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RESUMO

O presente estudo tem como objetivo principal perceber como a presenca das
midias em atividades escolares pode contribuir para o melhor rendimento escolar de
uma maneira ladica e prazerosa, principalmente através do uso dos blogs. Através
de recursos tecnologicos € possivel proporcionar para o aluno oportunidades para
realizar atividades de forma dinamica e prazerosa, por meio das quais ele pode
desenvolver outras habilidades como raciocinio l6gico e a imaginagéo, e também
despertar outros interesses; isso tudo é importante para o desenvolvimento do
aluno. Ao realizar uma atividade curricular em algum aplicativo de uma maneira
criativa, os estudantes podem interagir e construir conhecimentos de modo
multidisciplinar também. No presente trabalho, mostraremos um projeto sobre
incluséo digital do Governo do Estado do Rio Grande do Sul (UCA) desenvolvido na
escola, a partir do qual trabalho com meus alunos utilizando midias diversas por

meio de um blog.

Palavras-chave: Midias. Aluno. Habilidades. UCA. Blog.



The inclusion of Medias in education and the use of Blogs in classrooms

ABSTRACT

This study aims to understand how the presence of media in school activities can
contribute to better school performance in a fun and enjoyable way, mainly through
the use of blogs. Through technological resources is possible to provide opportunities
for students to perform activities in a dynamic and pleasant way, through which they
can develop other skills such as logical thinking and imagination, and also awakening
other interests; all that is important for the development of the student. To be
performing a curricular activity in any application in a creative way, students can
interact and build multidisciplinary way of knowledge as well. In this work, we show a
project on digital inclusion State Government (UCA) developed at school, from which
work  with my students using various media through a blog.

Keywords: Media. Student. Skills. UCA Blog.
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1 INTRODUCAO

Este capitulo apresenta o debate sobre a educacdo de alunos através da
inclusdo digital; principalmente sobre os alunos do sexto ano da Escola Estadual
Miguel Gustavo, que participam do projeto UCA — Um Computador por Aluno, e com
0s quais foi desenvolvida a pesquisa da qual fala essa monografia. Destacamos que
essa mesma escola e um trabalho similar a este também foi objeto de outra
pesquisa, desenvolvida por Silva (2012), também durante a Especializacdo em
Midias na Educacéo.

Nosso objetivo com este trabalho € proporcionar recursos para aprendizagem,
por meio dos quais haja maior preparacdo dos estudantes para a producdo e
expressao escrita, e, consequentemente, para o mercado de trabalho, incentivando-
os também a aproveitar as oportunidades propostas e contribuindo com a diminui¢ao
dos indices de reprovacdes.

Com recursos de trabalho pedago6gico mediados pelo blog, o aluno podera
desenvolver outros interesses e podera ter melhor desempenho para realizar as
producdes textuais, se valendo de varios aplicativos e ferramentas oferecida pelas
midias.

Entre diversas ferramentas que auxiliam os educandos no processo de
aprendizagem, o computador € a que mais oportuniza estas possibilidades. A
sociedade atual tem como base o conhecimento, exigindo assim profissionais
criticos, competentes, criativos, reflexivos, capazes de trabalhar em grupo e de
aprender a instruir-se, portanto € indispensavel a introducao da tecnologia na escola
para alcancar esta exigéncia.

Uma grande vantagem do computador comparado a outras tecnologias é que
ele exige a atividade do usuéario, seja por meio de singelos cliqgues que o facam ter
opches, seja através de amplos processos de pesquisa, leitura e producéo
tecnolégica com uso de aplicativos e ferramentas mais complexas — de qualquer
forma, o cérebro trabalha de forma ativa, ampliando a mente e gerando motivagéo.

Como o uso da informética proporciona a utilizagdo de diversas tecnologias,
aplicativos e ferramentas educacionais, cada vez mais é preciso que os educadores

busquem formacao e capacitacdo para explorar suas multiplas possibilidades.



1.1 A lmportéancia da Incluséo Digital

A inclusdo digital ndo se resume a disponibilidade de aparelhos, como
computadores e telefones, mas a capacitacdo das pessoas para 0 uso efetivo dos
recursos tecnologicos. Para que haja inclusdo digital, ndo é suficiente que as
pessoas tenham acesso a computadores e celulares ou midias diversas conectadas
a internet, acima de tudo é necessario estar preparado para utilizar estas
ferramentas todas, esses softwares e dispositivos, ndo somente com formacéo
continua de informatica, mas com uma preparacdo educacional que ajude todos a
usufruirem de seus recursos de modo o0 mais amplo possivel.

As tecnologias da informacdo e da comunicacdo, chamadas TIC’s, precisam se
tornar ferramentas que contribuam para desenvolvimento social, intelectual,
econdmico e politico do cidadao.

O uso do computador na aprendizagem provoca um desafio aos educadores e
aos gestores do ensino, bem como a administradores, especialistas e pessoas que
desenvolvem recursos educacionais digitais: impulsionar os processos tecnoldgicos
e pedagdgicos para melhor se adaptarem aos objetivos da formacao pedagdgica e,
principalmente, aos objetivos e anseios dos estudantes.

Podendo ser usada na educacdo, a internet, consegue trazer um potencial
inovador sem igual, uma vez que ajuda a superar os limites da sala de aula, e com a
troca de ideias, inclusive com alunos de outras escolas e paises, pode-se fazer um
intercambio entre educadores, nacional e internacionalmente. Nessa dire¢éo,
também podem ser realizadas pesquisas on-line em bancos de dados, assinatura de
revistas eletrbnicas e o0 compartiihamento de experiéncias educacionais e
pedagdgicas em comum. Diante disso, pode-se configurar um novo ambiente de
aprendizagem, que ndo se restringe apenas a escola, mas também alcanca lares,
empresas, instituicbes diversas, através das quais podem ser trazidos e superados
novos desafios para os educadores.

De acordo com Valente (1997, p.2):

A histéria da informatica na Educacao do Brasil data de mais de 20 anos.
Nasceu no inicio dos anos 70 a partir de algumas experiéncias na UFRJ,
UFRGS, UNICAMP. Nos anos 80 se estabeleceu através de diversas
atividades permitiram que essa area hoje tenha uma identidade propria,
raizes sélidas e relativa maturidade. Apesar dos fortes apelos da midia e
das qualidades inerentes ao computador, a sua disseminagcdo nas escolas
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esta hoje muito aquém do que se anunciava e se desejava. A informatica na
Educacdo ainda n&o impregnou as ideias dos educadores e, por isto, ndo
esta consolidada no nosso sistema educacional.

Mesmo que computadores, internet e outros recursos digitais estejam
presentes na escola, esta presenca ndo significa garantia de acesso a essas
tecnologias, justamente porque ainda é preciso caminhar em direcdo a uma
consolidagéo da informatica em nosso sistema educacional.

Com a avango das tecnologias a demanda de acesso as escolas publicas
aos computadores ndo se faz suficiente. Como ja citei anteriormente, se faz
necessario entre outras acdes qualificar os professores, disponibilizar recursos
financeiros e principalmente disponibilizar um nimero de equipamentos compativel
com o numero de alunos da escola, no sentido de garantir a globalizacdo a escola
com o0 mundo, viabilizando a troca de informacdes, experiéncias e

consequentemente a construcdo do conhecimento.

2 REFERENCIAL TEORICO INICIAL

Com o avanco tecnolégico, cada vez mais as criancas e adolescentes
deparam-se com efeitos visuais, auditivos, convivendo com imagens animadas como
na televisdo e nos filmes, e com os recursos da informética, desafiando os

profissionais da educa¢éo no processo ensino-aprendizagem.

[...] a realidade da pedagogia dos meios modernos, cuja interagdo
professor-aluno- informacao deverd levar o individuo a aprender a cultivar o
espirito critico e criativo para que ele possa sobreviver num mundo onde
inmeras informagdes estardo disponiveis, e que precisam e que precisam
ser criticamente avaliadas, para serem transformadas em conhecimentos.
(MORAES 2000, p. 23).

Segundo Valente (1993), o computador pode promover a aprendizagem do
educando e ajudar na construcdo do processo de conceituacdo e no
desenvolvimento de habilidades importantes para que ele participe da sociedade do
conhecimento. Para que isso acontegca, no entanto, € preciso planejamento,

organizacdo, é preciso levar em consideracdo aspectos cognitivos, pedagogicos,
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sociais e culturais ligados a realidade dos estudantes, para que se consiga inserir a
informatica nas praticas educacionais cotidianas de modo fluido e dinamico.

O professor tem uma funcdo muito importante na escola, portanto deve estar
sempre motivado, mostrando sempre interesse pelo assunto que ensina. Ele deve
ndo so ensinar, mas também aprender com 0s alunos para ocorrer uma relagéo de
troca de conhecimentos.

O computador é uma tecnologia alternativa, ndo pode ser entendido como
uma solucdo para todos os problemas pedagdgicos, e sim como uma forma de
contribuir para que eles sejam resolvidos. De qualquer forma, softwares
educacionais, jogos educativos, uso de redes sociais e de aplicativos diversos fazem
com que os alunos tenham mais interesse pelas atividades escolares.

Para uma efetiva inclusdo digital é preciso investir num processo de
letramento digital, pois ndo basta que o sujeito tenha somente o acesso as TICs, e
sim que avance da mera utilizacdo funcional para o patamar de interatividade, que
se desdobra através do potencial discursivo do sujeito. Referimo-nos a uma
utilizacao funcional associando a ideia de Almeida (2005 apud Araudjo 2007, p. 110),

uma vez que, para ela:

ler telas, apertar teclas, utilizar programas computacionais com
interfaces graficas, dar ou obter respostas do computador, equivale a
inclusé@o digital, semelhantemente como ocorre na alfabetiza¢céo no
sentido de identificacdo das letras quando equivale a alfabetizaco
funcional.

Esta mesma autora pontua sobre a importancia do avanco da incluséo digital

denominado este como fluéncia tecnoldgica:

A influéncia tecnoldgica se aproxima do conceito de letramento como
pratica social, e ndo como simplesmente aprendizagem de um codigo ou
tecnologia, implica a atribuicdo de significados a informagdes provenientes
de textos construidos com palavras, graficos sons e imagens dispostos em
um mesmo plano, bem como localizar, selecionar e avaliar criticamente a
informacdo, dominando as regras que regem a pratica social da
comunicacdo e empregando-as na leitura do mundo, na escrita da palavra
usada na producédo e representacdo de conhecimentos. (ALMEIDA, 2005,
p.174)

Existem inclusive expressdes similares como democratizagdo da informacéo

ou universalizagédo da tecnologia.
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Para Silva Filho (2003 apud SILVA, 2009, p.16)*,

trés pilares formam um tripé fundamental para que a inclusdo digital
acontega: TIC’s, renda e educacdo. Sem qualquer um desses pilares, nao
importa qual combinacdo seja feita, qualquer acdo esta fadada ao
insucesso. O mesmo autor destaca que a exclusdo socio-econdmica
desencadeia a exclusédo digital, ao mesmo tempo em que a excluséo digital
aprofunda a exclusdo so6cio-econémica. A inclusdo digital, portanto, deveria
ser fruto de uma politica publica com destinacdo orcamentaria, a fim de que
acBes promovam a inclusdo e a equiparacao de oportunidades a todos os
cidadaos.

No que se refere as atividades ludicas, destacamos o construtivismo
epistemoldgico de Piaget (1998) que aponta para a construcdo espontanea do
conhecimento através da interacdo do sujeito com a sua realidade. Também, nas
TDIC abordadas a luz das concepcgdes de Lévy (1993), evidenciando-se que esses
recursos tecnolégicos podem conduzir o educando a uma aprendizagem
significativa, por destacar seus interesses individuais, suas experiéncias prévias e
sua interacdo com o mundo.

Em relacdo as atividades ludicas destacamos os estudos de Moyles (2002),
Kishimoto (2011), entre outros. Moyles (2002, p. 13), por exemplo, reitera: "Qualquer
pessoa que tenha observado o brincar durante algum tempo reconhece que, para as
criangas pequenas, o brincar € um instrumento de aprendizagem”. Ja para Piaget
(2000) o desenvolvimento integral aparece na vivéncia ladica quando a crianca
opera mentalmente, socializando-se, motiva-se, se envolve afetivamente.

Por fim, destacamos que “[...] o brincar € um processo, virtual e influenciavel,
no caminho para a aprendizagem e € na implementacao do curriculo que o brincar
mantém a sua posi¢ao, pois é no desenvolvimento de muitos aspectos intangiveis

que o brincar se sobressai” (Moyles, 2002, p.106).

2.1 Um Novo Olhar a Pratica Docente

As praticas tradicionais da escola baseavam-se, e em muitas realidades
ainda se baseiam, em transmissdo de conhecimento, conhecimento este no qual s6

o professor detém e o aluno um ouvinte receptor de conteudos.

! SILVA FILHO, A. M. Os trés pilares da inclus&o digital. Revista Espaco Académico. n. 24, ano |ll,
maio, 2003.
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A evolucao estd muito rapida, e com isso a sociedade exige o novo, nhovas
praticas que prepare o individuo para ter capacidade, habilidade, aprenda ser critico
e dindmico, a fim de exercer mais amplos papéis sociais, politicos e culturais.

A teoria sociointeracionalista de Vygotsky (1988), que tem como base a
origem social da inteligéncia, defende uma prendizagem cooperativa, a qual
costuma acontecer de forma interpsiquica, geralmente de modo coletivo, para
depois se configurar como uma construcao intrapsiquica. Nesse sentido, valendo-se
do pressuposto de que o conhecimento, ou a aprendizagem, sdo construidos pelas
interacdes do sujeito com outros individuos, entendemos que essas interacdes
sociais seriam, entéo, as principais desencadeadoras do aprendizado.

As interpessoais, segundo ele, possibilitam mudancas cognitivas da interacao
com a consequente reelaboracéo e construcao das ideias.

Ainda segundo o filésofo Pierre Levy (2007), existe uma dimensao coletiva do
conhecimento, uma dimenséao alteritaria, que a escola ndo pode desconsiderar: “As
escolas devem ajudar as pessoas a avaliar e reconhecer o conhecimento que esta
nos outros. Talvez a escola deva ser o lugar onde se aprende a gerir conhecimento
e a produzi-lo coletivamente” (LEVY, 2007, p.1). O autor atribui um papel ao
educador como mediador desse processo, pois ndo acredita que haja uma pura
espontaneidade em aprendizagens escolares. Ela precisa ser planejada e
organizada. “As Unicas redes que funcionam sem mediador sdo as de
entretenimento”. Nestes os aprendizes tem a oportunidade de criar paginas na
internet para a producdo de hipertextos pertinentes e trabalhos escolares. Tanto a
wiki, como o Blog favorecem um trabalho cooperativo por possuirem livre acesso,
permitindo a mais de um usuario modificar o contetdo dos textos.

Como afirma Primo (2006, p.1), “a web 2.0 refere-se ndo apenas a uma
combinacdo de técnicas informaticas (...) mas também a um determinado periodo
tecnoldgico, a um conjunto de novas estratégias mercadoldgiacas e a processos de
comunicagao mediados por computador” (grifo nosso).

A partir de conceitos como hipertextos, wikis ou blogs, de sua abrangéncia
como recursos e de sua capacidade de dinamizar acesso a informacdes e
conhecimentos, percebemos a necessidade de promover situacbes de
aprendizagem nas quais o coletivo possa se sobrepor ao individual, através das
quais aprender esteja atrelado a viver situagdes em que as pessoas sintam-se

estimuladas a compartilhar experiéncias, de forma dinamica, interativa e
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sistematizada, permitindo que as rotinas e o cotidiano cheguem na escola e a ela se

integrem.

3 METODOLOGIA

Considera-se a metodologia para essa pesquisa de campo qualitativa.
Conforme Léa Fagundes, toda crianca € capaz de aprender ao longo de sua
vivéncia, pesquisas e estudos.

Professores precisam experimentar junto com seus alunos as possibilidades
das tecnologias digitais, ressalta ainda hoje em suas formacdes.

Qualitativa porque a fonte de dados envolveu um ambiente natural, no caso
uma Escola, onde a pesquisadora atua como professora de Lingua Portuguesa para
alunos do 6° ano, sendo estes 0s atuantes na pesquisa.

A coleta de dados foi realizada através de atividades em sala de aula, na
Escola Estadual de Ensino Fundamental Miguel Gustavo de Sapucaia do Sul, para
as quais foi feito uso dos laptops, disponibilizados aos estudantes através do projeto
UCA, sobre o qual melhor falaremos na sequéncia. Optou-se por manter a

identidade de todos os alunos, e so identifica-los por uma letra inicial, se necessario.

3.1 Indagacbes de Pesquisa

Fazem parte desta pesquisa os alunos e professores da Escola Estadual de
Ensino Fundamental Miguel Gustavo, que pertence a rede de ensino coordenada
pela 272 Coordenadoria Regional de Educacdo. Localizada na Rua XV de
Novembro, 305, Bairro Silva na cidade de Sapucaia do Sul, zona urbana, a escola
foi fundada no ano de 1962. Possui 230 alunos e corpo de docente composto por 14
professores e 3 funcionarios. Conta com uma equipe diretiva composta por um
diretor com carga horaria 40 horas, um vice-diretor com 20 horas de atuacdo no
turno da tarde, um orientador educacional com carga horaria de 40 horas para

turnos da manhad e tarde e no turno da manh& ha um supervisor para a area
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curricular, com 20 horas de atuacéo. A comunidade escolar é participativa, com pais
e alunos sempre presente na escola.

O regime escolar esta organizado com duzentos dias letivos e carga horaria
de 800 oitocentas horas-aulas, conforme a legislacdo LDB/96.

Esta instituicdo de ensino atende alunos do ensino fundamental até o 6° ano,
nos turnos da tarde e manha, além de duas turmas de educacao infantil (manha e
tarde) por meio de convénio firmado entre poderes publicos Estadual e Municipal.

De acordo com o Projeto Politico e Pedagogico da Escola Miguel Gustavo sua
filosofia de ensino propde “Colaborar na formacéo de cidadaos criticos, autbnomos,
responsaveis, comprometidos com os valores morais e éticos, buscando o progresso
da capacidade de convivéncia em comunidade e a natureza.” (RIO GRANDE DO
SUL, 2015, p.4).

3.2 Descricao dos Sujeitos da Pesquisa

Alunos

A Escola Miguel Gustavo possui 230 alunos com idades entre quatro e treze
anos, matriculados em turmas desde a pré-escola até o 6° ano. A maioria dos alunos
pertence a classe média e reside préximo a escola. O projeto estda sendo
desenvolvido com todas as turmas da escola a partir do 1° ano até o 6° ano.
Somente as turmas da pré-escola que ndo participam porqué sdo alunos do

municipio que ocupam espaco da escola.

Professores

Na Escola de Ensino Fundamental Miguel Gustavo a concepc¢éao de
professor também estd sendo vista como aprendiz, mediador, articulador do
processo de conhecimentos. A Escola possui 14 professores atuantes nas turmas
desde a pré-escola até o 6° ano. Sdo professores nhomeados ou contratados pelo
Governo do Estado. Da pré-escola os professores sao contratados ou nomeados
pela secretaria Municipal de Educacao.

De acordo com Rio Grande do Sul (2015, p.22), os professores tém a funcao
de:

® | — participar da elaboracdo do Projeto Politico-Pedagdgico do
estabelecimento de ensino;
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® || — elaborar e cumprir os Planos de Trabalho de forma interdisciplinar,
segundo o Projeto Pedagogico-Politico do estabelecimento de ensino;

® |l — zelar pela aprendizagem dos alunos;

® |V — estabelecer estratégias de recuperacao para os alunos de menor
rendimento, conforme os meios utilizados pela escola;

® V — ministrar aulas nos dias letivos, cumprindo a carga horaria
estabelecida, além de participar, integralmente dos periodos dedicados
ao planejamento, a avaliacdo e ao desenvolvimento profissional,

® VI — colaborar com as atividades de articulacdo da escola com as
familias e a comunidade.

4 PROJETO UCA - UM COMPUTADOR POR ALUNO

Conforme UCA (2015), em 10 de junho de 2010, a Medida Proviséria 472/09
foi convertida na Lei 12.249 criando assim definitivamente o Programa Um
Computador por Aluno PROUCA. Nessa data, também foi instituido o Regime
Especial de aquisicdo de computadores para o uso educacional, o RECOMPE.

O programa UCA tem como objetivo utilizar a tecnologia, a incluséo digital e o
adensamento da cadeia comercial do Brasil na Educacao.

O inicio desse projeto pode ser datado de 2005, no F6rum Econémico
Mundial, em Davos, na Suica, quando foi apresentado ao governo brasileiro o
projeto OLPC (One Laptop per Child — um laptop por crianca) que aliava um laptop
ao custo de US$100,00 a educagédo. Na ocasido, o presidente do Brasil aceitou a
ideia e resolveu criar um grupo interministerial para avalia-la e apresentar um
relatério, pensando em futuros investimentos nessa proposta.

De acordo com UCA (2015), apds muitas conversas, reunifes e debates sobre
a utilizacao pedagdgica das TICs ( Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) nas
escolas, foi criado um grupo de trabalho, formado por especialistas no seu uso na
educacao, o qual foi dividido em trés frentes: um grupo responsavel pela formacéo,
outro grupo pela avaliagdo e um terceiro para a pesquisa.

No ano de 2007, foram selecionadas 5 escolas, de cinco estados, para se
aplicar o projeto experimentalmente, e em janeiro de 2010, um consorcio ganhou o
pregao para o fornecimento de 150 mil laptops educacionais para aproximadamente

300 escolas publicas selecionadas. Para tornar o inicio do projeto possivel, cada
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escola recebeu a infraestrutura necesséria para a internet, além de capacitagéo para
os professores e gestores sobre o programa. Além disso, e tdo importante quanto a
estrutura técnica, houve formacdo para o uso da nova ferramenta. As escolas
participantes foram selecionadas pelas Secretarias de Educacdo Estadual ou
Municipal via UNDIME (Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacao).
Para poder participar do projeto, cada escola precisaria:

® Ter em torno de 500 alunos e professores;
® Possuir energia elétrica e armarios para armazenar os equipamentos;

® Em cada estado, pelo menos uma escola deveria estar na capital e outra na

zona rural;

® Preferencialmente estar proxima ao NTE (Nucleo de Tecnologia Educacional)

ou instituices de Ensino Superior Publicas ou Escolas Técnicas Federais;

® Secretarias de Educacado Estaduais ou Municipais deveriam assinar um termo

de adeséao e enviar um oficio ao MEC ( Ministério da Educacéo).
No comeco, seis municipios receberam o UCA, e todas as escolas participantes
foram contempladas com equipamentos, conexdo e capacitacdo. Os municipios

foram:

Barra dos Coqueiros/SE;

® Caetés/PE;

® Santa Cecilia do Pavao/PR,;
® S3o Jodo da Ponta/PA,

® Terenos/MS;

® Tiradentes/MG.

Segundo informacgdes encontradas no site institucional do projeto UCA (2015),
0 mesmo iniciou no Brasil em 2007 com o projeto pré-piloto em cinco escolas,
visando avaliagcado dos equipamentos pelos alunos em sala de aula. Para esta fase
de experimentos foram doados pelos fabricantes trés modelos de laptops: A Intel
doou o modelo Classmate para as escolas de Palmares/TO e Pirai/ RJ. A OLPC
doou o modelo XO para as escolas de Porto Alegre/RS e Sao Paulo/SP. Empresa

Indiana Encore doou o modelo Molilis para escolas de Brasilia/DF (BRASIL, 2012).
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De acordo com Silva (2012), a partir de 2010 o UCA deixou de ser pré-piloto e
passou a ser piloto, contando entdo com a adesédo de mais escolas publicas da rede
estadual e municipal, de diversos municipios brasileiros. A essa altura, o projeto ja
estava abrangendo cerca de trezentas escolas selecionadas mediante critérios
acordados com o conselho Nacional de Secretarios Estaduais de Educacgéo
(Consed), a Unidao Nacional dos Dirigentes Municipais de Educacao (Undime), a
Secretaria de Educacdo a Distancia do Ministério da Educacdo (SEED/MEC) e a
Presidéncia da Republica. Silva (2012) também acrescenta que o consorcio que
venceu o pregdo 107/2008 para o fornecimento dos laptops educacionais as escolas
contempladas com o projeto piloto foi da CCE/DIGIBRAS/METASYS com sistema
operacional Linux Metasys e softwares educativos.

Silva (2012), em sua monografia de conclusdo da Especializacdo em Midias a
Educacédo, que também tratou do projeto UCA, destaca que na Escola Estadual de
Ensino Fundamental Miguel Gustavo o projeto teve inicio no ano de 2010. Naquele
ano, houve uma adequacéo da infraestrutura para implantacdo da rede elétrica e
logistica, oferta de Access Point, e de pontos de acesso a internet WI-FI nas salas
de aulas e sala de professores, que foi executada por uma equipe técnica do
Ministério da Educagcdo. Também houve o recebimento dos laptops que chegaram a

escola neste mesmo ano.

A selecéo da instituicdo de ensino para fazer parte deste projeto foi
durante o ano de 2009 com critérios propostos pelos organizadores do
projeto, sendo estes vinculados ao numero de alunos, que deveria ser
inferior a quinhentos, a localizacdo da escola, de facil acesso pelo grupo
de formadores do NTE, a participacdo da comunidade de pais e
professores que deveria ser atuante e significativa e a aceitagdo do projeto
pelo grupo de docentes atuantes na escola. (SILVA, 2012, p.18)

Silva (2012) destaca ainda que a coordenacdo do Proinfo Estadual na
SEDUC (Secretaria de Educacéo do Estado do Rio Grande do Sul) fez a mediacéo
entre Ministério da Educacédo, NTE e Escola para a escolha da instituicdo a ser
contemplada com o Projeto UCA. Depois dessa escolha, e para que ela pudesse se
concretizar, a direcdo e equipe docente da escola assinaram um acordo de
aceitacdo do projeto, documento que foi encaminhado ao Ministério da Educacéo,

em Brasilia.
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4.1 Formacao Continuada para o Projeto UCA

A formacdo de professores para o projeto UCA ocorre em conjunto com
universidades (IES), Secretaria de Educacdo (SE) e os Nucleos de Tecnologias
Educacionais (NTEs) . Esta formacdo envolveu dimens@es tedrica, tecnologica e
pedagogica em carater semipresencial, dividido em modulos. A Escola Estadual
Miguel Gustavo recebeu os laptops no inicio de 2010 e em julho deste mesmo ano,
NTE e equipe diretiva iniciaram a formacédo de formadores junto a equipe LEC-
UFRGS. Em agosto o NTE-Canoas em parceria com professore Daniel
Lopes/PGDU/UNISINOS iniciaram a formacao de professores, que passou a ocorrer
concomitante com a pratica em sala de aula.

Esta formacdo continuada se dividiu em méddulos. O modulo um envolveu
apropriacdo tecnologica, momento em que 0s professores passaram a explorar 0s
recursos do laptop refletindo sob suas possibilidades para promocdo da
aprendizagem dos alunos ao mesmo tempo em que manuseiam 0s recursos do
equipamento portatil.

No modulo dois o uso da internet passou a ser foco de andlise e
conhecimento, no médulo trés foi trabalhada a exploracdo do blog, e no médulo
quatro, a elaboracdo de projetos. A exploracdo da web, como e-mail, blog, bate-
papo, sites educativos, entre outros trouxe as tecnologias da informacdo a
comunicacédo para debate na escola, ampliando e diversificando 0s recursos no uso
do laptop. Explorando recursos da internet durante este modulo professores
participaram de lista de discussao, usaram bate-papo e ainda criaram emails e blogs
onde publicaram depois, fotos e videos produzidos pelos alunos e professores
durante as aulas. Foi durante esse processo que se deu a criagdo do blog no qual se
baseiam as principais atividades dessa pesquisa, e que pode ser acessado no

endereco: http://gillainemariley.blogspot.com.br.

Figura 1 - Formagédo de Professores - UCA


http://gillainemariley.blogspot.com.br/
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4.2 O Uso dos Netbooks em Sala de Aula

Souza (2002), destaca que Piaget, em sua teoria sobre a Epistemologia
Genética, partiu de interesse a respeito da natureza do conhecimento para nos
explicar que o sujeito aprende interagindo com o meio, principalmente, manipulando
objetos, trocando ideias com outros sujeitos e elaborando diversos esquemas de
acOes organizados pelo seu pensamento, calcados em grande parte nas trocas
entre individuos. Nesse sentido, podemos entender que “Sujeito € aquele que
assimila os objetos por meio de suas acoes fisicas e/ou mentais, e que, ao fazer isso
transforma-os e incorpora-os, construindo conhecimentos a este respeito” (SOUZA,
2002, p.57).

Pensando nessas acdes fisicas e mentais, pode-se entender que o laptop
representa o objeto a ser manipulado, 0 objeto a ser explorado com outros alunos e
pelo préprio professor, que, normalmente, faz o papel de mediador neste processo,
intervindo no momento em que o0 aluno encontrar dificuldade. Diante dessa
mediacao do professor, e valorizando a participacao ativa dos estudantes, percebe-
se que o Projeto UCA, um laptop por aluno na sala de aula, pode contribuir para a

criagdo de ambientes de aprendizagem significativos na escola. Esses ambientes
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vao ser tanto mais potencializados quanto mais forem explorados os usos de midias
digitais como jogos educativos, internet, videos e 4udio disponiveis no laptop, que,
se bem trabalhados, ampliam as possibilidades de ensino, envolvendo alunos e
professores na constru¢cdo de conhecimentos e desenvolvimento de competéncias e

habilidades mdltiplas.

4.3 O Uso de Jogos, Softwares e Tecnologias em Sala de Aula

As tecnologias de informacdo e comunicacdo no ambiente escolar provocam
reacfes distintas, desde a expectativa em utilizar novas tecnologias até a
desconfianca e impoténcia em utilizar novas tecnologias e novos recursos. Essas
reacoes, segundo Palato (2009), geram o seguinte questionamento: quando e como
utilizar a tecnologia em sala de aula?

A resposta para estes gquestionamentos, aparentemente, € simples, deve-se
utilizar novas tecnologias quando as mesmas contribuem para o desenvolvimento do
conteudo, levando-se em conta a didatica especifica de cada area. Também deve-se
objetivar ainda, que seja possivel o desenvolvimento do maior nimero possivel de
habilidades do aluno.

Alinhados com a utilizacdo de jogos em sala de aula, podemos destacar os
softwares educacionais, que costumam ter uma maior aceitagcdo por parte dos
educadores. De qualquer forma, se eles ndo possuirem uma boa aplicacdo e nao
forem devidamente contextualizados, poderdo ser encarados apenas como mais um
recurso audiovisual e perderem grande parte de sua riqueza pedagdgica.

Para Almeida (2015), entendendo que o computador passa a ser uma
ferramenta de complementacdo e aperfeicoamento, cabe ao professor direcionar
seu uso para colocar em prética propostas de trabalho que incentivem construcao de
conhecimentos, que permitam uma reflexdo sobre temas e contetdos relevantes e
facilitem a interacdo social e tecnoldgica, incentivando desse modo um aprendizado
através desta ferramenta.

A maneira através da qual o professor utilizara esses recursos, sejam eles
jogos ou softwares educativos, sejam eles usados para treinamento ou
desenvolvimento, permitira que o aluno compreenda o porqué dele estar dele estar
utilizando tais ferramentas, as razdes que fazem com que ele esteja as explorando.

Desse modo o aluno conseguira encarar as atividades no laptop de um novo modo,
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nao somente para entretenimento, mas principalmente, para a construcdo de
saberes e para o desenvolvimento de habilidades.

Almeida (2015), destaca ainda que, segundo Piaget (1990), todo e qualquer
conhecimento cognitivo s6 ocorre a partir de uma acgéo, concreta ou abstrata, de
uma acao do sujeito sobre o objeto de seu conhecimento. Nesse sentido, a teoria
construtivista de aprendizagem, baseada na Epistemologia Genética (PIAGET,
1990) tem este pressuposto como sua matriz estruturante, colocando a acédo, ou
mais especificamente a interacdo como requisito fundamental para sua pratica.
Conforme esse entendimento, o aluno altera a dimensdo de sua atuacao no
processo de construcdo do conhecimento, conseguindo uma postura menos passiva
e mais protagonista. Como consequéncia, o professor perde seu posto de detentor e
repassador do conhecimento, passando a ser aquele que fomenta, que estimula,
que provoca o desequilibrio cognitivo do aluno, na busca de um reequilibrio em um
nivel cognitivo mais elevado.

Almeida (2015) reforca que s&o inimeros os recursos hoje disponiveis para
atividades em sala de aula, assim como sdo inUmeras também as formas que
podemos explorar a utilizacdo destes recursos. No entanto, cabem principalmente
ao professor o adequado uso e aplicacbes destes recursos, e como principal
discussado desse trabalho, concentraremos nosso olhar sobre o uso das midias em
atividades escolares, obtendo o melhor rendimento escolar de uma maneira Iudica e

prazerosa, principalmente explorando blogs.

5 BLOGS E SEU POTENCIAL PEDAGOGICO

Conforme destacado por Alves (2012), um blog, também chamado de blogue
ou mesmo de weblog, é uma espécie de caderno digital, uma pagina da web, que
permite o acréscimo de dados e de informacdes de diversos tamanhos, comumente
chamados artigos ou posts. Esses artigos ou postagens podem ser organizados de
forma cronoldgica inversa ou divididos em links sequenciais, que trazem a tematica
da pagina, e podem ser escritos e publicados por varias pessoas, dependendo das

suas regras e de suas formas de organizacao.
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O blog conta com algumas ferramentas basicas para classificar informacdes
técnicas a seu respeito, que sao disponibilizadas na internet por servidores ou
usuarios comuns. A maioria dos sistemas de criacdo e edicdo de blogs despertam
interesse dos usuarios gracas as facilidades que costumam apresentar, uma vez
que, geralmente, ndo exigem conhecimento mais complexos de informética e de
recursos técnicos, como o dominio da linguagem HTML, o que incentiva pessoas
sem maiores conhecimentos técnicos a cria-los e a alimenta-los.

Weblogs, comentarios, compde redes sociais abertas que rompem o formato
fechado dos ambientes de aprendizagem tradicionais, sdo pontos de contato entre
textos, sdo parte dindmica de fluxos comunicativos. A interacdo entre pessoas e
objetos de conhecimentos possibilita a aprendizagem colaborativa/cooperativa a
qual produz liberdade, que significa autoridade e autonomia (ISSN na Biblioteca
Nacional- R/J).

Para professores e alunos, a participacdo e a interacdo, o dialogo e a
cooperacao a teorizacao e a reflexdo sdo o espaco possivel do sentido, que produz
meios de aprender/ensinar. Ensinar/aprender como atividade criativa,
aprender/ensinar como processo e como movimento social. Aprender/ensinar que
implica na conscientizacdo, como forma de inserir-se no processo histérico como
sujeito (FREIRE, 1983, 2002a, 2003b).

5.1 Principais Caracteristicas dos Blogs

Conforme destaca Senra (2011), os blogs sé&o espacgos interativos, nos quais
praticamente tudo pode ser publicado, dito e escrito, sem maiores limites para o
contetdo, nem para quem pode 0s criar e manter, uma vez que qualquer pessoa,
instituicdo ou comunidade, de qualquer idade ou regido, com qualquer intencao
comunicativa e de interacdo, podem criar um blog e postar as afirmacdes que
julgarem pertinentes. Também é importante destacar que uma das principais
dindmicas do blog, diferente de um diario, € que as postagens recentes ficam no
principio, de modo que o blogueiro/autor escreveu por ultimo, o usuario/leitor vé
primeiro.

Apesar das semelhancas de estrutura e de organizacdo, cada blog pode

possuir um formato diferente, de acordo com as pessoas que criaram e que 0
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alimentam. Em muitos blogs, as postagens sédo divididas em pastas ordenadas
numa sequéncia necessaria aos propositos do alimentador e aos objetivos que ele
quer alcancar frente aos usuarios, enquanto que em outros as informacfes sao
organizadas de modo mais informal. Também € importante levar em conta que uma
grande vantagem do uso dos blogs € a gratuidade oferecida, uma vez que criar e
manter um deles normalmente ndo exige gastos financeiros, o que abre amplia o
seu uso e alcance, tendo em vista que poucas pessoas tém condi¢cdes ou estao

dispostos a pagar por este espaco na web.

5.2 Blogs como Ferramenta de Aprendizagem

Uma das aplicacdes mais interessantes da web para ambientes escolares € o
blog, que conforme ja analisado anteriormente, permite uma grande interatividade,
uma vez que € possivel tanto uma troca de informacdes a partir de simples
postagens, que vao desde rapidos e curtos comentarios, quanto pode-se atingir
conteudos mais complexos com a insercdo de artigos, imagens e videos.

Pensando os desafios das tecnologias digitais como o blog, podemos retomar
as palavras de Freire (1996, p.22), que nos lembra que “ninguém ensina ninguém;
aprende sozinho. Os homens aprendem em comunhéo, mediatizados pelo mundo”.
Diante dessa afirmacdo, fica clara a importancia e a eficiéncia do blog,
principalmente do ponto de vista da construcdo entre professor e aluno.

Nesse sentido, € importante destacar o quanto o blog propicia que os
diferentes ritmos de aprendizado sejam considerados no processo educativo:

Outra grande vantagem do uso do blog na educacédo é a facilidade de o
professor fazer intervencg@es, corrigindo e orientando todas as postagens,
sem o limite de tempo imposto pela sala de aula, e da mesma forma o aluno
pode realizar suas atividades no seu ritmo, conforme sua agenda e
disposicdo. Desta maneira o aluno tem ampliada sua liberdade de
expressdo, embora necessitando da ciéncia de que, uma vez postados, 0s
seus comentarios poderdo ser vistos por todos, sem que possa controlar.
(REZENDE, 2015, p.1)

Os diarios eletronicos, pensados sob essa perspectiva, tem o poder de mudar
o trabalho pedagogico promovendo o envolvimento dos participantes, e aproximando

professores e alunos. Eles também podem ajudar a ampliar as relagcfes de criagcéo e



25

de autoria, em espac¢os como a escola, nos quais habitualmente os estudantes séao
poucos estimulados em sua criatividade.

Rezende (2015), também nos lembra que um blog pode constituir-se num
recurso de apoio a aprendizagem por ser um espaco de criacdo coletiva, que
aproxima professores e alunos, por meio do qual € possivel uma nova forma de
construcdo de saberes. Também explorando as TICs (Tecnologia da Informacéo e
Comunicacéao) , a escola pode cumprir com um de seus mais significativos papéis, o
de preparar o aluno para melhor dialogar com uma sociedade em constantes
transformacdes, com um mundo de novas linguagens e de desafios que se ampliam,

modificam e complexificam por meio de tecnologias multifacetadas.

5.3 Edublogs: Ambientes de Aprendizagem Cooperativa

Ao pensarmos 0s blogs como ambientes de aprendizagem, ndo devemos

nos esquecer de que eles ndo nasceram exatamente com finalidades educativas:

Sabemos que os blogs ndo foram criados para fins educacionais. Apesar
disso estdo sendo, cada vez mais utilizados no dmbito educacional, pela
interatividade que promovem, permitindo um letramento digital, formando
redes colaborativas estimula educadores e alunos a exercerem sua
autonomia no aprimoramento da comunicacao e no processo de constru¢ao
dos saberes. (CASTRO, 2013, p. 03)

Tendo em vista 0 uso de um blog como ferramenta de aprimoramento da
comunicagdo e como incentivador de construcdes de saberes, é importante reforcar
que ele pode favorecer, também, o desenvolvimento de um convivio ético,
organizado e pautado pelos termos estabelecidos pelos usuérios, uma vez que ha
regras a serem seguidas, ha procedimentos a serem respeitados e ha uma troca
constante entre usuarios que deve ser o tempo todo alimentada e mediada de modo
dialdgico.

Pensando essa dindmica de interacdes, explorando recursos do blog, a
escola pode proporcionar a alunos e professores 0 uso de uma ferramenta interativa
e gque exige de todos os participantes uma postura atuante e responsavel, cumprindo

com sua fungéo social, 0 que vem ao encontro das teorias socio interacionistas.
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Durante a pesquisa analisei outras monografias sobre inclusao digital e sobre
uso pedagdgico de blogues, dentre as quais achei relevante a proposta de Alves
(2012), que trabalhou as potencialidades de um blog com estudantes de Educacéo
de Jovens e Adultos. Segundo ele, “o blog, como ambiente virtual de aprendizagem,
contribuiu decisivamente para o0 ensino, j4 que os estudantes passaram a participar
ativamente das aulas de geografia” (ALVES, 2012, p. 49). Além do aspecto da
participacdo dos estudantes, que costuma ser ampliado por meio do uso de recursos
tecnoldgicos, o uso dos blogues também pode ajuda-los a buscar e a entender

melhor mais informacdes:

O professor tem que orientar seus alunos ajudando-os a entender que a
internet serd muito mais (til para busca das informacgdes, para sua
aprendizagem se eles a utilizarem de forma produtiva e organizada. E
preciso buscar uma pratica educativa reflexiva, capaz de valorizar a
utilizagéo da informatica como ferramenta pedagdgica (...) (ALVES, 2012,
p. 50).

Essa pratica reflexiva depende, em grande parte, do comprometimento do
professor em orientar os estudantes, uma vez que sua mediacdo é fundamental

diante da amplitude de recursos disponiveis:

As novas atividades didaticas realizadas através da rede — como as tele ou
videoconferéncias, os chats, os féruns de discussdo, os blogs com suas
inimeras formas de interacdo e colaboracdo entre professores e alunos —
apontam para uma redefinicdo do papel do professor e, uma atitude mais
efetiva do aluno. (ARAUJO, 2009, p.14).

Nesse sentido, reforcamos que o computador pode ser utilizado para diversos
fins, de acordo com a concep¢cdo e com as preocupacdes pedagogicas de cada
docente, as quais podem levar a novas descobertas, e nessa respectiva 0
computador na escola pode ser usado para socializacdo, para o desenvolvimento de
atividades ladicas ou para a exploragdo de técnicas favorecam um melhor

entendimento informacdes. De acordo com Valente (2001, p. 3)

0 uso do computador em ambientes de aprendizagem implica em aprender
0 computador como uma nova maneira de representar o conhecimento,
provocando um redimensionamento dos conceitos j& conhecidos e
possibilitando a busca e compreensao de novas ideias e valores.
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E indiscutivel que precisamos, e de certa forma, estamos vivendo ja, um novo
processo educacional. Aliado as tecnologias digitais e interativas, esse processo
pode permitir que o0 aluno seja ndo apenas 0 costumeiro receptor, e sim que ele
possa agir como um produtor de conteddos, juntamente com seus colegas e com
seus professores. E preciso, pois, se investir em um novo processo de ensino
aprendizagem, buscando uma nova formacdo do aluno, a qual possa acontecer
conforme sua capacidade de aprender a pensar, a agir e interagir e a questionar

saberes, conhecimentos e procedimentos. De acordo com Lévy:

a maioria dos programas atuais desempenham um papel de tecnologia
intelectual: eles reorganizam, de uma forma ou de outra, a visdo de mundo
de seus usuarios de modificam seus reflexos mentais. As redes informaticas
modificam os circuitos de comunicacdo e de decisdo das organizacdes. Na
medida em que a informatizagdo avanga, certa funcdes sdo eliminadas,
novas habilidades aparecem, a ecologia cognitiva se transforma [...] Cada
nova inovacao de informatica abriu a possibilidade de novas relacdes entre
homens e computadores [...] eles intervém sobre a comunicagdo, a
percepcdo e as estratégias cognitivas de individuos e de grupos de
trabalho”. (LEVY,1993, p. 54-56).

Os blogs se tornaram instrumentos de conexdes e dialogos entre professores
e alunos, uma vez que permitem compartilhar informacées das atividades
desenvolvidas em seu processo de aprendizagem, se configurando como meios
capazes de desenvolver a capacidade de andlise e critica dos contetdos, exercicios
e debates proprios das aulas. Através dos blogs muitos alunos sdo motivados a
interagir com 0s assuntos de seus estudos, alcancando assim uma autonomia de
pesquisa e de leitura, que permite a liberdade de comentérios, de opinibes e de
apresentacao dos contetudos sob a forma de imagens e textos. Segundo Valente
(2001, p.3), “informacao é o fato, € o dado que encontramos nas publicagdes, na
internet ou trocando informacgdes. O conhecimento € a informacéo interpretada,
relacionada e processada”. No paradigma antigo, o professor ensina transmite a
informacdo ao aluno e este consegue memoriza-la. No atual, o aluno aprende

guando constréi o conhecimento interagindo no mundo dos objetos e das pessoas.

6 UM BLOG COMO ESPACO DE MEDIACAO E INTEGRACAO DE MIDIAS

Baseamos esta proposta na criagcdo de um blog educativo, novidade para os

alunos, num processo de insercao e interesse pelo estudo. Meu Blog foi criado dede
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2010 com o inicio do projeto na Escola, pois usamos ele em nossas formagdes de
professores que acontecem uma vez no més na prépria escola, com orientacdo da
SEDUC em parceria com a UFRGS.

Muito mais do que uma aula atrativa o importante € observar se a ferramenta
utilizada mantém os alunos interagindo, num processo de participacdo cooperativa,
na promocéao da aprendizagem.

Com o decorrer do projeto, a medida que surgiram fotos foram inseridas,
atividades no sentido de colaborar para o aprendizado e interesse do aluno.
Postagens com regras da Lingua Portuguesa e apresentagcfes de trabalhos dos
alunos.

O uso do blog como ferramenta de aprendizagem a professora pesquisadora
optou pela criacdo de um blog na Lingua Portuguesa e Ensino Religioso, as
disciplinas nas quais atua. Mas existem atividades interdisciplinares também,
realizadas com seus alunos do Ensino Fundamental.
http://gillainemariley.blogspot.com.br/

Segundo as Diretrizes Curriculares de Lingua Portuguesa (2008, p.50-51), o
professor de Lingua Portuguesa precisa propiciar ao educando a pratica, a
discussdo, a leitura de textos das diferentes esferas sociais (jornalisticas, literéria,
publicitaria, digital, etc...). Sob o exposto, defende-se que as praticas discursivas
abrangem, além dos textos escritos e falados, a integracdo da linguagem verbal com

outras linguagens (multiletramentos):

[...] (as artes visuais, a musica, o cinema, a fotografia, a semiologia gréafica,
o video, a televisdo, o radio, a publicidade, os quadrinhos, as charges, a
multimidia e todas as formas infogréficas ou qualquer outro meio linguageiro
criado pelo homem), percebendo seu chdo comum (sdo todas as préaticas
sociais, discursivas) e suas especificidades (seus diferentes suportes
tecnoldgicos, seus diferentes modos de composicdo e de geragdo de
significados) (FARACO, 2002, p.101).

As paginas utilizadas pela professora pesquisadora sdo todas direcionadas
as aulas, ou postagens de trabalhos que ja foram realizados com os alunos durante
as aulas utilizando as midias como podemos perceber em alguns Software citados
na pesquisa. Essas atividades desenvolvidas em aula, sao trabalhados primeiro o
conceito com atividades e chegando aos Software para exercitar melhor os
conteudos. Como no “TAGUL”, os alunos tinham que criar alguma das formas

Software com algum dos substantivos que haviam aprendido em aula.
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6.1 Pagina Inicial

A pagina inicial do blog de imediato mostra as principais postagens, a maior
parte delas de atividades feitas pelos alunos, além de dicas de Portugués e também
informagdes sobre eventos dos quais participo e nos quais faco demonstracao dos
trabalhos que os alunos fizeram. Como € comum em todos os blogs, qualquer
usuario tem acesso para comentar, dar sua opinido e sugestao.

Conforme j& citado, o Blog foi criado pela professora pesquisadora no inicio
do projeto UCA ( Um Computador por Aluno), em 2010. Desde entéo, foi iniciado um
trabalho que procura explorar as as diversas midias, registrando no Blog as
principais atividades dos alunos e criando outras paginas para diversificar o trabalho

em sala de aula.

Figura 2 - Blog da Professora pesquisadora
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Fonte: http://gillainemariley.blogspot.com.br.
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6.2 Software Utilizado no Blog

A Nuvem de palavras (TAGUL) € um aplicativo no qual se aplica qualquer
conteudo para trabalhar com os alunos e para eles, costuma ser uma uma diversao.
Nesse exemplo aqui mostrado os alunos trabalharam com os substantivos proprios,

utilizando nomes dos colegas de classe e da Professora. Trabalhamos em aula com
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0 conceito de substantivos e seus tipos, os estudantes fizeram exercicios, pesquisa
nos netbooks sobre o conteldo e para finalizar, quando ja estavam entendendo o
conteudo, fomos para o aplicativo.

Foi utilizada a lousa e o aparelho multimidia para fazer a demonstracao de
como usar o aplicativo inicialmente, e logo os proprios alunos foram se ajudando
entre si e encontrando nele, algumas vezes, outros recursos, o que fez do resultado
dessa atividade muito satisfatorio.

Atividade realizada em sala de aula pelos alunos, com aplicativo TAGUL.

Figura 3 — Atividade do aplicativo Tagul.
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Fonte: Autora (2015)

6.3 Video Bullying

Também esta disponivel no blog um trabalho realizados pelos alunos do 6° ANO
para apresentar na disciplina de Ensino Religioso, sobre o BULLYING nas escolas.

Inicialmente foi exibido um documentério, também disponivel no endereco
(https://drive.google.com/file/d/OBOhfYspp7mQ5SNRBSME4LVI2a3c/view?usp),
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sobre a violéncia nas escolas, de modo geral, envolvendo docentes e discentes,
mostrando realidade de vérios Estados do Brasil, ndo s6 a realidade que eles
vivenciam todos os dias. Posso dizer que chocou alguns, outros ja tinham acesso as
informacdes.

Depois disso, dividimos a turma em grupos e cada grupo criou sua maneira de
passar melhor o recado para que nao haja mais violéncia nas escolas, por menor

que seja.

Figura 4 — Video sobre violéncia na escola.

Video realizado pelos alunos sobre violéncia, para apresentacéo de Ensino Religioso.

Fonte: Autora (2015)

6.4 Fotonovela /Calaméo

Os alunos do 6° ANO, produziram também uma fotonovela, utilizando o
powerpoint e outros recursos das midias, a qual pode ser acessada no endereco
(http://www.calameo.com/accounts/4309491)

O objetivo principal com este trabalho era desenvolver a producao textual e a
criatividade, além de explorar o manuseio com varias midias para um mesmo
trabalho em equipe. Os alunos foram divididos em grupos; a primeira tarefa do grupo
era escolher um tema para sua producao textual, isso imaginando um teatro, pois
irlam produzir uma fotonovela.

A professora transitava pelos grupos auxiliando na ajuda pelo tema e escrita

da histéria. Depois que escreveram a histéria e dividiram os papéis de cada um
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comecgaram a ensaiar na escola. S6 depois de tudo bem ensaiado foi que trouxeram
o figurino para fazer as fotos com camera digital, celular ou mesmo utilizando os
netbooks. Em alguns trabalhos houve a necessidade de se fazer cenas fora da
escola por causa do cenario.

Todas as fotos prontas e escolhidas foram trabalhadas a partir do
PowerPoint, com o qual foi produzida a fotonovela, com o auxilio da professora. O
resultado foi excelente, tanto que fomos mostrar nosso trabalho na UFRGS em

seminario sobre midias/roboética.

Figura 5 — Producéo textual-fotonovela

Producéo textual-fotonovela realizada pelos alunos, trabalho de Lingua Portuguesa.
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Fonte: http://gillainemariley.blogspot.com.br.

6.5 Audacity - Livro Audio

O livro audio, disponivel no endereco (https://youtu.be/ToH6a2QtgZ0) foi uma
atividade confeccionada pelos alunos, utilizando um recurso do computador
chamado audacity, com o qual foi possivel contar a historia de um livro.

Primeiro os estudantes fotografaram todas as imagens do livro, depois
colocaram na ordem e depois no editor de imagens. Como terceiro passo, gravaram
em grupos as falas, cada um com seu papel, utilizando o audacity, cujo resultado

sonoro foi editado com as imagens.
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O objetivo, com esse trabalho, era desenvolver no aluno habilidades de leitura
e de diccao, além de incentivar o trabalho em equipe e a capacidade de organizagéo
em grupo, por meio da exploracdo de recursos de audio e video disponiveis na
internet e potencializados pelo uso dos netbooks.

Durante esse trabalho, os alunos encontraram dificuldade para realizar
algumas atividades, uma vez que, na parte das fotos foi tudo bem, mas quando
chegaram na parte do audio, entraram em panico. Os que conseguiam gravar nao
conseguiam editar com a imagem, e levamos meses aperfeicoando esses trabalhos.

Mas no final valeu o esforgo, fizeram muito bem.

Figura 6 — Producéo textual, livro dudio

Livro audio, trabalho realizado pelos alunos para apresentar em Lingua Portuguesa.
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Fonte: http://gillainemariley.blogspot.com.br.

6.6 Scratch: Trabalho realizado na aula de Lingua Portuguesa.

Figura 7 — Producéo textual através do scratch

Scratch produgdo textual, trabalho para Lingua Portuguesa.
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Fonte: http://qillainemariley.blogspot.com.br.

O scratch é um aplicativo que permite programar jogos e animacoes, e que
possui uma interface bastante simples e acessivel. Ao o utilizarmos nas aulas de
Lingua Portuguesa, tivemos o0 objetivo de ajudar o aluno a desenvolver a
criatividade, melhorar sua producdo textual e explorar os muitos recursos do
aplicativo, ampliando sua capacidade de trabalhar com tecnologias digitais.

Utilizando esse aplicativo, os alunos tiveram que criar tudo, o cenario, as
personagens, as falas, os movimentos, tiveram que dar vida para historia. A

atividade foi realizada com éxito, o exemplo a cima foi criado por um dos alunos.

6.7 Webquest e Jogos Educativos

Por meio do blog também sdo postados conceitos relacionados aos
contelidos, atividades e jogos educativos sobre os mesmos, além de exercicios e
atividades diversas que podem contribuir com a formacgéo dos estudantes de modo

dindamico e divertido.

Diversos jogos educativos ajudam a motivar o interesse do aluno e ao mesmo
tempo fazem com que ele aprenda utilizando o ladico, com o recurso das midias.

Abaixo, alguns exemplos de jogos e atividades disponibilizadas atraves do blog:


http://gillainemariley.blogspot.com.br/
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Figura 8: Jogo sobre a Reforma Ortografica da Lingua Portuguesa
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Game da Reforma Ortografica
FMU | Retoque Comunicagéo | LivroClip

Fonte: http://www.fmu.br/game/home.asp

® Jogo sobre Substantivos Coletivos:

http://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/coletivos-quiz.html

® Site com atividades diversas como jogos, quiz e testes acerca de conhecimentos
diversos, como Quadrinhos e TV, Folclore, Antigas Civilizacdes, LOgica e
Matematica, que podem ser trabalhados de diversas maneiras, em inimeros
momentos:
http://sitededicas.nel10.uol.com.k:r/testes.htm
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7 CONCLUSAO

A inclusdo digital vém em beneficio da humanidade, assim como o mundo
evolui muito rapido, € necessario acompanhar essa evolucédo, pode-se dizer que a
maneira mais eficiente é através das TICs. Para que no futuro possamos encontrar
um profissional compativel com o mercado de trabalho.

Nesse sentido o projeto UCA, hoje sendo chamado de Provincia de Séao
Pedro, tem feito a diferenca na educacdo, uma vez que representa uma importante
iniciativa de aproximacao e familiarizagdo dos professores e dos estudantes com
inmeros recursos tecnolégicos digitais.

Com a inclusédo digital explorando os softwares educativos, o0 comportamento
dos alunos no que se refere a concentracdo, atencdo, interesse e participacao
manifestou uma melhora significativa, principalmente em sala de aula.

Todavia, € importante destacar que a simples disponibilizacdo de recursos
tecnologicos, como os netbooks do Projeto UCA, ndo € suficiente para as
necessarias transformacdes na educacdo. A verdadeira inclusdo digital acontece
quando é inserida em um contexto escolar por uma proposta pedagdgica coerente,
realizada de maneira eficiente, cautelosa e responsavel, podendo entdo mudar o
cenario da educacéo, e portanto melhorar o aprendizado dos alunos de forma eficaz,
motivadora e acima de tudo, de modo a prepara-los para um futuro competitivo.

Como as tecnologias educacionais desenvolvem-se e transformam-se
rapidamente, o educador deve estar sempre em constante reciclagem, buscando o
novo, o aprimoramento, enriquecimento de seu trabalho de maneira ltdica, atrativa e
proporcional ao enriguecimento de seus alunos.

O uso das midias oportuniza uma troca constante, todos estdo ampliando
seus conhecimentos, alunos e professores podem encontrar por meio delas uma
oportunidade de criar, transformar, ir além, conhecer o mundo. Também uma
ferramenta muito Gtil para atividades em salas multifuncional.

Dentre os muitos recursos tecnoldgicos disponiveis, o presente trabalho
destacou a importancia do Blog, o qual, a exemplo de muitas ferramentas e diversos
aplicativos, permite trazer o aluno para sala de aula com mais interesse, podendo
ser utilizado desde as séries iniciais, para aprender a ler e escrever, até as séries
mais avancadas, as quais podem explorar suas potencialidades de variadas

maneiras, principalmente utilizando-o como conexao entre diferentes recursos de
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comunicacdo e informacdo. Naturalmente, para que esses trabalhos se tornem
eficazes, deve existir o desempenho do professor, a quem prioritariamente cabe
buscar o conhecimento, coisa que nem sempre, ou a maioria das vezes nao
acontece.

Desde o inicio do projeto UCA- em nossa Escola Estadual de Ensino
Fundamental Miguel Gustavo, em 2010, estdo acontecendo mudancas na postura
dos professores, uma vez que os mesmos se viram desafiados, principalmente a
deixar de ser os donos do saber para se tornarem mediadores de conhecimentos.
No ambiente da sala de aula, com o uso do laptops, tanto professores como alunos
ensinam e aprendem juntos.

O uso dos recursos oferecidos pelo laptop, com acesso a internet, a
softwares e sites educativos, oportuniza aos professores a criacdo de ambientes de
aprendizagem cooperativos, com trocas constantes de conhecimentos, liberdade e
autonomia para os alunos desenvolverem seu proprio processo de aprendizagem.
Observou-se, durante o trabalho pedagdgico aqui relatado, que as experiéncias
feitas com fotonovela, audacity, tagu, scratch, mapa conceitual, webquest e outros
recursos mobilizaram os estudantes, incentivaram sua criatividade, ampliaram seu
repertério de saberes, seu dominio de ferramentas tecnoldgicas, sua capacidade de
organizacdo e trabalho em grupo, e, acima de tudo, sua assimilacdo de
conhecimentos diversos.

A utilizacdo do Blog como um espaco mediador de aprendizagens,
através do qual os estudantes puderam ter acesso a Vvarios recursos pedagogicos e
puderam compartilhar suas préprias producdes, reforcou a percepcédo de que, cada
vez mais, € preciso se investir no uso das tecnologias digitais em sala de aula.
Através do Blog, foi sendo criado um novo canal de comunicacao e uma nova forma
de se promover atividades pedagogicas significativas, as quais ampliaram o dominio
cognitivos dos estudantes e incentivaram suas habilidades criativas.

Portanto, os resultados encontrados na presente pesquisa levam a certeza
de que a pratica pedagdgica para uso das tecnologias na escola, deve ser continua,
com um olhar diferenciado do professor para com seus alunos e sobre os recursos
utilizados, e que, dentre tantos recursos possiveis de ser utilizados, o blog € um dos
mais dindmicos, interativos e amplos, razdo pela qual muito ainda pode ser feito

através de seu uso em sala de aula.
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ANEXO A — Mapa Conceitual

Trabalho realizado pelos alunos do 6° ano A da Escola E. Miguel Gustavo. Cada aluno
pesquisou a origem da Lingua Portuguesa em sua familia.
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Anexo B: Fotos

- FISL15° Forum Internacional Software Livre. 05/2014.

Alguns professores da Escola participaram desse Forum Internacional,

oferecendo assim mais conhecimento na area de midias na Educacéo.
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- FISL15° Forum Internacional Software Livre. 05/2014.

SOFTWARE LIVRE

- Aula com lousa digital.

Fonte;: HTTP://moodle.cinted.ufrgs.br/moodle/resource/view
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- 32 Olimpiada de Programacao de computadores na UPF em Passo Fundo.
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