo e na escola para a busca de conhecimento
para a construgdo do conhecimento. Diante desta realidade, a tecnologia deve ser usada para
aperfeicoar e auxiliar o trabalho do professor, tornando suas aulas mais interessantes e
produtivas.

O uso da tecnologia implica em um trabalho colaborativo, seja através de uma
pesquisa na internet, seja analisando um video ou mesmo produzindo um texto. A tecnologia
tem possibilitado grandes contribuicGes para o processo de construgcdo do conhecimento, uma
vez que facilitam a compreensao da complexidade dos temas apresentados em sala de aula.

A pedagogia moderna afirma que o aluno deve ser estimulado a buscar solucfes em
grupo, por meio dos recursos de interacdo, para que se estimulem competéncias tais
como as capacidades cognitivas de avaliacdo, andlise, sintese, e ndo mais a simples
memorizacdo do contedido. Essa ideia foi proposta anteriormente por diversos
autores, entre eles Piaget e Freire, que afirmam que o que caracteriza a
aprendizagem € o movimento de um saber fazer para um saber, 0 que ndo ocorre
naturalmente, mas por uma abstracdo reflexiva, processo pelo qual o individuo

pensa 0 processo que executa e constr6i algum tipo de teoria que justifique os
resultados obtidos. (DE CLAYTON CHRISTENSEN, 2009, p. 240).

Por meio dos recursos tecnoldgicos estdo surgindo nas escolas grandes transformagdes
na educacdo, pois eles estimulam e facilitam a aprendizagem. Sendo assim a educacéo
atualmente necessita de professores que tenham interesse em apropriarem-se destes recursos

tecnoldgicos e aplica-los nas aulas, para incentivar uma maior participacdo dos alunos em seu

processo de aprendizagem. Algumas escolas ja estdo equipando-se tecnologicamente, para
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atender os alunos, pois o computador e a internet s&o um instrumento de auxilio a
aprendizagem.

Para realizar o planejamento dos trabalhos desenvolvidos com as tecnologias é
necessario o LI, com o numero de computadores adequado a quantidade de alunos, com o
objetivo de socializar, compartilhar informagdes, permitindo a interacdo entre os alunos,
contribuindo para a aprendizagem. A motivacdo com o ambiente inovador favorece a
participacdo e interesse dos alunos. O professor deve ser criativo, interagindo com seus alunos
na constru¢do do conhecimento, repensando as suas agdes, buscando maneiras para 0 uso
dessas novas tecnologias, que causam grande motivacdo em nossos alunos.

A partir de mudangas na forma de ensinar e com a inser¢cdo de tecnologias nesse
processo de ensino, mudam-se também as formas de aprendizagem. A utilizacdo da
tecnologia na aprendizagem tem como objetivo formar alunos mais criticos e criativos, sendo
que o professor e a tecnologia se tornem mediadores desse processo, devendo estar unificados
para que a aprendizagem se torne eficaz.

O professor deve criar situacbes para que os alunos construam o seu aprendizado
pessoal. I1sso € uma caracteristica de um professor pesquisador, ou seja, aquele que reflete
sobre sua prépria pratica pedagégica (BORTONI-RICARDO, 2008). Com a utilizacdo do LI é
possivel dinamizar o processo de aprendizagem com aulas motivadoras, mais criativas e que
despertem nos alunos a curiosidade e o desejo de aprender, pesquisar e fazer novas
descobertas.

As tecnologias oportunizam a realizacdo das mais variadas tarefas: fazer pesquisas,
efetuar célculos, redigir textos, criar desenhos, enfim, existem varios tipos de softwares que
podem ser utilizados na educacdo, auxiliando no processo de ensino aprendizagem,
oportunizando a formagdo de alunos mais criticos e com maior interesse em fotografar com
uma maquina digital, ou acessar a internet e descobrir jogos educativos e varios ambientes de
pesquisa, divertidos e dindmicos.

Os professores planejam suas aulas para proporcionar atividades interessantes que
facilitam aos alunos a construcdo de seus proprios aprendizados. O uso de computadores nas
aulas vem para transformar as aulas tradicionais, buscando um espaco de criacdo de
desenvolvimento da criatividade, para que alunos e também os professores possam aprender e
ensinarem a utilizar os recursos tecnoldgicos como aliados na construcao do saber é fazer com

que eles trabalhem a nosso favor no processo de aprendizagem, pois nossas criangas,
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praticamente, ja nascem em contato com toda essa tecnologia. Como manté-las interessadas
no que esta sendo ensinado em sala de aula, utilizando apenas os velhos recursos.

E preciso utilizar todos os recursos para tornar a aula atrativa, fazendo com o que
esses recursos sejam aliados na construcéo do saber é fazer com que eles trabalhem a nosso
favor no processo de aprendizagem. As possibilidades do uso da informética na educagéo séo
inimeras, uma vez que o computador pode se tornar um aliado na educagdo de jovens e
adultos. O computador como ferramenta inserida na sala de aula possui variados caminhos
para trabalhar com assuntos especificos, ou assuntos diversos.

Assim sendo, as atividades desenvolvidas poderdo favorecer o empenho e dedicagao
tanto pela parte docente quanto pela parte discente. O laboratério de informatica, quando
estiver em bom estado de conservacdo e com acesso a internet, € uma porta para 0 mundo,
pois alunos dos mais diferentes niveis de ensino poderdo realizar atividades diversas, como
pesquisas, treinos de modo de digitacdo e até mesmo interagir com diferentes objetos de
aprendizagem.

A internet € uma tecnologia que, além de sua contribuicdo para pesquisas sobre
diversos temas, ela possibilita a Educacdo a Distancia para as pessoas que nao tém
disponibilidade de tempo para cursar o Ensino Superior presencialmente, uma realidade muito
diferente de anos atras. Os professores precisam explorar este recurso, permitindo assim
novas formas de ensinar e aprender.

Atualmente a utilizacdo da tecnologia na educacéo tornou-se inevitavel, pois as formas
de ensinar e aprender sdo diferentes de antigamente. Sendo assim, o professor precisa se
atualizar e se beneficiar dos recursos tecnoldgicos existentes nas escolas, que surgem para
melhorar as atividades e necessidades de cada uma das areas do conhecimento e utilizar
recursos que transformem suas aulas mais dinamicas, motivadoras, atrativas, aproveitando
que as tecnologias chegaram para ser um recurso a mais para esse processo. As tecnologias
contribuem para um melhor processo de ensino, proporcionando novas formas de ensinar e
aprender.

O planejamento das acbes do professor com o uso das tecnologias nas praticas
pedagdgicas representa uma possibilidade a mais para os professores, pois estimula o
aprendizado, deixando os alunos com uma expectativa de como sera a proxima aula. Essa
nova maneira de construcdo do conhecimento, em um processo que envolve todos 0s
participantes, professores e alunos, superando as formas antigas de ensinar e aprender, uma

contribuicdo, que beneficia o processo de aprendizagem, de modo a proporcionar novas
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formas de ensinar e a sua relagdo com o professor, demonstrando que ela surgiu como apoio
ao processo de ensino.

A tecnologia faz parte de nossa vida em todos 0s aspectos, estd presente em todas as
atividades da nossa rotina. As tecnologias transformam a educagdo, mudam também as
formas de adquirir conhecimentos, sendo através de pesquisas ou de documentarios ou videos.
A internet e as demais tecnologias nos ajudam a realizar as atividades diarias e contribui para
propostas inovadoras, facilitando assim a aprendizagem. A qualidade das aulas com a
utilizacdo da tecnologia contribui para o sucesso da aprendizagem, propiciando ao aluno a

apropriacdo dos conhecimentos necessarios para o desenvolvimento do seu conhecimento.

2.3 Aprendizagem para Piaget

Para Piaget, o conhecimento ndo e transmitido. Ele é estabelecido diariamente, a cada
atividade realizada em sala de aula, biblioteca ou no Laboratorio de informaética, através da
orientacdo do professor que auxilia a transformar todas as informagdes pesquisadas em
aprendizagem. A construcdo do conhecimento é resultado das experiéncias que as criancas
adquirem na convivéncia, na interacdo entre professor e aluno. A sala de aula ndo é apenas
um espaco de construcdo do conhecimento, é também um importante espaco lidico onde a
socializagéo e a troca de conhecimento sdo muito importantes para os alunos desenvolverem
muitas habilidades e competéncias.

Para Piaget um dos principais objetivos da educacdo é a busca constante da construcao
da autonomia. Com o ambiente informatizado a possibilitou aos alunos tornarem auténomaos,
através da construcao conhecimento por meio de participacdo e da interacdo entre os alunos e
professores. A construgdo do conhecimento pelos alunos e professores faz com que eles se
tornem cada vez mais autbnomos. Cabe a nos professores, levar o aluno para a autonomia.

Conforme Piaget as criangas adquirem as regras morais, que sdo transmitidas pelos
adultos durante a convivéncia é possivel que a moral seja conquistada pela educacao, através
de jogos e atividades coletivas, apoiadas e em regras. Até 0s cinco ou seis anos de idade a
crianga nédo segue regras coletivas, é egocéntrica do ponto de vista intelectual e individualista
do ponto de vista social. Quando as criangas comegam a frequentar a escola, tendo contato
com outras pessoas ela demonstra interesse em participar das atividades em grupos,

envolvendo regras. A partir da idade escolar a crianga ja possui condi¢es para aceitar e
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entender normas e regras coletivas, cabe ao professor oportunizar situagdes que possibilite a
aprendizagem de regras em grupo: "O professor ndo ensina, mas arranja modos de a propria
crianca descobrir. Cria situagdes-problemas™. Jean Piaget (1896-1980). Os professores
devem partir dos esquemas de assimilacdo da crianca, propondo atividades desafiadoras que
promovam a descoberta e a constru¢do do conhecimento. Sendo assim, o conhecimento néo é
construido espontaneamente, ele é adquirido com a interagdo com outras criangas através de
jogos educativos descobrindo e entendendo mundo que a cerca durante a investigacdo para
resolver as situacGes que sdo diariamente apresentadas pelos professores e adultos de seu
convivio.

Segundo Piaget o desenvolvimento é fundamental para que haja a aprendizagem, pois
toda nova experiéncia resulta em um aprendizado. Logo é tarefa do professor buscar
atividades de acordo com o nivel de desenvolvimento de seus alunos e criar um ambiente de
aprendizagem que pode incluir um ambiente acessado via Internet, videos, televisao, criando,
um espaco possivel de interagdo entre os alunos e professores. Sendo assim, todas as
atividades praticadas com as midias, resultam numa aprendizagem, pois através das midias,
podemos despertar o interesse e o prazer dos alunos em aprender.

As aulas devem ser planejadas respeitando os interesses dos alunos, incentivando aa
pesquisa e a criatividade. O trabalho em grupos, a convivéncia com o outro, auxilia que o
aluno troque ideias e, dentro desta diversidade, estabeleca a construcdo de conhecimentos e
estimula a criatividade. Precisamos dar oportunidade para que os alunos pratiquem sua
criatividade na busca de seu conhecimento, a partir de seus interesses. Segundo Piaget, o
desenvolvimento do pensamento e da inteligéncia resulta da atividade e da interacdo que os

alunos estabelecem entre si e com o seu ambiente.

2.4 Aprendizagem para Paulo Freire

Para o educador Paulo Freire (1996), ensinar ndo € transferir somente conhecimento,
mas sim criar as possibilidades para a sua producdo ou construcao.

Refletindo sobre este pensamento, a tecnologia chegou para ajudar neste processo de
construgcdo de conhecimento, criando situacbes em que os alunos possam adquirir novos

aprendizados do que ele ja tem conhecimentos. Porque o aluno ja traz de casa uma bagagem
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de experiéncias do mundo. Esta experiéncia que vem com eles, deve ser aproveitada, havendo
uma troca de saberes entre os alunos e professores.

E importante que os professores tenham o conhecimento sobre as tecnologias para
aproveitar estas ferramentas tecnoldgicas e utilizad-las nas salas de aula, mas também ¢é
necessario que o0s professores se conscientizem da necessidade de atualizagdo da
informatizacéo para criar possibilidades para a producdo dos conhecimentos de e oportunizar
aos alunos explorar as potencialidades e diversificacdo de recursos metodoldgicos para o
ensino de determinados conteddo ou objetivos pedagodgicos. As tecnologias transformam as
aulas mais dindmicas, motivam o interesse, a atengdo, a criatividade e oportunizam a
autonomia. “Aprendemos, ndo apenas para nos adaptar, mas sobretudo para transformar a
realidade, para nela intervir, recriando-a” (FREIRE, 1988, p.76).

Sendo assim, temos ao nosso poder uma ferramenta que transforma as aulas
tradicionais em novas descobertas, basta o professor atualizar-se renovando o seu
conhecimento se apropriando das novas ferramentas tecnoldgicas, paraque haja uma
mudanca em sua pratica diaria, desafiando os alunos, proporcionando acgdes criticas e
reflexivas.

O professor tem a missdo de favorecer o desenvolvimento da autonomia dos alunos e
dando significado ao que estd sendo transmitido. A educacdo pode acontecer no diverso
ambiente tecnoldgico na mesma forma que ocorre na maneira que acontece nas aulas
tradicionais, basta que haja propostas pedagdgicas planejadas para desenvolver atividades
educativas para ser utilizada no Laboratdrio de Informatica.

A inovacdo na transmissdo de conhecimento permite um aprendizado mais satisfatorio,
pois incluindo as tecnologias nos planejamentos das aulas em todas as areas de ensino facilita
0 conhecimento. Essa nova possibilidade de inserir a sala do ambiente informatizado na
pratica pedagdgica torna o conhecimento criativo e produtivo.

Atualmente o quadro, giz Jogos, livros, musicas, filmes, ndo séo as Unicas ferramentas
de trabalho do professor, tudo que possa ser utilizado para enriquecer o trabalho dos
professores € bem-vindo, pois além de proporcionar aulas mais estimulantes, auxiliam na
aprendizagem. O computador é um instrumento que contribui para a busca de saberes de uma
melhor aprendizagem dos alunos para descobrir um mundo novo, percebendo e vivenciando
novas possibilidades de conhecimento. E extremamente importante contar com o laboratdrio

de informatica para desenvolver o planejamento das aulas.



16

O computador representa uma transformagdo no modo de pensar e educar. Certamente
representa uma nova qualidade de educacdo, o desenvolvimento de outras habilidades no
modo Para que o professor desenvolva um trabalho eficaz na sala de aula é necessario que a
escola promova formacdes que o leve a refletir sua pratica e o incentive a inovar o seu
planejamento. Enfim, o professor precisa despertar no aluno a vontade para buscar o
conhecimento, procurando proporcionar na sala de aula momentos que oportunize que 0s
desenvolva a habilidade de pesquisar.

A utilizacdo das tecnologias no planejamento pedagdgico tem como objetivo facilitar
a procura por conhecimento. Com isso as escolas estdo sendo informatizadas para usar o
computador como recurso importante na constru¢do do conhecimento, auxiliando no
desenvolvimento da aprendizagem, no raciocinio e criatividade, através de jogos educativos,
que favorecem a aprendizagem. Sendo que o professor tem o dever de indicar a direcdo,
incentivar e orientar seus alunos na busca de novos conceitos, seja através de livros, revistas,

radio, TV, video, internet, entre outros recursos.



17

3 METODOLOGIA

3.1 Local da pesquisa

A pesquisa foi realizada em uma escola da rede municipal, localizada no municipio de
Cachoeirinha. A escola atende alunos do primeiro ano até o oitavo ano do ensino
fundamental, nos turnos manhd e tarde e a EJA, que funciona na modalidade EAD no
noturno. Existem 12 salas de aulas e as salas do Programa mais educacéo, laboratério de
aprendizagem, Sala do Audio visual, Sala dos professores, biblioteca, Direcdo, orientacio,
Supervisdo, secretaria e laboratorio de informatica, com 14 computadores com internet.
Atualmente a equipe diretiva € composta pelo diretor, a vice-diretora dos turnos manhé e tarde
e a vice-diretora da noite.

3.2 Momento em que se inicia a pesquisa: Projeto Educacdo Ambiental

A experiéncia iniciou com a introducdo do tema Educacdo Ambiental no LI e na Sala
de Audio Visual e seguiu com as pesquisas em diversos espacos da escola.

A proposta do Projeto Educacdo Ambiental é motivar a Preservagdo do Meio
Ambiente, a fim de perceber a importancia de conservar e proteger o0 mesmo, respeitando as
caracteristicas dos seres vivos e despertar nas criangas a consciéncia de preservacdo do
ambiente. Sendo assim, inicia-se a pesquisa para o desenvolvimento do projeto.

A intencdo € incluir as midias e a tecnologia no Projeto Educacdo Ambiental e
incentivar os alunos a participar ativamente do projeto. Motiva-los a perceber a importancia
de conservar e proteger o mesmo, respeitando as caracteristicas dos seres vivos e despertar

nos alunos a consciéncia de preservacao do ambiente.

3.3 Sujeitos da pesquisa

A pesquisa foi realizada com uma turma de 4° ano do ensino fundamental, composta
de 28 alunos, sendo 17 meninas e 11 meninos, entre 9 e 10 anos. Todos moradores do bairro
da escola. Durante o planejamento e execucdo deste trabalho os alunos foram participativos,
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interessados, responsaveis e desenvolveram boas atitudes em grupo e com os professores,

funcionérios e este fato permitiu a boa convivéncia e a harmonia no ambiente escolar.

3.4 Objetivo Geral

Levar o aluno a conhecer o meio ambiente, utilizando as Midias e Tecnologias como
recurso envolvendo o maior nimero de disciplinas possiveis a fim de aumentar o seu
conhecimento, despertar a conscientizacdo a respeito do Meio Ambiente e a importancia da
sua preservacao.

3.5 Objetivos Especificos

- Motivar o interesse e a participacdo dos alunos pelas atividades oferecidas,
despertando o interesse pelo tema proposto, a fim de promover uma aprendizagem
significativa.

- Proporcionar aos alunos um conhecimento amplo, sobre a temaética, buscando
alternativas diferentes para ajudar a solucionar problemas relacionados com a tematica.

- Favorecer ao aluno reconhecer-se como individuo participante do seu meio
ambiente.

- Inovar a pratica pedagdgica, procurando aprofundar e atualizar meus conhecimentos
construidos durante o curso.

- Priorizar e oferecer aos alunos um ensino de qualidade, partindo do interesse deles.

- Desenvolver um trabalho de forma ludica com o intuito de motivar os alunos para a
construcdo da aprendizagem de forma prazerosa, procurando desenvolver a afetividade,

sociabilidade e criatividade.
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3.6 Atividades realizadas durante a pesquisa

Durante a pesquisa foram desenvolvidas algumas atividades relacionadas ao Projeto de

Educacdo Ambiental:

- Conversa com os alunos para identificar os seus conhecimentos prévios sobre o que
ja sabem sobre o "meio ambiente”, onde ja ouviram falar sobre isso, o que acham que é
"preservar"”, que "acdes" ajudam a preservar o meio ambiente, que acGes eles acham que mais
poluem o ambiente, que atitudes de preservacdo costumam ter, o que nas suas familias é feito
para nao poluir o meio ambiente, se conhecem algum artista que se preocupa com as questdes
ambientais.

- Iniciar um processo de investigacdo, utilizando, livros, revistas e a internet para
pesquisar sobre acdes que ajudam a preservar 0 meio ambiente, registrando as informacgoes
coletadas.

- Em pequenos grupos, na sala de aula, os alunos produzirdo um texto a partir das
informacdes coletadas.

- Apresentar para os alunos uma hora do conto com o projetor multimidia "As
maravilhosas gotinhas do Arco-iris da escritora Iria Possas”, depois na sala de aula
confeccionar fantoches dos personagens da histéria para os alunos fazer um teatro com os
personagens.

- Os alunos assistiram filmes e documentarios.

- Organizar oficinas para os alunos sobre reciclagem, oficinas de jogos, confeccdo de
brinquedos com garrafa pet, caixas de varios formatos e tamanho, etc.

3.7 Introduzindo os recursos do LI no Projeto de Educacdo Ambiental

A educacdo ambiental é fundamental para conscientizar os alunos sobre a importancia
de respeitar 0 meio ambiente. Sendo assim, iniciou-se o trabalho de pesquisa sobre o tema do
projeto. O planejamento teve inicio com questionamentos sobre como se encontra o Meio
Ambiente e 0 que podemos fazer para preserva-lo. Somente apés estes questionamentos, que
tiveram a finalidade de promover a consciéncia ambiental, que iniciamos o trabalho no LI. Na

primeira aula foram pesquisados alguns jogos relacionados ao tema Educagédo Ambiental.
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3.8 Introduzindo os recursos da sala de Audio visual no Projeto de Educacio Ambiental

Os filmes sdo um recurso para trabalhar inimeros conteddos, estimulam debates e
permitem ampliar a percepcdo da turma sobre um assunto, sendo assim, organizaram-se as
aulas na Sala de Audio Visual filmes com o tema Meio Ambiental: O filme A Era do gelo,
Madagascar, Os sem Florestas, Rio, que fazem sucesso nos planejamentos pedagdgicos de
muitos professores, pois discute as consequéncias desastrosas a natureza, por nao preserva-la.

O meio ambiente € uma questdo importante trabalhada nestes filmes, por isso foram
escolhidas. Antes de levar os alunos para a sala de Audio visual, em uma roda de conversa,
perguntou-se aos alunos se eles tém o costume de assistir a filmes, fez-se um questionamento
de como se encontra a Natureza.

Apés a exibicdo do filme A Era do gelo realizou-se um debate, uma reflexao para os
alunos colocarem as suas opinides sobre o impacto do homem na natureza, as consequéncias
da ndo preservagdo do meio ambiente. Questionaram sobre o que aconteceu com 0s animais,
que destinos tiveram, o que causou na vida dos animais 0 aquecimento global, que mostra no
filme. Fizeram-se perguntas para medir a compreensdo do filme — O que acharam do filme? —
O que mais gostaram? — E 0 que ndo gostaram? — Quem aparece no filme? — O que aconteceu
no filme? - Qual o personagem favorito? Por qué?

Ao retornarem para a sala de aula os alunos realizaram uma producédo textual,
refletindo sobre o filme e questionamentos realizados e organizaram-se em grupo e criaram
uma lista de possibilidade para evitar a destruicdo do Ambiente.

Em outra aula na sala de Audio visual assistimos ao filme Os Sem Floresta, que é uma
animada histéria envolvendo animais que moravam na floresta e depois de um tempo, quando
acordaram viram que parte da floresta se transformou num condominio. Deixando 0s animais
assustados com o que viram.

Apos a apresentacdo do filme, debate-se sobre o que aconteceu com a floresta? O que
a construcdo de um condominio causou aos animais? Em sala de aula houve a reflexdo sobre a
destruicdo das arvores e uma producdo de cartazes com desenhos sobre o filme, com frases
demostrando as consequéncias das faltas de arvores para o Meio Ambiente. Todas as
atividades apds o filme teve como objetivo desenvolver nos alunos o hébito da preservacdo e

cuidado com a Natureza.
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Estes desenhos animados podem ajudar a despertar a consciéncia ecoldgica e a

estimular o desenvolvimento dos nossos alunos.
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4 ANALISE DE DADOS

Foram levantadas categorias a partir do trabalho com os alunos nos diversos espacos:
Laboratorio de informatica, sala de recursos visuais (projetor multimidia, TV, DVD), sala de
oficina e biblioteca escolar.

As categorias ndo sdo excludentes, ou seja, um mesmo comportamento de
determinado aluno ou grupo pode pertencer a mais de uma categoria.

Categorias levantadas:

a. Inclusdo das Midias no Projeto Educacdo Ambiental: nesta categoria € analisada a

importancia do uso de diferentes Midias na aprendizagem.

b. Inclusdo das Tecnologias no Projeto Educacdo Ambiental: nesta categoria é

analisada a importancia do uso das tecnologias na aprendizagem.

c. L1 e a sala do Audio Visual como possibilidade de interaces diferentes da sala de

aula: nesta categoria sdo analisados 0s seguintes comportamentos (ou atitudes): a
integracdo da turma de 4° ano, mudanca no comportamento (a interacdo, o
cooperativismo, a participacdo e o espirito investigativo).

d. Dificuldades para incluir as Midias e tecnologias na aprendizagem. Este item trata

das dificuldades encontradas para incluir as midias e as tecnologias na

aprendizagem.

4.1 Inclusdo das Midias no Projeto Educacdo Ambiental

Nesta proposta fizeram-se algumas reflexes sobre a inclusdo das Midias no Projeto
Educacdo Ambiental e na aprendizagem, de como podem ser inseridas em sala de aula, pois a
utilizacdo destes recursos na educacdo diminui o nivel de dificuldade na aprendizagem dos
alunos, auxiliando na pratica dos professores relacionando os contetidos aprendidos com dia a
dia. Desta forma, é mais fécil eles absolverem os conteudos escolares.

As midias permitem dinamizar as atividades desenvolvidas durante o projeto. Assistir
videos e documentarios estimulam o senso critico, permitem que os alunos descubram novos
caminhos. Hoje temos acesso a internet nas escolas, que permitiu a utilizagdo do LI com o

recurso do Projetor multimidia.
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As midias utilizadas com a turma durante o projeto Educacdo Ambiental tiveram a
intencdo de tornar o projeto mais interessante e que os alunos se tornassem participativos e
interessados. Diferentes midias foram trabalhadas nos espacos de aprendizagem, com a
finalidade de explorar as potencialidades e diversificacdo de recursos metodoldgicos para o
desenvolvimento do projeto: cadmera digital, Smart Phone, radio, televisdo, DVD, videos,
(como filmes e documentérios), computadores e o projetor multimidia que puderam ser
utilizados como ilustracdo ou aprofundamento de determinados temas tratados nas areas do
conhecimento.

Com o uso das midias durante o projeto iniciou um processo crescente de inovacao e
superacdo de limitacdes na aprendizagem dos alunos do 4° ano. Para o desenvolvimento do
das atividades selecionou-se alguns filmes com o tema Meio Ambiente para ser trabalhado.

A escolha do filme A Era do Gelo para ser exibido na sala do video teve o intuito de
provocar uma reflexdo nos alunos em relacdo ao problema do Aquecimento Global que
mostra no filme. Além de algumas reflexGes sobre as mudangas ocorridas no Ambiente
durante o desenvolvimento da historia, o filme ajudou a despertar a preocupacdo com o Meio
Ambiente, sendo assim, devem-se introduzir outros temas para motivar os alunos a serem
mais participativos durante as aulas.

Como os filmes, A Era do Gelo, que fala do aquecimento global e o filme Os Sem
Floresta, que retrata a devastacdo da natureza, julga-se filmes importantes para uma reflexdo e
debate apds a sessdo sobre de que maneira pode-se contribuir nas questdes sobre a
preservacdo e cuidados com a natureza. Os alunos se sensibilizaram, demonstrando
preocupacdo com meio ambiente, questionando sobre que acdes poderdo fazer para ajudar a
conscientizar as pessoas sobre a necessidade de se cuidar da natureza, surgindo a ideia de
reciclar como uma maneira de preservar o Meio Ambiente. Organizou-se uma oficina de
jogos com materiais reciclaveis no dia seguinte ao filme e confeccionou-se, alguns
brinquedos, como vai e vem e com garrafas pet, pé de latas, petecas, jogo da memoria,
quebra-cabeca, para serem utilizado por todos no horéario da recreacéo.

Através do conhecimento adquirido de forma lGdica associada ao conhecimento
adquirido durante o projeto Educacdo Ambiental, realizaram-se atividades significativas de
preservacdo ambiental, pois além dos brinquedos com materiais reaproveitaveis,
confeccionaram cartazes com desenhos e frases sobre o tema “Como posso ajudar na

preservagdo do Meio Ambiente” e divulgaram os trabalhos na comunidade e na escola.



24

Demonstraram interesse em cuidar do Meio Ambiente e transmitir para outras pessoas tudo
que aprenderam.

As possibilidades do uso da sala de Audio visual na educac&o sdo muitas, sendo que a
televisdo e DVD sdo uUteis no planejamento das aulas, pois as atividades desenvolvidas apds
as sessdes de videos podem favorecer as aprendizagens, com os filmes que tratam de temas
que sdo desenvolvidos na sala de aula. Os filmes infantis possibilitam lazer e diverséo, mas
também acesso a informacdes, sendo necessario que o professor verifique as variedades de
filmes que possam auxiliar em seus planejamentos. O professor precisa apropriar-se deste
recurso, pesquisar atividades diversificadas para desenvolver as aulas apds assistirem 0s
filmes para tornar o processo da aprendizagem mais significativo e interessante. E importante
apresentar aos alunos os filmes, porém, com o objetivo de contribuir no desenvolvimento dos
temas trabalhados em sala de aula.

Para um aproveitamento dos recursos didaticos na préatica pedagogica devem-se levar
em consideracdo as possibilidades do desenvolvimento da aprendizagem dos alunos, pois 0s
filmes s@o um recurso para trabalhar inumeros conteudos, que estimulam debates e permitem
ampliar o conhecimento dos alunos sobre o assunto que o professor quer desenvolver. A
integracdo das tecnologias ao processo da aprendizagem exige do professor estar preparado
para em seu planejamento pedagdgico incluir novas metodologias e a modernizacdo de suas
praticas pedagogicas.

O uso das midias no aprendizado facilita a constru¢do do conhecimento, influenciando
nas atitudes dos alunos, no seu desenvolvimento e estimula a construcdo de aprendizados.
Através deste recurso em sala de aula, desenvolvem-se a interacdo entre os alunos, propicia o
desenvolvimento das producdes textuais em colaboracdo, motivados com as producdes que
assistirem, incentivando a criatividade.

O video é um recurso de facil acesso e que contribui muito para o desenvolvimento de
temas no planejamento pedagdgico, sendo muito importante para o processo de ensino
aprendizagem, que além de ser um apoio didatico, desperta o interesse dos alunos a participar
das aulas e enriquece os contetidos. Os filmes proporcionam uma aula mais atrativa, servindo
como aliados no processo de ensino e aprendizagem, auxiliando o professor na diversificagdo
e na dinamizacdo das aulas, fazendo com que o aluno aprenda diante de uma situacdo de
ensino inovadora e motivadora.

As aulas planejadas para a sala de audio visual contribuem para o processo da

construcdo do conhecimento desde que sua utilizagcdo seja um planejamento criterioso, com
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objetivos, para aproveitd-lo com todas as suas potencialidades. Introduzir um novo assunto,
despertar a curiosidade, motivar novos temas e fixar e enriquecer os conteudos.

E necessaria a observacdo de varias questdes para que o video se torne um recurso
didatico produtivo para aprendizagem. O professor precisa planejar estratégias de inserir a TV
e 0 video para tornar as aulas mais dindmicas e motivadoras, a fim de incentivar os alunos a
ver este recurso como fonte de conhecimento e ndo somente uma forma de lazer. Devendo ser
acompanhado de uma proposta pedagdgica, como a de interacéo entre o contetdo, os alunos e
o professor.

A proposta do uso da sala de Audio visual visou apresentar a importancia dos filmes,
documentarios, desenhos como recurso didatico no ensino sobre diversos assuntos, como a
Educacdo Ambiental, tema do projeto desenvolvido com o auxilio das midias e da tecnologia,
para realizar esta monografia. Através desse recurso, buscou-se desenvolver no aluno, um
senso critico sobre 0 que acontece na natureza e o que se pode fazer para preservar o0 Meio
Ambiente.

O filme pode se tornar uma o6tima ferramenta a ser utilizada pelos professores.
Devemos aproveitar as vantagens da utilizacdo da sala de Audio para levar aos nossos alunos
uma educacdo de qualidade, porém depende da criatividade do professor junto a turma.
Apresentar uma metodologia de trabalho que contribui para formar alunos criticos. Sendo
assim, o professor precisa explorar a melhor forma para fazer os alunos compreenderem que a
utilizacdo da televisdo e video, tem o intuito de realizar um trabalho coletivo e motivador
onde as experiéncias sejam compartilhadas e discutidas, ampliando a constru¢do do
conhecimento de todos.

Os filmes podem trazer para a sala de aula informacgfes de temas variados, sendo
considerado um étimo recurso para o professor, quando bem trabalhado, podem ser utilizados
cOmo recursos para 0s conhecimentos dos alunos. E um recurso de facil entendimento, pelos
alunos, ja que o habito de ver filmes faz parte do seu dia a dia.

Uma forma de utilizacéo deste recurso ¢ antes da exibicéo do filme entregar aos alunos
um roteiro com o tema do filme e uma lista de observagdes e questionamentos, para que 0s
alunos prestem atencdo ao filme, para ao retornar a sala de aula, haver a discussao sobre o
video.

As atividades na sala do Audio visual altera a rotina normal da aula, os alunos se
mostram mais interessados e participativos do que se mostraria em uma aula expositiva,

devendo o audiovisual ser amplamente utilizado pelos professores, sendo que sdao um aliado
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no planejamento das aulas, pois as atividades desenvolvidas apos as sessdes de videos podem
favorecer as aprendizagens, com os filmes que tratam de temas que sdo desenvolvidos na sala
de aula. Os filmes infantis possibilitam lazer e diversdo, mas também acesso a informacdes.

A proposta da utilizacio da sala de Audio visual devera ser de inovagdo, sendo
necessario que o professor verifique as variedades de filmes que possam auxiliar em seus
planejamentos, para desenvolver temas, como Educagdo Ambiental, existe uma infinidade de
filmes que demonstram as causas e consequéncia de ndo cuidar do meio ambiente. O
professor precisa apropriar-se deste recurso, pesquisar atividades diversificadas para
desenvolver as aulas apds assistirem os filmes para tornar o processo da aprendizagem mais
criativo e interessante. E importante apresentar aos alunos os filmes, porém, com o objetivo
de contribuir no desenvolvimento dos temas trabalhados em sala de aula.

Para um aproveitamento dos recursos didaticos na pratica pedagogica devem-se levar
em consideracdo as possibilidades do desenvolvimento da aprendizagem dos alunos, pois 0s
filmes sdo um recurso para trabalhar inimeros contetdos, que estimulam debates e permitem
ampliar o conhecimento dos alunos sobre o assunto que o professor quer desenvolver. A
integracdo das tecnologias ao processo da aprendizagem exige do professor estar preparado
para em seu planejamento pedagdgico incluir novas metodologias e a modernizacao de suas
praticas pedagogicas, para influenciar nas atitudes dos alunos, no seu desenvolvimento.
Através deste recurso em sala de aula, desenvolvem-se a interacdo entre os alunos, propicia o
desenvolvimento das producdes textuais em colaboragcdo, motivados com as producfes que
assistirem, incentivando a criatividade.

O video é um recurso de féacil acesso e que contribui muito para o desenvolvimento de
temas no planejamento pedagdgico, sendo muito importante para o processo de ensino
aprendizagem, que além de ser um apoio didatico, desperta o interesse dos alunos a participar
das aulas e enriquece os contetidos. Os filmes proporcionam uma aula mais atrativa, servindo
como aliados no processo de ensino e aprendizagem, auxiliando o professor na diversificacao
e na dinamizacdo das aulas, fazendo com que o aluno aprenda diante de uma situacdo de
ensino inovadora e motivadora.

As aulas planejadas para a sala de dudio contribuem para o processo da construcao do
conhecimento desde que sua utilizacdo seja um planejamento criterioso, com objetivos, para
aproveita-lo com todas as suas potencialidades. Introduzir um novo assunto, despertar a

curiosidade, motivar novos temas e fixar e enriquecer os contetdos.
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E necessaria a observacio de varias questdes para que o video se torne um recurso
didatico produtivo para aprendizagem. O professor precisa planejar estratégias de inserir a TV
e 0 video para tornar as aulas mais dinamicas e motivadoras, a fim de incentivar os alunos a
ver este recurso como fonte de conhecimento e ndo somente uma forma de lazer. Devendo ser
acompanhado de uma proposta pedagdgica, como a de interacdo entre o contetdo, os alunos e
0 professor.

A proposta do uso da sala de Audio visual visou apresentar a importancia dos filmes,
documentérios, desenhos como recurso didatico no ensino sobre diversos assuntos, como a
Educacdo Ambiental, tema do projeto desenvolvido com o auxilio das midias e da tecnologia,
para realizar esta monografia. Através desse recurso, buscou-se desenvolver no aluno, um
senso critico sobre o0 que acontece na natureza e o que se pode fazer para preservar o Meio
Ambiente.

O filme pode se tornar uma forte ferramenta a ser utilizada pelos professores.
Devemos aproveitar as vantagens da utilizacio da sala de Audio para levar aos nossos alunos
uma educacdo de qualidade. Sdo varias possibilidades do uso da TV em sala de aula, isso
depende da criatividade do professor junto a turma. Utilizar a televisdo e o video como
recursos da metodologia de trabalho contribui para formar alunos criticos. Sendo assim, o
professor precisa explorar a forma para fazer os alunos compreenderem que a utilizagdo da
televisdo e video, tem o intuito de realizar um trabalho coletivo e motivador onde as
experiéncias sejam compartilhadas e discutidas, ampliando a constru¢do do conhecimento de
todos.

Os filmes podem trazer para a sala de aula informagdes de temas variados, sendo
considerado um étimo recurso para o professor, quando bem trabalhado, podem ser utilizados
cOmo recursos para 0s conhecimentos dos alunos. E um recurso de facil entendimento, pelos

alunos, ja que o habito de ver filmes faz parte do seu dia a dia.

4.2 Incluséo das Tecnologias no “Projeto Educacdo Ambiental”

Nesta proposta fizeram-se algumas reflexdes sobre a importéncia da inclusdo das
tecnologias na aprendizagem. A categoria serd apresentada e analisada a relacdo entre os

alunos da turma de 4° ano do ensino fundamental de 9 anos, no LI, durante o
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desenvolvimento e execugdo do projeto “Educagdo Ambiental”, a partir do uso do laboratdrio
de informéatica para iniciar o projeto.

O uso das tecnologias para pesquisar despertou o interesse dos alunos em aprender, o
que tornou o processo de aprendizagem mais prazeroso. As aulas no laboratorio foram muito
significativas, houve trocas, cooperacdo, pois os alunos que ja sabiam realizar pesquisas na
internet ajudaram quem ainda tinha dificuldades em utilizar o computador.

Os alunos apresentaram interesse em utilizar o computador para realizarem pesquisas
sobre o projeto. Na primeira aula no laboratorio de informatica, os alunos foram organizados
em duplas ou trios, pois 0 LI possui poucos computadores.

A primeira pesquisa na internet foi sobre qual € o tempo de decomposi¢do de alguns
materiais: papel, metal, vidro, plastico e outros. Os alunos ficaram admirados com o tempo
gue demora em se decompor 0s objetos, alguns levam varios anos. Apds esta pesquisa em sala
de aula um painel sobre o tempo de decomposicdo de cada objeto pesquisado.

Na segunda aula os alunos realizaram uma investigacao sobre dicas de como preservar
0 meio ambiente, nesta semana 0s alunos iniciaram os procedimentos sozinhos para iniciar as
pesquisas: ligaram o computador, acessaram a internet, entraram no Google para iniciar a
pesquisa. A maioria conseguiu pesquisar, sem o auxilio da professora, ficando muito felizes.

Apos a pesquisa, voltou-se a sala de aula e confeccionou-se cartazes informativos para
expor do lado de fora da sala de aula com dicas de como preservar o Meio Ambiente: “Separe
o lixo”. “Nao desperdice agua”, "Nao jogue lixo no chdo”. “Carregue-0 até a lixeira mais
proxima”, “Recicle ou reaproveite tudo o que puder”.

Refletindo sobre o reaproveitamento, conversou-se sobre a possibilidade de
confeccionar brinquedos com materiais reaproveitaveis. Entdo, com o objetivo de promover a
preservacdo do meio ambiente por meio da reciclagem de lixo seco, em uma das aulas no
laboratdrio, pesquisou-se sobre brinquedos que se pudesse construir com materiais
reciclaveis.

Durante a pesquisa os alunos demonstraram surpresa com a quantidade de brinquedos
que eles encontraram e ansiosos para confeccionar os brinquedos. Pesquisou-se e se listou 0s
materiais necessarios para a construcdo dos brinquedos e realizou-se a oficina de brinquedos
com sucata.

Na ultima semana do projeto, ja com todos os alunos utilizando o computador sem o
auxilio do professor, promoveu-se uma discussdo sobre a compreensdo do tema Educacédo

ambiental, pois € comum associar a ideia de meio ambiente a natureza, &rvores e animais, mas
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meio ambiente é também o lugar em que se vive, trabalha-se e estuda-se. Cuidar da escola é
cuidar do meio ambiente, pensando nisto, na Ultima semana de projeto pesquisou-se na
internet sobre atitudes para preservar o ambiente escolar e foi organizada uma campanha de
conservacdo do ambiente escolar, para informar, conscientizar atraves de cartazes que foram
colocados do lado de fora da sala.

As tecnologias podem facilitar a aprendizagem do aluno, possibilitando o acesso a
novas informacGes e de maneiras diferentes, estimula a compreensdo dos conteudos.
As tecnologias transformam as aulas mais dinamicas, motiva o interesse, a atencdo, a
criatividade e oportunizam a autonomia, permitindo que os alunos descubram novos
caminhos.

Considerando que o aprendizado é um constante exercicio de constru¢do e
desenvolvimento da autonomia dos alunos, os professores tem a missdo de ser o transmissor
de saberes, dando significado ao aprendizado.

Considerando que o conhecimento prévio, o interesse pelas novas praticas que a
tecnologia nos proporciona e a vontade de mudar as praticas no nosso dia a dia, €
imprescindivel que proporcionemos para o educando estas novas ferramentas e desafios, com
aprendizagens significativas, que sao de suas vivéncias e interesse; que utilizemos tecnologias
que os auxiliem nestas descobertas, e assim descobrindo novas formas de aprendizagem.

Existem muitos programas educacionais com varios jogos educativos que utilizam os
conteddos que sdo desenvolvidos em sala de aula que podem favorecer a aprendizagem das
criancas. Através do visual e do audio, além de entenderem o que esta sendo transmitido, o0s
alunos aprendem de maneira ludica.

Os jogos educativos e as pesquisas realizadas no LI auxiliam na construcdo do
conhecimento e no desenvolvimento da aprendizagem, além de favorecer a criatividade e a
cooperacgéo entre os alunos.

O computador pode ser utilizado tanto para buscar informagdes, como também criar
condigbes para que o aluno construa seu proprio conhecimento. O uso dos recursos
tecnoldgicos na educagdo esta se tornando indispensavel, devido a capacidade de auxiliar na
aprendizagem dos alunos de forma cooperativa e colaborativa.

Com a chegada das tecnologias, os professores foram obrigados a adaptarem-se e
apropriarem-se das ferramentas tecnoldgicas, para tornar o aprendizado mais significativo,

visando ao interesse dos alunos. Sendo assim, fazer da tecnologia uma ferramenta pedagdgica
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para facilitar a construgdo do conhecimento, utilizando o computador e a internet
como recurso e apoio para facilitar a aprendizagem.

A informatica passa a ser uma ferramenta a mais no processo educacional. Nesse
sentido, é sempre interessante a escola e 0s estudantes estarem atentos que, para entender o
mundo atual, precisam necessariamente entender os processos de desenvolvimento atual que
gira em torno das tecnologias.

Assim sendo, ndo se pode excluir do planejamento pedagogico o desenvolvimento de
aulas no LI, pois o uso do computador e da internet € importantissimo para 0 processo da
aprendizagem, incluindo o aluno no mundo tecnoldgico.

Inclusdo essa que deve ser planejada com objetivos educacionais, ndo sendo apenas
um recurso para distrair os alunos de maneira ludica, mas trazer para a sala de aula
alternativas para facilitar a construcdo do conhecimento dos alunos e prepara-los para a
realidade tecnoldgica.

Durante muito tempo falou-se do desinteresse dos alunos durante as aulas, com a
chegada das tecnologias nas escolas, este desinteresse diminuiu, pois 0s alunos passaram a
sentirem-se motivados a prestar atencdo nas explicacdes dos professores. O uso do laboratério
de informatica é considerado a solucdo para tornar os alunos interessados na sua
aprendizagem na atualidade, pode-se, entdo, usar este interesse para ministrar aulas mais
interessantes, auxiliar criangas com problemas de aprendizagem e comunicacdo, desenvolver
habilidades motoras, l6gicas e matematicas através de jogos, etc. Nao se deve acreditar que o
computador resolvera todos os problemas, por que ele é sé um instrumento, quem deve estar
sempre em busca sdo o0s professores.

Atualmente os professores tem o Laboratério de informatica como um instrumento
importantissimo em seu planejamento didatico. Aprender e ensinar tornaram-se mais
prazerosos devido aos recursos tecnoldgicos existentes. Sendo assim, as tecnologias e midias
possibilitam uma maior interacdo entre os alunos e professores, tornando o processo de
aprendizagem mais eficiente. No entanto, para que os professores usem estas ferramentas em
seu planejamento € preciso que aprendam a usar 0 computador e internet para que possam
aproveitar os recursos desta tecnologia na construgédo do conhecimento de seus alunos. Esta
forma de ensinar torna-se diferenciada e inovadora. O conhecimento é construido a partir da
interacdo entre o professor e o aluno e com os alunos, tendo a proposta de a partir de

atividades variadas possibilitar por meio da troca, um aprendizado em equipe.
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Sao inumeras as atividades com uso do LI na educacgdo, sendo que o computador € a
internet sdo aliados no planejamento das aulas, pois as atividades desenvolvidas poderéo
favorecer o empenho e a dedicacdo dos alunos, quando em bom estado de conservacdo e com
acesso a internet, os alunos nos diferentes niveis de aprendizagem, poderéo realizar atividades
diversas como pesquisas, treino ortogréfico e interagir com os colegas. Com todas as
tecnologias disponiveis, para tornar as aulas mais atrativas, com alunos participantes
ativamente no seu aprendizado, os professores precisam estar atualizados para se apropriar de
todos os recursos disponiveis na sua escola. Este apropriar-se é saber como utilizar para
ensinar € muito importante, porque muitos professores evitam utilizar o LI, por ndo saber
ensinar seus alunos a usar o computador. N&o basta planejar as aulas integrando a tecnologia,
se o professor ndo mudar a sua metodologia de ensino, levando seus alunos para apenas
digitar algum texto ou assistir um filme. A proposta da utilizacdo devera ser de inovacao,
sendo necessario que o professor se aproprie das inimeras possibilidades do uso na sua
pratica pedagdgica, tornar o processo da aprendizagem mais criativo e interessante,
aproveitando o conhecimento que os alunos ja possuem. E importante apresentar aos alunos a
infinidade de possibilidades de aprendizagens, por meio das tecnologias existentes na escola.
A informatica chegou para contribuir para motivar e estimular os alunos a buscar
conhecimento, sendo que o aluno motivado e participativo facilita o trabalho do professor.

As tecnologias estdo presentes no dia a dia de todos nés, na aprendizagem, ou seja, no
LI os estudantes estdo mais apropriados com as tecnologias que 0s proprios professores, uma
vez que eles conhecem principalmente os meios informatizados. Uma aula em que se usam 0s
meios tecnoldgicos para aprendizagem, essa aula se torna mais colaborativa. Na internet, os
alunos de algumas turmas postam trabalhos em blog colaborativo trabalhos realizados na sala
de aula.

Em uma aula desenvolvida no LI com os alunos, em que eles deveriam fazer uma
pesquisa sobre o projeto Educacdo ambiental, do tempo de decomposi¢cdo dos objetos na
natureza e deveriam explicar a sua pesquisa, surgiram trabalhos simples e também bem
completos, mas o que importa € o resultado final, houve participagéo, interesse e aprendizado.

Além das pesquisas no LI, os alunos assistiram uma hora do conto "As maravilhosas
gotinhas do Arco-Iris da escritora Iria Possas", no Projetor multimidia e ao retornar para a sala
de aula os confeccionar fantoches dos personagens da histdria e uma producdo textual, para os

alunos realizarem um teatro com 0s personagens.
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A tecnologia veio para ficar e para favorecer aos alunos uma infinidade de
possibilidades de aprendizagem. Ainda os professores tém muito a aprender sobre o uso das
tecnologias, sobre novas formas de enxergar a tecnologia dentro da sala de aula, ainda estdo

um pouco amarrados ao uso do laboratério de informatica de forma pouco criativa.

4.3 Dificuldades para incluir as Midias e as tecnologias na aprendizagem

Durante a pesquisa para a monografia, constou-se que existem muitas dificuldades
para incluir as midias e as tecnologias na aprendizagem. Uma das dificuldades encontradas ¢ a
falta de tecnologias e midias adequadas, pois a escola disponibiliza poucos computadores e
alguns funcionando precariamente. No processo investigativo para o desenvolvimento do
projeto Educacdo Ambiental, as midias televisdo e DVD contribuiram para a melhoria do
processo da aprendizagem, porém seriam necessarios ambientes maiores.

A insercdo das midias na aprendizagem em locais apropriados trouxeram
possibilidades que permitiram a criacdo de situacdes de aprendizagens ricas e diversificadas
que contribuem para o aluno manifestar sua criatividade e estabelecer interacfes de forma
integral e eficiente. Outra dificuldade encontrada durante o percurso € que ainda estas
ferramentas apresentam-se como um desafio para muitos alunos, que ndo tem acesso em casa,
sentindo-se inseguros e despreparados, para utilizar o computador e a internet, o que dificulta
0 desenvolvimento do projeto no laboratério de informatica, além do despreparo dos alunos,
existe a falta de um monitor para acompanhar os alunos no Laboratério de Informatica.

A inclusdo destes recursos na metodologia de ensino poderia auxiliar na
aprendizagem, mas como alguns destes equipamentos sdo precarios, dificulta o planejamento
e a execucdo das atividades. Para realizar o projeto Educacdo Ambiental enfrentou-se a
dificuldade para realizar as pesquisas no LI, devido a banda larga ser muito lenta. Uma das
dificuldades é a falta de infraestrutura por ser uma sala pequena, o que dificulta a visualizagdo
dos videos e documentarios apresentados aos alunos.

A tecnologia auxilia o professor na busca por conteudo a serem trabalhados, porém
fazem-se necessarios que as escolas tenham equipamentos que funcione adequadamente e
ligados internet banda para que os professores e alunos possam aproveitar 0S recursos para
transformar as aulas interessantes, com aprendizagens significativas e com alunos mais

participativos.
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4.4 Laboratorio de Informética e Sala de Audio Visual como possibilidade de interagio

Nesta categoria encontram-se situacoes de interacdo diferenciadas da sala de aula no
LI e a Sala de Audio Visual. Durante o projeto observou-se significativa mudanca no
comportamento, seja considerando 0s aspectos cognitivos, seja nos aspectos afetivos, pois o
uso dos equipamentos prendeu a atencdo dos alunos no projeto em que estavam envolvidos, e
mesmo os alunos com maior dificuldade de concentragdo mantinham-se atentos ao trabalho.

A utilizacdo do recurso da Sala do Audio visual, além de transmitir documentarios,
teve como objetivo motivar os alunos a criar dramatizacGes, producgdes textuais e trabalhos
artisticos, desenvolvendo a criatividade em grupo.

A televisdo e o video vém sendo um recurso muito usado pelos professores, pois se
trata de uma tecnologia de facil acesso e que os professores sabem como utiliza-los sem
dificuldades em seu planejamento pedagdgico. O uso da sala do Audio Visual representa um
grande aliado na educacéo, por propiciar, debates e reflexes sobre os filmes assistidos.

O filme “A Era do Gelo” foi selecionado para ser apresentado aos alunos por ser
considerado um filme com inGmeras possibilidades de assuntos para ser trabalhado
posteriormente. O objetivo da apresentacdo do filme “A Era do Gelo” foi mostrar que assim
como os animais do filme, o mundo sofreu transformagdes. Mostrar aos alunos como utilizar
0S recursos naturais sem prejudicar o0 meio em que vivem, integré-los e incentiva-los a
pesquisar como podemos preservar o Meio Ambiente para as geragdes futuras, aprendendo
sobre mudancas climaticas e o derretimento das calotas polares de uma forma simples e o que
fazer para evita-las.

A utilizagdo do Laboratorio de Informatica torna-se uma ferramenta importante no
apoio a inovagdo do processo aprendizagem e no projeto Educacdo Ambiental, porque
estimulam o aluno a desenvolver sua criatividade e incentiva a sua integracdo. Portanto, a
utilizacdo do LI, é um recurso com inimeras possibilidades para desenvolver a aprendizagem,
novas tecnologias que vieram para se somar ao ambiente da sala de aula, de modo que as
demais tecnologias tradicionais quadro-negro, livro impresso e demais materiais tradicionais,
permanecam, modernizando-se com o auxilio do LI. Assim, trabalhando em conjunto sempre
buscando atingir o objetivo da educagdo um ensino e aprendizagem de qualidade.

Outros aspectos demonstraram-se relevantes nesta pesquisa: a atengdo, o

cooperativismo, a participacdo e 0 espirito investigativo no LI, aproveitou-se que o
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laboratério de informatica, ligado a internet, mesmo com banda larga lenta, propds-se
atividades  diversificadas  para  desenvolver o  projeto, tornando  uma
aprendizagem participativa, cooperativa para auxiliar e tornar a aprendizagem em sala de aula
interessante e motivadora para desenvolver o projeto Educacdo Ambiental durante o

desenvolvimento da monografia.

4.4.1 Situacdes de InteracOes

a. Integracdo dos alunos 4° ano na sala de Audio visual, quando o Projetor multimidia
foi usado para assistir um documentario e um video sobre O Meio Ambiente.

b. No laboratorio de informatica a dindmica de trabalho é diferente, os alunos ficam
mais proximos, sdo organizados em duplas ou em trio para realizar as atividades.

c. A dindmica da aula é diferenciada, os alunos deslocam-se de lugar para auxiliar 0s
colegas que necessitam de ajuda, existindo mais trocas e cooperacdo do que na sala

de aula, o que facilita a interacdo e o respeito as regras de convivéncia.

4.5 Refletindo a partir das interacdes no LI e Sala do Audio Visual

Refletindo sobre as experiéncias vivenciadas durante o projeto, percebeu-se o quanto é
importante promover o desenvolvimento e a aprendizagem utilizando os recursos das midias e
tecnoldgicos que despertem o interesse e facilitem o desenvolvimento da interacdo e a
cooperacao entre os alunos.

O ambiente informatizado serviu como um espago de construgdo do conhecimento, de
trocas de saberes e colaboracao entre os alunos e professora.

Durante o projeto foram pesquisados meios de proporcionar aos alunos um
aprendizado inovador, longe do quadro e do giz, onde houvesse interagéo diferenciada da sala
de aula.

O computador foi um instrumento que ajudou as criancas a descobrirem um mundo
novo, percebendo e vivenciando novas possibilidades de conhecimento. Por isso foi
extremamente importante contar com o laboratério de informatica para desenvolver o

planejamento do Projeto.
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Pensando sobre as aprendizagens e mudancgas de atitudes que ocorreram durante o
projeto Educacdo Ambiental no laboratério de informatica, que refletiram em sala de aula,
percebe-se que houve um desenvolvimento significativo na aprendizagem dos alunos com o
uso dos recursos das midias e tecnoldgicos disponiveis na escola, como o radio, o DVD, a
televisdo, o Projetor multimidia e os computadores com acesso livre da internet. As pesquisas
despertaram o interesse dos alunos em querer aprender, pois foi possibilitado pesquisar sobre
assuntos variados de seu interesse e ndo somente o do projeto Educacdo Ambiental.

Segundo Paulo Freire (2002, p.52), “[...] ensinar ndo é transferir conhecimento, mas
criar possibilidades para a sua propria produgdo ou construgdo.” Na sala de aula, é importante
que, professor e alunos, se envolvam em dialogos, troca de conhecimentos, interajam,
tornando as aulas como um desafio para todos.

Ao trabalhar com as tecnologias disponiveis na escola, houve interacdo entre 0s
alunos, ao dividirem o computador, pois o trabalho no laboratério de informética era realizado
em duplas ou em trios, devido ao nimero de computadores. As tarefas desenvolvidas
possibilitaram a unido e harmonia da turma, pois ao trabalhar em grupo os alunos
demonstraram solidariedade ao ajudar os colegas que nao sabiam usar o computador.

As midias e as tecnologias utilizadas na turma de 4° ano durante o projeto tiveram o
objetivo de tornar as aulas mais interessantes e proporcionar aos alunos a exploracéo de novas
possibilidades de aprendizagens.

A proposta de uma das semanas foi um trabalho sobre o reaproveitamento de objetos,
transformar o lixo para ndo jogar na natureza. Refletir sobre a¢fes para diminuir o lixo, 0 que
mudou desde a semana que se trabalhou sobre o lixo e reciclagem. Iniciou-se uma reflexédo
sobre a frase: Reutilizar e reciclar para ndo poluir o futuro “com énfase a ndo Poluicdo do
ambiente”.

Depois da conversa sobre a reciclagem e reaproveitamento, realizamos uma oficina de
brinquedos com sucatas, materiais reaproveitaveis. Sendo que a brincadeira pode ser uma das
mais eficientes ferramentas de aprendizado, que enquanto brinca, a crianga constréi o
conhecimento na préatica e alguns brinquedos sdo especialmente desenvolvidos com essa
finalidade, aliando a recreagéo ao projeto educacdo ambiental.

Pesquisou-se no laboratorio de informéatica quais brinquedos pode-se confeccionar
com materiais reciclaveis. Entdo, construiram-se alguns brinquedos e depois os alunos foram
para o patio brincar. Foi muito legal a participacdo e a maneira que trabalharam juntos, se
ajudando. Mesmo com um pouco de agitacdo na hora de fazer os brinquedos, todos os alunos
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conseguiram fazer os brinquedos e organizaram uma caixa para guardar no armario para eles
brincarem durante o recreio.

Analisando o percurso da experiéncia com o uso das midias e das tecnologias ficou
evidente que o conhecimento precisa ser construido a partir da curiosidade do aluno, mas o
professor deve ser de mediador oportunizando e criando meios para que o aluno consiga

transformar suas duvidas em certezas.



37

5 CONSIDERACOES FINAIS

As tecnologias e as midias auxiliam na aprendizagem, pois além de ser um suporte na
educacdo, chegaram as escolas de ensino fundamental na modalidade EAD, facilitando aos
jovens e adultos. Em algumas escolas do Municipio de Cachoeirinha existem o Ensino na
modalidade a disténcia, no turno noite, na Educacéo de Jovens e Adultos (EJA), que facilita a
aprendizagem, porque a maioria dos alunos que estudam durante a noite trabalham o dia todo,
deixando-os cansados, desmotivados para irem para a escola. Sendo assim,com a
oportunidade de estudar a distancia e com todas as midias e tecnologias disponiveis hoje em
dia, facilitou muito criar condicdes para a construgdo do conhecimento.

A utilizacdo das midias e da tecnologia auxilia na aprendizagem, facilitando a
introducdo de diversos contetdos, sendo um recurso que pode ter a finalidade facilitar o
entendimento dos contetdos necessarios no desenvolvimento dos conhecimentos dos alunos.
O uso de jogos educativos no LI motivou a curiosidade em aprender os contetdos, e buscar
conhecimento sobre assuntos do cotidiano.

Seria muito bom se a informaética estivesse presente em todas as escolas para despertar
o interesse dos educandos, para eles poderem pesquisar e atualizar seus conhecimentos, poder
através dos blogs se comunicarem com alunos de outras escolas e fazer comentarios. E muito
importante poder proporcionar momentos de lazer e educacao através da informética.

A utilizacdo das tecnologias e das midias como o computador, a internet, o Projetor
multimidia e a camera digital, televisdo, DVD, além de auxiliarem na aprendizagem dos
alunos, motivaram a ficarem interessados pelas aulas. No decorrer do projeto, ficou claro que
quando é construido algo coletivamente o resultado € mais significativo.

Constatou-se que através de pequenas acdes e de mudangas de atitudes pode-se
transformar o ambiente em que se vive. Percebe-se que os alunos estdo valorizando o
ambiente escolar, principalmente o laboratério de informatica, que além de utiliza-lo para
joguinhos, também se pode adquirir conhecimento de diversos temas de maneira lidica ou
pesquisando assuntos especificos. Assim sendo, as atividades desenvolvidas poderdo
favorecer o empenho e dedicacdo tanto do professor, quanto pelo aluno.

O laboratério de informatica, quando estiver em bom estado de conservacdo e com
acesso a internet, € uma porta para 0 mundo, nele, alunos dos mais diferentes niveis de ensino

poderdo realizar atividades diversas, como pesquisas, treinos de modo de digitacdo e até
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mesmo interagir com diferentes objetos de aprendizagem. As possibilidades do uso da
informética na educacdo sdo inimeras, uma vez que o computador pode se tornar um aliado

na educacao de criancas, jovens e adultos.
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