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RESUMO

O presente trabalho teve como objetivo detectar as funcionalidades e caracteristicas das
tecnologias da informagdo e comunicacdo (TICs), em particular o computador, com seus
recursos (softwares), para apoiar a aprendizagem em um contexto de projetos de
aprendizagem, na percepcdo dos alunos. Para atingir este objetivo, foi desenvolvida uma
fundamentacdo teorica relativa as questdes do computador no processo educativo, a partir do
seu envolvimento como suporte pedagdgico orientado na pedagogia de projetos, em especial,
projetos de aprendizagem, numa visdo da Abordagem Construtivista/Interacionista. Uma
pesquisa-acao aplicando a pedagogia projetos de aprendizagem experimentando 0s recursos
do computador (softwares) foi desenvolvida indicando quais as funcionalidades e
caracteristicas mais relevantes para apoiar a aprendizagem, entendida como processo em
construcdo de conhecimentos. Inicialmente se fez necessario detectar “como” as TICs, em
particular o computador, deram apoio e condicdo a aprendizagem, para sO entdo, poder
concluir que, realmente o computador com seus recursos (softwares) auxilia a aprendizagem
orientada a pedagogia projetos de aprendizagem e que suas funcionalidades e caracteristicas
possibilitaram acOes desencadeadoras de interagdes que proporcionaram aos alunos uma nova
forma de compreender, desenvolver e construir conhecimento. Mas, a analise confirmou que o
computador por si s6, ndao é suficiente para auxiliar o processo. Depende de atividades
integradoras que promovam a aprendizagem, e de um professor assumindo um papel
mediador no processo, preparado para desafiar, desequilibrar o aluno, criando situagdes de

aprendizagem.

Palavras-chave: tecnologias da informacéo e comunicacédo (TICs) e pedagogia de projetos de

aprendizagem.
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ABSTRACT

The present work aimed at to detect the functionality and characteristics of the
information technology and communication (ITCs), in special the computer, with their
resources (software), in supporting and giving condition to the guided learning in a context
the pedagogy of learning projects, in the students perception. To reach this it was developed a
theoretical recital on the subjects of the computer in educational process, starting from his use
as oriented pedagogic support in the pedagogy oriented projects, especially, learning projects,
according the constructivist and interactionist approach. It took place as a research-action
applying the learning projects pedagogy using computer (software) resources to inspect
functionality and characteristics presented by each one, oriented to support and give condition
to learning, understood as process of knowledge construction. Initially it was a reserach was
conduced aiming to detect how ITC gave support and condition to the learning, and latter
verify that the computer with their resources (software) really aids the guided learning the
pedagogy learning projects and that their functionality and characteristics made possible
actions promoting interactions conducing students to a new form of understanding,
developing and build knowledge. But, the analyses had confirmed that the computer by itself
isn't enough to aid the process. Integrative activities are needed to promote learning, and, it is
also needed a qualified teacher assuming a mediator role in the process, to challenge,
unbalance the student, creating learning situations.

keyword: information and communication technology (ITCs) and pedagogy of learning

projects.
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INTRODUCAO

Nas discussdes e acOes pedagodgicas em algumas escolas do nosso pais, vém
acontecendo mudancas significativas com o uso da tecnologia, em particular o computador,
envolvido no processo ensino/aprendizagem como suporte pedagogico aplicado numa
pedagogia orientada a projetos de aprendizagem.

Podemos citar como exemplos dessas acdes o projeto AMORA, do Colégio de
Aplicacdo da UFRGS, um projeto que reestrutura o curriculo escolar caracterizando-o tanto
pelos novos papéis do professor e do aluno quanto pela integracdo das tecnologias de
informacdo e comunicacdo. (CAP, 2003). E, o trabalho intitulado “Geociéncias e a formacéo
continuada de professores em exercicio do ensino fundamental” da UNICAMP, que busca
enfrentar problemas de ensino e aprendizagem detectados, particularmente, no que diz
respeito aos temas de Geociéncias. Esse projeto também oferece potencialidade para estudos
interdisciplinares e ambientais. (Barbosa, 2003). Essas entre outras experiéncias, buscam uma
inovacdo no processo ensino/aprendizagem e isto ocasiona oportunidades que incrementam
transformacdes nas praticas educacionais.

Essas acOes apresentadas e, em especial o uso das TICs, ofereceram resultados
satisfatorios para incrementar mudancas na pratica pedagogica das escolas envolvidas. A
partir da analise de tais resultados buscou-se implanta-las na realidade local, em funcéo de
atuar nessa area, como professora multiplicadora do Nucleo de Tecnologia Educacional — José
Augusto — Caico — RN. Nos planos estavam: primeiro, desenvolver uma pratica inovadora
para o ensino-aprendizagem da realidade local; segundo, oferecer possibilidades de mudancas
no ensino/aprendizagem, baseada na interacdo entre ensino-aprendizagem-tecnologia-projeto;
terceiro, oferecer um ambiente de aprendizagem diferenciado daquele possivel entre quatro

paredes da sala de aula, da transmissdo de conteddos prontos e acabados, onde deva existir
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uma dindmica de complementacdo entre o laboratorio de informatica e a sala de aula. No
trabalho de pesquisa desenvolvido no mestrado, buscou-se aplicar na préatica pedagdgica da
realidade local de Caic6-RN e Parelhas-RN, a pedagogia orientada a projetos de
aprendizagem e envolver as TICs, em particular o computador, com seus recursos (softwares),
como suporte pedagdgico para auxiliar a aprendizagem nesse processo. Como tema central da
pesquisa foi selecionada a questdo: “Quais as funcionalidades e caracteristicas das tecnologias
de informacdo e comunicacdo (TICs), capazes de apoiar e criar condi¢cbes para a
aprendizagem em um contexto de projetos de aprendizagem na percepg¢édo dos alunos?”

Os OBJETIVOS especificos para esses fins sdo: 1) sensibilizar, motivar e conscientizar
a comunidade escolar envolvida na pesquisa, desenvolver projetos de aprendizagem, 2)
envolver software como suporte pedagdgico no processo ensino/aprendizagem em uma
pedagogia orientada a projetos de aprendizagem e, 3) descobrir quais séo as funcionalidades e
caracteristicas apresentadas pelos softwares na percep¢cdo dos alunos, para auxiliar a
aprendizagem nesse processo.

Esse trabalho apresenta como base para os seus fundamentos teéricos, estudos de
algumas obras do epistemologo suico Jean Piaget. Esse aporte da teoria Epistemologia
Genética Piagetiana é relevante para a pesquisa, por oferecer contribui¢es a compreensdo dos
processos cognitivos desenvolvidos pelo sujeito quando ele aprende.

A HIPOTESE inicial da pesquisa € a de que, utilizando a tecnologia de informagcéo e
comunicacdo (TICs), envolvido como suporte pedagdgico a pedagogia orientada a projetos
de aprendizagem, em uma abordagem Construtivista/Interacionista, € possivel revelar quais
sdo as funcionalidades e caracteristicas apresentadas pelos recursos (softwares) na percepcao
dos alunos, para apoiar e dar condicdo a essa aprendizagem. Para tanto, inicialmente, faz

necessario descobrir “como” as TICs, apoiam, ddo condicdo & aprendizagem, numa pedagogia
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orientada a projetos de aprendizagem. O trabalho resultante sera apresentado da seguinte
maneira:

No capitulo 1, AS TICs NA PRATICA PEDAGOGICA: UM DIFERENCIAL NO
CONTEXTO EDUCACIONAL. E feita uma exposicdo das tecnologias da informacio e
comunicacéo aplicadas na educacdo: 0 computador e seus recursos, os softwares educacionais
(educativos e aplicativos), a Internet e a telemética, com base no trabalho dos autores: Moran
(2003), Liguori (1997), Oliveira (2001), Papert (1994) e Valente (1999).

No capitulo 2 sdo discutidas AS CONTRIBUICOES DA EPISTEMOLOGIA
GENETICA DE JEAN PIAGET PARA A PRATICA PEDAGOGICA. Primeiramente,
contextualiza-se de modo geral a origem e a evolucdo da Epistemologia Genética de Jean
Piaget e destaca-se 0s termos epistemoldgicos basicos com os quais lida a teoria de Piaget,
assimilacdo e acomodacdo, abstracdo empirica e reflexionante e a relagdo sujeito-objeto no
processo de conhecimento. Discute-se a teoria Construtivista/Interacionista, que tem sua base
nessa epistemologia, e também a sua pratica em sala de aula com o auxilio das TICs. Os
termos epistemolégicos basicos apresentados sdo relacionados com a utilizacdo das TICs,
entendimento elaborado com base nos estudos de Valente (1999) e Papert (1994). Sdo apostas
também as mudancas que podem ocorrer no processo de aprendizagem com o uso das TICs, 0
que permite repensar 0s conceitos de aprendizagem quando estdo presentes as tecnologias da
informacdo e comunicacao, tanto nas atividades presenciais como via telematica.

No capitulo 3, discute-se as PERSPECTIVAS A PRATICA PEDAGOGICA:
PEDAGOGIA DE PROJETOS. Nesse capitulo, é explicitado um breve historico da
pedagogia de projetos no contexto educacional fundamentada nos estudos de Chateau (1978)
e considerando também os estudos de Fagundes (2002) sobre a pedagogia orientada a projetos
de aprendizagem. Essa esta diretamente ligada a aprendizagem dos alunos, seu paradigma € a

constru¢do do conhecimento, portanto, é inserida na pesquisa para viabilizar o uso do
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computador como suporte a aprendizagem. Também é feita uma comparacdo da pedagogia
orientada a projetos de aprendizagem com projetos de trabalho do autor Hernandez (1998).
Ainda é apresentada a pedagogia orientada a projetos de aprendizagem envolvendo as TICs
como suporte pedagogico.

No capitulo 4 é apresentada a METODOLOGIA DA PESQUISA e descreve-se a
construcdo do problema pesquisado, o espaco onde foi realizada e os caminhos desenvolvidos
e percorridos nessa trajetria. A analise dos dados obtidos através da pesquisa aplicada nas
Escolas Publicas: Centro Educacional José Augusto — Caic6-RN e Escola Estadual Amancio
Ramalho - Parelhas-RN, ambas veiculadas ao PROINFO-RN, e com Laboratérios de
Informatica Educacional conectados a Internet, teve duas etapas: a primeira para detectar, na
percep¢do dos alunos, “como” as TICs apbiam e ddo suporte a aprendizagem quando
orientada a pedagogia de projetos de aprendizagem e, a segunda etapa, foi desenvolvida em
dois momentos. O primeiro momento, realizou-se, para detectar quais séo as funcionalidades
apresentadas pelas TICs, em particular o computador, com seus recursos (softwares), em
apoiar e dar condicdo a aprendizagem em um contexto da pedagogia de projetos de
aprendizagem, e o segundo momento, realizou-se para detectar suas caracteristicas. Os dados
derivados sdo apresentados atraves de relagdes, com base em um conjunto de diretrizes
elaboradas e, levando em conta a luz da fundamentag&o tedrica da pesquisa.

A fundamentacdo teérica foi articulada em trés momentos:

1°) No desenvolvimento da pedagogia orientada a projetos de aprendizagem;

2°) Na utilizacao das TICs, em particular o computador, como suporte pedagogico a esse
processo e,

3% Na andlise dos recursos computacionais (softwares), utilizados no desenvolvimento

do processo para detectar suas funcionalidades e caracteristicas apresentadas na percep¢do dos
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alunos, para apoiar e dar condicdo a aprendizagem orientada a pedagogia de projetos de
aprendizagem.

No capitulo 5 sdo analisadas as modalidades pedagdgicas pelas quais as TICs, em
particular o computador, apdia e deram condi¢des a aprendizagem orientada a projetos de
aprendizagem. Uma questdo a ser resolvida inicialmente, pois, seus resultados importam a
solucdo para a problematica central da pesquisa. Para tanto, sdo analisados e interpretados 0s
dados coletados nas diretrizes definidas deste trabalho.

Na continuacdo do capitulo 5, sdo relatados os resultados e interpretacdo dos dados
obtidos quanto aos aspectos tecnoldgicos educativos referentes as funcionalidades e
caracteristicas das TICs, em particular o computador com seus recursos (softwares), para
apoiar e dar condicdo a aprendizagem orientada a pedagogia projetos de aprendizagem. Para
tanto, foi desenvolvido um trabalho de categorizacdo de funcionalidades e caracteristicas
apresentadas pelos recursos (softwares) utilizados em apoiar e dar condicbes a essa
aprendizagem.

No capitulo 6 é apresentada a conclusdo da pesquisa, as respostas a problematica
apontando, de maneira reflexiva, as funcionalidades e caracteristicas apresentadas pelos
softwares na percepcdo dos alunos participantes, com vistas a apoiar e dar condicdo a

aprendizagem orientada a pedagogia de projetos de aprendizagem.
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FUNDAMENTACAO TEORICA

1. AS TICs NA PRATICA PEDAGOGICA: UM DIFERENCIAL NO CONTEXTO
EDUCACIONAL

As tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs), vém transformando o conceito de
transmissdo de conhecimento hd muito tempo. Essas tém estado a servigo do homem, desde
que este tentou se comunicar através de simbolos, utilizando-se de carvdo para escrever e
desenhar seus escritos nas cavernas. Desse tempo para ca, principalmente nas ultimas
décadas, os avancos sdo notérios. Os destaques hoje, estdo nas areas da eletrbnica, da
telecomunicacgdo e da informatica. Isso implica em maultiplas fontes, formas e vias de acesso
da transmissdo da informacdo, o que possibilita transformacbes importantes para a
humanidade, conduzindo-a a uma nova forma de convivéncia social e cultural.

As tecnologias capazes de funcionar em rede, como, por exemplo, o réadio, a televisdo e
0S computadores se destacam por proporcionarem e gerarem profundas transformacfes nos
mais variados dominios de atividades, incluindo os educacionais. Essas tecnologias vém
ganhando destaque no processo educacional, por apresentar inovagdes no processo de ensinar
e aprender e, com isso, provocar um repensar da educacdo, principalmente nas suas
concepgdes metodologicas e nas praticas pedagogicas a elas associadas.

Dentre essas tecnologias, destaca-se 0 computador, por se apresentar e representar um
agucar a mais no ensino/aprendizagem, quando inserido como suporte pedagdgico nesse
processo. O computador dinamiza a aprendizagem provocando mudancgas profundas nas
interacGes que ocorrem entre professor e alunos, alunos e maquina, alunos e alunos e alunos e
contetdos, transformando o espago social da sala de aula. Isto, de certa maneira, forca um
olhar mais profundo sobre esta tecnologia e o que ela pode oferecer para 0 processo

ensino/aprendizagem. Por um lado, pode oferecer ao aluno importantes recursos para
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promover seu processo de construcdo de conhecimento e, por outro lado, também pode
oferecer recursos auxiliares ao professor e a sua pratica. Para ser uma ferramenta de ap6io a
construcdo do conhecimento, o computador oferece possibilidades para que haja a interagéo
entre o0 aluno e o conteudo desenvolvido. Como suporte a pratica do professor, o0 computador
pode ser envolvido em atividades dindmicas, que levam o aluno a uma atividade de
construcdo de conhecimento num contexto tal como o da pedagogia de projetos. Essa
interacdo, através da relacdo entre aluno-recurso (software) e professor-suporte pedagdgico,
resulta em um processo ativo de elaborag6es, onde o aluno constroi seu préprio conhecimento
e o professor assume um papel mediador nesse processo. (Almeida, 1999).

N&o é recente sua inser¢cdo na educacdo, e desde que foram inventados, surgiram
inimeras possibilidades para que fossem utilizados nessa area. Segundo (Valente in Joly
(Org.), 2002, p. 15), “Eles ja foram utilizados como maquina de ensinar e atualmente séo
vistos como importante auxiliar na aprendizagem, entendida como fruto da construgdo de
conhecimento que o aprendiz realiza”.

O que instrui o computador para realizar uma determinada tarefa sdo 0s seus recursos
(softwares), categorizados e classificados por (Oliveira, 2001, pp. 73-84), tal como consta nas
secdes seguintes.

1.1. As tecnologias da informacéao e comunicacao aplicadas na educacédo: o computador e

SEusS recursos.

1.1.1. Softwares Educacionais

Existem no mercado diversos softwares denominados educacionais. O que caracteriza
um software como educacional, sdo suas possibilidades de ser inserido no processo
ensino/aprendizagem. Esses podem ser categorizados como: software educativo, software

aplicativo.
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1.1.1.1. Os Softwares Educativos

O software educativo denominado também de Programa Educativo por Computador
(PEC), classifica-se educacional por favorecer os processos de ensino/aprendizagem. Existem
uns do tipo que ddo énfase na logica do contetdo (CAI — que significa Instrucdo Assistida por
Computador); uns do tipo que ddo énfase a capacidade de acumulagdo e utilizacdo da
informacdo (sistemas inteligentes) e, também os softwares educacionais que dao énfase a
interacdo com o usuario (tutoriais, de simulacdo e softwares de jogos educacionais).

Software educacional do tipo CAIl (Computer Assisted Instruction), foi o primeiro
tipo de software desenvolvido para uso educacional. Inspirado no método da instrugdo
programada, sua proposta reflete influéncias das instrugdes programadas de Skinner.

Software educacional do tipo Sistemas Inteligentes, apresenta como caracteristica uma
I6gica que Ihes permite a incorporacdo de informagdes fornecida pelo usuario. Sao recentes as
pesquisas nessa area e, portanto precisam de mais profissionais para desenvolver estratégias
para serem aplicadas no contexto educacional. Isso implica em mais estudos sobre
programagao em inteligéncias artificiais.

Softwares educacionais do tipo Tutoriais, sdo programas que disponibilizam recursos
on-line, 0 que permite ao usudrio um conteddo aberto onde pode operar reagindo ou
respondendo as questdes que buscam. Apresentam caminhos favoraveis para a construcao dos
conhecimentos, potencializando as possibilidades de a¢do do aluno.

Software educacional do tipo Simulagédo, oferece recursos que simulam fenémenos
fisicos, quimicos, biolégicos, entre outros. Com essas possibilidades, o programa favorece a
compreensdo e comprovacédo desses fendbmenos em substituicdo a um experimento real.

Software educacional do tipo Jogos Educacionais, envolvem atividades educacionais
com o entretenimento. Permite uma aprendizagem com prazer e diversdo, e, isso pode

influenciar o desenvolvimento sdcio-afetivo e cognitivo dos alunos.
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As caracteristicas que distinguem um software educativo dos demais softwares, segundo
Oliveira (2001), séo:

e definicdo e presenca de uma fundamentagdo pedagbgica que
permeie todo o seu desenvolvimento;

e finalidade didatica, por levar o aluno/usuario a “construir”
conhecimento relacionado com seu curriculo escolar;

e interacdo entre aluno/usuario e programa, mediada pelo
professor;

e facilidade de uso, uma vez que nédo se deve exigir do aluno
conhecimentos computacionais prévios, mas permitir que qualquer
USUario, mesmo que em um primeiro contato com a maquina, seja
capaz de desenvolver suas atividades;

e atualizagdo quanto ao estado da arte. (Oliveira, 2001. p. 74).

Acrescenta Valente a esse respeito que:

“Alguns softwares apresentam caracteristicas que favorecem a
compreensdo, como no caso da programagdo; outros, onde certas
caracteristicas ndo estdo presentes, requerem um maior
envolvimento do professor, criando situacdes complementares ao
software [...]”. (Valente, 1999. p. 89).

Portanto, com esse entendimento, é possivel compreender que as caracteristicas
apresentadas pelos softwares para auxiliar a aprendizagem, estdo presentes na compreenséo,
nas possibilidades que os softwares podem oferecer ao processo com o envolvimento do
professor.
1.1.1.2. Softwares Aplicativos

Sdo programas de uso geral que também sdo utilizados na escola, seja no
ensino/aprendizagem ou no processo administrativo. Segundo Oliveira (2001), os softwares
aplicativos podem apoiar a producdo de softwares educacionais. Para apoiar a producdo de
softwares educativos existem os softwares: sistemas de autoria, editores de hipertexto,
ambientes tutoriais e linguagem LOGO. Para apoiar o ensino/aprendizagem e também o

processo administrativo, existem: bancos de dados, ambientes de programacao, processadores

de textos, planilhas eletronicas, editores graficos e programas de comunicagéo.
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Segundo (Oliveira, 2001, pp.81 - 82), os softwares de apdio a producdo de softwares
educativos sdo:

1. Sistemas de Autoria — Sdo programas estruturados para tornar possivel a construcéo
de softwares multimidia. Estes programas auxiliam o professor e alunos a construir software
de qualidade, sem requerer extenso conhecimento técnico especializado. Temos como
exemplo, o Hyperstudio, o Flash e o Visual Class, entre outros.

2. Editores de hipertexto — Programas que permitem a construcdo de hipertextos sem a
necessidade de profundos conhecimentos sobre a linguagem HTML. Esses editores s&o para a
criacdo de paginas na Internet. Normalmente, o que facilita 0 uso desse tipo de sistema é a
manipulacdo por icones, botdes e menus de tarefas. Na aprendizagem, a criacdo de paginas
Www para a Internet, explora a criatividade dos alunos.

3. Ambientes tutoriais — Permite ao aluno a criagdo de ambientes computacionais por
meio de uma estrutura simples e de facil manipulacdo para desenvolver um tutorial sobre
determinado tema. Ativa a interacdo entre o sujeito e o objeto do conhecimento. Isso é
proporcionado na medida em que o aluno constrdi o software e se apropria do contetdo.

4. Linguagem LOGO - Sistema computacional grafico desenvolvido por Papert (1994),
um pesquisador americano, que buscou nos estudos de Piaget a base para caracterizar e
acompanhar o desenvolvimento dos esquemas de pensamento da crianca quando essa
experimenta 0 programa. Esse programa possibilita ao aluno testar suas hip6teses para um
problema levantado por ele, desenvolvendo assim, 0s esquemas com 0s quais ele atua a cada
momento para a sua resolugdo, o que favorece diagnosticos dos seus processos cognitivos.

Ainda segundo (Oliveira, 2001, pp.83 - 84), para apoiar 0 ensino/aprendizagem e
também o processo administrativo, existem softwares do tipo:
1. Bancos de Dados — programas que permitem ao aluno acesso a um conjunto de

informagdes organizadas.
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2. Ambientes de Programacdo — sistemas computacionais que permitem ao aluno a
construcdo de programas, pois disponibilizam linguagem de programacao mais facil. Como
por exemplo, temos o Pascal e LOGO.

3. Processadores de Textos — programas que permitem a editoracdo de textos e que
atualmente viabilizam uma interface intensa com imagens e sons, proporcionando facilidades
para o0 desenvolvimento de pequenos tutoriais com conversdo para o formato hipertexto.
Quando aplicado no processo ensino/aprendizagem, permite aos alunos utilizar suas
ferramentas para a construcdo de textos, reformulando-os, quantas vezes queiram, podendo
acrescentar mais recursos nesse processo. Como exemplo, podemos citar o Word da
Microsoft ou similares.

4. Planilhas Eletronicas — programas que transformam o computador em uma
ferramenta para planejamento, previsdo e manipulacdo numérica em geral. Permite também a
interpretacdo dos dados por meio da geracdo de graficos de diferentes modalidades, bem
como analises estatisticas desses dados. Permite ao aluno inumeras possibilidades de
interpretar e analisar dados estatisticos, leituras de gréficos, etc.

5. Editores Gréficos — permitem a construcdo e o tratamento de imagens oferecendo
possibilidades para alterar cores, rotacdo e deslocamento das imagens criadas.

6. Programas de Comunicagdo — programas que possibilitam comunicacgéo por texto,
audio e video via Internet e/ou redes internas corporativas. Possibilitam reunides a distancia e
on-line, tele e videoconferéncias e também facilitam a distribuicdo de mensagens e avisos
atendendo um publico maior.

1.1.2. Internet

A Internet surgiu como um meio poderoso no armazenamento e transmissdo de

informacdes. Isso permite facilitar a troca cada vez mais rapida e agil de informacdes e

conhecimento entre as pessoas. Segundo Moran (1997), no contexto educacional, ja é



26

destaque a sua utilizacdo nas Universidades e Escolas como recurso auxiliar. Proporciona
novas maneiras de se fazer pesquisas, divulgagdes, comunicagdes e trocas de informagoes
com pessoas de outras cidades e/ou outros paises numa interacdo esporadica ou sistematica. A
Internet atrai os alunos, eles gostam de navegar, de descobrir enderecos novos, de divulgar
suas descobertas, de comunicar-se com outros colegas e isto facilita a sua utilizacdo dentro do
processo ensino/aprendizagem. Assegura Moran (1997), que ensinar utilizando a Internet
provoca mudangas na atitude do professor convencional, pois, ele ndo é mais a fonte principal
da informacdo. A informagdo est4d em inimeros repositérios de dados, em revistas, livros,
texto. Entre tantas conexdes possiveis, o professor deve ficar atento ao ritmo, as formas
pessoais de navegacdo de cada aluno, devendo considerar seu desenvolvimento cognitivo, ndo
impondo atividades envolvendo a Internet e sim acompanhando, sugerindo, incentivando,
questionando, aprendendo junto com o aluno, nessa nova modalidade de ensino.

Sua possibilidade de integrar todas as midias eletrbnicas e impressas ajuda a criar
situacBes de aprendizagem necessarias bastante interessantes a educacdo, como exemplo
disso, temos o0s cursos a distancia desenvolvidos usando a Internet. A Internet € o caso mais
bem sucedido de uso da telemética na educacéo.

Segundo (Liguori in Litwin, 1997), a telematica € um produto compartilhado do
desenvolvimento conseguido pelas telecomunicacdes e pela informética. Logo,

“[...] Da éarea da informatica necessitamos de um computador,
elementos periféricos (por exemplo: monitor, mouse, impressora,
etc.) uma interface denominada “Modem” (modulador -
demodulador de sinais) e um programa de comunicacfes. Da &rea
das telecomunicacdes precisamos apenas de uma linha telefonica™.
(Liguori in Litwin (org.), 1997, p. 92).

Isso possibilita uma comunicacdo em rede que pode acontecer com 0s computadores

pessoais, que ndo s6 podem estar conectados para a comunicacdo em rede com outros num

mesmo ambiente fisico, como também entre diferentes ambientes.
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As comunicacfes que se realizam num mesmo ambiente, sdo chamadas de sistema local,
também denominados de LAN (em inglés, Local Area Net) e sdo usados em universidade,
empresa, etc. Quando a rede supera esse limite, as comunicacfes em rede sdo estabelecidas
por meio de um sistema remoto. Para trabalhar neste contexto necessita-se dispositivos das
areas: informatica e das telecomunicagdes.

Na educacdo, a telematica tem sido o apogeu das novas tecnologias da informacéo e
comunicacdo. Os ambientes de aprendizagem teleméaticos ou ambientes virtuais de
aprendizagem (Virtual Learning Environments — VLES), criados a partir desses recursos,
permitem uma nova realidade no processo ensino/aprendizagem possibilitando um meio
privilegiado de comunicagdes entre professores e alunos. Nesses ambientes, séo criados locais
onde é possivel rapidez e flexibilidade para se trocar informac6es, tirar davidas, dar opinides,
promover feedback das questdes colocadas no ambiente, elaborar tarefas cooperativas,
inclusive em tempo real, através das tele e videoconferéncias, estabelecendo comunicacgéo por
meios de rede de computadores conectados através de alguns sites’ permitindo uma interagdo
maior e mais significativa no processo de aprendizagem.

Inlmeras sdo as propostas de universidades e empresas comerciais interessadas em
oferecerem softwares que proporcionam novas possibilidades de criagdo de ambientes de
aprendizagem via On-line’. A maioria desses ambientes virtuais de aprendizagem existentes
hoje no mercado, busca apenas reproduzir a sala de aula presencial para um ambiente virtual,

0 que ndo acrescenta mudanca alguma no processo ensino/aprendizagem; outros buscam

! “Site: ¢ um lugar em que se tem acesso a informacdes, usando um computador e um programa de navegac&o.”

.(PCNs — Parametros Curriculares Nacionais. Introducéo. 2001. p. 136)

2 “On-line: significa estar conectado a outros computadores, ou a uma rede de computadores. Termo também
utilizado para descrever servicos oferecidos pela Internet”..(PCNs — Parametros Curriculares Nacionais.
Introducdo. 2001. p. 136)
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oferecer ambientes de aprendizagem que apresentam ferramentas auxiliares para a construgédo
do conhecimento, ensejando ao aprendiz participar ativamente no seu processo de
aprendizagem conforme destacado por Tretin (2002. p. 57):
“As atuais Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC’s)
oferecidas pela Internet se tornam mais atraentes na medida em que
existe a necessidade de construcdo de ambientes e ferramentas que
auxiliem na educacao, através da Internet”.
1.1.3. Ambientes Virtuais de Aprendizagem
A combinacdo de softwares educativo com a telematica ensejou o surgimento de
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA). O ambiente virtual de aprendizagem (AVA) é um
sistema baseado na arquitetura cliente-servidor. Funciona com um servidor que é um
computador com software especifico para esse fim, e, o cliente, usualmente o navegador Web,
que é usado para acessar as paginas no servidor. Seus usuarios sdo divididos em estudantes e
tutores. Os tutores tém acesso a ferramentas adicionais que lhe permitem acrescentar
materiais, criar situacdes de aprendizagem e acompanhar o progresso dos estudantes. Os
estudantes acessam as ferramentas disponiveis nesse ambiente virtual de aprendizagem e
através da interacdo, reflexdo, desafios, constroem conhecimento. Podemos citar como
exemplo de AVAS, TelEduc, AULAnet, e-PROINFO, entre outros.
Segundo (Schlemmer, 2001, pp. 29 — 34), as caracteristicas que apresentam as
ferramentas em um ambiente virtual de aprendizagem, no que diz respeito a perspectivas
didatico-pedagdgica, sdo as seguintes:

Perspectiva Didatico-pedagdgica

Critérios Descricéo
Paradigma Interacionista/construtivista
Foco do sistema Na aprendizagem, na construcao do

conhecimento, na colaboracéo, na cooperacao,
na autonomia, no desenvolvimento das
competéncias e habilidades, no respeito ao
ritmo de desenvolvimento.

Ambiente de aprendizagem Heterarquico, flexivel, participativo, centrado
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na interacdo, na relacdo. Ponto de encontro
para trocas, construcdo do conhecimento,
trabalho cooperativo (as regras, direcdo e
atividades sdo elaboradas pelo grupo,
consenso entre os participantes). Gera respeito
mutuo e solidariedade interna. Favorece a
autonomia onde prevalece a autoridade.
Propicia o trabalho interdisciplinar.

Ensino

Baseado na interacdo, na cooperacao, no
desenvolvimento de projetos,
desafios/casos/problemas, na problematizacéo,
na construcdo através de um processo
dialogado. Parte do que o aluno ja conhece.

Curriculo

Construido no processo, ndo ha uma sequiéncia
Unica e geral, construcao de redes de
significagdo. Os pré-requisitos sdo definidos
pelo aluno, juntamente com o professor em
funcdo do que deseja conhecer e 0 que ja sabe.
Interdisciplinar — rede — do todo para as
partes. Parte de questfes dos alunos,
necessidades, vontades, desejo.

Metodologia

Interativa e problematizadora, centrada na
pesquisa e manipulacdo, aprender a pensar —
identificacéo e resolucéo de problemas,
aprender a fazer perguntas, trabalho
cooperativo.

Avaliacéo

Foco no processo, na observacéo, no
desenvolvimento. Valoriza a interacéo e a
relacdo entre pontos de vistas para a
compreensao, aprofundamento e ampliacéo de
conceitos, verificados atraves do uso dos
conhecimentos para desenvolver projetos,
solucionar desafios/problemas/casos,
evidenciados nos espacos de interacao e nas
producdes disponibilizadas nos webfélios.
Formativa, continuada e metacognitiva, usada
COmo correcdo de rumos.

Capacitacao dos professores

Continuada e formativa em servicgo, centrada
no processo de aprendizagem, interacgao,
desenvolvimento.

Aquisicao de conhecimento

Em qualquer lugar, a qualquer hora -
sociedade interligada. N&o € linear, nem
previsivel, incompativel com a idéia de
caminhar do mais facil para o mais dificil.

Aprendizagem autdbnoma

Possibilita aos aprendentes encontrarem suas
proprias fontes para ampliar sua aprendizagem
independentemente de outras pessoas e
contribuirem com o grupo com as suas
descobertas.

Reflexdo

Possibilita ao professor auxiliar os estudantes
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no processo de estabelecer relacdes entre o
feedback de suas agdes com 0s objetivos
definidos.

Quadro 1: Perspectiva Didatico-Pedagdgico de um Ambiente Virtual de Aprendizagem.

1.2. Conclus@es e questionamentos sobre os softwares educacionais

Portanto, um software adequado para uso educacional pode apoiar o professor
auxiliando-o a compreender as idéias do aluno e também promover a intera¢do do aluno com
0 material de pesquisa no processo de construcdo do conhecimento. Valente (1999) coloca
que:

“[...] cada um dos diferentes softwares usados na educacéo, como
0s tutoriais, a programacdo, o processador de texto, os softwares
multimidia (mesmo a Internet), os softwares para a construcéo de
multimidias, as simulacBes e modelagens e 0s jogos, apresentam
caracteristicas que podem favorecer, de maneira mais ou menos
explicita, o processo de construcdo do conhecimento”. (Valente,
1999. p. 89).

Com os softwares ja explicitados, emergiu a indagacdo sobre como esses recursos
(softwares) poderiam auxiliar a aprendizagem quando essa é entendida como processo em
construcdo pelo proprio aluno?

Para responder essa indagacdo, inicialmente se faz necessario compreender como
acontece o processo de construcdo do conhecimento. Buscou-se na Epistemologia Genética de
Jean Piaget a base tedrica para essa compreensdo, e no Construtivismo/Interacionista,

fundamenta-se para explicitar a forma de como o sujeito (aluno) aprende e constroi

conhecimentos. Os subsidios tedricos inerentes sdo apresentados no proximo capitulo.
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2. AS CONTRIBUICOES DA EPISTEMOLOGIA GENETICA DE JEAN PIAGET
PARA A PRATICA PEDAGOGICA.

2.1. A origem e a evolucdo do conhecimento na percepcao de Jean Piaget

Piaget, nos seus estudos sobre o problema do conhecimento, busca responder a uma
questéo central: “como tem origem e como evolui 0 conhecimento?”

A sua posicédo diverge de duas grandes correntes da Psicologia: as teorias empiristas e
aprioristas. A primeira defende que o conhecimento acontece no sujeito através das suas
experiéncias com os objetos, ou seja, 0 conhecimento que adquirimos vem dos objetos e para
conhecé-los, basta entrarmos em contato com ele. A segunda teoria defende que conhecemos
algo porque nascemos com uma capacidade interna inata (“a priori”), a percepcao. (Franco,
1998).

Ao analisar essas posi¢des, Piaget busca o que elas apresentam de validas. Como o fato
do empirismo afirmar que o conhecimento vem da experiéncia, pois, alega ele, sem o contato
com os objetos (mundo externo) ndo ha como adquirirmos conhecimento, e, do fato do
apriorismo afirmar uma existéncia da necessidade de processos internos que apdiam a
construcdo do conhecimento. Prop6e uma nova explicacdo para o problema de como o
conhecimento é produzido pelo homem. Afirma que o conhecimento ndo nasce com o sujeito
e nem é concedido pelo meio social, ele é construido pelo sujeito em interacdo com 0 meio
tanto fisico como social de forma cada vez mais elaborada.

Piaget centra seus estudos nas rela¢fes entre o0 sujeito e 0 objeto (condi¢do necessaria
para que haja conhecimento) e, busca explicar sua posi¢cdo dentro de uma concepgao
interacionista. Afirma Piaget (1996):

“Os conhecimentos ndo partem, com efeito, nem do sujeito

(conhecimento somético ou introspeccéo) nem do objeto (porque a
propria percepgdo contém uma parte consideravel de organizacao),
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mas das interacbes entre sujeito e objeto, e de interagdes
inicialmente provocadas pelas atividades espontaneas do organismo
tanto quanto pelos estimulos externos”. (Piaget, 1996, p. 39).

Parte do ponto de vista de que a acdo de conhecer algo € uma apropriacdo progressiva
que o sujeito faz sobre o objeto a ser conhecido. E interagindo com o objeto (agindo sobre e
sofrendo acdo dele) que o sujeito conhece e constroi seu préprio conhecimento. Segundo
Piaget (1970):

““Conhecer um objeto é agir sobre ele e transforméa-lo, apreendendo
0s mecanismos dessa transformacdo vinculados com as acOes
transformadoras. Conhecer &, pois, assimilar o real as estruturas
elaboradas pela inteligéncia enquanto prolongamento direto da
acao”. (Piaget, 1970, p. 30).

Isso se da quando estabelecemos trocas com o meio fisico e social através da interacdo
com outras pessoas ou coisas. Essa acdo de interacdo tem como direcdo uma constante
equilibracdo (movimento que visa o equilibrio) em funcdo de alguma necessidade do sujeito.
Tal necessidade instala um estado de desequilibrio provocando novas indagaces, entdo ele
procura novas formas de se relacionar com 0 meio, buscando uma melhor adaptacdo que vai
ocorrer progressivamente.

Do ponto de vista bioldgico, essa necessidade de adaptacdo ao meio também acontece.
A vida é um processo continuo de adaptacdo das formas cada vez mais complexas é, nesta
progressividade, que o organismo vai se estabelecendo e buscando um equilibrio entre as
formas e o meio, visando uma melhor adaptacao através das suas agdes.

As acgdes no que diz respeito ao desenvolvimento intelectual, se constroem em planos
diferentes; sensério-motor, operatério concreto e operatério formal que sdo estadgios ou
periodos que Piaget utilizou para apresentar como acontece esse desenvolvimento. Obedecem

a uma direcdo progressiva que se aperfeicoa continuamente apresentando-se na ordem de

sucessdo das aquisi¢es que ndo sao constantes e que nao esta vinculada a idade do sujeito,



33

mas sim ligados a experiéncias anteriores, pois as caracteristicas construidas no periodo
anterior se tornam parte integrante do estagio seguinte. Por isso, a cada avan¢o do
desenvolvimento, ocorrem estados de equilibrio diferenciado que expressam a capacidade de
adaptacdo da inteligéncia cada vez melhor. Logo, todos esses estados de equilibrio sdo
importantes porque ddo suporte para novas experiéncias a partir das que ja estdo organizadas.

E desse modo que se constituem os estagios de desenvolvimento intelectual, as
estruturas basicas que aparecem em cada estadgio ocorrem marcadas por equilibracdes
especificas emergentes das estruturas anteriores dando lugar a nova que permanece como
subestrutura através da qual se constroem novas qualidades para a a¢&o.

De forma bastante detalhada e organizada, Piaget elabora estes momentos constitutivos
do desenvolvimento da inteligéncia em seu livro Nascimento da Inteligéncia. Nesse, mostra
as etapas da evolucdo do desenvolvimento e o distingue em trés periodos principais: sesorio-
motor, operagdes concretas e operagdes formais. Piaget apresenta com maiores subdivisdes o
primeiro periodo, por se tratar do momento em que se processa 0 nascimento da inteligéncia.

O periodo denominado operagdes formais (esse a partir dos 12 anos), trata-se do periodo
em que se encontra a maioria dos sujeitos da pesquisa (adolescentes numa faixa etaria de 13 a
18 anos). Nesse periodo, a crianca afasta-se do nivel figurativo ou concreto tornando-se capaz
de refletir sobre suas proprias operacdes, independente de seu conteddo. O foco do
pensamento formal ndo é mais o objeto real, mas sim o logicamente possivel. As operacdes
formais recaem sobre hip6teses e ndo mais sobre os objetos: “O pensamento formal é,
portanto, “hipotético-dedutivo”, isto é capaz de deduzir as conclusdes de puras hipdteses e
ndo somente atraves de uma observacdo real”. (Piaget, 2002b, p. 59).

Por isso, neste periodo ha um processo de formar operacBes sobre operagdes. As
operacOes l6gicas comegam a serem conduzidas do plano de manipulacdo dos objetos para o

das idéias. Elas executam, em pensamento, aclGes possiveis sobre estes objetos, mas, ndo
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apenas isso, elas refletem sobre essa acdo independente da operag@o concreta com o0s objetos.
“Esta “reflexdo” é, entdo, como um pensamento de segundo grau: o pensamento concreto é a
representacdo de uma acdo possivel, e o formal é a representagdo de uma representacéo de
acOes possiveis.” (Piaget, 2002b, pp. 59-60). Ao atingir este estagio, o adolescente atinge o
grau mais complexo do seu desenvolvimento cognitivo: “a livre atividade da reflexdo
espontanea”. (Piaget, 2002b, p. 60). Essa flexibilidade permite ao adolescente a elaboracao de
hip6teses ou preposicdes, seu pensamento ndo é mais guiado por tentativa e erro, mas pelas
hipGteses testaveis.

A teoria piagetiana oferece respostas a varias questes relacionadas ao processo de
aprendizagem dos alunos, pois nesta visdo, conhecer é mais do que aprender conteddos
curriculares especificos de cada disciplina. O conhecimento é entendido como fruto de uma
relacdo em que o aluno age sobre o objeto a ser conhecido e age, de retorno, sobre si mesmo,

transformando-se para construir conhecimentos.

2.2. Termos Epistemolodgicos da Epistemologia Genética

Para compreender melhor o processo de construcdo do conhecimento em Jean Piaget, é
necessario explicitar alguns termos epistemolégicos basicos com os quais lida sua teoria 0s
guais sustentam também, a andlise do aspecto pegagdgico dos softwares envolvidos nos
projetos de aprendizagem na percepg¢éo dos alunos. S&o: assimilagéo e acomodacéo, abstragéo
empirica e reflexionante e a relacéo sujeito-objeto no processo de conhecimento.

2.2.1. Assimilacdo e Acomodacao

Piaget explica o desenvolvimento da inteligéncia através invariante funcional
denominada “adaptacdo”. Esclarece que a invariante funcional “adaptacdo” possui dois
componentes inter-relacionados — assimilagdo e acomodacgéo. O processo de assimilagéo trata-

se do tomar algo do meio através da agdo do sujeito para transforméa-lo e torna-lo como parte
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de si mesmo. No processo de acomodacdo, o sujeito assimila o objeto, modifica suas
estruturas mentais dando um novo significado e constrdi novas estruturas.

Assimilar segundo (Piaget, 1987 p. 382) é “[...] incorporar um novo dado a um esquema
anterior, num sistema de implica¢des ja elaborado.” O sujeito procura fazer com que a nova
situagdo, 0s novos objetos a serem conhecidos tornem-se familiarizados e incorporados a seu
organismo e com isso possa utiliza-los para se adaptar ao mundo. No fundo é uma assimilacao
do ambiente através de suas experiéncias com ele, assimilando tudo o que for necessario para
lidar com a realidade.

Uma vez incorporados, alguns esquemas sdo modificados ou novos esquemas Sao
criados. Para tanto ocorre outro processo complementar ao primeiro, a acomodagédo. Para
Piaget (1987),

“[...] a assimilagdo e a acomodacao (...) completam-se mutuamente
na medida em que se diferenciam, sendo 0s progressos da
acomodacédo favorecidos pela coordenagdo dos esquemas de
assimilacao e reciprocamente”. (Piaget, 1987, p.389).

E complementando: “[...] a acomodacdo s6 € possivel em funcdo da assimilacao, visto
qgue a propria constituicdo dos esquemas chamados a acomodar-se € devido ao processo
assimilador.” (Piaget, 1987, p. 382). Dessa forma, o novo conhecimento assimilado é
incorporado realmente ao sujeito dando-lhe novas condic¢des de interagir com o mundo.

Assim, na adaptacdo intelectual, o sujeito alcanca um equilibrio progressivo que s se
realiza quando seu resultado é estavel. “[...] a adaptacdo como qualquer outra, € um
estabelecimento de equilibrio progressivo entre um mecanismo assimilador e uma
acomodacdo complementar,” e s6 se realiza quando “resulta num sistema estavel, isto é,
guando existe equilibrio entre a acomodacao e a assimilacdo”. (Piaget, 1987. p.18).

O progresso no desenvolvimento da inteligéncia intelectual, depende de fatores internos
ligados a maturacdo bioldgica, da experiéncia adquirida pelo sujeito em seu contato com o

meio (experiéncias fisicas e transmissdo social) e, principalmente, de um processo
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denominado por Piaget de equilibracdo majorante. Esse processo é uma propriedade interior e
constitutiva da vida mental. Se na relacdo entre o sujeito e o objeto surgem desequilibrios
como, conflitos, contradi¢des, dificuldades, nossa capacidade de equilibragdo entra em acéo
para supera-los e voltar ao estado de equilibrio, mas, desta vez conduzindo-o ao um estado
superior em relacdo ao inicial. Esse processo € sucessivo, 0 sujeito interage com o objeto
agindo sobre ele, constréi e reconstrdi continuamente as estruturas, o que o torna cada vez
mais apto ao equilibrio. (Piaget, 1976).

As atividades elaboradas através da acdo para a constru¢cdo de novas estruturas
cognitiva, ou seja, de um conhecimento elementar para um conhecimento mais elevado, é

explicada por Piaget pela teoria da abstracéo.

2.2.2. Abstracdo Empirica e Abstracédo Reflexionante.

Uma abstracdo empirica apoia-se nos objetos fisicos ou aspectos materiais da acéo. E o
gue é inerente ao objeto. Sdo as informacgdes que 0 sujeito consegue extrair atraves da
observacao do objeto. A abstracdo reflexionante apdia-se sobre as coordenacdes das acdes ou
operacdes, sobre a atividade do sujeito. (Piaget, 1995).

Em outras palavras, a abstracdo empirica representa um conhecimento diretamente
retirado da observacdo que o sujeito faz sobre o objeto a ser conhecido, nao revelando nada
mais do que lhe é apresentado no objeto como, por exemplo, sua cor, sua forma, etc. (aspectos
fisicos) e, seus aspectos materiais da propria acdo como, por exemplo, movimentos,
empurrbes etc, e, a abstracdo reflexionante (ou reflexiva) busca o conhecimento nas
coordenacdes de varias acles do sujeito sobre o objeto como, por exemplo, as acdes que a
crianca de poucos meses elabora quando Ihe é apresentado um objeto, a acdo de pegar, de
pegar e olhar, pegar, olhar e segurar, pegar, olhar, segurar e morder e assim por diante. Essas

acdes construtivas dos esquemas de acdo sdo caracterizadas por um processo interno de
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formacéo de conhecimento que leva a novas formas de conhecimento a partir dos esquemas
que o sujeito ja dispde.

A abstracdo reflexionante, segundo Piaget (1995), engloba dois aspectos:
reflexionamento e reflexdo. No processo de reflexionamento, o sujeito eleva para o plano
superior (plano do pensamento) o que foi tirado do plano inferior (empirico), ou seja, 0 sujeito
faz projecdes de um conhecimento para um patamar superior possibilitando um
reflexionamento, mas para isso acontecer € importante que ocorra outro momento que lhe é
complementar: a reflexdo. A reflexdo consiste numa reconstrugdo mental do conhecimento
que ja esta projetado no patamar superior. Nao basta projetar a imagem, conceito, a forma dos
objetos, é preciso construir a simboliza¢do no plano do pensamento. O conhecimento que era
pratico agora é simbolico e se torna um conhecimento novo. Quando o sujeito aproveita esses
dois momentos, elaborando uma reconstrucdo, reformula-o de forma mais abrangente. Esse
processo permite que o conhecimento avance cada vez mais sobre patamares mais elevados.

Segundo Piaget (1995), a abstracdo reflexionante é mais elementar quando ela conduz
ao desenvolvimento das agdes sucessivas a sua representacdo atual. No segundo patamar,
ocorre uma reconstituicdo da seqliéncia das acdes, desde o inicio até o seu término reunindo
assim em um todo ordenado. No terceiro patamar, ocorrem as comparagdes, pois a acdo do
sujeito agora reconstruida é comparada a outras semelhantes ou diferentes. Trata-se de um
processo em espiral em que os conceitos se ampliam cada vez mais, pois a cada novo
conhecimento ocorrem novos reflexionamentos em outros niveis mais elevado possibilitando
que o conhecimento seja reconstruido passo a passo e acrescido sempre, num processo cada

vez mais amplo de conhecimento.

2.2.3. A relacéo sujeito-objeto no processo de conhecimento.

A explicacdo dessa epistemologia para a questdo de como se processa 0 conhecimento

se estabelece por uma interacéo entre os componentes do processo: o sujeito do conhecimento
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e 0 objeto a ser conhecido. O sujeito se apresenta como aquele que é capaz de apropriar-se das
representacbes do meio exterior para transforma-las em um conhecimento simbdlico, ndo
através de uma cépia dessa representacdo, e sim, através de um processo ativo de interacdo
com a realidade. O objeto (fisico ou social) se apresenta como o0 que existe no meio exterior
representado no pensamento, a partir da manipulacdo que o sujeito realiza com 0s mesmos,
transformando-os em objetos de conhecimento.

Nessa relacdo o sujeito, no sentido epistemoldgico do termo, se constrdi e se constitui no
préprio processo de construcdo do conhecimento do objeto, ou seja, pela profunda interacao

entre ambos. Nesse sentido afirma Piaget (1978b):

“De uma parte, o conhecimento ndo procede, em suas origens, nem
de um sujeito consciente de si mesmo nem de objetos ja constituidos
(do ponto de vista do sujeito) que a ele se imporiam. O conhecimento
resultaria de interacfes que se produzem a meio caminho entre os
dois, dependendo, portanto, dos dois ao mesmo tempo, mas em
decorréncia de uma indiferenciacdo completa e ndo de intercambios
entre formas distintas”. (Piaget, 1978b, p. 7).

Esta afirmacdo € um dos postulados fundamentais da epistemologia genética para a
compreensdo dessa relacao estabelecida pela acdo do sujeito sobre o objeto para se chegar ao
conhecimento. O sujeito ndo existe desde o comego, ou desde sempre, 0 sujeito constitui-se
organizando e reorganizando o mundo, a medida que se apropria do objeto (meio fisico ou
social), agindo sobre o mesmo transformando-o e se transformando. Por isso, 0 sujeito ndo
possui existéncia prévia, ele se constitui no processo de interacdo e s6 aprende por meio da
acdo sobre o objeto que vai se tornando conhecivel a partir do progresso das agdes do sujeito
sobre eles (objetos).

Essas relacfes acontecem em duas dire¢cGes complementares entre si: assimilacdo, que é
a acdo de transformacdo dos objetos e a acomodacdo, que é a acdo de transformacdo do
sujeito sobre si proprio. Isso resulta uma nova realidade que ndo se reduz a esse duplo
movimento (assimilacdo e acomodacgéo) que lhe deram origem, mas a adaptacdo a essa nova

realidade que o deixou modificado e correlativamente modificou também o &mbito do objeto.
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Sempre que 0 sujeito age sobre o objeto ele assimila, na medida em que ele ndo consegue, ele
se Vé incapaz naquilo que gostaria de fazer e se esforca para assimilar novamente, quando
consegue, acontece a acomodacdo que produz transformagdes em si mesmo. Assim, as aces
do movimento da assimilacdo e acomodacdo, os levam a criar estruturas renovadas ou a novas
estruturas, nunca ao que era antes, sempre iSsoO acontece num processo progressivo de
construgdes de suas propriedades na medida mesma de sua acdo. (Becker, 2003).

E através da acdo que se realiza a interacdo do sujeito com seu meio fisico ou social,
esta por sua vez significa o caminho possivel para que o sujeito saia de si mesmo e estabeleca
uma relagdo com o objeto, ocorrendo assim o processo de construgdo do conhecimento. Essa
construgcdo acontece, porque a agdo se desloca do plano externo e se torna uma acgdo
interiorizada a partir da coordenagdo de acbes do sujeito ou de informacOes retiradas do
objeto. Envolve dois momentos dindmicos que fazem parte do mesmo processo: 0 momento

do fazer e 0 momento do compreender, que segundo Piaget (1978):

“[...] fazer é compreender em acdo uma dada situacdo em grau
suficiente para atingir os fins propostos, e compreender é conseguir
dominar, em pensamento, as mesmas situacdes até poder resolver 0s
F_roblemas por elas levantados, em relacéo ao porqué e ao como das
igacOes constatadas e, por outro lado, utilizadas na agéo[...]”.
(Piaget, p. 176).

No fazer, o sujeito ao realizar a acdo, compreende a situacdo de maneira clara
possibilitando atingir os fins a que se propds e no compreender, 0 sujeito domina em
pensamento as situacOes realizadas pela agdo. S&o nas trocas continuas com seu meio que
fazem com que o sujeito construa suas estruturas mentais organicas e especificas para o ato de
conhecer. Isso ocorre desde o seu nascimento, assim que os exercicios reflexos, que
possibilitam a crianca a construir os esquemas sensorio-motores aparecem. Logo, 0 meio
desempenha um papel fundamental nesse processo, porque, € onde ocorrem trocas simbolicas,
a construcao das estruturas mentais e operatorias, e também, a linguagem.

Penso que a escola € um dos exemplos desse meio onde possa ocorrer possibilidade de

trocas importantissimas para se construir conhecimentos. Mas, sabe-se que as relacdes



40

existentes nesse meio nao oferecem possibilidades para uma relacdo intrinseca entre professor
e aluno, aluno e contetido. O aluno € passivo, ndo é Ihe dado oportunidades de aprender por si
sO, as oportunidades de relagdes de reciprocidade e de cooperacdo para que ele possa
caminhar com todas as suas tentativas, todos os tateios, ensaios que uma atividade real possa
proporcionar lhes sdo negados. Asseguro isso por experiéncias vividas.

Os conceitos bésicos apresentados a luz da visdo da epistemologia genética de Jean
Piaget nos encaminham para uma compreensdo de como conhecemos. No processo escolar

Vamos rever esses conceitos conhecendo a teoria Construtivista/Interacionista.

2.2.4. Epistemologia Construtivista/Interacionista e a pratica em sala de aula

O Construtivismo/Interacionista teve sua origem na Epistemologia Genética Piagetiana,
ndo por Jean Piaget ser pedagogo, mas por sua teoria ser epistemologica. “Ou seja, € uma
teoria acerca do conhecimento, que por sua vez, faz parte da Psicologia”. (Franco, 1998. p.
12). E, portanto, oferece um horizonte mais amplo do que as teorias educacionais.

O processo ensino/aprendizagem toma outra direcdo na visdo da Epistemologia
Genética Piagetiana. O ensino deve ser ativo, com a criacdo de condicGes propicias que
ofereca possibilidades para que o sujeito do conhecimento (aluno) interaja de forma dinamica,
reflexiva e criativa com os conhecimentos desenvolvidos tanto no processo formal quanto nas
relacBes informais, ocorridas durante sua vida escolar, ou seja, “Um ensino que procura
desenvolver a inteligéncia priorizando as atividades do sujeito, considerando-o inserido numa

situacdo social”. (Mizukame, 1986 p. 75). Como isso acontece na pratica da sala de aula?

2.2.4.1. Ensino/ Aprendizagem
Ensinar e aprender dentro de um contexto com base na teoria

Construtivista/Interacionista, significa romper com o paradigma vigente, estagnado nas



41

figuras do professor que ensina e do aluno que aprende, do professor que transmite e do aluno
que sé escuta. Isso porque, a partir de Piaget, podemos compreender que O pProcesso
ensino/aprendizagem nédo acontece dessa maneira, ndo ocorre de forma autoritéria, inibindo as
iniciativas prdprias do aluno e, consequentemente impedindo o seu desenvolvimento
intelectual. O conhecimento deve ser construido nas interagcdes, envolvendo 0 mesmo em
atividades que propiciem descobertas. Em desafios que tanto professor quanto alunos se
sintam motivados a desbravar a realidade numa construcdo de relagdes, ndo uma relagéo
imposta pelo professor, mas uma relagdo de reciprocidade e cooperacdo. Na medida em que a
escola favorece as interagdes do aluno com o seu mundo, contribuird de forma enriquecedora
0 seu desenvolvimento cognitivo. Desenvolvimento se refere aos mecanismos gerais do
organismo ligados a inteligéncia de pensar e conhecer. A aprendizagem se refere ao exercicio
de operacionalizar esses mecanismos através da experiéncia subordinada ao periodo de
desenvolvimento da inteligéncia. (Piaget, 1974).

Segundo Piaget (1974) ha distincdes de aprendizagem. Existe uma aprendizagem que é
mais limitada, que nos faz fazer algo sem que seja preciso compreensdo daquilo que estamos
fazendo. E uma aprendizagem mecénica. Podemos citar como exemplo, a resolugdo de
questBes através de “macetes”. Piaget a denominou de “aprendizagem stricto sensu”. Essa
aprendizagem € adquirida em funcdo da experiéncia, podendo ser tanto fisica como logico -
matematico e constitui uma forma particular, dentre as multiplas formas de se adquirir
conhecimento. Ex.: aprender a dirigir um carro sem saber nada do seu funcionamento.

O outro tipo de aprendizagem é a que nos leva a compreender algo. Essa aprendizagem
consiste na construgdo (ou reconstrucdo) do conhecimento. Denominada por Piaget de
“aprendizagem lato sensu”, envolve o saber fazer, mas traz consigo uma compreensdo. Essa
aprendizagem surge de um processo chamado de abstracdo reflexionante ou reequilibracéo, a

partir do qual reestruturamos a realidade com a qual estamos lidando e construimos novas
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estruturas que nos possibilitam conhecer melhor. Ex. além de saber dirigir o carro, entender
como ele funciona e construir novos conhecimentos para saber fazé-lo funcionar.

Esse entendimento nos leva ao postulado de um novo ensino. Um ensino que promova
uma relacdo de reciprocidade e cooperagdo no processo ensino/aprendizagem. Sabemos que a
preocupagdo maior da escola é com o conteldo e ndo com a compreensdo do processo que
envolve a capacidade que o aluno para aprender esse contetdo. Ambos devem ser
trabalhados: as relacfes entre as construcdes de estruturas (operatérias) e a capacidade de
aprendizagem. O professor deve trabalhar os contetdos dando significados a eles, oferecendo
possibilidades ao aluno para que faca relages do que ja conhece sobre o assunto abordado. A
aprendizagem deve ser organizada na direcdo da construcdo de estruturas possiveis naquele
momento. A capacidade de o aluno aprender depende ndo somente do ensino, mas também
das formas ou estruturas de pensamento que ele predispde para assimilar o ensino. Logo,
“Todo o ensino devera assumir formas diversas no decurso do desenvolvimento ja que o
“como” o aluno aprende depende da esquematizacdo presente, do estagio atual, da forma de
relacionamento atual com o meio”. (Mizukami, 2001, p. 75).

As contribuicbes da Epistemologia Genética se manifestam na pratica pedagdgica,
justamente quando Piaget, através de suas experiéncias, suscita questdes que levam a
compreensdo do processo do desenvolvimento da inteligéncia que diretamente esta ligado ao
processo educacional. Se os educadores tiverem o conhecimento de como se da o
desenvolvimento cognitivo na crianga, poderdo dar condicOes para a verdadeira construgdo do
saber. Isto significa que o professor deve organizar as interacdes do aluno com o meio e
problematizar as situagBes de aprendizagem de modo a fazer o aluno, ele préprio, construir o

conhecimento sobre o0 tema que esta sendo abordado.
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A partir destes pressupostos pode-se buscar respostas tedricas sobre como os softwares
podem auxiliar a aprendizagem, entendida como processo em constru¢do. O ponto de partida

para isso sera entender as TICs como suporte pedagdgico no processo ensino/aprendizagem.

2.2.4.2. Ensino/aprendizagem com o auxilio das TICs.

A insercdo do computador na pratica pedagdgica gera novas perspectivas para a
educacdo possibilitando novos tipos de interacdo social e, como conseqiiéncia, provoca
alteracGes nas formas de ensinar e aprender.

Suas fungdes como suporte pedagogico no processo de aprendizagem tem mudado ao
longo destas duas décadas de pesquisa nessa area. Segundo (Valente in Joly (Org.), 2002.
pp.15-37), inicialmente, o computador foi visto como meio para representar o raciocinio do
aluno. Esse argumento surgiu em um contexto histérico muito particular, pois 0s recursos
oferecidos durante praticamente uma década eram computadores do tipo Apple ou MSX.
Esses ndo ofereciam muitas alternativas para seu uso nas escolas, do ponto de vista de
softwares. Os softwares eram vistos como programas prontos e acabados e serviam apenas
para passar determinados contetdos. 1sso reduzia sua aplicabilidade na questdo do uso do
computador na educagdo, que apresentava duas alternativas: o uso da linguagem Logo ou 0
uso de softwares educacionais como jogos, tutoriais, etc. No entanto, com 0s avangos e maior
aprofundamento nessa area ficou claro que o computador além de representar o raciocinio
(por exemplo, no tocante a um conjunto de passos para resolver um problema), pode ser
executado pela méaquina. Assim, as idéias elaboradas pelo aluno sdo executadas pelo
computador, a medida que o programa € executado pela maquina, produzindo um resultado
dessas idéias. A explicacdo dada para esse entendimento resulta na idéia de ciclos de Seymour
Papert (1994). Os seus estudos foram muito Uteis para se compreender como o computador

pode auxiliar na construcdo de novos conhecimentos.
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Ja se discute a ideia de ciclo de Papert em outras situaces de aprendizagem que nao
seja utilizando a linguagem de programacdo LOGO. Segundo (Almeida, 2000), o ciclo
descricao-execucao-reflexdo-depuracdo pode ser aplicado em outras situacfes educacionais
como, por exemplo, na formacédo e préatica do professor e para as situacfes de investigacdes.

Ainda acrescenta que a idéia de ciclo pode ser utilizada em outros programas além do LOGO:

“[...] suas idéias foram aplicadas a outros ambientes computacionais
além do Logo, tais como redes de comunicacdo a distancia (Internet e
similares), programas aplicativos (processadores de comunicacéo,
planilhas eletrénicas, gerenciadores de banco de dados etc.), jogos,
simuladores e outros™. (Almeida, 2000, p. 27)

Concordando, (valente in Joly(Org.),2002. p. 27), diz que “[...] esta idéia tem sido util
para identificar as acGes que o aprendiz realiza e como cada uma delas pode ajuda-lo a
construir novos conhecimentos sobre conceitos, resolucdo de problemas, sobre aprender a
aprender e também o pensar”. Mas, segundo ele, a idéia de ciclo como mecanismo para
explicar o que ocorre com a mente do aprendiz na interagdo com o computador € limitada. A
cada realizacdo de um ciclo, as construgcfes sdo crescentes, o aluno obtém mais informacGes
que lhes sdo Uteis para a construgdo de conhecimentos, mesmo errando e ndo atingindo o
resultado esperado. Terminado o processo, 0 pensamento ndo sera igual ao que era antes no
inicio de sua realizacdo. Para comecar um novo ciclo, o aluno inicia ja com essas novas

(13

construcbes, portanto, “a idéia mais adequada para explicar o processo mental dessa
aprendizagem é a de uma espiral”. (lbidem). Valente ata Morin para reforcar essa
compreensdo: “O circuito espiral do remoinho €, de fato, o circuito que se fecha abrindo-se e,
assim, se forma e se reforma”. (Morin,1997, p. 197). Esse modelo é o mais adequado para
explicar o que se passa na interacdo entre aprendiz-computador, porque, segundo ele: “O ciclo
sugere a idéia de repeticdo, de periodicidade, de uma certa ordem, de fechamento, com pontos

de inicio e fim coincidentes, porém os conhecimentos nao poderiam crescer e estariam sendo

repetidos, em circulo”. (valente in Joly (Org.), 2002, p.28).
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Valente, ainda acrescenta, que Piaget utiliza também a ideia de ciclo assimilacéo-
adaptacdo-acomodacdo para explicar o processo de construgdo de conhecimentos. Porém, ele
utiliza o aspecto majorante para 0s esclarecimentos as caracteristicas crescente e provisoria
das equilibracBes desse processo. Esse sistema uma vez perturbado, tende a se equilibrar, sé
que agora em nivel mais alto, com melhoramentos. Esse processo requer a intervengdo do
professor, ela é fundamental, pois, ele serd 0 mediador. O computador inserido nesse processo

representa a idéia do aprendiz, o que vai facilitar essa intervencao.

Descrevendo um professor construtivista, (Macedo, 1994) enfatiza que 0 mesmo deve
ter em foco o conhecimento cientifico, ou seja, deve saber mais sobre o que ensina, ndo para
impor, conduzir, transmitir contetdo pronto, uma resposta pronta e sim para discutir, formular
hipoteses, levar o aluno a construir conhecimentos. O papel do professor sera de mediador,
articulador, especialista e aprendiz. As atividades do ensinar e aprender se complementam na
construgdo de conhecimento e devem ser contextualizadas, desafiadoras e problematizadora.

Piaget (1972), diz que o conhecimento esta intrinseco ao nivel de compreensdo do
sujeito em relagdo ao nivel da interacdo que o sujeito tem com o objeto e ndo com o objeto em
si. Logo, ndo é o computador que permite ao aluno entender ou ndo um determinado assunto,
sua compreensao é resultado de um processo desenvolvido pela acdo praticada. O computador
em si, ndo ensina nada, ele pode sim oferecer os recursos para que o aluno construa seu
conhecimento. Seu papel é de instrumento de suporte, de apoio auxiliar, o ponto central desse
processo € a atividade em si, a acdo que o aluno realiza para aprender algo. Logo: “Toda
énfase é colocada na atividade do proprio sujeito, e penso que sem essa atividade ndo ha
possivel didatica ou pedagogia que transforme significativamente o sujeito”. (Piaget, 1972, p.
11).

Valente (1998) coloca que:
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“O computador pode enriquecer ambientes de aprendizagem onde o
aluno, interagindo com os objetos desse ambiente, tem chance de
construir o seu conhecimento. Nesse caso, 0 conhecimento nédo é
passado para o aluno. O aluno ndo é mais instruido, ensinado, mas é
o construtor do seu proprio conhecimento”. (Valente, 1998, p. 30).

Essas acOes envolvem os recursos computacionais de forma objetiva no processo
ensino/aprendizagem. O professor pode utilizar todos os recursos disponiveis, pois o valor dos
recursos estd nas atividades que desencadeiam, nas atividades operatorias que propiciam
ajudando o processo das construgOes cognitivas. Essas atividades desafiadoras favorecem o
processo na inser¢do do computador no ensino/aprendizagem.

Portanto, o software para auxiliar a aprendizagem, entendida como processo, precisa ser
envolvido em atividades dindmicas que possam oferecer aos alunos, a¢cdes que promovam
interagdes, tal como pode ser feito em um trabalho coerente com a pedagogia de projetos, e
em especial, projetos de aprendizagem envolvendo as TICs, tal como serd discutido no

préximo capitulo.
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3. PERSPECTIVAS A PRATICA PEDAGOGICA: PEDAGOGIA DE PROJETOS

3.1. Pedagogia de Projetos

A abordagem pedagogia de projetos desponta como uma nova préatica pedagogica e tem
de fato, inovado o processo educativo. Essa experiéncia no ensino/aprendizagem acontece
através do desenvolvimento do método de projetos, que instiga o aluno para uma maior
interacdo na busca de novos conhecimentos, na troca de experiéncias mutuas trazendo uma
nova perspectiva para os educadores refletirem, transformarem e entenderem como acontece o
processo ensino/aprendizagem. “Nesta postura, todo conhecimento é construido em estreita
relacdo com o contexto em que € utilizado, sendo, por isso mesmo, impossivel separar 0s
aspectos cognitivos, emocionais e sociais presentes nesse processo”. (Leite, 2002, p.s/n°).

No Brasil, 0 método de projetos tornou-se conhecido, a partir da difusdo do movimento
conhecido como “Escola Nova”, que se contrapde aos principios e métodos da escola
tradicional, com uma visdo nova de ensinar e aprender. Esse movimento foi fruto das
pesquisas de grandes educadores europeus, a destacar Montessori, Decroly, Claparéde,
Ferriere e teve na América do Norte, dois grandes representantes, John Dewey e seu discipulo
William Kilpatric. Foram eles que criaram o “Método de Projetos”. Suas propostas
pedagogicas foram introduzidas e divulgadas no Brasil principalmente por Anisio Teixeira e
Lourenco Filho (Duarte, 1971, pp. 12-15).

Atualmente, o "Método de projetos"”, re-interpretado, tem fornecido subsidios para uma
pedagogia dinamica, centrada na criatividade e na atividade do professor, numa perspectiva
de construgdo do conhecimento pelos alunos. Visa re-significar o ensino-aprendizagem em
todos os seus aspectos e sua funcdo é transformar o saber numa aprendizagem ativa,
interessante, significativa, real e atrativa para o aluno, permitindo-lhe analisar situagdes

vivenciadas, seja nas disciplinas ou no plano sécio-politico-cultural. N&o esta restringida as
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quatro paredes da sala de aula, ultrapassa os muros da escola. Nesta préatica é primordial o
envolvimento e os interesses dos alunos relacionados com a sua realidade de vida. “A
proposta da educacdo por projetos é uma tentativa de unir dois mundos que coexistem
separadamente: a vida e a escola”. (Valente, 2003).

No seu contexto histérico ganha conotagdes diferenciadas: a pedagogia de projetos no
inicio século XIX , nos anos 20 com Dewey, projeto de trabalho nos anos 80 com Hernandez
e na década de 90, projeto de aprendizagem com Fagundes. Em linhas gerais: As primeiras
discussdes sobre a pedagogia de projetos surgiram no inicio do século XX com John Dewey,
que comecou sua experiéncia na célebre escola-laboratério em Chicago, chamada “Escola
Dewey”. Tomou como ponto de partida problemas comuns nas quais as criancas estavam
envolvidas naquele momento em contato com seu meio fisico e social considerando que a
maior parte desses contatos vivenciados pela crianga, vinha de casa e da comunidade. “Dewey
fazia questdo, especialmente, de que a escola fosse o prolongamento simplificado e ordenado
dessas situagdes sociais”. (Chateau, 1978, p. 286).

Para Hernandez, tudo comecou em 1982, trabalhando no Instituto de Educacdo da
Universidade de Barcelona, conheceu um grupo de professores que lecionavam no Ciclo
Médio (terceira a quinta série da Educacdo Basica) de uma Escola de Barcelona e que tinham
uma davida que era saber se a escola estava ensinando a estabelecer relagdes, ou seja, a
globalizar. Durante cinco anos de trabalho e, como resposta a essa inquietacdo, decidiram
organizar o curriculo da escola de outra maneira, por pesquisa de projetos de trabalho.
Segundo Hernandes, “A funcdo principal do projeto é possibilitar aos alunos o
desenvolvimento de estratégias globalizadoras de organizacdo dos conhecimentos escolares,
mediante o tratamento da informacdo”. (Hernandez, 1998, p. 89).

Fagundes, juntamente com seus colaboradores, iniciou no Laboratério de Estudos

Cognitivos (LEC) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS), precisamente no
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ano de 1981, as primeiras experiéncias inovadoras para a questdo, a aplicacéo de projetos de
aprendizagem e o envolvimento do uso do computador na prética pedag6gica como
instrumento auxiliar no processo ensino/aprendizagem. (Fagundes, 2002)

Segundo Fagundes, “Quando falamos em “aprendizagem por projetos” estamos
necessariamente nos referindo a formulacdo de questes pelo autor do projeto, pelo sujeito
que vai construir conhecimento”. (Fagundes, 2002, p. 16). Os projetos de aprendizagem estdo
diretamente ligados a aprendizagem dos alunos, seu paradigma € a construcdo do
conhecimento, logo, as defini¢cGes para o desenvolvimento do projeto séo elaboradas pelo
grupo, num consenso geral. O aluno € o agente e o professor é o orientador na constru¢do do
conhecimento.

Fase ao exposto, caberia analisar se existe diferenca entre pedagogia de projetos,

projetos de trabalho e projeto de aprendizagem.

Em linhas gerais, descrevendo o método de Dewey segundo (Chéateau, 1978, pp. 295-
298), na primeira etapa, o conhecimento deve partir de alguma situacdo empirica e atual da
crianca, preferencialmente relativo a uma situacdo que seja distanciada do contexto escolar e
que esteja evidenciada na realidade de vida da mesma. Na sua segunda etapa, alunos e
professores definem o problema, do melhor modo possivel, depois de haver decidido qual a
dificuldade a enfrentar. E 0 momento da inspecdo dos dados, que é a sua terceira etapa. E
importante que nesse momento, os envolvidos levem em consideracdo e observem as
experiéncias passadas sobre os conhecimentos a serem investigados. O processo continua, Sao
formuladas as hipoteses, encarando varios caminhos possiveis e desafios a vencer. Nesse
momento, é tempo de submeter as hipdteses a prova da experiéncia e obter os resultados.
Deve-se levar em consideracéo, o fato de que se conceda aos alunos aprender o que desejam,

nédo o que o professor determine que eles aprendam.
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Os aspectos considerados mais relevantes sobre "projetos de trabalho™, tal como

proposto em (Hernandez, 1998), e "projeto de aprendizagem" como enfatizam (Fagundes,

2002), foram resumidos e apresentados no quadro seguinte:

Situagdes

“Projeto de Trabalho”

“Projeto de Aprendizagem”

Escolha do tema a
ser investigado

Tema-problema: parte de
uma situacao que algum
aluno apresente ou pode

ser sugerido pelo professor

Problema: Formulagdes de
questdes, parte das necessidades
dos alunos e pode ser sugerido
por ambos (professores e
alunos) em cooperagéo.

Contextos

Contextualizada dentro dos
varios aspectos culturais.
Curriculo por matérias
disciplinares pode servir
como ponto de contraste,
nunca como guia.

Dentro da realidade de vida do
aluno, respeitando suas
autonomias. Conteudos
Interdisciplinares

A quem satisfaz

As diversidades do grupo
e a toda comunidade escolar.

A curiosidade, o desejo, a vontade
dos alunos, ndo ha seqiiéncia
Unica e geral de conteldos.

Defini¢des de regras,

direcdes e atividades.

Dos grupos envolvidos

Elaboradas pelo grupo, consenso
de alunos e professores.

Desenvolvimento

Né&o é linear.

N&o € linear, nem previsivel.

Requisito basico

Definido pelo aluno em
funcdo do que eles sabem e
os seus conflitos.

Definido pelo aluno em funcéo
do que deseja conhecer e do que
ja sabe. (certezas provisorias e
duvidas temporarias).

Paradigma Aprendizagem é Construcdo do conhecimento
vinculada ao fazer.

Avaliacédo Permite a cada aluno a Reconstrucao dos
reconstrucdo de conhecimentos
transferéncias de
aprendizagem para outras
situacoes.

Professor E aprendiz, facilitador, E ativador, articulador,

ndo é um especialista e especialista, orientador,
ensinam seus alunos aprendiz e cooperador.
escutar 0s outros.

Aluno Agente, responsavel por Agente, causador da sua

sua aprendizagem para o
longo da vida.

aprendizagem.

Quadro 2: Comparagéo projeto de trabalho versus projeto de aprendizagem
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Pela comparagdo apresentada, pode-se descrever que a idéia principal de ambos se
distingue pelo contexto historico apenas e esta centrada em proporcionar uma alternativa para
0 processo educacional tradicional, incapaz de entender as necessidades derivadas das rapidas
transformacdes e avancos da sociedade e da tecnologia. Como diz Gadotti (2000):

“Se for pela importancia dada, hoje, ao conhecimento, pode-se dizer
que se vive mesmo na era do conhecimento, na sociedade do
conhecimento, particularmente, em consequéncia da informacéo e do

processo de globalizagéo das telecomunicagdes a ela associado”.
(Gadotti, 2000, p. 49).

A escola hoje, ndo esta formando cidaddos para participar, interagir, viver, neste mundo
em constante transformacdo, logo, mudancas sdo necessarias para inseri-los no contexto das
transformagdes do mundo, dando-lhes possibilidades de pensar, refletir, criar e participar
desta realidade. Ensinar &€ mais do que transmitir conhecimentos é por em a¢do mudancas,
seja de comportamento, seja no ato de se comunicar, de aprender, de sentir, em suma, de viver
e conviver.

Explicito a seguir, como sugestdo para mudancas a pratica pedagdgica, a pedagogia
orientada a projetos de aprendizagem. N&o estou querendo aqui, vender pacotes de solugoes
para 0os problemas que enfrentam nossa educagdo, mas, estou querendo dizer que existem
solucgdes para que ocorram melhorias no processo, para que a escola possa atender e formar

esse novo perfil de cidaddo que esta a exigir essa nova sociedade.

3.1.1. Projetos de Aprendizagem

Projetos de aprendizagem é uma atividade de ensino que proporciona ao aluno construir
seus conhecimentos com situacOes desafiadoras propria deles, numa acdo desencadeada de
saberes, com professores agindo e pensando para uma formacdo global do aluno num

processo de interacOes. Essa atividade é recente. Segundo Boutinet (1990):
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““O termo projeto é bastante recente em nossa cultura. Sao associadas
a esse termo diferentes acepces: intervencdo (proposito, objetivo, o
problema a resolver); esquema (desing); metodologia (planos,
procedimentos, estratégias, desenvolvimento). Assim, podem ser
concebidas a atividade intelectual de elaboracédo do projeto e as
atividades multiplas de sua realizagdo”. (Boutinet, 1990, apud
Fagundes, 1999, p. 15).

N&do concordando em chama-lo de método ou de uma pedagogia, Hernandez (1998),
enfatiza que “os projetos de trabalho se apresentam ndo como método ou uma pedagogia, mas

sim como uma concepcao da educacgdo e da Escola [...]”, (Hernandez, 1998, pp. 89-91).

O entendimento sobre projetos tem mdaltiplas acepgdes pedagogicas, mas a sua esséncia
no processo educativo expressa construir, logo, o que este representa para a formagéo do
aprendiz no seu desenvolvimento, na sua formagéo de cidaddo no mundo e para 0 mundo, é o
que se torna relevante. Ao referirmos o termo projeto, estamos tratando-o como uma atividade
didatica, ndo com etapas definidas, ordenadas e sim numa interacdo de a¢des para conduzir o
ensino e consequentemente chegar a aprendizagem. Segundo (Sant’ana, 1997, p.46)
“atividades de ensino: sdo as acOes de alunos e professores que propiciam mudangas de
atitudes e sentimentos no educando”. Sao atividades que oferegcam desafios que provoquem

mudancas na aprendizagem, que ndo se limite apenas a aquisi¢do de conteudos.

O aspecto pedagdgico dos projetos de aprendizagem esta fundamentado no
Construtivismo/Interacionista Piagetiano. Uma teoria que traz a tona o desafio de construir
uma nova compreensdo do papel do processo pedagogico. Tem como base a Epistemologia
Genética de Piaget, que objetiva conhecer ndo o sujeito em si, mas unicamente as etapas de
sua formacéo para conhecer algo, e nem o objeto em si, mas 0s objetos sucessivos que sdo
reconhecidos pelo sujeito no curso de suas diferentes etapas. 1sso acontece progressivamente
num processo de relagdes entre ambos que se realiza através da a¢do. Conhecer significa uma
construcdo continua de estruturas de assimilacdo caracterizadas por formacdo de novas

estruturas. Nesse sentido, o0 conhecimento escolar ndo pode ser entendido como uma recepgao
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passiva por parte do aluno, mas um processo ativo de elaboracdo e de mdaltiplas interacdes
entre 0 aluno e os conteudos. Segundo Franco (1998), esta é a razdo da Epistemologia
Genética de Jean Piaget ser chamada de “Construtivismo”, ndo uma construgdo pura, mas
uma construgdo em interacao.

O processo de aprendizagem por projetos pode ser bem explicitado e entendido a partir

da seguinte citacdo, que complementa o que ja foi dito:

“A aprendizagem por projetos ou situacdo-problema ocorre por
meio da interagdo e articulagéo entre conhecimentos de distintas
areas, conexdes estas que se estabelecem a partir de conhecimentos
cotidianos dos alunos, cujas expectativas, desejos e interesses sao
mobilizados na construcdo de conhecimentos cientificos. Os
conhecimentos cotidianos emergem como um todo unitario da
prépria situacdo em estudo, portanto sem fragmentacéo disciplinar,
e sdo direcionados por uma motivagdo intrinseca”. (Almeida, 2001,
p. 12)

Para o professor que assume mudar sua pratica pedagogica trabalhando com a pedagogia
de projetos, compete-lhe um envolvimento com comprometimento, para tanto, esse professor

precisa refletir para recriar sua pratica e ter clara a sua intencionalidade pedagogica. Valente

(2003) reforga citando que:

“O educador deve estar preparado e saber intervir no processo de
aprendizagem do aluno, para que ele seja capaz de transformar as
informacdes (transmitidas e/ou pesquisadas) em conhecimento, por
meio de situagOes problema, projetos e/ou outras atividades que
envolvam acdes reflexivas™. (Valente, 2003, s/n° de pagina).

Diante disso, é preciso ousar, inovar, criar, ndo ter medo de errar. “Trabalhar com
projetos € uma forma de facilitar a atividade, a acdo, a participagdo do aluno no seu processo
de produzir fatos sociais, de trocar informacdes, enfim, de construir conhecimento”.
(Almeida, 2000). O papel do aluno é de agente, construtor da sua aprendizagem, para tanto, 0s

educadores precisam considerar e encaminha-los na sua autonomia para aprender, mediante:
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e Decidir critérios de julgamento sobre relevancia em relacdo a

determinado contexto.

e Buscar/localizar/selecionar/recolher informagoes.

e Definir/escolher/inventar procedimentos para testar a relevancia
das informacGes escolhidas em relacdo aos problemas e as
questdes formuladas.

e Organizar e comunicar o conhecimento construido. (Fagundes,
2002, p. 18).

A seguir, com base nos estudos de Fagundes (2002), é apresentado o que pode

proporcionar a pedagogia de projetos de aprendizagem ao processo ensino/aprendizagem:

1)
2)
3)
4)

5)

6)
7)
8)

9)

Favorecer a construcdo do conhecimento a partir da acdo-reflexdo-acao;

Favorecer analise e a tomada de consciéncia do proprio processo de aprendizagem;
Permitir a interacdo entre aluno-aluno, aluno-professor, aluno-grupo;

Incrementar os processos reflexivos e metareflexivos e, trocas de experiéncias;
Favorecer 0 acesso a busca de informacdes e/ou outras opcdes, permitindo condicbes
as acOes da escrita-leitura-reescrita-reeleitura das informacoes;

Favorecer o processo de autoria (individual ou coletiva);

Favorecer a integracdo da comunicacdo e informacao;

Favorecer as discussdes reflexivas das informagdes conceituais;

Possibilitar acGes que conduzam os alunos a desenvolver seus esquemas de
pensamento decorrentes de acles cognitivas relacionadas ao conhecimento

envolvido no processo;

10) Permitir acdes que levem os alunos a criar, importar e disponibilizar diferentes

opcOes de aprendizagem.

Diante dessas a¢des pedagogicas Construtivista/Interacionistas e das possibilidades que

as mesmas podem dinamizar o ensinar e o0 aprender pode-se pensar agora, NnoS recursos

pedagdgicos que podem viabilizar essas agdes e, considerar as tecnologias digitais da
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informacdo e comunicagdo, em particular o computador com seus recursos (softwares), um

forte aliado.

3.2. Projetos de aprendizagem envolvendo as TICs

Caminha-se para o surgimento de uma nova sociedade, a sociedade da informacdo. Esta
nova sociedade estd em processo de expansdo e fortalecimento diante da tecnologia. 1sso é
perceptivel nas inovacBes comerciais, sociais, organizacionais e juridicas. Diante deste quadro
cabe a questdo “A escola tem acompanhado essas mudancas que estdo acontecendo na nossa
sociedade com o uso das TICs?”. Pode-se constatar que ja estd dando 0s primeiros passos,
mas ainda sdo muito lentos. Essa lentiddo € tal que permite perceber que a escola nao
acompanha as mudancas que acontecem em outros segmentos da nossa sociedade. Logo, é
preciso mobilizar mais acdes pedagdgicas, envolvendo-a e usufruindo desta nova
possibilidade de veicular formas diferenciadas para ensinar e aprender.

O computador, em parceria com 0s projetos de aprendizagem, assume fundamental
importancia, pois, aumenta as possibilidades da pesquisa, dinamiza o processo atraves das
suas variadas formas de ensinar e aprender. Seus recursos (softwares), quando utilizados
adequadamente, atuam como instrumento da acao-reflexdo-acdo dos conhecimentos e, além
disso, € possivel criar um novo ambiente de aprendizagem, onde as interacdes das
informacdes aprendidas, compartilhadas e interagidas, criam uma nova forma de compreender
0 que aprende, 0 mundo, e a si mesmo. As tecnologias de informacdo e comunicacdo podem

ainda, segundo Fagundes (2002):

“Ampliar os espagos das salas de aula, podem vencer as barreiras do
tempo, podem servir como “proteses” cognitivas, podem ajudar a
ampliar os processos socioafetivos e a conscientizagdo, podem ajudar
a entender os aprendizes como verdadeiros sujeitos de sua
aprendizagem, podem assegurar a intercomunicacéo coletiva, podem
ajudar a criar comunidades de aprendizagem e desenvolvimento™.
(Fagundes, 2002. p.14)
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Entendemos por projetos de aprendizagem o desenvolver de fatos e atos a partir de uma
situacdo inicial (Tema-problema), que surge da realidade de vida dos alunos, principalmente
se tiver sentido e interesse para 0s mesmos. Acontece numa sucessdo de novas descobertas.
Os alunos constroem conhecimentos num processo coletivo, cooperativo, atrativo e dindmico.
O grande desafio é o professor redimensionar seu trabalho pedagdgico na 6tica da pedagogia
de projetos, pois, 0 medo do “novo” e de mudar a rotina da sala de aula, tende a deixar-los
adversos a tudo que venha a promover alteragdes, ndo se pode, todavia, generalizar essa viséo,
pois existem professores abertos ao “novo” e conscientes da importancia do seu papel na
formagéo de novos cidadéos.

N&o existe uma receita pronta para desenvolver projetos de aprendizagem, eles sdo
processos continuos e dependem de cada realidade envolvida. Porém, para que haja
consisténcias nas ac0es deve-se considerar algumas atitudes, como por exemplo: - escolha dos
temas-problema a ser investigado, - levantamento das certezas provisérias e das duvidas
temporarias, constituir os alunos coletivamente ou individualmente de acordo com seus
interesses no assunto, buscar, localizar, selecionar, recolher as informagdes do assunto a ser
pesquisado junto aos alunos, envolver recursos didaticos, contetdos que serdo contempladas
no projeto e busca de disciplinas parceira, registrar as atividades de acordo com o que for
surgindo, desenvolvimento, (por na prética, o que foi pensado), interagir os conhecimentos
adquiridos, avaliacdo, (mediante todo o processo) e editar, divulgar os resultados.

O envolvimento do computador ocorre quando aluno executa atividades no software a
partir de um determinado nivel de conhecimento que ele tem, esses conhecimentos, séo
envolvidos no processo de resolver o problema e incluem as nocGes béasicas de operar 0
computador, os comandos especificos do software utilizado e as estratégias a utilizar. A
intervencdo do professor é importante para a orientacdo das descobertas desses

conhecimentos.
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O professor desequilibra esse processo elaborando intervengdes como, formular novas
questdes ou mesmo levar o aluno a refazer seu processo de construcgdo, por exemplo, pedir
que o aluno refaca o texto, descrevendo tudo o que aprendeu. O que vai ocorrer é que o aluno
vai repetir o processo, elaborando o conhecimento a partir das novas estruturas que ja tem
sobre o assunto estudado e também sobre a operacdo do software. O aluno estard sempre
construindo novos conhecimentos e o computador com seus recursos (softwares) facilitara
esse desenvolvimento cognitivo contribuindo para essa construgao.

A funcédo que esses recursos (softwares) pode desempenhar nesse processo, para o aluno
é diferenciada da funcdo que o software pode oferecer a um usuario comum. O diferencial
estd no desenvolvimento das atividades. Numa pedagogia orientada a projetos de
aprendizagem o software em si, tem uma abordagem nos seus aspectos tecnoldgicos
educativos, isso é, seus fins sdo puramente educacionais. Ja fora desse contexto, o software se
apresenta para 0 USU&rio comum, como mais um recurso tecnoldgico para facilitar sua vida.
Portanto, a funcdo desempenhada pelo computador no processo da aprendizagem, € segundo
Valente (1999), oferecer ferramentas para auxiliar, ajudar ao aluno, a construir conhecimentos
e a compreender o que esta fazendo. Nesse sentido, 0 computador como recurso pedagogico,
tanto pode passar informacdes para o aluno, quanto pode auxiliar o processo de construgéo de
conhecimentos e de compreensédo do que esta fazendo.

Quando falamos em mudancas na educacdo, ndo podemos deixar de enfatizar a
avaliacdo. Nessa nova pratica ela é vista como parte integrante do processo, ndo so das tarefas
realizadas, mas também do que ocorre durante todo o processo, “O importante € observar nao
o resultado, um desempenho isolado, mas como o aluno estd pensando, que recursos ja podem
usar, que relagcdes consegue estabelecer, que operacdes realiza ou inventa”. (Fagundes, 2002,

p. 24).
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Avaliar implica entender e interpretar resultados durante todo o trajeto da pesquisa, 0
“err0”, deve servir como fonte desencadeadora de novos processos, apontando, sobretudo
para o professor, 0os possiveis caminhos pelo qual o aluno estd elaborando o seu
conhecimento, as resposta erradas ou acertadas ndo sdo mais vistas como sinénimo de
aprendizagem. “Quando o sentido da avaliacdo deixa de ser a busca da resposta certa, cria-se
0 espaco para que as diversas respostas possiveis sejam confrontadas, gerando novos olhares,
percepcdes e conhecimentos”. (Souza, 2003, p. 5).

Dois aspectos importantes foram apresentados, o pedagogico, explicitando o processo da
aprendizagem com a pedagogia orientada a projetos de aprendizagem envolvendo as TICs, em
particular o computador com os seus recursos (softwares), e, o tecnolégico educativo, que
explicitou quais as funcionalidades e caracteristicas apresentadas por esses recursos
(softwares) no processo.

A problematica da pesquisa ora sendo descrita busca esses dois aspectos. Primeiramente
procura-se detectar, na préatica, “como” os softwares apdiam, d& condicdo a aprendizagem
orientada a pedagogia de projetos de aprendizagem. Depois, procura-se descobrir quais sdo as
funcionalidades e as caracteristicas apresentadas por esses recursos (softwares), para apoiar e
dar condicdo para essa aprendizagem, ambos aspectos na percepcao dos alunos.

Para tanto, foram elaboradas categorias e critérios pedagdgicos que possam
proporcionar respostas as questdes levantadas. Para a primeira questdo, vale salientar que os
estudos apresentados pelo quadro de (Schlemmer, 2001, pp. 29-34), que identificam os
critérios e descri¢cOes necessérias as ferramentas ao se trabalhar em um ambiente virtual de
aprendizagem (AVA), apresentaram subsidios para a criacdo das categorias e critérios
avaliativos pedagdgicos dos recursos (softwares) neste trabalho. Apesar de serem criados para
se trabalhar num ambiente virtual, ofereceram possibilidades de serem empregados nessa

pesquisa no sentido de favorecer a elaboracdo dos critérios a analise de “como” as TICs, em
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particular o computador, apodiam, dao condicGes a aprendizagem orientada a projetos de
aprendizagem, ndo sé no virtual. As categorias e critérios avaliativos do processo pedagogico
das TICs, que podem apoiar, dar condi¢fes a pedagogia orientada a projetos de aprendizagem

com base nesses estudos s3o:

Categorias e critérios avaliativos do processo pedagogicos das TICs.

Categorias Critérios

Processo de ac¢oes - Possibilitar ao aluno experimentagéo-reflexdo — analise -

construtivista reformulacdo dos conhecimentos envolvidos nos seus temas -
problemas envolvidos nos projetos de aprendizagem.

Processos de Interacdes - Oferecer recursos que possibilitem desenvolver interagdes

ativas entre aluno-softwares-professor a promocgéao do processo da
aprendizagem.

Processos de agdes - Oferecer aos alunos possibilidades de elaborar a¢6es

reflexivas reflexivas e com isso construir novos conhecimentos.

Quadro 3: Categorias e critérios avaliativos do processo pedagdgicos das TICs, em particular
0 computador.

Com as diferentes classificacdes e categorizacdo dos softwares com base nos estudos de
Oliveira (2001), e complementadas com os estudos de Valente (1999), e (Valente In Joly
(Org.), 2002), foram selecionados critérios avaliativos das funcdes tecnoldgicas educativas
dos softwares para apoiar e dar condicdo a aprendizagem orientada a pedagogia projetos de

aprendizagem:

Critérios Avaliativos das Funcdes Tecnoldgicas Educativas dos Softwares

Classificacéo Critérios pedagogicos

dos softwares

Bancos de - Permitir ao aluno acesso a um conjunto de informacg6es organizadas de um
dados determinado conteudo através da interagdo com o software.

Ambientes de | - Permitir ao aluno interagfes com o software para auxiliar a construcéo de
programacdo | conhecimentos atraves de uma linguagem de programacao mais facil.

Processadores | - Permitir ao aluno através da interagcdo com o software, agdes que 0s

de textos possibilitem construir conhecimentos através da reformulacdo dos
conteudos aprendidos, segundo seu estilo cognitivo.

Planilhas - Permitir ao aluno interpretar e analisar dados estatisticos, leituras de

eletronicas graficos, etc, através da interagdo com o software, oferecendo operagdes de
raciocinio l6gico matematico.

Editores - Permitir ao aluno através da interagdo com o software a construcéo e o

graficos tratamento de imagens motivando a criatividade.
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Programa de
comunicacao

- Permitir e integrar o aluno através da interacéo, acesso a rede Internet e/ou
redes internas corporativas oferecendo possibilidades de se integrar no
processo.

Tutoriais - Possibilitar ao aluno recursos de criagdo e manipulagdo dos conteddos
aprendidos atraves da interagdo com o sistema.
Internet - Permitir ao aluno acesso a inimeras informacdes através de estratégias de

navegacao para a elaboracdo dos seus proprios textos.

Sistemas  de
Hipertexto

- Favorecer através da interacdo com o software o desenvolvimento da
construgéo de conhecimentos aprendidos.

Jogos
Educacionais

- Auxiliar o processo de aprendizagem atraves da interagdo com o software
dinamizando de forma descontraida os conceitos.

Multimidia

- Auxiliar através da interacdo com o software, o processo de aprendizagem
para a construcao progressiva das informacoes aprendidas.

Quadro 4: Critérios Avaliativos das Fungbes Tecnoldgicas Educativas dos Softwares.

Temos ainda a Teleméatica que segundo (Liguori in Litwin (org.), 1997), vem se

destacando como importante recurso auxiliar no processo ensino/aprendizagem:

Classificacéo
dos softwares

Critérios pedagogicos

Telematica

- Possibilitar interacfes através de pontos de encontros para trocas,
construcdo do conhecimento, trabalho cooperativo (as regras, direcdo e
atividades s&o elaboradas pelo grupo, consenso entre os participantes).
Gerar respeito mutuo e solidariedade.

Quadro 5: Continuacdo dos Critérios Avaliativos das Fungbes Tecnologicas Educativas dos

Softwares.

Apresento com base nos estudos de Oliveira (2001), os critérios avaliativos das

caracteristicas tecnologicas educativas dos softwares para apoiar e dar condicGes a

aprendizagem orientadas a pedagogia de projetos de aprendizagem:

Critérios Avaliativos das Caracteristicas Tecnoldgicas Educativas dos Softwares

Categorias

Critérios pedagogicos

- Recursos Graficos °

Layout de tela — tela com visual esteticamente adequado
aos fins propostos pelo software para auxiliar a
aprendizagem.

e lcones e botdes apropriados para os devidos fins
propostos pelo software auxiliando a aprendizagem.

- Recursos Operacionais o

Facilidade de uso — relativo as facilidades e dificuldades
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em operacionalizar o software na execucdo das atividades
pedagdgicas.

Navegabilidade — possibilidade de acessar com facilidade
a todas as partes que compde o software.

Instrucbes — existéncias claras e objetivas da sua
utilizacéo.

- Recursos
Motivacionais

Atratividade — capacidade de despertar no aluno um
interesse em continuar a sua utilizacao.

Carga cognitiva — imagens, sons, animacoes, textos
presentes que permita ao aluno uma aprendizagem sem
sobrecarga ou deficiéncia de informacdes.

Receptividade - favorecimento de uma aceitagdo
imediata do aluno com o software.

Quadro 6: Critérios Avaliativos das Caracteristicas Tecnoldgicas Educativas dos Softwares.

Entdo, com essas categorias e critérios pude detectar quais sdo as funcionalidades e

caracteristicas das

TICs, em particular o computador, para apoiar e dar condigcdes a

aprendizagem orientadas a pedagogia de projetos de aprendizagem.
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4. METODOLOGIA DA PESQUISA

4.1. A construcdo do problema pesquisado

A atuacdo da autora no magistério no Estado do Rio Grande do Norte ha 14 anos,
permitiu constatar a dificuldade de encontrar oportunidades de aperfeicoamento. A partir de
uma especializacdo na area de Informatica na educacéo oferecida pelo Centro de Educacéo da
UFPB (Universidade Federal da Paraiba - PB) em convénio com Secretaria da Educacéo,
Cultura e Desportos do estado do Rio Grande do Norte e 0 PROINFO (Programa Nacional de
Informatica na Educacéo), oferecida no ano de 1998, foi possivel perceber novas alternativas.
O curso realizado em Jodo Pessoa demandava cerca de 6 horas para o deslocamento desde
Caico — RN. Concluido o curso foi iniciada a atuacdo no NTE-04 — José Augusto — Caic6-RN
(Nucleo de Tecnologia Educacional), onde é exercida até o0 momento, a funcéo de professora
multiplicadora. Nesse ambiente, sdo ministrados cursos de capacitacdo para professores da
Rede Estadual de Ensino, atendendo também os municipios vizinhos. Os cursos sao
ministrados com essa nova Vvisdo de ensinar e aprender utilizando o computador como recurso
pedagdgico auxiliar no processo ensino/aprendizagem.

Inicialmente, apesar dessas capacitacdes, das Escolas possuirem laboratorios de
informatica equipados dentro do possivel, dos esforgos como professores multiplicadores, ndo
se percebia de um modo geral, resultado significativo e contundente das agdes. Lendo e
refletindo sobre vérias acGes importantes que aconteciam em outras escolas do pais, com
relacdo a tecnologia envolvida na educacdo, ainda ndo percebia sua aplicacdo na realidade
local e buscava mudar essa situacdo, por acreditar nos beneficios que as TICs podem
proporcionar para a educagédo, principalmente no processo ensino/aprendizagem. Em meio a
essas situacOes, surgiu uma oportunidade significativa para a minha vida profissional, o

mestrado, aproveitei o0 ensejo e desenvolvi a minha problematica de pesquisa, ndo para saber
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0 porgué da ndo utilizacdo do computador como recurso pedagogico na realidade local, mas,
para mobilizar, manifestar o uso das TICs e subsidiar seus estudos e reflexdes como suporte
pedagdgico no processo ensino/aprendizagem. Empenhada nesse desafio, procurei detectar na
minha realidade local, o processo ensino/aprendizagem envolvendo o uso do computador
como suporte pedagdgico, para melhor ficar a par da situacdo, ja que havia atuado
capacitando professores com esse objetivo. Isso ocorreu através de uma sondagem, *
elaborada com questionarios de perguntas abertas e fechadas, aplicados aos professores das
escolas publicas que possuem laboratérios de informaética, nas cidades de Caicé - RN e
Parelhas-RN e que recebem apoio pedagdgico e tecnolégico do NTE-04-Caicé-RN. Os
resultados em linhas gerais, (maiores detalhes ver anexo), indicam que, os laboratérios de
informéatica sdo pouco usados, apenas alguns professores que fizeram cursos no NTE-04-
Caic6-RN fazem uso do mesmo para fins educativos. Quando os professores trabalham
envolvendo as tecnologias como ferramenta pedagdgica, aplicam-nas com uma metodologia
diferenciada da proposta do Proinfo, ou seja, utilizam-na para manusear puramente a
maquina. Poucos utilizam na sua pratica a pedagogia de projetos. Empregam nas suas aulas,
varios recursos pedagdgicos, como por exemplo, os livros didaticos, mas ndo o computador.
Sobre a aprendizagem, expressam seus entendimentos, dizendo que € um processo de
aquisicdo de contetdos, comprovando assim, que o aluno apenas escuta e reproduz contedos,
principalmente quando eles dizem que ensinar é transmitir conhecimentos. Mas, quando Ihes
é perguntado quando € que eles consideram que o aluno aprendeu, entram em contradicéo,
pois, consideraram que é quando os alunos desenvolvem novas formas de pensar. Como 0s
alunos vao desenvolver uma nova forma de pensar, agir e ser, se nas respostas anteriores, eles
dizem que ensinar é transmitir conhecimentos? Apresentam um paradigma de educacéo,

centrado nas disciplinas de forma abstrata e uma concepc¢do fragmentaria do saber, pois, a

3 Ver Anexo Ae B
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maioria trabalha com a Abordagem Tradicional; poucos utilizam o computador como recurso
didatico e, quanto a pedagogia orientada a projetos, € rara essa atividade. Percebe-se, todavia,
por algumas das respostas dadas, que existem ainda, alguns professores abertos a novas
abordagens para a sua préatica pedagdgica.

Sou consciente dos dois papéis importantes que assumo nesse momento, o de professora
multiplicadora, preocupada com o pouco uso dos recursos tecnolégicos na minha realidade
local e, o papel de pesquisadora, que procura trilhar caminhos para descobertas importantes e
oferecer contribuices nos estudos referentes a utilizacdo das TICsS no processo
ensino/aprendizagem. Logo, por estar consciente dos dois papéis que assumo, busquei na
pesquisa respostas para alguns questionamentos, tais como: como os recursos oferecidos pelo
computador: softwares aplicativos (processadores de textos, as planilhas eletrénicas, etc), os
softwares educativos (cmap, the palace, cidade da matematica, creative writer, etc), apbiam e
dao condigdes para 0 processo de construgdo dos conhecimentos, auxiliando-0? Como eles
apOiam essa construcdo de conhecimentos? Desenvolvendo a pedagogia projetos de
aprendizagem envolvendo as TICs, em particular o computador, como suporte pedagdgico,
elas atendem as necessidades de uma aprendizagem entendida como processo em construgao
de conhecimentos? Dessas, decorreu 0 problema central desta pesquisa: *“Quais as
funcionalidades e caracteristicas das tecnologias da informacédo e comunicacao (TICs),
em particular o computador, capazes de apoiar e dar condi¢Ges para a aprendizagem em
um contexto de projetos de aprendizagem na percepcao dos alunos?”

Fundamentada na teoria Construtivista/Interacionista, a pesquisa concentrou na
utilizacdo das TICs, como suporte e apoio a aprendizagem no desenvolvimento da pedagogia
orientada a projetos de aprendizagem, detectando suas funcionalidades e caracteristicas na

percepcao dos alunos participantes.
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O trabalho caracterizou-se como um estudo que pretende contribuir para analise da
utilizacdo das TICs no processo ensino/aprendizagem em um contexto da pedagogia de
projetos de aprendizagem. Baseia-se na teoria da Epistemologia Genética de Jean Piaget e é
fundamentada também nos autores construtivistas como Papert (1994), Valente (2002),
Fagundes, (2002) e Oliveira (2001).

Durante as atividades, foi aplicado o Método Clinico Piagetiano. Segundo (Delval,
2002. p. 67), “o método clinico é um procedimento para investigar como as criangas pensam,
percebem, agem e sentem, que procura descobrir 0 que ndo é evidente no que 0s sujeitos
fazem ou dizem, o que esta por trds da aparéncia de sua conduta, seja em ac¢des ou palavras.”

Esse método associa a énfase nas acGes e na exposicdo verbal dos sujeitos,
possibilitando na pratica, intervengdes para que sejam testadas as hipdteses da pesquisadora.
Apresenta como caracteristica a intervencao sistematica do experimentador diante da conduta
do sujeito. A conduta pode ser verbal, de manipulacdo de um objeto com explicagéo ou por si
mesma e baseia-se em uma conversa livre do experimentador com a crian¢a. Essa conversa
serve para dar-lhe instrucbes e ajuda-o0 a interpretar o que a crianca faz diante de uma
situacio. E através de intervencBes sistematicamente na conversa, que o experimentador
conduz suas perguntas. Essas ocorrem como reacfes as acdes ou respostas da crianga, na
tentativa de descobrir o significado de agdes ou explicagdes de suas respostas dadas.

Portanto, o Método Clinico Piagetiano foi utilizado na pesquisa para que através das
intervencdes da pesquisadora, fossem detectadas as percepgdes dos alunos sobre o software
experimentado na execucdo de suas atividades e diante disso fossem analisadas e

interpretadas a luz dos tedricos que ddo sustentacdo a pesquisa.

4.2. Descrevendo o “locus” da pesquisa
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Podemos dizer que, em sentido amplo, a investigagdo ocorreu num ambiente escolar, em
sentido especifico, nos laboratérios de informatica e, em sentido especial, num ambiente de
Aprendizagem na Web, o TelEduc.cinted.ufrgs.br.

Para a selecdo das escolas foram estabelecidos os seguintes critérios: serem Escolas
Plblicas Estaduais inseridas na proposta do Proinfo* com laboratérios de informatica
implantados, com acesso a Internet e que em seu quadro funcional ministrem o ensino
fundamental. Apenas 2 (duas), das 37 Escolas Publicas existentes em duas cidades de Caico e
Parelhas, interiores do Estado do Rio Grande do Norte, atendem os requisitos, Centro
Educacional José Augusto — Ensino Fundamental e Médio -Rua: Zeco Diniz, s/n; bairro:
Penedo — Caicd — RN, CEP: 59.300.000 e a Escola Estadual Monsenhor Amancio
Ramalho - Ensino Fundamental e Médio - Rua: Manoel Virgilio, n°® 611; bairro: Maria
Terceira — Parelhas — RN, CEP: 59.360.000.

O Centro Educacional José Augusto, localizado na cidade de Caic6-RN € uma
Instituicdo Publica, criada pelo Decreto n® 2639 de 22/01/1960; Ato de autorizacdo Portaria
340/76 GS SEEC de 16/12/76 (Ato de Reconhecimento Portaria 559/80 GS SEEC de
20/05/1980). No seu quadro funcional consta com 66 professores, 45 funcionarios e 1.947
alunos. Atuam nos trés turnos: matutino, vespertino e noturno.

O laboratorio de informatica foi implantado em junho/2002 e as atividades iniciaram em

agosto do mesmo ano. Possui 16 computadores e consta-se que:

e Condicdes de uso do laboratorio: boa, com espaco fisico que atende as necessidades
dos professores e alunos. NUmero de maquinas insuficiente para a demanda da

clientela.

* E um programa nacional do MEC e tem como objetivo, oferecer as escolas publicas de ensino, laboratdrios de
informatica equipados com méaquinas (computadores) que sdo utilizados como suportes pedagdgicos para a

melhoria na préatica pedagégica.
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e Tipo de formagdo em novas tecnologias que a escola vem tendo acesso: uso do

computador e Internet, TV escola, retro projetor, filmadora, aparelho de som com cd

e Quantidade de funcionarios e sua atuacdo: (3) trés professores capacitados pelo NTE

04 — José Augusto, um em cada turno.

e Tipo de atividades realizadas no laboratorio: pesquisa na Internet, utilizagdo dos
aplicativos. Os softwares educativos s6 sdo utilizados quando o professor dispoe

desses.

e Principais dificuldades enfrentadas: pouca memoria para rodar o XP, falta de

softwares educativos, falta de recursos materiais e financeiros para manutencéo.

A Escola Estadual Monsenhor Améncio Ramalho, localizada na cidade de Parelhas-RN,
distante de Caico-RN, aproximadamente uns 60 KM, é uma Instituicdo Publica, fundada em
31/12/195, através do Decreto de Criacdo 873, Portaria de autorizagdo: 553 — 20/05/1980,
Diario Oficial — publicagdo: 13/11/1980. No seu quadro funcional tem 36 professores, 41

funcionérios e 1.368 alunos e funciona nos trés turnos.

O laboratério de informatica foi implantado em setembro/2002 e suas atividades

iniciaram no mesmo ano. Possui 14 computadores e apresenta-se da seguinte maneira:

e Condicdes de uso do laboratério: boa, com espaco fisico que atende as necessidades
dos professores e alunos. NUumero de maquinas insuficiente para a demanda da

clientela.

e Tipo de formacdo em novas tecnologias que a escola vem tendo acesso: uso do
computador e Internet, (vale salientar que apenas 10 computadores estdo conectados a
Internet e funciona de modo precario), TV escola, retro projetor, filmadora, aparelho

de som com CD.
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e Quantidade de funcionéarios e sua atuacdo: (3) trés professores capacitados pelo NTE

04 — José Augusto, um em cada turno.

e Tipo de atividades realizadas no laboratério: pesquisa na Internet, utilizacdo dos
aplicativos. Os softwares educativos s6 sdo utilizados quando o professor dispde

desses.

e Principais dificuldades enfrentadas: pouca memdria para rodar o XP, falta de
softwares educativa, falta de recursos como materiais didaticos, técnicos e financeiros

para sua manutencao.

Em carater especial, foi utilizado um ambiente de aprendizagem via Web, WWW.
Teleduc.cinted.ufrgs.br, por atender e estar dentro dos critérios necessarios aos requisitos da
pesquisa. Esse ambiente proporcionou além da sua experimentacdo para a analise, um
intercambio das relagcdes do conhecimento construido entre alunos e professores das duas

Escolas envolvidas e 0 armazenamento das atividades desenvolvidas durante o processo.

X Teltdue - Micresolt IMernel Explorar

Srouwo  Edtsr  Eghe  [avortos Fgramentss  Ajgds

= N [ 2

Q-0 HNEAG
L ——

¥ - 2

Projetos de Aprendizagem
Agenda. ermenns o

Figura 1: rea de trabalho do ambiente de aprendizagem a distancia WWW. Teleduc.cinted.ufrgs.br

O Ambiente de Aprendizagem — TelEduc, € um ambiente para a criacao, participacao
e administracdo de cursos na Web. Criado pelo NIED/Unicamp, sua estrutura tem, como

elemento central, ferramentas que disponibilizam atividades variadas. Isso possibilita a acdo
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onde o aprendizado de conceitos em qualquer dominio do conhecimento pode ser feito. Sua
pagina principal é dividida em duas partes (frames). No frame da esquerda encontra-se um
menu, onde s&o disponibilizadas as ferramentas utilizadas durante o curso e, no frame da

direita, apresenta-se o conteudo correspondente a ferramenta selecionada.

Para inclusdo de subsidios e contetdos de diferentes materiais didaticos como textos,
softwares, referéncias na Internet, entre outros, podem ser usadas as ferramentas como:

Material de apoio, Leituras, Perguntas Frequentes, etc.

Para apoiar a organizacdo do trabalho no ambiente TelEduc, existe a ferramenta
Agenda. E ali que sdo publicadas as propostas de trabalho para a orientacio das atividades. A
comunicagdo entre os participantes e o compartilhamento dos trabalhos desenvolvidos sé&o
pontos importantes e sdo apoiados por ferramentas de comunicacgdo e de colaboragcdo como:

Correio Eletrdnico, Grupos de Discussao, Mural, Portfolio, Diario de bordo, Bate-papo etc.

4.3. Caminhos percorridos

Para uma melhor organizagdo da pesquisa, o caminho trilhado foi desenvolvido em
quatro etapas: na primeira etapa, foi realizado um estudo que se propds fundamentar o
pressuposto tedrico da pesquisa. Na segunda etapa, foi realizada a coleta dos dados. Iniciou-
se com um sorteio de 1/3 do total de alunos voluntéarios (devidamente autorizado com o
consentimento dos seus responsaveis)® participantes de ambas cidades, num total de 41,
distribuidos da seguinte maneira: participaram 15 na cidade Caic6 — RN e na cidade de
Parelhas — RN, 26 alunos. Para amostra dos sujeitos de pesquisa, 1/3 equivale a 5 (cinco)
alunos em Caico — RN e 8 (oito) alunos em Parelhas — RN. Desses, desistiram 3 (trés), 1 (um)
que foi sorteado em Caico — RN e 2 (dois) em Parelhas — RN, totalizando assim 10 sujeitos.

Foram utilizados e analisados 8 (oito) softwares durante o processo de investigacdo e sdo 0s

% Ver Anexo C
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seguintes: TelEduc, Internet, Paint, Excel, Word, Criative Write, CMAP e FrontPage. Isso
implica que foram analisados 10 sujeitos para cada software utilizado nas atividades surgidas

durante o desenvolvimento dos projetos de aprendizagem.

O instrumento de coleta dos dados foi a entrevista, oral, gravada e protocolada em ficha
de transcricéo, seguindo o modelo® de (Delval, 2002). As entrevistas foram realizadas durante
a utilizacdo de cada software envolvido no processo, totalizando 80 entrevistas, e durante o
desenvolvimento da pedagogia de projetos de aprendizagem envolvendo os recursos do
computador (softwares). A pedagogia de projetos de aprendizagem ensejou o envolvimento
dos softwares no processo ensino/aprendizagem. Cada software foi envolvido nas atividades
desenvolvidas na execucdo dos projetos dos alunos que teve a participacdo voluntaria de
alunos de uma faixa etaria de 13 a 18 anos e de professores da 8? série das referidas Escolas ja
citadas. As atividades utilizando os softwares serdo explicitadas nas analises dos dados.

As entrevistas foram realizadas com perguntas semi-estruturadas e teve como base os
estudos de Delval (2002). Segundo ele, esse tipo de entrevista possibilita que sejam feitas,
“Perguntas basicas comuns para todos o0s sujeitos, que vao sendo ampliadas e
complementadas de acordo com as respostas dos sujeitos para poder interpretar o melhor
possivel o que vao dizendo.” (Delval, 2002, p.147).

As intervengOes da pesquisadora ocorreram simultaneamente com as atividades
desenvolvidas durante a execucdo dos projetos de aprendizagem utilizando os softwares.
Cinco diretrizes guiaram os caminhos para o estabelecimento dessas intervencgdes:

I - Apresentacdo - Intervengdes quanto ao aspecto do programa utilizado; sobre a
compreensdo do que estd sendo desenvolvido com o auxilio do software e, também as

concepcdes dos entrevistados acerca dos conceitos “aprender” e de “como se aprende”. Tais

®\er Anexo D
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conceitos servem para abrir caminhos acerca da sua aprendizagem em torno do contetudo do
seu tema-problema e do ap6io e auxilio dos recursos (softwares) a essa aprendizagem.

Il — Recursos Operacionais - Intervengdes relacionadas ao funcionamento do software,
sobre suas agdes de descobertas em operacionalizar o software na execucdo da tarefa, e,
quanto o desempenho do software para suscitar possibilidades a aprendizagem.

111 — Recursos Motivacionais - Intervencdes relacionadas ao interesse e receptividade
apresentados pelos alunos em continuar a atividade utilizando o software, suscitar a tomada
de consciéncia sobre suas proprias acGes de organizar e compreender seu raciocinio no
processo.

IV — Funcionalidades - Intervencdes para detectar o desempenho, a fungdo que cada
software apresenta para cumprir seus fins propostos através da interagdo do aluno com ele,
sobre as peculiaridades do software para promover a construcdo do conhecimento com
indicacdes que apontem novos conhecimentos, e, indicagdes, apontando alternativas para que
no software seja desenvolvido a¢des que permitam ao aluno criar.

V - Interacg0es - IntervencGes para detectar a construcdo da aprendizagem com o auxilio do
software, para detectar ocorréncias quanto a promocao do processo da aprendizagem através
das interacOes entre aluno-software, aluno-professor, aluno-aluno, aluno-grupo e aluno-
conteddo do tema-problema, e, sobre as particularidades que o software apresenta para
promover essas interagoes.

Gravadas, transcritas em protocolo e analisadas, tais entrevistas, forneceram subsidios
inicialmente & compreensdo de “como” as TICs ap6iam e ddo condi¢es as aprendizagens,
numa pedagogia orientada a projetos de aprendizagem e, em seguida, forneceram subsidios
para detectar e apontar quais sdo as funcionalidades e caracteristicas apresentadas pelos

softwares utilizados durante o processo na percepg¢do dos alunos participantes.
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A sensibilizacdo dos professores para a realizagdo da pedagogia orientada a projetos de
aprendizagem, ndo foi nada facil. Vérias conversas realizadas através de reunifes com 0s
professores, equipe pedagodgica e Direcdo das Escolas envolvidas, foram necessérias. Os
professores foram os que mais relutaram, alegavam que néo sabiam trabalhar com projetos de
aprendizagem, que era muito dificil, que ia atrapalhar os contetdos, eles iam trabalhar muito.
Tive que ter muitos argumentos para motiva-los e concientiza-los da importancia de se
trabalhar com projetos de aprendizagem para o ensino/aprendizagem. Desses argumentos, 0
que considero mais significativo para a sensibilizacdo, foi 0 meu comprometimento assumido
de que, antes de comecar a pesquisa, teria que lhes oferecer um estudo sobre projetos de
aprendizagem, e também sobre a experimentacdo dos softwares que possivelmente poderiam
ser utilizados durante a pesquisa. Com a Direcdo e as equipes pedagdgicas das Escolas ndo
houve dificuldades.

O convite aos alunos para a participacdo foi feito em sala de aula, expus do que se
tratava o0 projeto e os que se dispuseram a participar foram inscritos. Teve 0s seguintes
procedimentos:

Procedimentos realizados para o desenvolvimento da pedagogia projetos de

aprendizagem:

Como o projeto foi desenvolvido em horéario contrario, houve uma reunido com os pais
dos alunos envolvidos para os esclarecimentos necessarios quanto ao por que do seu filho vir
a escola nesse horario. Esse trabalho ocorreu no dia 12/03/04 em Parelhas-RN, as 8:30 h e no
dia 15/03/04 em Caic6-RN, no mesmo horario. Com uma presenca bastante significativa dos
pais e dos voluntarios, 0 que me deixou bastante feliz, falei da proposta de trabalho, dos
objetivos e das finalidades da pesquisa. Ouviram com atenc¢do, elucidaram algumas davidas
quanto ao tempo, se eles podiam vir olhar os seus filhos no laboratério, etc. Assinaram um

termo de consentimento, autorizando seu filho a participar do projeto. Vale salientar que esta
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iniciativa foi muita bem recebida pelos pais e pela comunidade escolar das duas cidades, em

especial, a Direcdo das Escolas.

Para o envolvimento dos professores e da equipe pedagogica das Escolas inseridas no
projeto, ap6s o comprometimento assumido por mim, houve varias reunides. Registro aqui a
que aconteceu no dia 11/03/2004, onde ficou decidido que o atendimento ao projeto em
horario contrario, seria um dia para cada um, devido aos mesmos ensinarem em outras
Escolas. Foi elaborado um horario, de modo viavel a todos, para o atendimento do projeto no
horario contréario, e no horario normal de aula eles envolviam os demais alunos que néo
podiam participar, devido morarem na zona rural e ndo terem carro para vir a cidade, outros
por trabalharem e varios outros motivos. Esses participaram de modo especial no projeto de

aprendizagem.

Em Caic6-RN, as atividades ocorreram no turno matutino, com duas aulas diérias no
laboratorio de Informética da escola. Na cidade de Parelhas-RN, as atividades ocorreram no
turno vespertino, duas aulas diarias no laboratério de Informatica da escola. Os encontros e
reunides com os professores e as equipes pedagdgicas, geralmente ocorriam aos sabados, pela
manhda em Caicd, e na parte da tarde em Parelhas. Para coordenar 0s projetos de
aprendizagem de Parelhas-RN, a pesquisadora, viajava todos os dias para a referida cidade,
distante uns 45 minutos da cidade de Caicd-RN e 14 atendia professores e alunos e, também a

equipe pedagdgica do projeto.
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Figura 2: Contexto geografico do escopo da pesquisa

Relacdo dos Professores parceiros e suas respectivas areas do conhecimento.

Professores parceiros:

74

Caic6 - RN Parelhas - RN
M. G. S. - Matemaética M. C. O. - Portugués
M. J. A. - Geografia L. M. S. - Artes

M. I. D. - Inglés

M. S. A. - Historia

I. M. R. - Portugués e Artes

R.P. L. S. - Ciéncia

J. F. Q. - Historia

F. M. A. A. - Matemética

H. D. S. - Matematica

Equipe Pedagogica:
F.S.

Equipe Pedagogica:
M. F.H.S.
M. I. A.

0.

Z. M.

Quadro 7: Relacéo dos professores parceiros.

Com os alunos e professores parceiros definidos, os projetos de aprendizagem foram

trabalhados da seguinte maneira: mediante questdes discutidas e elaboradas pelos proprios

alunos, foram escolhidos por eles as problematiza¢des para seus projetos. Formaram grupos

por interesses afins, curiosidades e vontade de descobrir solu¢des para a sua problematica e

foram buscar conhecimentos em diversas fontes de pesquisas. Nessa trajetoria diversificam
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suas aprendizagens; eles encontram temas transversais, contetdos curriculares, sua
realidade local e de mundo num processo construtivo do saber. Uma aprendizagem
construida paulatinamente até chegarem a solugdo da problematica inicial. Nessa trajetoria
também foi utilizado o ambiente de aprendizagem TelEduc, via Internet. Nele, os alunos
interagiram, discutiram suas questdes, tiraram davidas, socializaram as informacGes,
registraram suas atividades, avaliaram um ao outro, se comunicaram, socializando os
saberes adquiridos entre os alunos e professores das Escolas inseridas. Outros softwares
foram envolvidos como: Paint — Windows XP, Word — Windows XP, Excel — Windows —
XP, CmapTool291, Creative Writer — Microsoft Home, FrontPage — Windows XP e Internet
Explorer — Windows XP.
Nove projetos de aprendizagem foram desenvolvidos pelos alunos com questdes
variadas como: tecnologia, religido, comportamentos dos jovens, drogas, prostituigdes,
animais em extingéo, constelacdo. S&o questdes atuais, relevantes para as discussdes nos

dias de hoje, veja:

EEMAR - Parelhas — RN

Figura 3: Equipe de Parelhas — RN



76

Grupo 1 - Projeto Click fauna

Problematizacéo: quais os animais em extin¢ao no Brasil?
Componentes: Jodo Batista, Riozi, Gabriel

Grupo 2 — Projeto Novo Tempo

Problematizacgéo: Quais os comportamentos dos jovens hoje?
Componentes: Monalyssa, e Juliana

Grupo 3 - Projeto Clic duplo

Problematizacdo: Quais os efeitos da Tecnologia na nossa vida?
Componentes: Luana, Andréa Felix, Marilia Gabriela, André Felix e Isys
Grupo 4 - Projeto Juventude Alerta

Problematizacdo: O que leva o jovem a se drogar e a se prostituir?
Componentes: Francinaldo, Gigliane, Maria das Vitorias e Paulo
Grupo 5 - Projeto Estrela Guia

Problematizacdo: O que é constelacdao?

Componentes: Marilia Pereira, Wanessa, Neyza e Andréa

CEJA - Caic6 - RN

Figura 4: Equipe de Caicé - RN

Grupo 1 - Projeto Amanhecer

Problematizacgdo: Quais as causas da prostituicdo infantil no Brasil?
Componentes: Tamires, Lucia, Vilma, Janaynna.

Grupo 2 — Projeto Aprender
Problematizacdo: Quais sdo as religides existentes no Brasil?



Componentes: Kaio, Michael

Grupo 3 - Projeto Fonte de Vida
Problematizacdo: Quais os efeitos da poluicao?
Componentes: Iranilson, André Flaviano e Maércia

Grupo 4 - Projeto Reviver

Problematizacdo: Como se comporta a juventude atual?

Componentes: Elisangela e Juliene
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As atividades foram surgindo de acordo com as necessidades da aprendizagem de cada

questdo pesquisada pelos alunos e foram registradas no TelEduc.cinted.ufrgs.br. A seguir

estdo explicitas de modo sucinto, as atividades aplicadas para cada disciplina envolvida nos

projetos e, como cada professor avaliou-as. Vale salientar que as atividades ndo ocorreram

necessariamente nessa ordem. Essa demonstracdo se faz necessaria apenas para situar o leitor

no que diz respeito ao que foi desenvolvido nos projetos de aprendizagem.

DISCIPLINAS OBJETIVOS ATIVIDADES SOFTWARES AVALIAQAO
Desenvolver - Producéo de - Utilizacdo de - Continua
criagcOes de textos |textos. pesquisas na mediante a

comecgando com o

Internet sobre o

aprendizagem

Portugués que sabe sobre 0 assunto apresentada nas
assunto e se pesquisado. producdes dos
aprofundando para textos e na
chegar a textos construcdo dos
narrativos. conhecimentos.
Situar e - Utilizacdo do - Mediante a
contextualizar as aplicativo Word, | aprendizagem
questdes em particular a apresentada na
pesquisadas no - Producéo de ferramenta relacdo de situar

Historia tempo antes uma linha do organograma, sua problematica
vivido, até os dias | tempo. para a no momento
de hoje. representacdo da | historico vivido.

linha do tempo e

pesquisas em

livros, revistas e

na Internet.
Desenvolver o - Jogos - Utilizacdo do - Mediante as
vocabulério e 0 educativos aplicativo Paint, |palavras novas
espirito do Jogo, envolvendo para elaborar um |aprendidas, sua
promovendo a palavras novas | desenho de um |classificagdo

Inglés interacdo entre 0s de inglés ao jogo, onde gramatical em
alunos. seu aparecam as inglés e a

vocabulario. palavras criatividade do

trabalhadas.

jogo.
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Desenvolver - Operacodes - Utilizacao do - Mediante a
habilidades em matematicas e Excel para apresentacédo do
operacdes algébricas desenvolver o jogo | raciocinio légico
Matematica matematicas e das formulas. para solucionar o
algébricas, - Confeccdo do problema proposto
promovendo a - Desenvolver o |jogo Sempre e as novas
interagdo entre os | raciocinio logico | Doze. descobertas.
alunos. matematico.
Trabalhar a - Pesquisas sobre | - Utilizacdo do - Considerando a
cultura nordestina | literatura de aplicativo Word aprendizagem
inserida num cordel; para registro das | sobre o que é
Artes contexto global de |- Producgéo de rimas. literatura de
culturas. Rimas sobre a cordel, sua origem,
questéo seus principais
pesquisada cordelistas
brasileiros, a
diferenca entre
literatura e
literatura de
cordel, a
criatividade, a
forma logica dos
VErsos.
- Compreender, - Promover - Utilizag&o do - Na apresentacéo
proteger-se, discussédo sobre | forum de do contexto das
identificar e a sexualidade e | discusséo. discussbes
conhecer seu tirar davidasa | Ferramenta desencadeada
corpo para a respeito do oferecida pelo pelos alunos
Ciéncias sexualidade. assunto. TelEduc.
- Valorizar e
cuidar de sua
salide como
condicéo
necessaria para
usufruir prazer
sexual no
momento certo.
“Trilha do - Caminhada - Aplicativos - Mediante a
Conhecimento”.  |para conhecer e utilizados: aprendizagem
Desenvolver registrar a Word e 0 apresentada nas
relacdes entre o representacdo do Scansuite para | intervencgdes da
meio ambiente e a |espaco Scannear as realidade inserida
Geografia escola elaborando | geografico fotos.
intervencgdes na inserido,
realidade que os | vivenciando sua
cerca para realidade
conscientizacao da | histérica e
preservacao do ambiental.
meio ambiente.
- Coordenar 0s - Cada - Utilizacdo do - Avaliacgéo




79

Atividades
Complementa-
res

conceitos
aprendidos.

- Reorganizar e
rever a
aprendizagem
adquirida durante
todo o processo.

- Explicitar agbes
para a
conscientizacao da
comunidade
Escolar

componente
elabora seus
conceitos
aprendidos
durante o projeto
de pesquisa.

- O grupo se
retne e discute
0S conceitos,
reformula-os e
formam os
conceitos
interligados.

-Elaborar suas
paginas com
todos os
trabalhos para
publicar no
ambiente
Teleduc.

- Elaborar frases
de
conscientizagao
para a
comunidade
sobre as
questdes
pesquisadas.

software CMAP
para registrar 0s
conhecimentos
adquiridos de

forma coordenada.

- Elaboragéo de
suas paginas,
utilizando o
FrontPage e
registrando-as no
TelEduc.

- Utilizacdo do
software criative
Write para a
criacdo de faixas.

continua mediante
as atividades
desenvolvidas
pelos projetos.
Cada professor
voluntéario avaliou
0 contetdo
aprendido nas suas
respectivas areas
através do
conhecimento
construido.

Quadro 8: Atividades desenvolvidas

as TICs.

na execucdo dos projetos de aprendizagem envolvendo

A tarefa foi ardua, conforme indica o cronograma das atividades desenvolvidas:
CRONOGRAMA DE ATIVIDADES

ATIVIDADES DATAS TOTAL
Planejamento/Reunides 01 a 15/03/2004 11 (onze) dias
ateis
Desenvolvimento 16/03 a 26/05/2004 49 (quarenta e
nove) dias Uteis.
Avaliacéo e Resultados 27 e 28/05/2004 2 (dois) dias Uteis.

Exposicao e divulgacdo dos resultados 01/06/2004 a 04/06/2004 |5 (cinco) dias
uteis.
Duracdo: Dias Uteis 01/03/2004 a 04/06/2004 |68 (sessenta e

oito) dias Uteis.

Duracéo: Horas/Aula
4 (quatro) aulas diarias

Projeto
Saberes

Carga Horéria total
Intercambio dos

do

272 horas/aula
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Carga Horaria do Projeto na cidade de Caico |2 (duas) aulas em Caico- | 136 horas/aula
-RN RN no turno Matutino

Carga Horaria do Projeto na cidade de |2 (duas) aulas em Parelhas|136 horas/aula
Parelhas - RN — RN no turno Vespertino

Quadro 9: Cronograma das atividades trabalhadas na execucao dos projetos de aprendizagem

Cronograma das Intervencdes elaboradas através das Entrevistas
Caico-RN e Parelhas-RN

Softwares utilizados Data
Internet 22/03 a 26/03/2004
Paint 29/03 a 06/04/2004
Word 12/04 a 20/04/2004
Creative Writer 22/04 a 30/04/2004
Excel 03/05 a 07/05/2004
CMAP 10/05 a 14/05/2004
FrontPage 17/05 a 21/05/2004
TelEduc 24/05 a 26/05/2004

Quadro 10: Cronograma das Entrevistas.
Os resultados foram compensadores, tal como descrito a seguir:
RESULTADOS DOS PROJETOS DE APRENDIZAGEM
Aconteceu em dois momentos:

1° Momento:
e Em Caic6 — RN no Centro Educacional José Augusto — CEJA

- Encontro presencial dos alunos e professores das duas Escolas Parceiras.

Figura 5: Encontro presencial dos alunos e professores.

- Abertura: no patio da Escola.
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Figura 6: Autoridades Escolares presentes

Figura 8: Discurso de Agradecimento da Pesquisadora

- Apresentacdo dos Resultados:
e Exposicdo dos trabalhos: Nucleo de Tecnologia Educacional José Augusto — Caico-

RN.
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Figura 9, 10 e 11: exposi¢do dos trabalhos.

e Exposicdo on-line: ocorreram nos laboratorios do Nucleo de Tecnologia Educacional

José Augusto — Caic6 — RN, especificamente no ambiente de aprendizagem

teleduc.cinted.ufrgs.br

Figura 12, 13: exposigdo dos trabalhos on-line.

e A exposicdo ficou aberta a visitas durante todo o dia as comunidades escolares da
referida cidade.
2° momento:
e Em Parelhas — RN na Escola Estadual Monsenhor Améncio Ramalho - EEMAR

- Encontro presencial dos alunos e professores das duas Escolas Parceiras.

Figura 14: viagem a Parelhas — RN. Figura 15: encontro presencial em Parelhas — RN.
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Figura 16: confraternizagdo dos professores e alunos em Parelhas-RN.

- Abertura: numa sala de aula da referida Escola.

Figura 17, 18: Abertura da exposi¢do dos trabalhos.

- Apresentacdo dos Resultados:
e Exposicdo dos trabalhos: nas salas de aula da referida Escola.
e Exposicdo on-line: ocorreu no laboratdrio da Escola, especificamente no ambiente de
aprendizagem teleduc.cinted.ufrgs.br
e A exposicdo ficou aberta a visitas durante todo o dia as comunidades escolares da
referida cidade.
OBS: Para esses momentos, foram providenciados transportes, lanches e as boas vindas

para 0s visitantes das Escolas Parceiras.
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Elaborando uma correlacdo entre 0s objetivos propostos e as estratégias de acgoes,
podemos dizer que os objetivos foram alcancados com éxito. Os resultados’ mostram a
veracidade dos fatos, acreditamos na qualidade do ensino e ndo na quantidade. Comegamos
com 41 alunos voluntarios e finalizamos o projeto com 29 alunos. Por se tratar de um projeto
de aprendizagem com alunos voluntarios, o numero de alunos foi bastante significativo, logo,
estou consciente e satisfeita com os resultados alcangados quanto ao seu desenvolvimento e

quanto aos objetivos propostos a analise dessa pesquisa.

4.4. Analise e interpretacao dos dados

Na terceira etapa, foi realizada a analise dos dados coletados. Esse processo enquanto
construcdo de caminhos que foram trilhados em busca do observar, refletir, compreender,
analisar, interpretar os resultados, aconteceu numa abordagem qualitativa. Nessa abordagem,
deve-se ter o maximo de cuidado como investigador, pois, ndo se trata de uma investigacao
guantificavel, trata-se de avaliar ocorréncias que podem apontar fatos, aspectos passiveis de
observacdo e interpretacdo da realidade. Portanto, “a analise dos resultados é delicada, porque
ndo se limita a avaliagcBes quantitativas, mas faz apelo as elaboragdes qualitativas detalhadas
que repousam sobre uma reflexéo tedrica indispensavel.” (Inhelder, 1977, p. 42).

As andlises das informagfes coletadas ocorreram em duas etapas: na primeira etapa
(etapa 1), foi investigado o aspecto pedagdgico, detectando “como” as TICs apbiam e dao
condi¢cBes a aprendizagem numa pedagogia orientada a projetos de aprendizagem. Suas
diretrizes foram as seguintes: para analisar as informag6es coletadas quanto as intervencées
ocorridas durante a utilizacdo dos softwares, essas elaboradas pela investigadora, foram
criados critérios de analises dos dados para esse fim. Esses critérios tiveram como base as

orientacGes dos estudos de (Delval, 2002) sobre o método clinico.

"Ver Anexo F, que apresenta um exemplo, dentre os nove projetos de aprendizagem desenvolvidos pelos alunos.
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I — Descricdo — Esse critério de andlise busca detectar nas respostas dadas pelos
sujeitos entrevistados, suas concepcBes acerca do que € “aprender”, “como se aprende”, “se 0
computador ajudou a aprender” e “como ajudou a aprender” para encontrar tendéncias que
indiqguem particularidades do computador no apoio e auxilio a aprendizagem orientada a
pedagogia de projetos de aprendizagem.

Il — Execucdo — Esse critério de analise busca descobrir suas a¢des de descobertas em
operacionalizar o software na execucao da tarefa a ser realizada.

Il - Reflexdo — Esse critério busca suscitar a tomada de consciéncia dos
entrevistados sobre as suas proprias acGes de organizar e compreender seu raciocinio no
processo, utilizando o software como ap0io a sua aprendizagem.

IV — Depuracdo — Busca subsidios, indicagdes que apontem que 0S sujeitos
adquiriram novos conhecimentos, reelaboraram esses conhecimentos com novas informagoes
aprendidas e, elaboraram novas indagacdes para novas descobertas sobre o problema
pesquisado.

V - Interagdo — Esse critério de andlise busca nas interacdes detectar ocorréncias que
possibilitaram & promogdo reciproca do processo da aprendizagem entre aluno-software,
aluno-professor, aluno-aluno, aluno-grupo e aluno-contetdo do tema-problema.

Para interpretar esses dados da primeira etapa, foi elaborada uma relacdo dos
resultados obtidos dessa analise inicial dos dados coletados com as Categorias e Critérios
Avaliativos do Processo Pedagégicos das TICs.®

A segunda etapa da andlise dos dados (etapa 2) aborda o aspecto tecnoldgico educativo
dos softwares, buscando identificar as funcionalidades e caracteristicas que cada software
apresenta, para dar apéio e condi¢cfes a aprendizagem numa pedagogia orientada a projetos de

aprendizagem também na percepcdo dos alunos. Essa etapa aconteceu em dois momentos: o

8 Ver pagina 59 - quadro 3.
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primeiro momento da anélise dos dados foi para detectar suas funcionalidades. Para tanto, as
diretrizes foram as seguintes: para analisar as informacdes coletadas nas entrevistas quanto as
funcionalidades apresentadas pelos softwares durante sua utilizacdo na investigacdo, foram
criados critérios de analises dos dados. Esses critérios de analise tiveram como base as
orientacGes dos estudos de (Delval, 2002) sobre o método clinico e se fundamenta em
(Valente In Joly (Org.), 2002) e (Valente, 1999) sobre as func¢Bes tecnoldgicas educativas

desempenhadas por cada software no processo:

Critérios de analises dos dados das fungdes tecnoldgicas dos softwares

Classificacéo
dos softwares

Critérios pedagogicos

Bancos de
dados

- Acesso ao conhecimento através da interacdo das informacdes
programadas num local determinado.

Ambientes de

- Possibilitar acdes de resolucdo de problematicas pedagdgicas.

programacao

Processadores | - Possibilidades de a¢Oes através dos recursos oferecidos pelo software
de textos para a reformulacdo dos contetidos aprendidos.

Planilhas - Permitir a¢Oes de raciocinio l6gico matematico.

eletronicas

Editores - Permitir a¢Oes de criatividade para a criacdo e demonstracdo das idéias
gréaficos dos alunos.

Programa de
comunicacao

- facilitar acGes de integracéo e distribuicdo de informacoes.

Tutoriais - Permitir ao aluno apresentar os contetdos aprendidos com
caracteristicas diferentes, pois alguns apresentam sons, animacoes,
imagens, etc.

Internet - Possibilitar agbes em busca da informagéo adequada ao seu objetivo de

estudo.

Sistemas de
Hipertexto

- Permitir ao aluno a¢6es de construcdo de conhecimentos através de
hipertextos.

Jogos
Educacionais

- Permitir uma aprendizagem com prazer e a criatividade com diverséo, e,
isso pode influenciar o desenvolvimento sécio-afetivo e cognitivo dos
alunos.

Multimidia

- Permitir ao aluno a construcdo de conhecimentos através da criagdo de
multimidias.

Quadro 11: Critérios de analises dos dados das funcdes tecnoldgicas educativas dos softwares.

Temos ainda do tipo Telematica:
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Tipos Critérios pedag0gicos

Telematica - Possibilitar a comunicagdo em rede via Internet como integrante do
processo numa comunidade especifica. 1sso possibilitara através das
relagdes ocorridas no ambiente, a constru¢do do conhecimento e o trabalho
cooperativo.

Quadro 12: Continuacdo dos Critérios de andlises dos dados das Funcgdes Tecnoldgicas
Educativas dos Softwares.

Para interpretar a analise desses dados, foi elaborada uma relagdo desses, com o0s
Critérios Avaliativos das Funcdes Tecnolégicas Educativas dos Softwares®. Para cada
recurso (software) utilizado, tendo como referéncia a base tedrica que fundamenta essa
questdo, foram relacionadas as funcionalidades apresentadas por cada software utilizado para
apoiar e dar condicédo a aprendizagem orientada a pedagogia de projetos de aprendizagem.

No segundo momento, da analise dos dados (etapa 2), ocorreu a andlise das informacdes
coletadas nas entrevistas quanto as Caracteristicas apresentadas pelos softwares empregados
durante a investigacdo. Para tanto foram criados critérios de andlise. Esses critérios tiveram
como base as orientagdes dos estudos de (Delval, 2002) sobre o método clinico e se
fundamenta nos estudos de (Oliveira, 2001), sobre as caracteristicas tecnologicas educativas

desempenhadas por cada software no processo:

Critérios de analises dos dados das Caracteristicas Tecnoldgicas Educativas dos
Softwares.

Categorias Critérios

- Recursos graficos — Esse critério busca analisar e detectar nas respostas dadas pelos
sujeitos entrevistados, indicacdes sobre como se apresenta o
software na tela, melhor dizendo, seu layout de tela.

- Recursos — Esse critério de analise busca nas respostas dadas pelos sujeitos

Operacionais entrevistados, informac6es sobre quais sdo 0s recursos
operacionais oferecidos pelo software para auxiliar o seu
manuseio.

- Recursos — Buscam subsidios nas respostas dadas pelos entrevistados,

Motivacionais informacdes que indiquem os recursos apresentados pelos

softwares para despertar o interesse do aluno em continuar a
atividade auxiliando-o na aprendizagem.

% Ver pagina 59 - quadro 4.
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Quadro 13: Critérios de analise dos dados das Caracteristicas Tecnologicas Educativas dos

softwares.
Para interpretar a analise desses dados, foi elaborada uma relacdo desses com 0s

Critérios Avaliativos das Caracteristicas Tecnoldgicas Educativas dos Softwares *°.

Na quarta etapa, é contextualizado de forma clara e sucinta a conclusdo da pesquisa.
Nessa etapa € apresentado o conjunto de respostas a problematica desta pesquisa, abordando
dois aspectos: o pedagégico com a pedagogia orientada a projetos de aprendizagem
envolvendo as TICs, e, o aspecto tecnoldgico educativo, com a apresentacdo das
funcionalidades e caracteristicas apresentadas por esses recursos (softwares) nesse processo
na percepcao dos alunos.

Os softwares utilizados foram:

Word — Windows XP

¥ Dncumantnd - Microwt Word

Figura 19: area de trabalho do Word — Windows XP.

Word — Windows XP — é um programa que permite a editoracao de textos e viabilizam
uma interface intensa com imagens e sons, proporcionando o desenvolvimento de pequenos
tutoriais na forma de hipertexto. Com ele é possivel digitar textos, inserir figuras no texto,

criar tabelas, listas com marcadores e numeragdo, criar mala direta, etiquetas, envelopes,

19'\/er pagina 60- quadro 6.
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graficos, etc. O programa também auxilia, com o dicionario préprio quanto a correcdo de

erros gramaticais e ortograficos.

CMAP TOOL291

Collaboration  Taols  Holp

++ @ B

!
Tecnalogias Digitaes da Informarae & Comuricagan
como sparts pars ura pedagoga orientada a projetos”
Ceha Fomzeca de Lima

Figura 20: area de trabalho do cmap tools291
CMAP TOOL291 - é um programa para a elaboracdo de Mapas Conceituais. Esses sdo
representacfes graficas semelhantes a diagramas, que indicam relagBes entre conceitos
ligados por palavras. Séo utilizados para auxiliar a ordenacéo e a seqlienciacdo hierarquizada

dos contetidos de ensino, de forma a oferecer estimulos adequados ao aluno.

Creative Writer - Windows Home

Figura 21: apresentacéo do software Creative Writer — Windows home.

Creative Writer — Windows Home - ¢ um programa que oferece aos seus USUArios as
possibilidades de criar faixas, criar historinhas, jornais, jornais musicais, cartdes. Facilita a

criatividade dos alunos para construir conhecimentos.
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Paint - Windows XP

w5
rEErEFEETErEEE
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"' Inigiar

Figura 22: &rea de trabalho do aplicativo Paint — Windows XP.

Paint — Windows XP - é um aplicativo que permite a edicdo de imagens graficas do
tipo Bitmap, assim como, a alteracdo de imagens ja prontas. A medida que desenhamos, ha
uma formacdo de pequenos pontos coloridos chamado de pixels até formar o desenho.
Poderemos também usar imagens externas, colocando-as para dentro do computador usando
cameras digitais que possuem disquete e scanners (digitalizador de imagens).

Excel - Windows XP

B rose fa Egbe fuer frestw  Feiseels Qebs Jwein g
LDeEd & Ar-HU DT T a =i« NS 5 EWEI Sf-
- &

oo WPt (P i Is |«
i im

77 Tniciar SB[

Figura 23: area de trabalho do aplicativo Excel — Windows XP.

Excel — Windows XP - é uma grande planilha eletronica que permite a manipulagdo de

calculos, desde os mais simples até os mais complexos.
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FrontPage - Windows XP

Cr\Dncumants anil SetingeiCallalWeus docmentosnha Wababnnwa_paging_1-him CE&
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Figura 24: area de trabalho do aplicativo FrontPage — Windows XP.

FrontPage — Windows XP - é considerado uma das melhores ferramentas de
desenvolvimento de péginas para a Internet. Além de permitir a programacgdo orientada a
objeto — onde ndo é necessario digitar linhas do programa, mas somente inserir textos e
imagens diretamente no documento, possui recursos que permitem ao webmaster criar

paginas que vao desde as mais simples e pessoais até 0s mais complexos sites comerciais.

Internet Explorer — Windows XP - Browser e a rede INTERNET

ape Jnkn Paul 1l dies
Jobn  PUBr fot pontef i be held e ned
Al Wagk

Figura 25: apresentacdo de um site de navegacao na Internet.

Internet — rede mundial de computadores que estdo interligados, conectados entre si,

através de tecnologias de comunicacdo, tais como satélite linha telefénica, fibra ética, etc. A
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grande vantagem da Rede de Computadores é a possibilidade de compartilhar recursos. A
partir do momento que estivermos conectados na Internet teremos acesso a textos, imagens, a
um conjunto de informagdes contidas em um outro computador em qualquer local do mundo,

desde que esteja ligado a rede. O Browser é o programa de navegacao.

TelEduc - versdo 3.1.7

D Tellduc - Microssl

tacd b o
B T B
9 Projetos de Aprendizagem
Agenda. iscerramess m

| Aoondesdntmiores | Cacheendm |

i s i peien o esbierds Porlasls, Limes nevidades e

Figura 26: apresentacdo do ambiente telEduc.cinted.ufrgs.br.

TelEduc — O Ambiente de Aprendizagem — TelEduc, € um ambiente para a criacéo,
participagéo e administracéo de cursos via Web. Criado pelo NIED/Unicamp, sua estrutura
tem, como elemento central, ferramentas que disponibilizam atividades variadas. 1sso
possibilita a acdo onde o aprendizado de conceitos, em qualquer dominio de conhecimento,

pode ser feito.
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5. ANALISE E INTERPRETACAO DOS DADOS

5.1. RESULTADOS DA ANALISE E INTERPRETACAO PEDAGOGICA DAS TICS,
INSERIDAS NA PEDAGOGIA ORIENTADA A PROJETOS DE APRENDIZAGEM

5.1.1. Anélise dos dados coletados

Na perspectiva de detectar primeiramente “como” as TICs, apdiam e ddo condicGes a
aprendizagem ocorrida no desenvolvimento dos projetos de aprendizagem, foram analisadas e
interpretadas as respostas obtidas. Para tanto, é apresentada a analise dos dados através de
informes redigidos, articulados com o contexto em que a mesma foi inserida nas diretrizes
elaboradas a sua execucao.

O objetivo dessa primeira etapa da pesquisa é examinar informacGes de ocorréncias de
fatos significantes que apontaram como as TICs, deram apdio e condi¢des a aprendizagem
orientada a pedagogia de projetos de aprendizagem na percepcdo dos alunos participantes.
Essa aprendizagem, entendida nesses estudos, como processo em construcdo de
conhecimentos, esta assegurada numa visdo tedrica Construtivista/Interacionista, o0 que
possibilita uma compreensdo de que, para o aluno aprender, é preciso que construa estruturas
de assimilacéo através das interagdes ocorridas no processo ensino/aprendizagem.

As entrevistas protocoladas e analisadas com uma amostra de 1/3 dos sujeitos
envolvidos na pesquisa (adolescentes), o que equivale a 10(dez) alunos, sorteados, como ja
mencionados na metodologia desse trabalho, com idades compreendidas entre 13 e 18 anos.
Os alunos apresentam quanto ao seu desenvolvimento intelectual, segundo (Piaget, 2002),
pensamentos e operagdes formais, j& conseguem realizar operagdes l6gicas mesmo sem a
presencga dos objetos concretos, transportando-as do plano de manipulacGes concretas para o

das idéias.
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Os protocolos foram identificados da seguinte maneira: as entrevistas relacionadas a
Internet Explorer - Windows XP, seu Protocolo equivale ao n° 1; O Paint - Windows XP -
Protocolo n° 2; Word - Windows XP, Protocolo n° 3; O Creative Writer — Microsoft Home -
Protocolo n° 4; Excel - Windows XP- Protocolo n°5; O CMPA Tool291 - Protocolon®6; O
FrontPage - Windows XP —Protocolo n° 7 e, O TelEduc - versdo 3.1.7 - Protocolo n° 8, o que
totaliza 80 (oitenta) entrevistas. Organizando as entrevistas desse modo, facilita a segunda
etapa da andlise dos dados, pois essa se trata de detectar as funcionalidades e caracteristicas
apresentadas por cada um desses recursos (softwares), capazes de apoiar e dar condicdo a
aprendizagem orientada a pedagogia de projetos de aprendizagem na percepc¢do dos alunos
participantes, problematica central desse estudo.

Vale salientar que sdo apresentas em anexos, algumas entrevistas transcritas em
protocolos™, principalmente as que evidenciam maiores subsidios para a pesquisa, uma vez
que € inviavel demonstrar todas, por varios motivos: a quantidade de entrevistas, 80 (oitenta),
0 que acarreta bastante volume na dissertacdo, repeticOes das respostas dadas pelos
entrevistados, 0 que ndo acrescenta subsidios relevantes a pesquisa, e, as leituras de todos os
protocolos se tornariam cansativas ao leitor.

Procura-se dar uma visdo de totalidade ndo limitando a andlise a cada software
empregado, 0 que ndo ocorrerd na segunda etapa.

Centrei inicialmente essa etapa da pesquisa, em duas nogbes conhecidas pelos
adolescentes com as quais eles lidam desde que entraram para escola, as nogdes de “aprender”
e de “como se aprende”. Tais conceitos servem para abrir caminhos para que os adolescentes,
através da experiéncia de aprender com uma pedagogia orientada a projetos de aprendizagem
envolvendo as TICs, possam expressar suas nocgdes e acgdes, evidenciando como ocorreu 0

apoio e as condigdes dos recursos (softwares) utilizados nesse processo.

1 \/er anexo E.
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Dando inicio a analise, sera relatado a seguir as questbes referente as nocgdes
apresentadas pelos sujeitos entrevistados a respeito do que é “aprender”; “como se aprende”;
se 0 “software ajudou na sua aprendizagem” e se ajudou, “como ocorreu essa ajuda”.

A primeira entrevista realizada se refere a experimentacdo do software Internet
Explorer, transcrita no Protocolo de n° 1. Isso foi necessario devido a necessidade de criarmos
0s e-mails dos participantes; esses e-mails serviram para a sua inscri¢do no ambiente TelEduc,
software também utilizado e experimentado durante toda pesquisa, pois as atividades
desenvolvidas nos projetos de aprendizagem foram registrados nesse ambiente e, também
suas ferramentas proporcionaram um intercdmbio entre os participantes, uma vez que a
pesquisa foi desenvolvida em Escolas Publicas de cidades diferentes, Caic6-RN e Parelhas-
RN.

Iniciamos perguntando o que eles entendem sobre o que é “Aprender”, foram obtidas
respostas distintas dos entrevistados, embora o sentido seja 0 mesmo.

Os alunos Gabriel, Juliene, Gigliane e Tamires falam que aprender € descobrir coisas
novas que vocé ndo conhecia, veja:

Gabriel: - “Oi, professora. Eu acho que aprender é procurar informac6es de um assunto que
eu ndo aprendi ainda”. (Gabriel, protocolo n° 1- Internet Explorer).

Juliene: - *“h& professora, é colocar coisas novas no nosso pensamento, NO NOSSO
entendimento”. (Juliene, protocolo n° 1 Internet Explorer).

Gigliane: - “Célia, eu acho que aprender ¢é descobrir coisa que vocé ndo conhece e essas
coisas ficam na mente”. (Gigliane, protocolo n° 1- Internet Explorer).

Tamires: - “Professora, aprender é ter conhecimento de alguma coisa”. (Andréa, protocolo
n° 1- Internet Explorer).

Outros se expressam, dizendo que aprender é colocar na mente o que ndo conhece:
Neysa: - “Oi professora. Aprender, eu acho, que é colocar na mente coisas que eu ndo sabia,
que eu ndo conhecia”. (Neysa, protocolo n® 1- Internet Explorer).

Maércia: - “E buscar informacBes sobre o que ndo sabe e colocar na nossa memdria”.
(Maércia, protocolo n° 1- Internet Explorer).

Andréa: - “Eu sei professora, é procurar aprender coisas que agente ndo sabe e colocar na
nossa mente para ficar pra sempre”. (Andréa, protocolo n° 1- Internet Explorer).

Riozi: - “(E é é) aprender. Aprender eu acho que é botar na memdria alguma coisa que vocé
quer aprender”. (Riozi, protocolo n° 1- Internet Explorer).
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Maria das Vitdrias fala que aprender é conhecer algo quando quer aprender:

Ma das Vitdrias: - “Aprender é ter conhecimento de alguma coisa que vocé quer aprender”.
(Maria das vitdrias, protocolo n° 1- Internet Explorer).

Ja André, diz que aprender é entender o que esta aprendendo:

André: - “E entender o que esta aprendendo quando estuda, quando pesquisa’ (André,
protocolo n ° 1 Internet Explorer).

Em suma, seus pensamentos expressam um pensamento formal, percebe-se que ja
possuem uma ideia formada sobre o que é aprender. O que se entende com suas falas é que
para aprender é preciso ter conhecimento das informagdes que eles ndo conhecem, colocando
na sua memoria, na sua mente o que entendem sobre essas informacdes novas.

Suas ideias formuladas sobre o que é “aprender” direcionaram-me a perguntar-lhes
sobre *“como se aprende”, para ter conhecimentos sobre suas idéias a respeito dos
procedimentos realizados por eles para aprender. Responderam que existem varias maneiras
de aprender o contetdo estudado, como exemplo disso, citaram que “lendo”, “entendendo as
explicacbes dos professores” e “respondendo as atividades com as perguntas do assunto”.
Assim se expressam:

Neysa: - ““... quando eu faco as atividades, quando a professora explica, quando eu pesquiso
e entendo a pesquisa”. (Neysa, protocolo n °1- Internet Explorer).

Gigliane: - “Quando vocé entende e coloca na mente o conteddo estudado com as pesquisas
na Internet, com as atividades, com as explicagdes das professoras™. (Gigliane, protocolo n°
1- Internet Explorer).

André: “... é fazendo as atividades, entendendo as explicagdes, pesquisando na Internet™.
(Andre, - protocolo n° 1- Internet Explorer).

Maércia: - “E quando vocé consegue aprender, entender e compreender respondendo as

atividades, entendendo as explicacdes das professoras, lendo e entendendo o conteldo
estudado”. (Maércia, protocolo n° 1-Internet Explorer).

Riozi: - *... eu acho que é quando a professora explica um assunto e eu entendo”. (Riozi,
protocolo n° 1-Internet Explorer).
Gabriel: - ... € quando agente ler, ouve a professora explicar e entende o que ela esta

explicando”. (Gabriel, protocolo n° 1 - Internet Explorer).

Os alunos abaixo falam que se aprende quando compreende e estuda o assunto:



97

Andréa: - “Existe varias maneiras de se aprender um conteldo, é é ¢ fazendo as atividades,
pesquisando na Internet, estudando o assunto”. (Andréa, protocolo n° 1- Internet Explorer).
Juliene: - “... é estudando, lendo, compreendendo o que esté fazendo™. (Juliene, protocolo n°
1 - Internet Explorer).

Tamires: - “Eu aprendo quando eu fago minhas atividades sem perguntar a ninguém, quando
eu respondo perguntas sobre o0 assunto, quando eu estudo”. (Tamires, protocolo n° 1- Internet
Explorer).

Maria das Vitorias: - “... € quando vocé quer aprender e procura estudar o assunto
entendendo bem direitinho™. (M2 das Vitdrias, protocolo n° 1- Internet Explorer).

Percebe-se nas suas falas que existe uma ligacdo entre o fazer e o compreender, pois na
maioria das respostas dadas observa-se que tratam da questdo de *“como se aprende”,
mencionando que é através das suas acdes entre a realizacdo das atividades (fazer) e a
compreensdo das explicagdes dos professores (compreender). Ficou evidente que o papel do
professor na relacdo sujeito (aluno) e objeto (conteddo) no processo ensino/aprendizagem é
fundamental para a aprendizagem. Esse entendimento estd explicito nas falas dos alunos
entrevistados, quando mencionam que aprendem quando entende o que o professor explica.
Subtende-se também com essas falas, que o professor s repassa contetido pronto e acabado e
esse conteldo é exposto através das suas explicacdes, sem a participagdo do aluno.

Indagados sobre essa nova maneira de aprender contetudos através de temas-problema
escolhidos por eles (projetos de aprendizagem) e com o envolvimento do computador com
seus recursos (softwares), mencionaram que essa nova maneira de estudar permitem-lhes
escolher o que fazer, tendo a liberdade de decidir, discutir, participar do que deve ser feito na
execucao dos seus projetos e acrescentam ainda que € muito diferente da sala de aula.

Veja suas respostas quando indagados sobre essa nova maneira de aprender:

Gabriel: - “... a maneira de se aprender é bem diferente do que agente est4 acostumado em
sala de aula™. (Gabriel, protocolo n® 8 — TelEduc).

Riozi: - “E bom demais. Agente aprende sobre os programas e aprende sobre o tema”.
(Riozi, protocolo n° 8 — TelEduc).

Andréa: - “Desse jeito € melhor, todo dia tem novidades, tem uma coisa nova pra fazer, pra
aprender. Eu gostei muito”.(Andréa, protocolo n® 8 — TelEduc).

Tamires: - “..., pelo menos € diferente do bla, bla, bla, dos professores em sala de aula™.
(Tamires, protocolo n° 8 — TelEduc).

Gigliane: - “E bom demais, tem muitas novidades, agente aprende o nosso tema e ainda
aprende a usar o computador. E super legal”. (Gigliane, protocolo n° 8 — TelEduc).
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Neysa: - “... agente participa mais, faz as atividades como agente quer, escreve 0 que quer”.
(Neysa, protocolo n° 8 — TelEduc).

Maria das Vitorias: - “Muito bom mesmo, pena que j& estamos no finalzinho do projeto”.
(M@ das Vitorias, protocolo n® 8 — TelEduc).

André: - “Vocé aprende coisas do computador e do contetdo que vocé esta pesquisando™.
(Andre, protocolo n° 8 — TelEduc).

Juliene: - ““Agente participa mais de tudo que acontece no projeto”. (Juliene, protocolo n° 8 —
TelEduc).

Maércia: - ““Agente tem liberdade de fazer como quiser as atividades”. (Maércia, protocolo n°
8 — TelEduc).

Percebe-se nas suas colocagdes, como vinham sendo trabalhadas com eles, o processo
ensino/aprendizagem antes da aplicacdo da pesquisa; uma pratica que ndo lIhes permitiam
decidir, discutir, participar do seu processo de aprendizagem, pois evidenciam a satisfacdo de
aprender com essa nova maneira. Entende-se que a forma como ocorria esse processo era de
forma autoritaria, inibindo suas iniciativas e, conseqiilentemente, impedindo-os de se
desenvolver intelectualmente, o que se subtende que a pedagogia utilizada era orientada na
abordagem tradicional.

Vale salientar que em alguns momentos dessa andlise, ira aparecer a fala dos
entrevistados através do dialogo das entrevistas transcrita nos protocolos e em outros
momentos apenas serdo transcritas passagens das falas. O teor das entrevistas realizadas
através de intervencGes no processo segue a linha de raciocinio do entrevistado. 1sso porque,
em alguns momentos, se torna desnecessario toda a transcri¢cdo do protocolo para demonstrar
0 contexto em questao.

Mas, continuando minha andlise das informacOes obtidas, posso afirmar que a
implementacao de atividades que explorem o maximo as interagdes entre aluno - contetdo -
computador proporcionam melhores proveitos para o processo ensino/aprendizagem, tanto
para as descobertas dos alunos acerca da aprendizagem dos contetdos, quanto aos recursos
que os softwares oferecem para dar condigdes e apoio a essa aprendizagem.

Suas acgdes de descobertas quanto ao contetdo trabalhado estdo presentes em todas as

atividades desenvolvidas durante as execucdes dos seus projetos de aprendizagem. Quanto a
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esse fato observei que houve um crescimento conceitual notadvel nos contetdos envolvidos,

basta fazer uma comparacdo das suas producBes de conceitos no inicio do desenvolvimento

dos projetos com as producdes finais. *2

Suas ac¢bes promoveram também descobertas quanto a operacionalidade dos softwares

utilizados (experimentacdo), mas, para isso ocorrer, verifiquei através de suas falas que é

preciso orientacGes preliminares basicas sobre como manusea-lo. Nesse sentindo, veja alguns

exemplos:

Trechos do protocolo da entrevista da aluna Gigliane utilizando o Word:

Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n° 3

Data entr.: 19/04/04

Fita: 8

Sujeito: G. G. S. N.

Idade: 17 anos Data nasc.: 26/08/87
Série: 82

Escola: EEMAR - Parelhas - RN

| — Apresentacéao

- Gigliane, o que vocé esta fazendo?

- O que vocé aprendeu até agora sobre
drogas e prostituicao?

-Vocé ja sabia utilizar o Word?

- Como ele se apresenta na tela do
computador?

- Como vocé fez para utiliza-1o0?

- Sentiu dificuldades em utilizar esse
programa?

- ().

- Digitando o que eu pesquisei sobre drogas e
prostituicdo no Word.

- Muita coisa. Aprendi que drogas é aquilo
que todos os jovens deveriam tomar distancia
delas, porque o proprio nome ja esta dizendo,
drogas é droga e a prostituicdo € um mercado,
um comércio do corpo que as jovens vendem
seu corpo por falta de dinheiro.

- Nao.

- Aparece com uma folha em branco, com as
ferramentas que sao esses botdes com 0s
desenhos (aponta para o desenho do botéo
“Salvar’), com varias coisas, até desenhar
também vocé pode fazer no Word.

- A professora nos ensinou como entrar no
programa e como se digita e mostrou algumas
ferramentas que ele oferece para agente poder
digitar.

- No comego, sim, pois ndo sabia nem como
usar o teclado, mas depois, vi que néo tem
nada demais.

-(.).

Trecho do didlogo da entrevista da aluna Tamires, utilizando o software CMAP:

12\/er Anexo F.
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Entrevistador: Célia Fonséca de Lima Sujeito: T.R. R. S.
Protocolo: n° 6 Idade: 17 anos Data nasc.: 16/09/87
Data entr.: 10/05/04 Série: 82
Fita: 15 Escola: CEJA - Caic6 - RN
| — Apresentacao
- Qual 0 nome desse programa que vocé estd | - E o CMAP.
utilizando?
- Para que serve esse programa? - Para organizar os conceitos que eu aprendi e

ligar a outros conceitos que tem haver com o
assunto do nosso grupo.

- Como ele se apresenta na tela do seu - Ele se apresenta com uma tela branca e com
computador? poucas ferramentas.
- Que ferramentas sdo essas? - Nao € bem ferramenta, sdo locais onde se

coloca a cor das letras, a cor dos
guadradinhos e para mudar o tamanho e o
tipo das letras, tudo em Inglés.

- Isso facilita ou dificulta vocé utilizar o - Dificulta, por que agente ndo sabe como

programa? usar, se ndo fosse a orientacéo da professora
pelo menos para comecar, eu ndo tinha saido
do canto.

- Pelo menos para comecar? O que vocé
quer dizer com isso? - Assim, oh! A professora ensinou como entrar
no programa, a registrar o nome do mapa,
depois pediu que agente descobrisse outras

- E como vocé fez? coisas que o programa tem e qualquer coisa
podia chamar.

- Comecei a clicar, a clicar, a chamar a
-()8 professora. Fui descobrindo como se usa. O
que aprendi ensinei aos meus colegas.

- (..)

Os demais alunos entrevistados se expressam dando a entender esse mesmo sentido, o
que torna desnecessario seus registros, pois provocaria repeticbes desse entendimento.
Percebe-se que essas orientacdes basicas dadas pelos professores abrem caminhos para que
sejam experimentadas, por eles, novas ferramentas, permitindo assim, novas formas de se

elaborar a atividade com essas descobertas.

13 Essa é uma indicacdo de que parte da entrevista foi cortada, pois, de fato, reproduzimos apenas alguns

fragmentos delas. Isso é valido para todas as analises dos dados elaborados.
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As acdes que os levaram a refletir e analisar sua aprendizagem estdo nas explicacdes da

sua compreensdo do que estdo fazendo e como estdo fazendo. No CMAP, por exemplo,

programa para a execugdo e construcdo da estruturacdo de conceitos aprendidos, os alunos

desenvolveram seus mapas conceituais sobre os conteidos dos seus temas-problemas, o que

os levou a refletir e analisar o que aprenderam.

Nos exemplos dos protocolos a seguir, veremos essas explicagoes:

A aluna Juliene, falando do CMAP:

Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n° 6

Data entr.: 11/05/04

Fita: 16

Sujeito: J. G. O.
Idade: 18 anos
Série: 82
Escola: CEJA - Caic6 - RN

Data nasc.: 30/03/86

| — Apresentacéao

- Qual 0 nome desse programa que vocé
esta utilizando?
- O que vocé esta fazendo?

- Mapa conceitual? O que é isso?

- Colocar em ordem, como assim?

- Como assim, criando outros conceitos?

- E 0 programa serve para que?

- Colocar no computador para que?
- E fazendo no computador, ajuda?
- Como ajuda, me explique isso?

- Como o Cmap se apresenta na tela do seu
computador?

- Entéo, como ele se apresenta?

- E 0 CMAP.
-Estou fazendo o meu mapa conceitual.

- E uma maneira de vocé colocar em ordem o
que aprendeu.

- Vocé organizar os conceitos partindo de uma
palavra chave ligando a outras palavras e
criando outros conceitos.

- Ha professora, € fazer uma ligacao entre as
palavras para formar o conceito e desses
conceitos formar outros.

- Serve para vocé colocar no computador 0s
conceitos que vocé aprendeu.

- Para me ajudar a organizar melhor na
cabeca.

- Ajuda.

- Me ajuda a apresentar de forma organizada
0s conceitos que eu aprendi.

- E um pouco complicado porque n&o tem
botGes com desenhos como nos outros
programas, mais vocé ensinando deu tudo
certo.

- Com uma tela em branco e uns nomes em
Inglés.

Il — Recursos Operacionais

- Como vocé esta fazendo para usar o

- Eu estou clicando para aparecer a caixa
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Cmap?

- O que vocé observou no programa Cmap
que ndo tem nos outros programas que
vocé conheceu até agora?

- Outra coisa, como?

- Existe no programa instrucéo clara e
objetiva para seu uso?

- O programa apresenta som, animacao
agradavel e apropriada para o que vocé esta
fazendo?

- O programa permite que vocé utilize
recursos de outros programas?

- Por que néo?

branca e eu digitar a palavra chave e depois
puxar as setinhas para fazer a ligacéo a
outras palavras que vai completar o conceitos.

- Eu observei que ndo faz outra coisa.

- Desenhar, colar figuras, textos grandes,
essas coisas que os outros programas fazem.

- Existe, mais sdo em Inglés.

- Nao.

- Nao.

- Eu ja disse, ele é sO para apresentar 0s
conceitos.

- (..). - (..).

Entrevistador: Célia Fonséca de Lima Sujeito: R.C. L.

Protocolo: n° 6 Idade: 13 anos  Data nasc.: 05/08/90
Data entr.: 11/05/04 Série: 82

Fita: 15

Escola: EEMAR - Parelhas - RN

| — Apresentacao

- Qual 0 nome desse programa que vocé esta
utilizando?

- O que vocé sabe sobre esse programa?

- O que, por exemplo?

- Vocé organizou o que aprendeu?

-Como o programa se apresenta na tela do seu

computador?

- Que coisa, vocé esta falando?

- Mas 0 que interessa ndo € o que vocé aprendeu

fazendo os conceitos?

- E 0 CMAP.

- Pouca coisa.

- Que ele serve pra ajudar a organizar o
que agente aprendeu.

- Sim. Cada pessoa fez 0 seu mapa e
depois agente organizou um mapa para
colocar na pagina do grupo.

- Sem muita coisa.

- Nao tem icones com os desenhos das
ferramentas, ndo € em portugués, se
VOCEé nao tivesse orientado eu nao sairia
do canto.

- E, mais o programa ajuda nas
atividades que agente faz para
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- Ajuda, como?

- Diferente como?

- Por que é melhor do que ficar na classe?

- E dessa maneira, usando o computador?

aprender.

- Ajuda, é diferente quando agente usa o
computador.

- Diferente, fica mais bonita as letras,
agente pode fazer e refazer sem muito
trabalho. E melhor do que ficar na
classe.

- Na classe a gente so copia e escuta a
explicacéo da professora.

- Ha, com o computador agente escuta a
professora, mas é diferente, agente
participa mais, aprende mais coisas do
computador e do assunto que agente
esté estudado.

Il — Recursos Operacionais

- Como vocé esta fazendo para usar o0 Cmap?

- O que vocé observou no programa Cmap que
ndo tem nos outros programas que vocé conheceu
até agora?

- Como assim?

- Existe no programa instrucdo clara e objetiva
para seu uso?

- O programa apresenta som, animacéo agradavel
e apropriada para o que vocé esta fazendo?

- O programa permite que vocé utilize recursos de
outros programas?

- Por que n&o?

-(.)

- Depois que registra o projeto € so
clicar na tela em branco que aparece
onde agente deve escrever.

- Ele ndo tem ferramentas que ajuda,
COMO NOS outros programas.

- Agente s6 pode colocar cor nas letras
e dentro das caixinhas que ele abre, nos
outros programas agente pode fazer
mais coisas.

- Existe, esta em Inglés.

- Porque ele é um programa sé para
apresentar conceitos.

- ()

Os exemplos acima, ddo uma amostra significativa de demonstracdo de que os alunos

tinham compreensdo do que estavam fazendo e como estavam fazendo suas atividades nos

sotwares. I1sso os levou a buscar solugdes para seus conflitos surgidos na execucdo de suas

atividades e também solucdo para seus temas-problemas trabalhados nos projetos de

aprendizagem.




104

Isso ocorreu ndo s6 com o software citado nos exemplos acima, mas, 0s demais
softwares utilizados indicam que realmente houve uma compreensdo do que estavam fazendo
e como estavam fazendo suas atividades utilizando o software.

Ficaram constatados através das reflexdes e depuracdes dos conteidos trabalhados nos
projetos de aprendizagem, novos conhecimentos adquiridos. 1sso ocorreu quando atingiram a
resolugé@o dos conflitos surgidos e da solugdo dos temas-problemas dos seus projetos. Assim
se expressam:

Citando exemplos:

Gigliane: - “Aprendi muita coisa que eu nao sabia. Aprendi que drogas ndo é sé maconha,
que o cigarro, o alcool, os remédios sdo também drogas™. (Gigliane, protocolo n® 3 — Word).
Andréa: - “Que as estrelas sdo enormes corpos celestes, que para existir constelacdo é
preciso muitas estrelas™. (Andréa, protocolo n° 3 — Word).

Gabriel: - “Aprendi véarias coisas. Aprendi que o principal causador da extin¢do dos animais
é o préprio homem e que existem varios animais em perigo de desaparecerem”. (Gabriel,
protocolo n® 3 — Word).

Citando exemplo de algumas das suas conclus6es dos seus temas-problemas:

Riozi: - “Estou vendo que se ndo fosse 0 homem os animais ndo desapareceriam da Terra”.
(Riozi, protocolo n° 3 — Word).

André: - ““... 0 homem é causador da polui¢ao e que s6 ele pode mudar essa situagéo™.
(Andre, protocolo n® 3 — Word).

Maércia: - *“... ndo respiramos mais um ar puro, os rios estdo morrendo, as plantacfes sao
cheia de agrotoxicos. Estamos cada vez mais matando o nosso planeta com tanta poluicao”.
(Maércia, protocolo n® 3 — Word).

Dando suas sugestdes de solucGes para 0s seus temas-problemas:

Maércia: - “Se tivesse 0 governo nas maos eu fazia projetos para proteger os rios, os mares,
as florestas da poluicéo, antes que seja tarde demais™. (Maércia, protocolo n® 3 — Word).
Maria das Vitorias: - ““Que as instituicbes fagcam palestras para aconselhar os jovens a ndo se
drogarem e nem se prostituirem”. (M2 das Vitérias, protocolo n® 3 — Word).

Tamires: - “Ha, eu se fosse 0 governo tiraria essas adolescente da rua e faria campanhas
para ajudar, conscientizando, dando empregos para elas, fazendo alguma coisa™. (Tamires,
protocolo n® 3 — Word).

André: -“Inventaria carros menos poluentes, nas fabricas usaria produtos que ndo poluem
tanto o ar, plantava mais arvores, etc”. (André, protocolo n°® 3 — Word).

Juliene: - “Eu ia pedir as pessoas entendidas nesse assunto para fazer palestras para os
jovens nas escolas™. (Juliene, protocolo n® 3 — Word).

Riozi: - “... 0 homem precisa se conscientizar que é preciso proteger 0s animais se ndo 0s
netos deles ndo vao conhecer alguns animais que eles mesmos fizeram com que
desaparecessem”. (Riozi, protocolo n° 3 — Word).
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Citando exemplos de elaboracdes de algumas de suas descobertas:

Neysa: - Pesquisando, eu vi que os cientistas até agora ja descobriram que existem 88
constelacdes no universo. Vi que nédo existe s6 uma constelacdo, sdo varias. Achei muito
interessante. (Neysa, protocolo n® 3 — Word).

Tamires: - “Lendo, vi que a prostituicdo infantil no Brasil € um caso muito sério. O governo
precisa fazer alguma coisa para tirar as adolescentes das ruas, muitas vezes elas se vedem
sexualmente apenas para ter dinheiro para comer”. (Tamires, protocolo n® 3 — Word)

Juliene: - Vi que o comportamento dos jovens vem mudando muito. No tempo da minha mée
ndo era assim, entdo eu acho que depende do tempo em que vivemos. (Juliene, protocolo n° 3
— Word).

Elaborando novos questionamentos:

Maria das Vitorias: - “Porque eu fico pensando, se as drogas e a prostituicdo causam tantos
males, por que o0s jovens continuam a usa-las cada vez mais?”” (M@ das Vitorias, protocolo n°
3 —Word).

Riozi:- “..., se eles matando os animais eles ficam ricos”. (Riozi, protocolo n° 3 — Word).

Observa-se nessas colocagdes, que os alunos buscaram solugbes para seus temas-
problemas (projetos de aprendizagem) e tiveram auxilio do software (Internet), para a
elaboracdo de suas pesquisas, e 0 que € melhor, elaboraram novos questionamentos, novas
descobertas e deram sugestdes para futuras resolugdes de suas problematicas. 1sso também
revela que a pedagogia orientada a projetos de aprendizagem, realmente enriquece 0 processo
de construgédo de conhecimento, oferece oportunidades aos alunos de participar, discutir, fazer
parte do seu desenvolvimento intelectual e social.

A reelaboracdo dos conteudos aprendidos ocorreu de forma bastante notavel, pois, a
cada informacéo nova encontrada, um novo texto no Word era elaborado, uma nova atividade
era feita, essas acrescidas com novas informagdes. Assim se expressam a esse respeito:
Gabriel: - “Ao terminar de digitar o que eu sabia sobre animais em extin¢do, fui pesquisar
em livros, na Internet e elaborar outro texto colocando mais coisas que eu aprendi na
pesquisa”. (Gabriel, protocolo n° 7 — FrontPage).

Maria das Vitdrias: - “No comeco eu escrevi 0 que eu ja sabia, mas esse texto que estou
fazendo eu pesquisei na Internet e, na revista Mundo Jovem”. (M2 das Vitorias, protocolo n® 7
— FrontPage).

André: - “Primeiro eu fiz um texto dizendo 0 que eu sabia sobre polui¢do. Esse agora que

estou digitando foi feito com pesquisas na Internet, leituras em livros. Agora eu vi que sabia
muito pouco”. (Andre, protocolo n® 7 — FrontPage).
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Essa maneira de reelaborar contetdos, segundo eles, fez com que aprendessem mais
sobre 0 assunto estudado. Veja:
Neysa: - “Eu comecei escrevendo o que sabia sobre o assunto e fui aprendendo mais com as
leituras, com as pesquisas, com as atividades™. (Neysa, protocolo n° 7 — FrontPage).
... “cada vez que eu faco de novo o texto, eu vou aprendendo mais, porque eu vou procurar
mais informacao para colocar e com isso eu leio e entendo mais sobre o assunto”. (Neysa,
protocolo n® 3 — Word).
Gigliane: - “...Cada vez que eu coloco informacdes novas sobre o0 assunto, eu aprendo mais™.
(Gigliane, protocolo n° 3 — Word).

Riozi: - ““Eu tentei escrever o que ja sabia, depois fiz outro juntando o que eu ja sabia com o
que eu aprendi com as pesquisas na Internet”. (Riozi, protocolo n® 1 — Internet).

Com esses depoimentos percebe-se que houve reformulacdo dos contetidos aprendidos
indicando uma progressdo no saber. O aluno reflete o que ja sabia, busca novas informaces e
refaz seu conhecimento acrescido das novas descobertas sobre o assunto estudado. O Word
possibilitou-os essas reformulacdes, oferecendo facilidades para suas elaboracdes.

Ficou constatado que o computador com 0s seus recursos (softwares) ajuda aos alunos a
aprender os contetidos estudados. Essa ajuda é diferenciada nas particularidades que cada
programa oferece, pois cada software apresenta uma maneira diferente de oferecer esse ap6io
e condigdes a aprendizagem orientada a projetos de aprendizagem. O aplicativo Excel, apoiou
e deu condigdes para promover a aprendizagem relacionada ao raciocinio logico das
operagGes matematicas; a Internet, apoiou e deu condicGes a aprendizagem, quando ofereceu
informagdes sobre o conteudo estudado; o CMAP, na estruturacdo de conceitos aprendidos; o
TelEduc, apoiou e deu condicbes a comunicagdo, discussdo, interatividade entre o0s
participantes; o Word, na criacdo e reformulacdo de textos; o Paint, na criatividade, nas
habilidades apresentadas pelos alunos; o Creative Writer, deu apdio e condi¢fes a imaginacéo
dos alunos; o FrontPage deu apdio e condigdes a aprendizagem quando permitiu ao aluno
buscar maneiras de organizar o aprendido.

A exemplo dessas particularidades, irei demonstrar uma entre as inimeras atividades

desenvolvidas durante o desenvolvimento dos projetos de aprendizagem. Maiores detalhes das
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demais atividades, ver em anexos, exemplo de um dos nove projetos de aprendizagem
realizados pelos alunos. Com a utilizacdo do aplicativo Paint - Windows XP, foi desenvolvido
pelos alunos o desenho de um tabuleiro representando um joguinho que eles confeccionaram
para aprender as palavras novas do vocabulario de Inglés. Essa além de dinamizar a aula,
proporcionou uma maneira diferenciada a aprendizagem do conteudo estudado, pois, as regras
para se jogar foram criadas. Essas elaboradas com perguntas e respostas sobre o assunto
estudado pelo seu grupo. A ideéia foi da professora, mas, foi analisada, discutida e acatada
pelos grupos. Veja as falas a seguir, como exemplo dessa afirmacéo:

Gabriel: - ...Todo mundo se juntou e fomos desenhando no papel como poderia ficar e a
professora deu uma idéia e agente gostou. Agora estamos desenhando no paint para ver
como vai ficar. (Gabriel, protocolo n° 2 — Paint).

Riozi: - Primeiro 0 grupo parou para pensar como seria o0 jogo, Como criar as regras para se
jogar e onde ia aparecer as palavras novas em Inglés que a professora trouxe. (Gabriel,
protocolo n° 2 — Paint).

Com isso, percebe-se nas proprias falas dos alunos, que existiu uma participacdo dos
alunos no seu processo de aprendizagem. Nesse exemplo, a professora ndo trouxe o conteido
pronto e acabado, ao contrario trouxe as palavras a serem conhecidas e a idéia do joguinho
para fixar melhor essas palavras. Os alunos discutiram a idéia, analisaram e no aplicativo
Paint, demonstraram a sua criatividade e suas habilidades aprendendo o conteudo trabalhado.

Veja um dos resultados dessa atividade:

Projeto Click Fauna — Parelhas — RN.

Figura 27: Atividade realizada no aplicativo Paint — Windows XP
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As explicacOes para a construcdo dessa aprendizagem e desses conhecimentos estdo
explicitadas nas interacdes realizadas entre aluno-software, aluno-professor, aluno-grupo,
aluno-contetdo. Essas interacBes ocorrem na medida em que o sujeito (aluno) age sobre o
objeto (fisico ou social) sofrendo acdo dele (objeto), produzindo sua capacidade de conhecer e
também produzindo seu préprio conhecimento.

As interagdes constatadas entre aluno-software estdo intimamente ligadas aos
procedimentos de agdes que tanto o aluno quanto o software executam no processo da
construcdo dos conhecimentos. Ao agir sobre o objeto (software), o sujeito (aluno) apos
realizar suas operacdes selecionadas, recebe o retorno do software. Esse retorno é o mesmo
que ele descreveu, mas, com um novo formato, segundo seu estilo cognitivo e 0 seu interesse
momentaneo, pois para realizar suas operacdes no software e atingir seu objetivo, ele
transforma seus conhecimentos em procedimentos.

Veja 0 que os alunos falam, quando pergunto como o software (Excel), por exemplo,
ajudou na sua aprendizagem:

Gabriel: - “Quando eu preciso pensar para resolver o problema e colocar a formula no
computador e ele dar o resultado™. (Gabriel, protocolo n° 5 — Excel).

Neysa: - “Quando eu consigo fazer a atividade nele e entender o que eu fiz””. (Neysa,
protocolo n® 5 — Excel).

Maria das Vitérias: - ““Quando eu fago a formula no programa e ele me dar o resultado ai eu
aprendo”. (M2 das Vitorias, protocolo n® 5 — Excel).

Andréa: - “- Nas operacGes de matemética”. E complementa com: “... - Ajuda a dar 0s
resultados da formula que eu fiz””. (Andréa, protocolo n° 5 — Excel).

Gigliane: - ““H&, me ajudou a fazer as operagdes de matemética”. Questionada sobre como o
software ajudou a fazer as operacdes? Respondeu: - “Eu coloquei a formula e ele deu o
resultado”. (Gigliane, protocolo n® 5 — Excel).

André: - “A aprender mais sobre as quatro operac6es”. (André, protocolo n° 5 — Excel).
Juliene: - “A resolver as operacdes™. (Juliene, protocolo n° 5 — Excel).

As operagdes no software permitem que o aluno elabore a¢des que podem leva-lo a
outras construgdes, num movimento dialético entre o concreto e o abstrato. Observa-se que ao

agir sobre o objeto (software), o aluno executa as ordens para o computador, recebe de retorno
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o0 resultado dessa operagdo e, com isso abstrai novas descobertas através da elaboracdo de
reflexGes do seu préprio processo de aprendizagem.

A andlise dos demais softwares utilizados no desenvolvimento das atividades surgidas
durante a execuc¢do dos projetos de aprendizagem, segue esse mesmo raciocinio, apenas o que
os diferenciam sdo suas peculiaridades no processo, que iré ser detalhada na anélise dos dados
de cada software, na segunda etapa da analise dos dados deste estudo, onde foram detectadas
as caracteristicas e funcionalidades dos softwares envolvidos nesse processo.

Na interacdo aluno-professor, cabe ao professor compreender o processo mental do
aluno e elaborar intervencbes questionando-o, colocando desafios que possam ajuda-lo,
conduzindo-0 a um novo patamar de conhecimentos. Como a pesquisa foi participativa, ndo
pude deixar de elaborar, observar e registrar situacdes de interacdes através de intervencdes
que eu e os professores participantes efetivamos durante as execucOes das atividades
envolvendo os softwares. Algumas situacgdes serdo relatadas a seguir.

Nas intervencgdes do professor quanto a criagdo de situagfes a serem resolvidas pelos
alunos. Exemplo de uma das atividades desenvolvida no Paint:

A professora trouxe a idéia de um joguinho para explorar novas palavras em Inglés para
enriquecer o vocabulario dos alunos. Suas intervencbes foram no sentido de que os alunos
elaborassem as regras para se jogar e essas regras envolvessem seus temas-problemas, nas
discussbes sobre como os alunos iriam proceder para a elaboracdo do joguinho no software
empregado, nas discussdes de como os alunos iriam empregar as palavras novas de Inglés
aprendidas. Pude detectar essas intervengdes da professora através das seguintes falas:

Ent.: - Como surgiu a idéia do desenho ser no Paint?

Andréa: - “Foi da professora, ela trouxe a idéia e agente criou. Findou todo mundo fazendo a
grande corrida”. (Andréa, protocolo n° 2, Paint).

Ent. - Vocé sabe para que esta fazendo esse jogo?

Gabriel: - Para mostrar nossa criatividade e aprender mais palavras novas em inglés de uma
maneira diferente.

Ent. - Como se joga?
Gabriel:- Agente criou algumas regras para se jogar. (Gabriel, protocolo n° 2, Paint).
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Exemplo de intervencgéo da pesquisadora:
Ent. - Se vocé mudasse a cor das paginas, por exemplo, vocé aprenderia mais sobre 0 assunto?
Gabriel: - Néo, s6 ia mudar a apresentacdo da pagina no computador.
Ent. - Se vocé mudasse a ordem das paginas, por exemplo, vocé aprenderia mais sobre o
assunto?
Gabriel: - Ndo. la ficar sem sequéncia do que agente aprendeu sobre o0 nosso tema.
Ent. - Como assim, sem seqliéncia?
Gabriel: - Todo desorganizado sem um caminho. (Gabriel, protocolo n° 7 — FrontPage).
IntervencgOes de sugestdes de idéias a serem discutidas pelos alunos, como por exemplo:
Ent. - Eu estou navegando na sua pagina e quero ver suas atividades de portugués, por
exemplo, como vocé faz no software para eu ver?

Andréa: - Eu coloco um link na palavra portugués que vai levar vocé até as atividades de
portugués. (Andréa, protocolo n° 7 — FrontPage).

Outro exemplo de alguns trechos da entrevista do aluno Gabriel:

Ent.: - Mas, escrevendo no caderno, por exemplo, vocé também pode fazer isso ou ndo?
Gabriel: - Pode sim, mas dar mais trabalho, vocé vai ter que fazer tudo de novo. No Word
ndo, vocé dar um jeito rapidinho. Eu acho mais facil no computador.

(Gabriel, protocolo n° 3 — Word)

As atividades desenvolvidas utilizando o Excel, teve os seguintes objetivos: desenvolver
as habilidades dos alunos para operacGes matematicas e algébricas; promover atividades
ludicas para que aprendam a desenvolver o raciocinio légico matematico e elaborarem
estatisticas quanto ao seu tema-problema estudado.

Veja uma das atividades trabalhas no software Excel:

Desenvolvimento:
Mostrar como os alunos podem trabalhar com regras de matematica no Excel

demonstrando a seguinte operacéo:

ENTRADA SAIDA REGRA

2 14
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Pergunta: qual formula podemos utilizar para solucionar a questdo, com uma condicdo: a
férmula precisa comecar com o nimero 2 (entrada) e o resultado 14 (saida). Vai surgir muita
férmula, como por ex.: 2*9-4; 2*1+12 etc.

Agora é a vez dos alunos utilizarem o Excel e aprenderem a elaborar as suas férmulas
para o seu colega acertar qual operacdo foi utilizada para resolver a questéo.
Criando a formula secreta:
Iniciar/programa/Microsoft excel

Com seu companheiro, decida quem iré criar as formulas primeiro. O alunol deve entdo
seguir as etapas abaixo, 0 aluno 2 ndao podera olhar o que o colega esta fazendo.

1. No Excel, abra uma nova planilha e salve-a com o nome formula secreta em Meus
documentos.

2. Digite: Qual é a formula? Na célula Al.

3. Nacélula A2, digite a palavra ENTRADA. Na célula B2, SAIDA. Na célula C2 digite
a palavra REGRA.

4. Digite um numero na célula A3. Na célula B3, vocé deve criar uma regra (férmula),
sendo que a formula deve ser iniciada com o valor correspondente da célula A3,
exemplo.: = A3*4+4, onde A3 é o valor que a formula deve ir buscar.

5. Lembre-se de comecar sua formula com o sinal de (=). Use pelo menos duas
operagdes, mas ndo use mais do que trés.

6. Selecione sua regra, posicione o ponteiro do mouse no canto inferior da célula até o
mouse se transformar em uma cruz, arraste para copia-la para as células em B4 a B7.

7. Digite um nimero diferente em cada uma das células de A4 até A7 mostrardo 0s
valores que representam sua regra. Salve seu trabalho.

8. Esconda suas regras desabilitando a opcdo BARRA DE FORMULAS do menu

FERRAMENTAS, alternativa OPCOES, clique no quadradinho / OK.
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Agora o aluno 2 tentara adivinhar qual foi a férmula que o aluno 1 planejou. Seu limite
de tempo sera de trés minutos.

Como jogar:

Clique na ceélula C3 e digite uma formula que lhe pareca servir. Lembre-se deve
comecar com o nimero da ENTRADA e o resultado deve ser o da SAIDA. O aluno tera 2
chances de digitar a formula uma na célula C3 e outra na célula D3.

Ap0s o tempo dado, o aluno 1 pode revelar a regra clicando na célula B3 — caso a Barra
de férmulas ndo esteja visivel habilite-a, através do Menu ferramentas, alternativa opgdes. A
suposicdo do seu colega estd correta? Se ele tiver acertado, atribua-lhe 5 pontos. Acrescente
mais 1 ponto para cada regra viavel que ele criar. Registre os pontos em um lugar vazio em
sua planilha, a seguir troque os lugares, assim o aluno 2 criara as suas regras para o aluno 1
adivinhar. Quem fizer 25 pontos primeiro, ganha o jogo!

Cada aluno, com suas palavras, elaborard um texto com 0s caminhos percorridos para
criar esse jogo e digitar no Word.

Agora 0s grupos se retnem para reformular esses caminhos, testar esses caminhos no
Excel e depois digitar as alteragbes. Salvar para ser colocado no ambiente TelEduc como
registro do trabalho.

Para trabalhar seus temas-problema foram desenvolvidas outras atividades utilizando o
Excel. Como por exemplo, o grupo que trabalhou a poluicéo, calculou a producdo de lixo
produzido pela escola, durante uma semana de atividades. As intervenc¢des dos professores
ocorreram no sentido de elaborarem questionamentos a respeito das operagdes aprendidas, das
questdes surgidas durante as atividades e as possiveis solugdes, etc.

Na atividade mencionada, fiz as intervengfes indagando quanto as alternativas de

sugestOes para os alunos ponderar:

()

Ent.: - Se vocé mudasse os nimeros da “Entrada”, por exemplo. Isso ia mudar alguma coisa?
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Gabriel: - la sim.

Ent.: - O que mudaria?

Gabriel: - Todo o resultado das operagdes seria alterado.

Ent.: - Vocé ja experimentou fazer isso?

Gabriel: - Ja, a professora pediu para alterar os niUmeros pra gente ver o que acontecia com
o resultado.

Ent.: - E 0 que aconteceu?

Gabriel: - O Excel deu o resultado ja com os novos numeros. (Gabriel, protocolo n° 5 — Excel)

Os exemplos citados dao indicios de que as interacdes através das intervencdes do
professor, sdo fundamentais no processo. Essas intervencdes quando aplicadas
apropriadamente auxiliam as reflexdes dos alunos sobre o conteddo estudado, permitindo-lhes
que continuem elaborando abstracGes, construindo estruturas de assimilacdo acerca do que
estd sendo aprendido num processo continuo do saber.

Trabalhar com projetos de aprendizagem envolvendo o computador com seus recursos
(software), € um processo dinamico, envolve parceria, ajuda mutua, companheirismo. Um
verdadeiro trabalho em grupo, onde as trocas individuais (aluno-aluno), trocas coletivas
(aluno-grupo) permitem uma aprendizagem em colaboracéo. Assim se expressam:

Intervencgdes quanto as trocas individuais (aluno-aluno),

Ent.: - Sente dificuldade em utilizar o paint?
Tamires: -N&o, eu ja conhecia. Estou até ajudando aos meus colegas quando eles tém
duvidas. (Tamires, protocolo n° 2 — paint).

Outro exemplo:

Ent.: - Por que vocé esta utilizando essa ferramenta? (aponto para o botdo do retangulo)
Andréa: - Vi que ela é melhor de arrastar na folha branca do Paint.

Ent.: - Como foi que vocé percebeu isso?

Andréa: - Andréia (Félix) me disse. Eu usei e achei melhor mesmo. (Andréa, protocolo n® 2 —
paint).

Nas trocas coletivas (aluno-grupo),

Tamires: - “... Junta o grupo elabora o texto e vai para o Word digitar para depois cada um
colocar o seu no TelEduc™. (Tamires, protocolo n® 3 — Word)

No ambiente de aprendizagem TelEduc:
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Gabriel: - “ ... as vezes eu dou minha opinido sobre o0 que esta sendo discutido e as vezes eu
faco pergunta sobre 0 assunto que meu grupo esta estudando™. (Gabriel, protocolo n® 8 —
TelEduc).

O aluno Riozi utilizando o TelEduc, assim se expressa:

Riozi: - “... colocando minhas davidas e perguntando se alguém pode me ajudar”. (Riozi,
protocolo n® 8 — TelEduc).

A colaboracéo entre eles foi muito afetuosa, 0s contatos sejam presenciais ou virtuais
(TelEduc) foram muito cordiais, estavam sempre prontos a ajudar uns aos outros num espirito
de cooperacdo. Nesse processo é fundamental que aconteca essa interagdo com o0s colegas,
com o professor, com o0s recursos (softwares). Isso ficou constatado em todos os momentos da
execucdo dos projetos de aprendizagem.

Veja uma das vaérias interacGes ocorridas no ambiente TelEduc do grupo que estuda em

seu tema-problema, a prostituicao infantil:

Exemplo de discusséo no forum
Pro'ietos de Aﬁrendizaﬁem
Foruns de Discusséo - Ver Mensagem Ajuda

Mensagem do Férum Discussao sobre as questdes a serem pesquisadas.

Titulo Autor Data

Re: Re: Sexualidade Andrea Maria Pereira g/ 0004 15.93:44
Santos

Mensagem

Eu acho que uma mulher gravida tem que ter muitos cuidados, como nao fazendo exercicios
que faca muitos esforcos fisicos, para que nao prejudicar o bebé&.Uma mulher gravida ndo
pode fumar ou se quer tomar bebidas alcoolicas por que pode ser que o bebé nasga com
paralezia infantil.

Quanto as questbes das suas problematicas elaboradas no inicio dos seus projetos, ou

seja, 0s seus temas-problemas foram detectados resultados satisfatorios, pois ndo sé
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resolveram as suas questdes formuladas, demonstradas através das suas conclusées™, mas,
também expressaram aprendizagem sobre seus temas-problemas, formulando novas
indagac0es e ainda deram sugestdes para futuras solucbes desses problemas.

Veja exemplos de algumas conclusdes que alguns alunos chegaram sobre seus temas-

problemas:

-(..)

Ent. - Vocé ja formulou algumas conclusdes sobre o assunto estudado até o momento?
Tamires: Lendo, vi que a prostituicdo infantil no Brasil € um caso muito sério. O governo
precisa fazer alguma coisa para tirar as adolescentes das ruas, muitas vezes elas se vendem
sexualmente apenas para ter dinheiro para comer.

Ent. O que vocé faria para mudar essa situacao?

Tamires: - H4, se eu fosse 0 governo tiraria essas adolescente da rua e faria campanhas para
ajudar, conscientizando, dando empregos para elas, fazendo alguma coisa. - (...) (Tamires,
protocolo n° 3 — Word).

Outro exemplo:

Ent. - Vocé ja formulou algumas conclus@es sobre o assunto estudado até esse momento?
Riozi: - Estou vendo que se ndo fosse 0 homem os animais ndo desapareciam da fase da
terra.

Ent.: - Como assim?

Riozi: - Eles é que sdo os culpados por alguns animais que estdo em extingao.

Ent. - Por que eles sdo culpados?

Riozi: - Porque matam para fazer casaco de pele, alguns matam para comer, outros matam
por puro prazer. 1sso é maldade. Nao sdo todos, tém alguns que cuidam dos animais. Eu li
guando estava pesquisando gque existem muitos projetos para proteger os animais.

Ent. - Vocé tem alguma sugestdo para que ndo aconte¢a mais a matanga contra os animais?
Riozi: - Tenho, 0 homem precisa se conscientizar que é preciso proteger 0s animais se nao 0s
netos deles ndo vao conhecer alguns animais que eles mesmos fizeram com que
desaparecessem.

Ent. - Com relacdo ao assunto estudado pelo seu grupo, o que vocé gostaria de aprender mais?
Riozi: - E, eu ndo pensei ainda nisso, mas eu tenho uma curiosidade.

Ent. - Posso saber qual?

Riozi: - Pode.

Ent. - Qual curiosidade vocé tem?

Riozi: - E, se eles matando os animais eles ficam ricos.

Ent. - Como assim?

Riozi: - Se ganha muito dinheiro.

Ent. - Por que vocé quer saber isso?

Riozi: - Porgue eu vejo na televisdo, em alguns filmes, cabeca de animais na parede como se
fosse um quadro. A senhora ja viu?

Ent. - Ja. E 0 que vocé acha disso?

¥ \Ver Anexo F, atividade de um dos nove projetos de aprendizagem desenvolvido.
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Riozi: - Eu acho que deve ser para se apurar e dizer que € um bom cacador e que ja ganhou
varios troféus. - (...) (Riozi, protocolo n® 3 — Word)

Outro exemplo:

- ()

Entr. - Vocé ja formulou algumas conclusdes sobre o assunto estudado até esse momento?
André: - Ja.

Entr. - Qual foi sua conclusao?

André: - Que o homem é causador da poluicdo e que sé ele pode mudar essa situacao.

Entr. - Como assim?

André: - Procurando solucBes para resolver os problemas sobre poluicdo que eles mesmos
foram os causadores.

Entr. - Que solucdo vocé daria para 0 homem resolver esse problema?

André: - Inventaria carros menos poluentes, nas fabricas usaria produtos que ndo poluem
tanto o ar, plantava mais arvores, etc. - (...) (André, protocolo n°® 3 — Word).

Percebe-se com essas amostras que houve interacdo entre aluno-contetdo. Essa
interacdo resultou em construcdo de conhecimentos, isso esta evidenciado nas solucdes dos
seus temas-problemas e nas novas indagacOes formuladas a partir das construcdes de
conhecimentos que foram constatadas durante todo o desenvolvimento dos projetos de
aprendizagem envolvendo o computador como recurso pedagdgico no processo do
ensino/aprendizagem.

5.1.2. Analise Interpretativa

E objetivo dessa analise interpretativa que se fundamenta & luz da teoria
Construtivista/Interacionista tendo como base a teoria piagetiana ja abordada no capitulo 2,
elaborar uma relacao dos resultados da analise dos dados com as categorias e critérios para 0s
softwares apoiarem e criarem condicdes a aprendizagem, orientada a pedagogia de projetos de
aprendizagem.’

A pedagogia orientada a projetos de aprendizagem envolvendo as TICs, em particular o

computador com 0s seus recursos (softwares), como suporte pedagdgico a aprendizagem

15 Ver pagina 59 - quadro 3.
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possibilita ao aluno desenvolver o processo de experimentacdo-reflexdo—analise—
reformulacdo dos conhecimentos envolvidos proporcionando agdes construtivistas.

O aluno experimenta os recursos (softwares), envolvidos em atividades dinamicas
relacionadas aos contetdos envolvidos nos seus temas-problemas, assimilam esses contetdos.
Ao ser perturbado pelas intervencbes do professor, elabora uma reflexdo do que esta
aprendendo (conteudos, operacionalizacdo do software), analisa esta aprendizagem e ap0s
esta andlise reformula os conhecimentos aprendidos, construindo novas estruturas de
assimilacdo acrescendo as ja existentes da primeira acdo. Este processo leva o aluno a um
maior grau de desenvolvimento possivel, e, todas as atividades devem ser valorizadas, de
acordo com os encaminhamentos que possibilitem multiplas interacdes entre contetudo —
software, possibilitando cada vez mais o equilibrio e conseqlientemente a aprendizagem.

Descobri situacdes que evidenciaram esse processo de agOes construtivistas. Os alunos
ao desenvolverem os seus projetos de aprendizagem, iniciaram de uma problematica definida
e relacionada as suas curiosidades, seus interesses. Em busca da solucdo a essas
problemaéticas, encontraram novos desafios que os levaram a coordenar suas a¢des atraves da
elaboracdo de vérias atividades. Os elementos basicos envolvidos nesse processo foram: o
professor, o aluno, o computador com seus recursos (softwares), e 0s conteldos
desenvolvidos nos projetos de aprendizagem de cada grupo. Como ponto de partida para
mediar o processo de construcdo de conhecimentos, atraves da pedagogia orientada a projetos
de aprendizagem envolvendo o computador, o professor, discutiu com os grupos: qual a
melhor forma de fazer as atividades para explorar os contetdos envolvidos nos seus temas-
problemas, discutiu a melhor forma para desenvolver essas atividades nos softwares, que
software seria utilizado para esse fim, procurou descobrir que conhecimentos eles ja tinham
sobre 0 assunto dos seus temas-problemas e por onde eles desejariam comecar os estudos para

suas descobertas. Diante das analises e discussGes dos grupos, eram tomadas as decisGes
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necessarias para o desenvolvimento das atividades envolvendo os contetdos e os softwares
que iriam ser utilizados. Vale salientar que os softwares experimentados estavam de acordo
com a realidade dos laboratérios de informatica das Escolas envolvidas.

Com um acompanhamento dos professores de todo esse processo, o0 aluno experimentou
os softwares utilizados no desenvolvimento de suas atividades envolvendo os conteudos,
refletiu sobre esses conteudos, analisou-os e, reformulou-os acrescentando mais informacgoes
e novos conceitos foram aprendidos nessa trajetéria. Compreendendo suas agdes no ato das
suas elaboragcfes, desencadeou um processo construtivo do saber, tal como relatado
anteriormente na analise dos dados.

Verifiquei em vérios momentos no desenvolvimento da pesquisa que 0s alunos
realizaram processos de interaces ativas, ndo s6 com 0s recursos (softwares), mas com o
professor, com os colegas, com o0s contetdos envolvidos nos seus temas-problemas. Com 0s
softwares, isso ocorreu através das acfes dos alunos ao elaborarem as atividades envolvidas
nos seus projetos de aprendizagem, realizando o processo em espiral descricdo-execugéo-
reflexdo-depuracdo. Ao agirem sobre os objetos (softwares), o sujeito (aluno) apds realizar
suas operacdes selecionadas, recebe o retorno do software. Esse retorno é o mesmo que ele
descreveu, mas, através das intervencOes realizadas no processo, ou pelo professor, pelo
colega, por ele mesmo, ganha um novo formato, segundo seu estilo cognitivo e o seu interesse
para atingir seus objetivos. Ao apropriar-se das acOes que ele praticou, ou melhor, dos
mecanismos intimos dessas agOes, transformou o objeto e se transformou para adquirir
conhecimentos.

Ficou constatado também que os professores elaboraram vérias intervencdes no
processo de aprendizagem dos alunos. Questionando-os sempre quanto aos seus processos de
aprendizagem colocando-os diante de desafios, os professores os conduziam cada vez mais a

um novo patamar de conhecimentos. Isso ocorreu num processo dinamico, envolveu
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parcerias, ajuda mutua, companheirismo. Um verdadeiro trabalho em grupo, onde as trocas
individuais (aluno-aluno), trocas coletivas (aluno-grupo) permitiram uma aprendizagem dos
contetidos envolvidos nas suas problematicas. De forma muito afetuosa, os contatos entre si
sejam presenciais ou virtuais (TelEduc) foram muito cordiais, estavam sempre prontos a
ajudar uns aos outros num espirito de cooperacao, o que indicou que houve reciprocidade no
processo e isso dinamizou todas as atividades desenvolvidas.

Posso afirmar que o processo de acOes reflexivas ocorreu de maneira bastante
significativa & aprendizagem no desenvolvimento da pesquisa. 1sso aconteceu quando as
operagdes realizadas pelos alunos nos softwares, permitiram que eles elaborassem acoes
reflexivas que os levaram a novas constru¢des de conhecimentos, num movimento dialético
entre 0 concreto e o abstrato. Ao agir sobre o objeto (software), o aluno executou as ordens
para o computador, recebeu de retorno o resultado dessa operacdo, refletiu os resultados, e,
com isso, novas descobertas, novos conhecimentos foram apreendidos através da elaboracao
das reflexdes do seu proprio processo de aprendizagem elaboradas pelas intervengdes do

professor.

Sabendo disso, se faz necessario agora detectar quais foram as funcionalidades e
caracteristicas apresentadas pelo computador com seus recursos (softwares), em apoiar e dar
condicdo a aprendizagem orientada a pedagogia projetos de aprendizagem nas suas

percepcdes?
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52. ANALISE E INTERPRETACAO TECNOLOGICAS EDUCATIVAS DAS
FUNCIONALIDADES DAS (TICS), INSERIDAS NA PEDAGOGIA ORIENTADA A
PROJETOS DE APRENDIZAGEM.

5.2.1. Andlise dos dados coletados

O objetivo desse segundo momento da segunda etapa da pesquisa, é examinar
informacBes de ocorréncias de fatos significantes que apontam quais sdo as funcionalidades
apresentadas pelas TICs na percepcao dos alunos, em apoiar e dar condicdo a aprendizagem
orientada a pedagogia de projetos de aprendizagem.

Centrei esse momento nas funcionalidades ou fungdes apresentadas por cada software
utilizado nas atividades desenvolvidas através dos projetos de aprendizagem. As interacdes
foram detectadas através da ocorréncia do processo em espiral descri¢do-execucao-reflexao-
depuracéo.

Dando inicio a andalise dos dados da segunda etapa, serdo relatadas as nocdes
apresentadas pelos sujeitos entrevistados, detectando a funcionalidade apresentada pelo
aplicativo WORD - WINDOWS XP - protocolo n°® 3. As atividades desenvolvidas nesse
software foram relacionadas com as elaboragdes de textos referentes aos temas-problemas dos
seus projetos de aprendizagem, esses, trabalhados em vaérias disciplinas e, em especial, a
atividade realizada na disciplina de histéria, que foi a elaboracdo de um espiral do tempo.
Nessa atividade o software foi explorado situando os temas-problemas dos projetos de
aprendizagem. As professoras utilizaram a ferramenta diagrama ou organograma para gque 0S
grupos situassem seus problemas no tempo historico, representando-os. Fizeram pesquisas na
Internet e com suas palavras e entendimentos situaram seus temas nas decadas passadas.
Como exexemplo, demonstrarei 0 espiral do tempo do grupo que estudou a prostituicdo

infantil no Brasil.



121

2000
Hoje o problema é muito
sério, os adultos passam a
comercializar criancas e
jovens para colocar no
mundo das drogas e da
prostituicdo em troca de
alguns trocados.

Anos 60
A prostituicdo Infantil ndo
existia nessa época. Sexo s

depois do casamento.

Espiral do Anos 70
Tempo Poucas mogas se
Prostituicéo ; perdiam e se
i acontecesse
Infantil

tinha que casar.

Anos 90
O comércio da venda do
corpo cresce devido o
crescimento da falta de
orientacdo e de desajustes

familiares e o desemprego.

Anos 80
A0S poucos as jovens
comegam a se perder e a
perambular pelas ruas sem
0s pais saberem o que elas
estavam fazendo.

Figura 28: Apresentacéo ilustrativa da atividade realizada no Word — Windows XP

As intervencdes elaboradas pelos professores ocorreram no sentido de novos
guestionamentos sobre seus temas-problemas. Como por exemplo, 0 grupo que estudou a
poluicdo, foram indagados sobre os tipos de poluicdo, como ocorre essa poluicdo, etc. O
grupo que estudou os animais em extin¢do, foi indagado sobre o habitat dos animais, o que
leva os animais a desaparecerem, etc. Assim, foram trabalhados os demais temas-problemas.

As entrevistas analisadas a seguir, referem-se a elaboracdo de um texto sobre os

conceitos contidos nos seus temas-problemas. Os recursos que o software Word — Windows
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XP oferece para a execucdo da editoracdo de textos, permitiu a reformulacdo dos conteddos
aprendidos nos temas-problemas dos projetos de aprendizagem.

Isso ficou constatado quando o aluno percebeu, através das intervengdes ocorridas no
processo, que o seu texto precisava de reformulacdo. Veja nos trechos das entrevistas abaixo,

algumas constatagdes disso:

-(..)

Ent: - Em que o software ajuda para que vocé aprenda sobre o seu tema-problema do projeto?
Gabriel: - Ajuda quando agente esta digitando e nota que tem umas coisas que pode ser
mudada. Ai agente pode mudar.

Ent: - Como vocé fez isso?

Gabriel: - Ao terminar de digitar o que eu sabia sobre animais em extin¢éo fui pesquisar em
livros, na Internet e elaborar outro texto colocando mais coisas que eu aprendi na pesquisa.
(Gabriel, Word — protocolo n° 3).

- (..).

Ent: - Como vocé fez seu texto sobre constelacao?

Neysa: - Fui pesquisando na Internet, em livros junto com o grupo. Depois agente se reuniu e
fez o texto e cada um vem para o Word para digitar e escrever do jeito que agente quiser.
Ent: -Do jeito que agente quiser, como assim?

Neysa: - Digitar com o tipo de letra que quiser, agente pode errar e ajeitar de novo, pode
colocar mais informacdes, pode colocar cor das letras, mudar seu tamanho, colocar figuras.
Depois € s6 colocar no TeLEduc para os colegas verem.

Ent: - Isso ajuda vocé aprender mais sobre o assunto?

Neysa: - Sim.

Ent: - Por que sim?

Neysa: - Porque agente vai digitando e vai pensando no que esta escrevendo, a professora faz
perguntas ai eu vejo se esta faltando alguma coisa ou se escrevi alguma palavra errada e vou
ajeitando.

Ent: - Vocé fazendo isso vocé acha que aprende mais, por qué?

Neysa: - Porque cada vez que eu fago de novo o texto eu vou aprendendo mais porque eu vou
procurar mais informacéo para colocar e com isso eu leio e entendo mais sobre o assunto.
(Neysa, Word — protocolo n° 3).

- ().

Ent: - O Word esta ajudando em que para vocé aprender sobre o assunto?

Gigliane: - Ele me ajuda quando eu quero colocar mais informagdes sobre o meu assunto.
Ent: - Como assim?

Gigliane: - Assim, eu leio o que eu digitei, vi que 0 meu texto esta faltando uma informacao
que eu acabei de encontrar pesquisando na Internet, entdo eu vou abro o meu texto no Word,
leio e vejo onde essa nova informacdo deve ser colocada para o texto ficar melhor, com mais
informacéo.

- ()

Ent: - O Word lhe ajuda nisso?
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Gigliane: - Ajuda, porque ele facilita agente ndo ter que escrever tudo de novo. Se fosse
escrito no caderno, a gente teria que fazer tudo de novo e também porque assim que vou
digitando eu vou lendo e refletindo sobre o assunto.(Gigliane, Word — protocolo n° 3).

- (..).

Ent: - O Word esta Ihe ajudando a aprender o assunto?

Juliene: - Esté.

Ent: - Como ele faz isso?

Juliene: - Ele me ajuda quando eu vou digitar o que eu aprendi.

Ent: - Como?

Juliene: - Porque para eu digitar preciso ler e entender o que escrevi e ai nesse momento eu
posso ir fazendo de novo para ficar mais claro para as pessoas lerem. (Juliene, Word —
protocolo n° 3).

- (..).

Ent: - O que vocé aprendeu sobre o programa?

Maria das Vitorias: - Sobre o programa, eu aprendi varias coisas, colocar cores nas letras,
mudar as letras, colocar figuras e a corrigir as palavras que digito errada.

Ent: - E sobre o assunto estudado?

Maria das Vitorias: - Sobre o assunto é que existe varios tipos de drogas, que o cigarro e o
alcool sdo também drogas.

Ent: - E fécil trabalhar no Word?

Maria das Vitdrias: - E, o importante é saber entrar no programa, usar o teclado e as
ferramentas que quer.

Ent: - O Word lhe ajudou em que?

Maria das Vitorias: - Nas modifica¢fes que eu faco nos textos.

Ent: - Vocé fez modificacGes?

Maria das Vitorias: - Fiz, muitas vezes para o texto ficar melhor.

Ent: - Como assim?

Maria das Vitorias: - Sempre que aprendo coisas novas sobre o0 assunto, eu vou ao Word e
posso apagar, ajeitar sem precisar fazer o texto todo de novo. (M2 das Vitérias, Word —
protocolo n° 3).

Ficou constatado nas falas dos alunos que o aplicativo Word possibilitou a elaboragéo
dos seus textos e os auxiliou a construirem novos textos, reformulando-os e organizando
melhor sua apresentagdo. Percebe-se que os alunos ao digitar seus textos, eram indagados
guanto ao que escreveram sobre 0 seu tema - problema, isso 0s levavam a compreender que
seu texto estava sem nexo, sem um bom entendimento, faltando mais informagdes. Com isso,
buscavam novas informacGes para a construgdo de novos textos. Certamente tendo o texto no

computador é muito mais facil estabelecer uma relagdo com o mesmo e o aluno poder refazé-

lo. Como exemplo disso, podemos citar as alunas Maércia e Gigliane, representando o
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pensamento da maioria dos alunos entrevistados: “...porque se fosse escrever no caderno dar
mais trabalho. Aqui no Word é mais facil. Agente aprende quando esta digitando™. (Maércia,
Word — protocolo n° 3). “... porque ele facilita agente ndo ter que escrever tudo de novo. Se
fosse escrito no caderno agente teria que fazer tudo de novo e também porque assim que vou
digitando eu vou lendo e refletindo sobre o assunto”.

Percebi que a interacdo do aluno com o software Word — Windows XP, ocorreu de
maneira favoravel ao processo. Analisando-a, através do processo descri¢cdo-execucgao-
reflexdo-depuracdo. Detectei que os alunos ao descreverem o problema para o software, que
nesse caso era elaborar um texto sobre o seu tema — problema executaram sua digitacdo
conforme seu estilo cognitivo receberam o retorno do software através da sua representacao
do seu texto na tela, mas, esse retorno oferecido é o mesmo que foi descrito por ele. O
software ndo os levou a refletir e a depurar seu texto. Foi através das intervencdes realizadas
pelo professor, que o aluno elaborou a reflexdo e a depuracdo permitindo-lhe que o seu
contetido digitado, ganhasse um novo formato, uma nova reformulacdo de idéias segundo seu
estilo cognitivo e 0 seu interesse para atingir seus objetivos. Com isso, 0 aluno construiu
conhecimentos e compreendeu o que estava fazendo no software para adquirir aprendizagem.
Sem essas intervencoes, a reflexdo e a depuracdo nessa atividade sé era possivel em termos da
formatacgéo dos textos.

O PAINT - WINDOWS XP — protocolo n° 2, foi utilizado para que o aluno criasse um
desenho representando o tabuleiro de um jogo confeccionado por eles na sala de aula. Nesse,
foi explorado as palavras novas trabalhadas em inglés para enriquecer o vocabulario dos
alunos e foi envolvido o seu tema do projeto de aprendizagem quando criaram as regras para
se jogar.

Para desenvolver essa atividade, os alunos buscaram no software recursos que lhes

permitiram desenvolver acfes para a criagdo de idéias através de imagens. 1sso possibilitou
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criar e demonstrar sua criatividade. Alguns textos das entrevistas abaixo, descrevem essas

acoes realizadas:

- (..).

Ent: - O paint estd ajudando na sua aprendizagem?

Riozi: - Sim, eu estou aprendendo as palavras novas em inglés de maneira diferente.

Ent: - Como de maneira diferente?

Riozi: - Utilizando um desenho de um jogo desenhando no computador.

Ent: - O que vocé considera diferente?

Riozi: - Assim, do jeito que a gente esté fazendo.

Ent: - Qual é o jeito que vocé esta fazendo?

Riozi: - A gente procura no dicionario, escreve e depois ainda faz um joguinho com essas
palavras e também faz na cartolina.

Ent: - O que vocé acrescentou nos seus conhecimentos utilizando esse jogo?

Riozi: - Muitas coisas.

Ent: - O que, por exemplo?

Riozi: - As palavras novas, algumas ferramentas do Paint que eu ndo sabia, criar as regras
para se jogar.

Ent: - Se vocé mudasse as cores do seu jogo, a forma como vocé fez seu jogo, alteraria
alguma coisa no seu conhecimento?

Riozi: - Nao, sO ia alterar a maneira que eu fiz o jogo no computador. (Riozi, Paint —
protocolo n° 2).

- (...

Ent: - Como o programa lhe ajuda a aprender?

Neysa: - Oferecendo uma maneira diferente da gente aprender as palavras novas de Inglés.
Ent: - Como oferecendo uma maneira diferente de aprender?

Neysa: - O paint me ajudou a demonstrar o que eu aprendi, fazendo a atividade que era
desenhar um jogo, em que aparecesse as palavras novas de Inglés. (Neysa, Paint — protocolo
n° 2).

- (...

Ent: - Para que serve esse jogo que vocé esta desenhando no paint?

Tamires: - Para a gente aprender de uma maneira diferente as palavras desconhecidas de
Inglés.

Ent: - Diferente como?

Tamires: - Assim, usando o computador para a gente aprender.

Ent: - E como foi que vocé usou o paint para aprender?

Tamires: - Fazendo o joguinho, a gente vai colocando as palavras novas, as que a gente nao
conhece, criamos frases em Inglés com elas, fizemos a regra para jogar e assim a gente vai
aprendendo cada vez mais.

Ent: - Por que vocé esta utilizando essa ferramenta? (aponto para o botéo do retangulo)
Tamires: - Porque fica mais facil de desenhar. E so clicar e arrastar deixando do tamanho
que quiser.

Ent: - O paint ajudou na sua aprendizagem?

Tamires: - Sim.

Ent: - Em que ele Ihe ajudou?
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Tamires: - Essa maneira da gente aprender com o computador € diferente, ajuda a gente a
criar, a colocar nossas idéias com mais facilidade.

Ent: - Como assim?

Tamires: - Agente fica mais a vontade, tem mais liberdade de fazer como a gente quer.

Ent: - Se vocé mudasse as cores do seu jogo, a forma, alteraria alguma coisa no seu
conhecimento?

Tamires: - Nao, somente mudaria a sua apresenta¢éo no computador.

Ent: - E 0 que mudaria seus conhecimentos?

Tamires: - Se eu colocasse mais palavras novas de inglés no jogo, com certeza eu ia conhecer
e aprender mais palavras. (Tamires, Paint — protocolo n° 2).

Percebe-se que a utilizacdo do aplicativo Paint — Windows XP, possibilitou aos alunos
recursos para que demonstrassem sua criatividade e ao mesmo tempo aprendessem as
palavras desconhecidas do vocabulario de Inglés. Na maioria das suas falas, detectei que esses
recursos permitiram uma aprendizagem diferenciada, pois, o software ofereceu alternativas
para que eles demonstrassem suas idéias com liberdade e criatividade. Constatei que essa
nova forma de aprender palavras desconhecidas do vocabulario de Inglés, proporcionou
realmente aprendizagem das mesmas, mas isso nao ficou demonstrado com o uso do editor
gréfico. Sua particularidade auxiliou apenas a representacdo do tabuleiro do jogo e ofereceu
alternativas para essa representacdo. Na interacdo realizada com o software, o aluno
descreveu e executou a problematica em questdo, mas, a reflexdo e a depuracdo do contetido
aprendido, ndo foram facilitadas pela execucdo do software, seu retorno apenas ofereceu o
que Ihe foi ordenado pelo aluno. As intervencdes do professor, essas ocorridas durante o
processo, possibilitou sua compreensao e levou-os a aprendizagem.

No aplicativo EXCEL - WINDOWS XP - protocolo n°® 5, uma das atividades
trabalhada foi Iudica. Essa relacionada ao desenvolvimento das habilidades dos alunos para as
operacdes matematicas e algébricas. Os alunos ocultavam as formulas usadas para a resolucéo

das operacOes e 0 seu parceiro iria descobrir qual foi a formula utilizada por ele. Com isso,

eles desenvolveram o raciocinio l6gico matematico, brincando.
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Constatei que, com o desenvolvimento dessa atividade, levou-os a raciocinar para
resolver as operagBes matematicas. Veja trechos significativos das entrevistas realizadas,

esses representam a maioria dos pensamentos expressos pelos alunos:

-(..).

Ent: - Em que o programa esta Ihe ajudando a aprender?

Andréa: - Nas operacdes de matematica.

Ent: - Como assim?

Andréa: - A atividade faz com que a gente raciocine para resolver as questdes.

Ent: - E o programa?

Andréa: - Ajuda a dar os resultados da formula que eu fiz.

- (..)

Ent: - O que vocé aprendeu com essa atividade usando o Excel?

Andréa: - Aprendi a fazer contas usando a adicdo, a subtracdo, a multiplicacdo de uma vez
s0.

Ent: - Vocé néo sabia fazer isso?

Andréa: - Sabia, mais sabia pouco.

Ent: - Em que momento vocé percebeu que aprendeu usando o Excel?

Andréa: - Quando pensei muito para fazer as contas pra colocar no computador. (Andréa,
Excel — protocolo n° 5).

- ().

Ent: - Quando vocé acha que o programa esta lhe ajudando a aprender?

Riozi: - Eu acho que € quando eu fago a operacédo e coloco nele e ele me dar o resultado.
Ent: - E 0 que vocé aprende com isso?

Riozi: - Eu aprendo a fazer as contas usando as quatro operacfes de matematica.

Ent: - E o resultado das contas?

Riozi: - Eu fico sabendo quando o computador der o resultado.

Ent: - Ele dar o resultado sozinho?

Riozi: - N&o, eu tenho que saber fazer primeiro a formula da operacéo e colocar nele pra ele
dar o resultado.

Ent: - Quando isso acontece?

Riozi: - Quando eu estou fazendo a minha formula para meu colega adivinhar.

Ent: - E quando vocé faz as operacfes?

Riozi: - Quando eu estou tentando adivinhar a operacéo do colega.

Ent: - E quando o programa ajuda?

Riozi: - Quando ele der o resultado das operac6es assim que eu digito nele a férmula que eu
usei e 0 meu colega tem que adivinhar. Entendeu? (Riozi, Excel — protocolo n° 5).

As andlises apontam que a planilha eletrbnica quando envolvida numa atividade
dindmica, promove resultados consideraveis para o processo. Os alunos foram motivados pela

dindmica ludica da atividade e com isso desenvolveram seu raciocinio l6gico para resolver as

operacOes e depois transformar esse resultado em férmulas para colocar no software. Detectei
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que a forma que o software foi envolvido no processo, fez o diferencial na aprendizagem. As
intervencdes do professor e da pesquisadora levaram os alunos a refletir e a depurar 0s
resultados obtidos das formulas executadas e descritas por eles no software. Proporcionaram
entender o nivel de compreensdo e a expor seu raciocinio 16gico matematico. Pude perceber
que a maioria compreende que o software s6 d& os resultados da operacdo quando eles
conseguem elaborar a férmula da questdo a ser resolvida. Isso propiciou auxilio a sua
aprendizagem, pois, primeiro resolveram a questdo mentalmente e s6 entéo, transformaram-na
em uma linguagem de férmulas, para que o software pudesse ler, resolver e dar os resultados.
A interacdo verificada através do processo ocorreu consideravelmente, os alunos descreveram
a problematica, executaram no software, refletiram ao pensar na sua solucéo e depuraram 0s
resultados para a elaboracdo das formulas a serem colocadas no software.

No FRONTPAGE - WINDOWS XP - protocolo n°® 7, a aprendizagem adquirida
durante todo o processo do desenvolvimento dos projetos de aprendizagem, foram
organizadas e registradas através da criacdo das suas paginas individuais, utilizando o
FrontPage. Em seguida, 0 grupo se reuniu e reorganizou suas paginas individuais para a
elaboracdo das paginas de cada grupo. As intervencgdes dos professores ocorreram no sentido
de organizar e registrar juntamente com os alunos suas paginas que consta de todas as
atividades desenvolvidas em cada software, individual e grupal.

Esse sistema de autoria permitiu que o aluno construisse uma sucessao de informacgoes
apresentadas por diferentes opcBes de midias. Os alunos organizaram as informacGes
trabalhadas, selecionaram essas informagdes e programaram de diferentes maneiras, suas
animacdes, suas exposicdes para serem incluidas na multimidia que estava sendo
desenvolvida.

Analisando o papel apresentado por esse software na percepcdo dos alunos, pude

detectar que seus recursos ofereceram possibilidades a construgcdo de conhecimentos. Em suas
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falas, os alunos concordam que o software ofereceu esses recursos e demonstram
entendimento do que estdo elaborando para essa construcdo. Os trechos abaixo representam o

pensamento da maioria dos alunos entrevistados quanto a essas questoes:

- (...

Ent: - O programa oferece recursos que leva vocé a construir algum conhecimento?

Juliene: - Sim.

Ent: - O que, por exemplo?

Juliene: - Usar as ferramentas do programa para criar as paginas.

Ent:- Usando as ferramentas do programa ajuda vocé a construir conhecimentos?

Juliene: - Sim.

Ent: - Por que sim?

Juliene: - Porque eu estou aprendendo a usar e para que serve as ferramentas do programa.
Ent: - Se vocé mudasse a cor das paginas, por exemplo, vocé aprenderia mais sobre o
assunto?

Juliene: - N&o.

Ent: - Por que n&o?

Juliene: - Ah! Meu Deus! Comegou com 0s porqués. (Sorri).

- (..)

Ent: - O que vocé faria usando o FrontPage para aprender mais sobre o seu assunto?

Juliene: - O que eu estou fazendo, criando as paginas, organizando as atividades do projeto.
Ent: - Vocé compreende o que esta fazendo no FrontPage?

Juliene: - Eu compreendo.

Ent: - O que vocé compreende?

Juliene: - Que estou usando o programa para organizar minhas atividades do projeto.

Ent: - Trabalhando no FrontPage, o que Ihe chamou mais aten¢édo?

Juliene: - Foi usar o letreiro digital.

Ent: - Por que Ihe chamou a aten¢édo?

Juliene: - Porque eu nunca tinha visto o meu nome passando na tela do computador.

Ent: - Vocé fez alguma modificacdo nas suas atividades quando usou o FrontPage?

Juliene: - Fiz algumas.

Ent: - Quais?

Juliene: - Ajeitei algumas atividades, coloquei plano de fundo, cor nos titulos das atividades,
usei 0 WordArt.

Ent: - Isso Ihe ajudou a aprender mais sobre o assunto?

Juliene: - Sé quando fui ajeitar as atividades

Ent: - Em que lhe ajudou?

Juliene: - Aprendi mais uma coisinha sobre o comportamento dos jovens. (Juliene, FrontPage
— protocolo n° 7).

Pude perceber também, que uma vez organizada as informacdes adquiridas durante o
desenvolvimento dos projetos de aprendizagem com suas caracteristicas particulares, 0s
alunos aprofundaram mais os contetidos aprendidos buscando novas informacdes, depurando-

0s em termos de qualidade. Eles se preocupavam muito com a ortografia dos textos e com um
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entendimento bom, para os leitores dos seus projetos. O software permitiu chances ao aluno
que revisse sua aprendizagem, mas, devido o software ndo exigir que o aluno descreva o que
esta pensando, enquanto seleciona uma determinada informagdo ou enquanto programa uma
animacédo, ou mesmo, enquanto insere uma figura ilustrativa. Entdo, coube ao professor criar
condigOes para que os conceitos adquiridos pelos alunos anteriormente, fossem trabalhados de
forma significativa. Nas suas falas, isto estd presente quando os alunos mencionam que
organizaram suas informacdes, reformulando seus textos, complementando-os, isso 0s
auxiliou a adquirir novos conhecimentos. Eles refletiram sobre, e, com os resultados obtidos,
elaboraram depuracdes em termos da qualidade, profundidade e do significado da sua
informacdo de maneira coerente, dentro do seu entendimento. Logo, as interacdes do aluno
com o software, ocorreram de maneira favoravel ao processo e auxiliou-0s a construcdo de
conhecimentos.

No CMAP TOOLZ291 - protocolo n° 6, a atividade trabalhada nesse software foi a
elaboracdo de mapas conceituais a respeito dos conceitos aprendidos dos seus temas-
problemas (projetos de aprendizagem). Em sala de aula, cada componente elaborou,
conceituando seus temas-problemas e se reuniram com seus grupos. Discutiram esses
conceitos, e, reformulando-os, utilizou o software para sua esquematizacdo. As intervencoes
dos professores ocorreram no sentido da elaboragdo de novos questionamentos quanto aos
novos conceitos relacionados aos seus temas-problemas. No laboratério de informética
utilizou o software CMAP para elaborar uma interligacéo entre os conceitos aprendidos.

Representaram no software 0s seus pensamentos sobre o assunto pesquisado por eles.
Isso ocorreu através da elaboracdo dos seus conceitos aprendidos. Veja exemplo de um mapa
conceitual elaborado pela aluna Gigliane trabalhando seu tema-problema drogas e prostituicdo

no software cmap:
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Dropas & prostmigas

— -
Drogas Prostitugan
E qualquer substancia, natural ou sibefiea que, E um comercie sexual profissional, sao mlheres
intraduza no ergansma. que vendem o sou proprio corpo para ganhar dishero.
lewa
ocasiona \
A violencia, maus trabos, COTE o
|Grandgg deengas como nsce de se contagar com DT
Cormg
Canter de pulman, doengas no toragas, \'
ulceras de figado afc. L
Adds, gonerreia, sifils,
: candidiage, herpes & oulras.
Eastern drogas como: =1
A maconha, a cocaing, os inalanies,
o aleawl, 05 remedios eic

Figura 29: Apresentacéo ilustrativa da atividade realizada no CmapTools291
Os trechos abaixo descrevem as acOes realizadas no software cmap e as suas

compreensoes:

- ().

Ent: - Qual é a sua compreensdo sobre o que vocé esta fazendo no Cmap?

Andréa: - Ha, a minha compreenséo € que usando o0 Cmap a gente pode organizar melhor o
conceito, na cabeca e no computador.

Ent: - Como assim, organizar na cabeca e no computador?

Andréa: - E professora, organizar na cabeca é organizar as idéias, o que agente aprendeu
sobre o0 assunto e no computador, € organizar os conceitos no computador com o Cmap.
(Andréa, Cmap — protocolo n° 6).

-(..).

Ent: - O programa oferece recursos que leva vocé a construir algum conhecimento?
Tamires: - Sim.

Ent: - O que, por exemplo?

Tamires: - Os quadradinhos pra gente formar os conceitos.

Ent: - O que vocé entende por mapa conceitual?

Tamires: - Eu entendo que é uma maneira diferente de fazer os conceitos que a gente
aprendeu.

Ent: - O que vocé aprendeu fazendo seu mapa conceitual?

Tamires: - Aprendi 0s conceitos principais do meu tema de forma organizada.

Ent: - Vocé compreende o que esta fazendo no Cmap?



132

Tamires: - Compreendo.

Ent: - O que vocé esta compreendendo?

Tamires: - Estou compreendendo os conceitos que eu aprendi para colocar no programa.
Ent: - Fazendo o seu mapa conceitual o que vocé achou mais interessante?

Tamires: - Eu achei interessante a maneira diferente de fazer e aprender os conceitos.
Ent: - Diferente, como?

Tamires: - Assim, ndo € preciso decorar o conceito a gente forma ele as nossas palavras.
(Tamires, Cmap — protocolo n° 6).

- ().
Ent: - Vocé compreende o que esta fazendo no Cmap?
Andreé: - Sim.

Ent: - O que vocé compreende?

André: - Eu compreendo que usando o Cmap e refletindo, pensando no que estou fazendo eu
aprendo mais 0s meus conceitos.

Ent: - Fazendo o seu mapa conceitual o que vocé achou mais interessante?

André: - Eu achei interessante foi ver os meus conceitos bem organizados.

Ent: - Trabalhando o seu mapa conceitual no programa Cmap, 0 que vocé achou interessante?
André: - Foi a maneira de organizar 0s conceitos no programa. Fica legal. - (...) (André, Cmap
— protocolo n° 6).

Detectei que houve uma compreensdo do que estavam fazendo com o software. Essa
compreensdo auxiliou a reorganizacdo dos conceitos relacionados aos seus temas-problemas.
O aluno representou sua aprendizagem em formas conceituais, e, com as intervencdes do
professor durante todo o desenvolvimento da atividade, ocorreu a elaboracdo de outros
conceitos, esses interligados aos seus temas-problemas. As interagdes dos alunos com o
software possibilitaram o processo em espiral, mas, a reflexdo e a depuracdo ndo foram
facilitadas pelo o software e sim, através das intervencdes realizadas pelo professor. O aluno
ao ser questionado sobre os conceitos realizados, representou-0s e elaborou novos conceitos
relacionando-os aos conceitos aprendidos durante a execucdo dos seus projetos de
aprendizagem.

A INTERNET - protocolo n° 1, foi utilizada na elaboracdo das pesquisas relacionadas
aos temas-problemas dos projetos de aprendizagem dos alunos. Essas pesquisas foram
realizadas em sites de busca, sites educacionais, sites especificos dos conteudos envolvidos

nos projetos de aprendizagem, e, também para a criagdo dos e-mails dos alunos,

possibilitando a realizacdo de suas inscri¢bes no ambiente TelEduc. Os trechos das entrevistas
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abaixo, estdo relacionados a sua experimentacéo, quando na realizagdo de uma pesquisa em
um site de busca sobre o assunto estudado pelos grupos.

A maioria dos alunos entrevistados menciona que através das buscas realizadas na
Internet, tiveram acesso a informacdes atualizadas. Com isso, realizaram novos textos

relacionados aos seus temas-problemas e acrescentaram mais conhecimentos. Veja:

- (..).

Ent: - A Internet oferece recursos que leva vocé a construir algum conhecimento?

Gabriel: - Sim, porque na Internet eu encontrei varios sites, €, mostrando os maleficios que
atrai a extingao.

Ent: - Vocé acha que houve mudancas na sua aprendizagem com a pesquisa na Internet?
Gabriel: - Sim.

Ent: - O que mudou na sua aprendizagem com a pesquisa na Internet?

Gabriel: - Mudou muita coisa que eu ainda nao sabia e que eu adquiri 0 conhecimento
pesquisando nos sites.

Ent: - Se vocé fosse fazer de novo seu texto sobre os animais em extincdo, vocé mudaria
alguma coisa?

Gabriel: - Sim, eu mudaria complementando com mais informacdes sobre o assunto retirando
de outros sites que encontrar.

Ent: - Em que isso ia Ihe ajudar?

Gabriel: - Ha, ia me ajudar a aprender mais sobre o assunto que eu estou pesquisando.

Ent: - O programa lhe ajuda a aprender?

Gabriel: - Sim.

Ent: - Como o programa lhe ajuda a aprender?

Gabriel: - Me ajuda oferecendo as informacgdes atualizadas, informag6es do assunto que eu
néo sabia.

Ent: - Como vocé sabe que a informagdo encontrada na Internet é importante para a sua
aprendizagem?

Gabriel: - Quando ela oferece coisas do assunto que eu nao tinha conhecimento.

(Gabriel, Internet — protocolo n° 1).

- ()

Ent: - A Internet esta ajudando vocé a aprender sobre seu assunto?

Maria das Vitorias: - Com certeza.

Ent: - Por que com certeza?

Maria das Vitorias: - Porque ela oferece muitas informac6es atualizadas sobre qualquer
assunto.

Ent: - Como vocé faz para aprender pesquisando na Internet?

Maria das Vitorias: - Eu tento entender o que tem nos sites que eu encontro.

Ent: - A Internet oferece recursos que leva vocé a construir algum conhecimento?

Maria das Vitorias: - Sim, tudo que vocé quiser aprender tem nos sites da Internet.

Ent: - E como se aprende utilizando a Internet?

Maria das Vitorias: - Encontrando o assunto que vocé quer aprender e entendendo, refletindo
0 que ele quer dizer.

Ent: - Vocé acha que houve mudancas na sua aprendizagem com a pesquisa na Internet?
Maria das Vitorias: - Sim.
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Ent: - O que mudou?

Maria das Vitdrias: - Meu entendimento sobre os tipos de drogas, sobre os motivos que levam
as adolescentes se prostituirem.

Ent: - A utilizacdo do programa lhe ajudou em qué para vocé aprender sobre o seu tema-
problema?

Maria das Vitorias: - Me ajudou a refletir quando li os textos sobre as drogas e 0s motivos
que levam os jovens a se drogarem e a se prostituirem.

Ent: - Como vocé sabe que a informacdo encontrada na Internet € importante para a sua
aprendizagem?

Maria das Vitorias: - Quando as informacdes trazem coisas que eu ndo sabia sobre 0 assunto
e eu consigo aprender mais. (M? das Vitorias, Internet — protocolo n° 1).

Pude detectar que diante dos sites, 0s alunos tiveram acesso a um amplo campo de
informagdes sobre o assunto estudado. As informacdes obtidas nos sites visitados durante o
desenvolvimento dos projetos de aprendizagem, transformaram-se em conhecimentos, isso,
apos as exploracOes de navegacdo através das intervencdes elaboradas pelo professor, pois,
devido a esse grande universo de informagfes, foi preciso estratégias de navegacdo. O
professor orientou os alunos oferecendo alguns enderecos de sites especificos de cada assunto
abordado pelos grupos. Alegam os alunos que aprenderam realmente com as pesquisas
elaboradas na Internet através do processo de navegacgao. 1sso ocorreu através da sua interacao
com o software e com o complemento das intervencdes. Essas puderam suprir as situagoes
que o software ndo ofereceu, para que ocorressem as construcdes dos conhecimentos. 1sso
porque, as exploragdes de navegacdo sdo muito amplas, o aluno pode se deparar com coisas
fantasticas, correndo o risco de se desviar dos fins propostos pela atividade. Entdo, coube ao
professor suprir essas situacdes para a transformacédo dessas informagdes. Alegam os alunos
que as pesquisas na Internet ajudaram a buscar novos conhecimentos sobre os seus temas —
problemas e que com isso, aprenderam coisas que nem imaginavam que pudesse existir sobre
seus conteudos estudados. A Internet proporcionou aos alunos situagdes de aprendizagem
bastante significativa, mas, sé foi possivel, devido as acdes de intervencbes do professor no

processo.
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Irei me reportar agora a parte referente as nocles apresentadas pelos sujeitos
entrevistados a respeito das funcionalidades apresentadas pelo CREATIVE WRITER -
WINDOWS HOME - protocolo n° 4. O aluno na sala de aula criou uma frase que chamasse a
atencdo das pessoas, conscientizando-as da importancia do seu tema-problema. No laboratério
de informatica, utilizando o Creative Writer transformou essa frase em uma faixa de
conscientizagao.

A frase que transformou-se em uma faixa de conscientizagdo, foi trabalhada no
software, com objetivos de explorar a criatividade dos alunos e também a sua conscientizacdo
diante dos problemas sociais. Os recursos oferecidos possibilitaram a demonstracdo da sua
criacdo e do que eles pensam sobre esses problemas envolvidos nos seus projetos de

aprendizagem. Veja:

-(..).

Ent: - O que o Creative Writer oferece para que sua faixa fique dessa maneira?

Maria das Vitorias: - Oferece muitas ferramentas pra gente criar.

Ent: - Se vocé tivesse que mudar sua faixa o que mudaria com a ajuda do Creative Writer?
Maria das Vitorias: - Eu apenas colocaria mais efeitos.

Ent: - Como assim?

Maria das Vitorias: - Efeitos na apresentacdo para ficar diferente.

Ent: - Vocé fazendo dessa maneira vocé acha que sua faixa conscientiza as pessoas?
Maria das Vitorias: - Acho sim, por que vai chamar a atengdo das pessoas.

Ent: - Se vocé fosse mudar a frase da sua faixa, 0 que vocé mudaria?

Maria das Vitorias: - Ndo mudaria nada, deixava do jeito que esta.

Ent: - Por que vocé deixava do jeito que esta?

Maria das Vitorias: - Porque eu acho que minha frase esta muito boa.

Ent: - Como é sua frase?

Maria das Vitdrias: - Minha frase € “Viva com prazer sem precisar se perder, diga ndo as
drogas se ndo quiser se vender”’.

Ent: - O que vocé aprendeu elaborando sua frase de conscientizagdo?

Maria das Vitorias: - Aprendi que valorizar a vida € muito importante. (M2 das Vitorias,
Internet — protocolo n° 1).

- (...

Ent: - Vocé acha que sua faixa conscientiza as pessoas?

Gigliane: - Sim.

Ent: - Como?

Gigliane: - Se as pessoas entenderem o que ela quer transmitir com certeza ela vai dizer
muita coisa.

Ent: - E o que sua frase quer transmitir?
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Gigliane: - Que a vida tem momentos ruins mais é preciso viver sem drogas mesmo ela tendo
momentos ruins.

Ent: - O que o Creative Writer oferece para que sua faixa fique dessa maneira?

Gigliane: - Ele oferece som, cores, letras bonitas, figuras.

Ent: - Se vocé fosse mudar a frase da sua faixa, 0 que vocé mudaria?

Gigliane: - Eu ndo mudaria nada, deixava do jeito que esta.

Ent: - Por que vocé deixava do jeito que esta?

Gigliane: - Porque a mensagem que eu escrevi é facil de entender.

Ent: - O Creative Writer Ihe ajudou a aprender sobre seu assunto?

Gigliane: - Sim, por que ele me ajudou de maneira diferente a colocar minha idéia sobre
drogas e prostituicao.

Ent: - Como assim?

Gigliane: - E diferente essa maneira de aprender com o computador. (Gigliane, Internet —
protocolo n° 1).

Ent: - O Creative Writer Ihe ajudou a aprender sobre seu assunto?

Maércia: - Sim, porque me ajudou a colocar a minha idéia sobre poluicdo de uma maneira
criativa.

Ent: - O que vocé aprendeu elaborando sua frase de conscientizagdo?

Maércia: - Aprendi que nem tudo esté perdido, eu posso fazer alguma coisa para néo poluir o
meio ambiente.

Ent: - Quando é que vocé acha que aprendeu?

Maércia: - Eu acho que é quando eu consigo explicar com minhas palavras o que eu aprendi
sobre 0 assunto que eu estou estudando. (Maércia, Internet — protocolo n° 1).

Eles experienciaram a oportunidade de criarem algo com os recursos oferecidos pelo
software. Isso, de uma maneira ou de outra, influenciou o comportamento deles, pois,
buscaram através das suas faixas apelativas, mudangas dos outros e a0 mesmo tempo, isso
influenciou também o seu comportamento. Alegam que suas faixas de conscientizacao irdo
conscientizar as pessoas, a medida dos apelos elaborados. Detectei ainda através de suas falas,
que o software ofereceu possibilidades para a criagdo. Suas ferramentas, através das varias
opcoes de ilustracdo, de animages, possibilitaram buscar alternativas agradaveis para isso. A
atividade envolvendo o creative writer acrescentou ao seu processo de aprendizagem,
confianca e incentivo no que diz respeito, a capacidade dos alunos em produzir algo. As
interagdes ocorridas com o software foram favoraveis, o processo da interagdo evidenciou-se

na realizagdo da atividade envolvendo o software. Descreveram e executaram no software,

suas frases, transformando-as em uma faixa de conscientizagdo. Com as intervencdes do
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professor sobre os objetivos das suas faixas, refletiram suas frases, depurarando-as de maneira
que, seus conhecimentos transformassem em mudancas de comportamento em relagcdo ao
ponto de vista do seu tema — problema.

O TELEDUC - VERSAO 3.1.7. — protocolo n° 8, o ambiente de aprendizagem a
distancia (TelEduc) foi utilizado em todos os momentos do projeto de aprendizagem,
oferecendo possibilidades de:

- Discuss0es sobre os contetudos dos temas-problema através do férum de discussao;

- Registros de todas as atividades dos projetos dos alunos;

- Comunicacdes entre os alunos de ambas cidades através do correio eletrdnico;

- Registros das criacfes das paginas de cada projeto desenvolvido, individualmente e em
grupo.

O software possibilitou aos alunos momentos muito importantes para sua aprendizagem.
Veja exemplos:

Os grupos discutindo o tema transversal “sexualidade” no férum de discussdo. Tema

abordado pelo tema-problema do grupo que estudou prostitui¢do infantil no Brasil.

Participagdo das discussdes no Férum de discussdo

O que eu entendo por Sexualidade, é quando a relacdo de um casal se sustenta na confianca,
no respeito e no amor. Grandes séo as chances de viver uma sexualidade plena e
satiafatdria.Sexualidade é a possibilidade de viver o encontro, a fusdo de duas pessoas na
danca da vida, eo amor € a liga que nos une e nos da a chance de sobreviver.

Outro momento:

Bom André eu sei poucas coisas sobre os riscos de uma mulher gravida, primeiro ela comeca
a sofrer da pressdo, depois ela comeca a inxar, logo apos essa inxa¢do,e quando é na hora do
parto ela corre o risco de ter Héclanpice que é tipo uma doenca que s6 da na hora do parto,
ndo sdo em todas, s6 em algumas, essa doenca pode causar até a morte.
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Veja em alguns trechos das entrevistas abaixo das possibilidades proporcionadas ao

processo pelo o uso do mesmo:

- (..).

Ent: - O programa ajudou na sua aprendizagem?

Riozi: - Sim.

Ent: - Em que ele ajudou?

Riozi: - Ajudou na maneira de se aprender, nas discussdes, nas atividades.

Ent: - Dé sua opinido quanto essa nova maneira de estudar um assunto?

Riozi: - E bom demais. A gente aprende sobre os programas e aprende sobre o tema.

Ent: - O que lhe chamou mais atencdo usando esse programa?

Riozi: - Foi a nova forma de mostrar a minha atividade.

Ent: - Como assim, ndo entendi?

Riozi: - Quando se entrega uma atividade a professora, s6 ela é quem olha. Com esse
programa todos 0s nossos colegas, as outras professoras também véo olhar.

Ent: - Isso é importante pra vocé?

Riozi: - E, por que a gente mostra o que sabe fazer.

Ent: - O contato com o0s colegas que estdo na outra cidade lhe ajudou na sua aprendizagem
sobre o seu tema-problema?

Riozi: - Mais ou menos.

Ent: - Por que mais ou menos?

Riozi: - Eu discuti com alguns deles, mais foi pouca coisa. (Riozi, teleduc — protocolo n° 8).

- (..).

Ent: - O que vocé observou no TelEduc que foi mais importante para seus conhecimentos?
Andréa: - Foi o portfélio.

Ent: - Por que o portfélio?

Andréa: - No portfélio eu vejo as minhas atividades, as atividades dos colegas, posso colocar
as minhas opinides sobre as atividades deles.

Ent: - Isso é bom?

Andréa: - E, eu acho bom, por que eu aprendo sobre os assuntos dos outros grupos.

Ent: - Quanto a sua avaliacéo, foi dificil se avaliar?

Andréa: - Eu achei dificil.

Ent: - Por que vocé achou dificil?

Andréa: - (E é ), por que falar e dar opini&o sobre o que a gente fez ndo é facil e eu nunca
tinha feito isso. (Andréa, teleduc — protocolo n° 8).

- ().
Ent: - O programa ajudou na sua aprendizagem?
André: - Sim.

Ent: - Em que ele ajudou?

André: - Ajudou oferecendo uma maneira diferente da gente se comunicar, trocar idéias,
colocar nossas atividades.

Ent: - Dé sua opinido quanto essa nova maneira de aprender?

André: - Muito boa, divertida, diferente, € legal.

Ent: - Por que é tudo isso que vocé falou?

Andreé: - Vocé aprende coisas do computador e do conteddo que vocé esta pesquisando,
participando mais.

Ent: - Como participando mais?
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André: - (E é é), pensando, refletindo, vendo o que vocé esta fazendo no computador.

Ent: - O contato com os colegas que estdo na outra cidade Ihe ajudou na sua aprendizagem
sobre o seu tema-problema?

André: - Sim. A gente discutiu sobre poluicdo, ndo foi muito, mais valeu. (André, teleduc —
protocolo n° 8).

Ent: - (...).

Ent: - O contato com os colegas que estdo na outra cidade lhe ajudou na sua aprendizagem
sobre o seu tema-problema?

Maércia: - Ajudou sim, por que a gente ia vendo o que eles estavam fazendo, como eles

estavam fazendo as atividades do projeto e se comunicando com eles. (Maércia, teleduc —
protocolo n° 8).

Pude detectar que os recursos visitados pelos alunos no ambiente TelEduc, deram
significados as suas atividades. Destacam a ferramenta portfélio como especial, pois nela
podiam expor seus trabalhos para que toda a comunidade envolvida pudesse ver e opinar
sobre a mesma. Realizaram discussdes sobre os temas-problemas dos seus projetos e sobre 0s
temas transversais, como por exemplo, sexualidade. Isso ocorreu no ambiente através da
ferramenta, forum de discussdo. Efetuaram comunicacGes com o0s colegas e trocas de
informacOes através do correio eletronico. O companheirismo e cooperagdo entre 0S
participantes aconteceram de maneira amigavel. Alegam que o software ajudou muito na sua
aprendizagem, pois atraves das discussdes, trocas e a possibilidade de poder ver os trabalhos
de todos os colegas organizados num canto so, ajudou-0s nas execugdes de suas atividades.
Detectei que as situacdes apresentadas atraves das interacfes ndo s6 com o software, mas,
com os colegas, com os professores, possibilitaram transformagfes importantes nas tomadas
de decisdes dos grupos e individualmente durante todo o desenvolvimento das suas
atividades. O software oferece essas possibilidades interativas entre aluno — aluno, aluno —
professor, aluno — grupo, aluno — conteido estudado. As interacdes transcorreram através dos
inimeros desafios apresentados com o uso do software atraves das intervengdes. O objetivo
era propiciar condi¢Bes para que os alunos discutissem, se comunicassem e registrassem suas

atividades utilizando o software levando-os a compreender seu processo de aprendizagem.
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Diante desses resultados, buscou-se interpretar esses dados com a compreenséo a luz da

visdo dos tedricos que sustentam esse trabalho.

5.2.2. Analise Interpretativa

E objetivo dessa analise interpretativa que se fundamenta a luz da teoria
Construtivista/Interacionista, tendo como base a teoria piagetiana ja abordada no capitulo 2,
fundamentada com relacdo as funcionalidades do computador com seus recursos (softwares),
nos estudos de (Valente, 1999) e (Valente In Joly (Org.), 2002), elaborar uma relagéo. Essa
sera elaborada entre os resultados da analise dos dados coletados, com os Critérios avaliativos
das funcbes tecnoldgicas educativas dos softwares. Assim, posso expor quais as
funcionalidades que cada software apresentou, quando deu apoio e condi¢des a aprendizagem
orientada a projetos de aprendizagem na percepcao dos alunos.

Nas analises dos dados coletados, cada software utilizado no desenvolvimento das
atividades envolvidas, teve mais ou menos recursos para facilitar a descri¢do, reflexdo e
depuracdo das idéias dos alunos quando na realizacdo das atividades envolvendo os softwares
para a construcdo dos conhecimentos. Para complementar o processo, e, Suprir esses recursos,
que os softwares ndo apresentaram, as intervengdes elaboradas pelo professor, foram
fundamentais para que ocorressem as interagdes dos alunos com os softwares envolvidos. Em
todos os tipos de software utilizados nessa investigacdo, o professor mediando o processo,
desafiou-os, desequilibrou, criou situagdes para o aluno aprender. Nesse sentido, constatei,
através das minhas investigacfes, que houve interacdo dos alunos com todos os softwares
envolvidos no desenvolvimento das atividades e, com isso, todos auxiliaram a sua
aprendizagem e promoveram a construg¢do dos seus conhecimentos.

O aplicativo Word — Windows XP, desempenhou a funcdo de possibilitar a elaboracéo

dos textos oferecendo recursos que os auxiliou a construirem novos textos, organizando
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melhor suas idéias. Sua particularidade possibilitou aos alunos, acdes que 0s auxiliaram na
construcdo de conhecimentos através da reformulacdo dos contetdos aprendidos, segundo seu
estilo cognitivo.

A funcdo que desempenhou o aplicativo Paint — Windows XP, foi de oferecer recursos
para que os alunos desenvolvessem acles para a criacdo de idéias através de imagens, e
aprendessem o contetdo demonstrando criatividade. Devido a sua particularidade de editor
grafico, seu uso no processo foi limitado. A representacdo das idéias no software, ocorreu
através da representacdo do tabuleiro do jogo e nas alternativas oferecidas pelo software para
que os alunos digitassem as palavras novas em Inglés nesse tabuleiro. A aprendizagem foi
auxiliada com as interacdes realizadas e pelas intervencdes do professor no processo.

Foi possivel detectar que a funcdo desempenhada pelo aplicativo Excel — Windows XP,
promoveu resultados consideraveis para o processo. Os alunos foram motivados pela
dindmica ludica da atividade e com isso usaram o raciocinio l6gico para resolver as operaces
e depois transformar esse resultado em férmulas para colocar no software. A forma que o
software foi envolvido no processo, fez o diferencial na aprendizagem. As intervencdes do
professor levaram os alunos a refletirem e a depurarem os resultados obtidos das férmulas
executadas e descrita no software. Isso lhes proporcionou entender o seu nivel de
compreensdo e a expor seu raciocinio légico matematico, permitindo-o interpretar, refletir e
analisar seus calculos na execucdo da atividade.

Analisando o papel apresentado pelo o software FrontPage — Windows XP, detectou-se
através das investigacdes, que seus recursos ofereceram possibilidades a construcdo de
conhecimentos, pois, auxiliou a criacdo e manipulacdo dos contetdos aprendidos através da
construcdo de uma sucessdo de informacBes apresentadas por diferentes opcdes de midias.

Nele, os alunos organizaram as informacdes trabalhadas, selecionaram essas informagdes e
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programaram de diferentes maneiras, suas animagdes, suas exposicoes para serem incluidas
na multimidia que eles desenvolveram.

A funcdo desempenhada pelo CMAP Tools291 no processo, foi oferecer recursos para
que os alunos representassem suas idéias conceituais sobre os assuntos estudados. Detectou-se
que o aluno representou sua aprendizagem em formas conceituais, e, as intervencdes do
professor durante todo o desenvolvimento da atividade, possibilitaram a elaboragéo de outros
conceitos, interligados aos seus temas-problemas. Houve limitagcbes quanto aos recursos
oferecidos pelo software ao processo, pois, a op¢éo trabalhada foi apenas para a elaboragéo de
mapas conceituais, sem a utilizagdo dos demais recursos que o software ainda pode oferecer
(imagens, outros mapas, textos, links.), por exemplo.

Devido ao grande universo de informagfes, no que diz respeito aos sites visitados
durante o desenvolvimento das atividades, foi preciso usar estratégias de navegacdo. O
professor orientou os alunos oferecendo alguns enderecos de sites especificos de cada assunto
abordado pelos grupos. A navegacdo para a construcdo de conhecimentos foi possibilitada
pela sua interacdo com o software e com o complemento das intervencgdes. Supriram as
situacbes que o software ndo ofereceu, para que ocorressem as construgcbes dos
conhecimentos. Isso porque, as exploracGes de navegacdo sdo muito amplas, o aluno pode se
deparar com coisas fantasticas, correndo o risco de se desviar dos fins propostos pela
atividade. Entdo, coube ao professor orientar essas situagOes para a transformacdo das
informacdes. Os sites relacionados eram orientados pelos professores. A funcdo do software
no processo foi de permitir ao aluno através da interacdo, acesso a inumeras informacdes para
a elaboracao dos seus proprios textos, auxiliando assim, sua aprendizagem.

Foi detectado nas investigacdes, que o software creative writer, ofereceu possibilidades
de agOes para o aluno demonstrar sua criatividade. A atividade acrescentou ao seu processo de

aprendizagem, confianca e incentivo no que diz respeito, a sua capacidade em produzir algo.
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Suas ferramentas, através das varias opcoes de ilustracdo, de animacdes, possibilitaram buscar
alternativas agradaveis para isso. Eles experienciaram a oportunidade de criarem algo com 0s
recursos oferecidos pelo software. Isso, de uma maneira ou de outra, influenciou o
comportamento deles, pois, buscaram através das suas faixas, mudan¢as nos outros e ao
mesmo tempo, isso influenciou também o seu comportamento.

O TelEduc para o processo, teve fungdes primordiais. Ofereceu recursos que levou 0s
alunos a prética da reflexdo sobre sua aprendizagem, propiciou condi¢des para que os alunos
discutissem, se comunicassem e registrassem suas atividades, levando-os a compreender seu
processo de aprendizagem no desenvolvimento dos seus projetos de aprendizagem. Através
dos desafios, desequilibrios e conflitos surgidos e elaborados pelo professor e ou pelos
colegas no ambiente, tiveram a funcé@o de provocar no aluno a realizacdo das equilibracoes
majorantes para a constru¢cdo dos conhecimentos. Destaca-se por oferecer fungdes de
possibilitar, através de pontos de encontros, trocas, construcdo do conhecimento, trabalhos
cooperativos, consenso entre 0s participantes nas decisdes tomadas pelos grupos, e,
possibilidades de gerar respeito muatuo e solidariedade entre a comunidade inserida no

jprocesso.
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5.3. ANALI§E E INTERPRETACAO TECNOLOGICAS EDUCATIVAS DAS
CARACTERISTICAS DAS (TICS), INSERIDAS NA PEDAGOGIA ORIENTADA A
PROJETOS DE APRENDIZAGEM.

5.3.1. Andlise dos dados coletados

O objetivo desse segundo momento da segunda etapa da pesquisa, foi examinar
informagdes de ocorréncias de fatos significantes que apontaram, através da experimentagdo
dos softwares, constatar na percepcdo dos alunos, as caracteristicas apresentadas pelas TICs
para apoiar e dar condicdo a aprendizagem orientada a pedagogia de projetos de
aprendizagem.

Fundamentada nos estudos de (Oliveira 2001), nesse segundo momento da pesquisa,
foram apresentadas as caracteristicas ou particularidades de cada software utilizado, no que
tange aos seus aspectos tecnoldgicos educativos tais como:

e Layout de tela - O software deve se apresentar com visual esteticamente adequado
aos fins propostos para atrair a atencdo do aluno e com icones e botdes apropriados
para esses fins

e Facilidade de uso - O software deve ser facil de utilizar para o desenvolvimento de
suas atividades e deve oferecer possibilidade para o aluno acessar com facilidade
todas as partes que o compdem favorecendo uma boa navegabilidade. Instrucdes
claras e objetivas da sua utilizagdo devem ser oferecidas

e Motivacao - deve ser capaz de despertar no aluno um interesse em continuar a sua
utilizacdo. Deve utilizar e permitir o uso de imagens, sons, animacdes, textos que
permitam ao aluno uma aprendizagem sem sobrecarga ou deficiéncia de informacdes

com vistas a levar a aceitacdo pelo aluno de seu uso.
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Os critérios de analise dos dados sobre os softwares estdo relacionados com as
atividades desenvolvidas nos seus projetos de aprendizagem, ja mencionadas no capitulo
anterior.

Serdo relatadas a seguir as nocOes apresentadas pelos sujeitos entrevistados a respeito
das caracteristicas ou particularidades apresentadas pelo Word — Windows XP. As respostas
dadas pelos alunos entrevistados, destacam que o Word apresenta vérias ferramentas que 0s
auxiliam na digitacdo das atividades envolvidas nos seus projetos de aprendizagem. Pode-se
perceber que o layout de tela do aplicativo Word apresenta, no entendimento deles,
ferramentas especificas para digitar um texto, isso €, com uma folha em branco e com botdes
apropriados para auxilid-los na digitacdo dos seus textos.

Seguem-se alguns exemplos dos relatos:

Ent.: - Como o Word se apresenta na tela?

Gabriel: - Ele se apresenta com algumas ferramentas que irdo me ajudar a digitar o0 meu
texto.

Ent.: - Quais sdo essas ferramentas, cite algumas?

Gabriel: - O desenho de uma folha de papel em branco, alguns icones para ajudar a mudar
de letras, o tamanho das letras, a cor das letras, para destacar alguma coisa, como 0 negrito,
etc. (Gabriel, Word - protocolo n° 3).

Ent.. - Como o Word se apresenta na tela do computador?

Neysa: - Ha, ele aparece com varias ferramentas que vao ajudar a digitar o texto e varias
opcdes para seu texto ficar diferente.

Ent.: - Diferente?

Neysa: - Sim, diferente do que agente escreve com a nossa letra no caderno. (Neysa, Word -
protocolo n° 3).

Ent.: - Como o Word se apresenta na tela do computador?

Andréa: - Ele aparece com muitas op¢des para ajudar a digitar o nosso texto.

Ent.: - O que, por exemplo?

Andréa: - Os botdes com os desenhos.

Ent.: - O que esses botdes fazem?

Andréa: - Facilita organizar o texto, mas vocé tem que saber o que quer fazer e o que faz
cada botdo desses.

(Andréa, Word - protocolo n° 3).

Pode-se constatar que o aplicativo Word - Windows XP se apresenta com um layout de

tela com um visual adequado para seus fins propostos, com icones e botdes apropriados para
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seus devidos fins e uma estrutura apropriada permitindo o acesso a qualquer uma das suas
partes. Pode-se constatar que o Word - Windows XP apresenta opc¢des propicias para auxilia-
los na execucéo da digitacdo dos seus textos e com um visual esteticamente adequado aos fins

propostos pelo software.

Quanto as suas ferramentas, detectei que sdo coerentes, pois apresentam icones e botdes
apropriados aos fins propostos pelo software. 1sso permite ao aluno facilidades em estruturar
seu texto da maneira que quiser.

Ent.: - Que ferramentas vocé esta utilizando para digitar seu texto?

Gabriel: - Algumas como o botdo da cor da fonte, o tamanho da letras, a fonte, a correcao
ortografica para corrigir a palavra errada, (deixa eu ver), o botdo do negrito para destacar
o titulo e outros.

Ent.:- Vocé sente dificuldades em utilizar os icones, usar algumas ferramentas oferecidas pelo
o Word?

Gabriel: - Nao, eu ndo tenho muito, (é), dificuldade, porque eu achei tudo facil, onde muda as
letras, as cores.

Ent.: - Como vocé esta fazendo para experimentar essas ferramentas?

Gabriel: - Estou clicando em cima delas para descobrir e as vezes pergunto aos colegas que
ja sabem, pergunto a professora. (Gabriel, Word - protocolo n° 3).

Ent.: - Quais as ferramentas que Ihe ajudaram?

Riozi: - Todas que eu precisei me ajudaram.

Ent.: - Quais, por exemplo?

Riozi: - A fonte das letras, o wordArt, o tamanho das letras, as cores, a correcdo ortografica
e outras. (Riozi, Word - protocolo n° 3).

Pode-se constatar que o Word - Windows XP apresenta opcOes propicias para auxilia-
los na execucéo da digitacdo dos seus textos e com um visual esteticamente adequado aos fins

propostos pelo software.

Quanto as suas ferramentas, detectei também que séo de facil manipulagdo. Os alunos
mencionam que ndo sentem dificuldades em manusear o software.

Ent.: - Esta sentindo dificuldade em utiliza-lo?

Andréa: - N3o. E facil.

Ent.: - Por que é facil?

Andréa: - Porque € sO saber o que vai fazer, apontar com o0 mouse a ferramenta que quer
usar e clicar em cima. (Andréa, Word - protocolo n° 3).
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Ent.: - E facil trabalhar com esse programa, vocé sente alguma dificuldade?
Riozi: - N&o sinto dificuldade, acho facil. (Riozi, Word - protocolo n° 3).

Ent.:.- E facil ou é dificil trabalhar no Word?
Gabriel: - E facil, é so clicar no icone que quer e pronto. (Gabriel, Word - protocolo n° 3).

Ficou constatado que a estrutura apresentada pelo software, permite uma navegabilidade
de facil manipulacdo para se chegar a qualquer parte dele, basta saber o que quer fazer e como
fazer para usar a ferramenta apropriada. Os alunos a seguir, assim se expressam para essa
questéo:

Ent. - O que € preciso saber para utilizar o Word?

Gabriel: - Precisa saber o que quer fazer primeiro e depois entrar no programa e comecar a
escolher as ferramentas que quer usar e depois digitar. (Gabriel, Word - protocolo n° 3).

Ent. - Como vocé fez para digitar seu texto?

Gigliane: - Primeiro, eu tenho que saber o que vou digitar, ai é s6 escrever numa folha de
papel ou mesmo direto no programa. (Gigliane, Word - protocolo n° 3).

Ent. - O que € preciso entender para se trabalhar no Word?

Neysa: - E preciso conhecer o programa e como se faz para digitar um texto. (Neysa, Word -

protocolo n° 3).

Ent. - O que € preciso saber para utilizar o Word?
Riozi: - E, digitar e saber para que serve as ferramentas. (Riozi, Word - protocolo n° 3).

Como visto, nos exemplos citados, percebe-se que os alunos estdo bem orientados da
importancia de saber o que quer fazer no software e como fazer para utiliza-lo. Isso facilita
navegar nas suas ferramentas permitindo um acesso maior na experimentacdo do software
para realizar suas atividades.

Quanto a existéncia clara e objetiva das instrugcdes de uso do Word, suas respostas foram
diferenciadas. Os alunos Riozi, Tamires e Gabriel, dizem que existe instru¢cdo no menu
“Ajuda”, mas ndo acharam clara e nem objetiva para eles, alegam que ndo entenderam suas
explicacBes por serem complicadas:

Ent. - Existe instrucdo clara e objetiva ensinando a usar o programa?
Riozi: - Existe sim, no menu ““Ajuda’. Eu ndo acho clara e nem objetiva essa ajuda.

Ent.: - Por que ndo € clara e nem objetiva?
Riozi: - Porque é complicado, eu mesmo nao entendo nada. (Riozi, Word - protocolo n° 3).
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Ent. - Existe instrucéo clara e objetiva ensinando a usar o programa?
Tamires: - Existe no botdo “Ajuda’. Eu ndo achei claro, achei complicado. (Tamires, Word -
protocolo n° 3).

Ent. - Existe instrucéo clara e objetiva ensinando a usar o programa?
Gabriel: - Existe sim, mas eu ndo entendo nada quando peco ajuda. (Gabriel, Word -
protocolo n° 3).

As alunas, Maércia, Gigliane e Maria das Vitorias disseram que sabe que existe essa
ajuda sobre a operacionalidade do software, mas ndo olharam:

Ent. - Existe instrucdo clara e objetiva ensinando a usar o programa?
Maércia: - Eu sei que existe no menu “Ajuda’. Agora eu ndo olhei se é clara e objetiva.
(Maércia, Word - protocolo n° 3).

Ent. - Existe instrucdo clara e objetiva ensinando a usar o programa?
Gigliane: - Existe no botéo de “Ajuda”. (Gigliane, Word - protocolo n° 3).

E, 0 aluno André disse que nem olhou se existe instrucdo de uso, prefere perguntar a

professora:

Ent. - Existe instrucéo clara e objetiva ensinando a usar o programa?

André: - Nao sei, eu nem olhei isso, prefiro perguntar a professora quando nao sei fazer
alguma coisa. (André, Word - protocolo n° 3).

Como visto, podemos dizer que na percepcao dos alunos existem, instrugdes sobre 0 uso
do software, mas segundo a maioria dos alunos entrevistados, essas instrugdes ndo séo claras
e nem objetivas para eles, pois ndo se apresentam com uma linguagem adequada para seu
entendimento.

O software despertou o interesse nos alunos em continuar sua utilizagdo para
desenvolver suas atividades. Isso ficou contatado nas suas falas ao confirmarem esse interesse
e ao explicarem qual foi o motivo maior dessa motivacao:

Ent. - O Word Ihe despertou interesse em continuar digitando o texto?

Gabriel: - Sim. Eu acho melhor digitar no computador do que escrever no caderno.

Ent. - Por que € melhor digitar no computador do que escrever no caderno?

Gabriel: - Porque no computador é mais rapido e mais facil de escrever e apagar 0s erros,
colocar mais informacdo. Se fosse escrito no caderno eu teria que fazer tudo de novo.
(Gabriel, Word - protocolo n° 3).

Ent. - O Word Ihe despertou interesse em continuar digitando o texto?

Tamires: - Sim.
Ent. - Por que sim?
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Tamires: - Quanto mais agente usa o Word mais agente descobre coisas novas que agente
pode fazer com esse programa. (Tamires, Word - protocolo n° 3).

Percebe-se que houve atratividade por parte dos alunos quando utilizaram o aplicativo
Word. Essa atratividade estd nas variacGes de opcOes da editoracdo de textos. Como visto,
suas ferramentas oferecem opcgbes que possibilitam aos alunos deixarem o texto de acordo
com 0s seus critérios de organizacao.

O software nédo apresenta imagens, sons, animacdes préprias dele, mas ficou constatado
que ele oferece ao aluno possibilidades de ir buscar esses recursos em outros softwares:

Ent. - O software permite que vocé utilize outros recursos como: som, animacéo, figuras?
Tamires: - Sim. S6 é tirar da Internet.

(..

Juliene: - Sim. Se quiser é so ir buscar em outro programa.

-(...)

Gabriel: - Permite sim, € so vocé querer. (Word - protocolo n° 3).

A receptividade do software pelos alunos, foi favoravel. Isso ficou constatado nas suas
falas ao se expressarem o que gostaram mais de fazer no Word:

Ent. - O que vocé gostou mais de fazer no Word?

Maércia: - Foi de fazer a atividade de historia e organizar no organograma. Aprendi muito,
foi legal.

Ent. - Em que isso Ihe ajudou?

Maércia: - Na vontade de continuar a fazer o trabalho.

Ent. - Que vontade foi essa?

Maércia: - Cada vez que agente aprende a fazer uma coisa nova, agente se interessa para
aprender mais coisas novas. (Maércia, Word - protocolo n° 3).

Ent. - O que vocé gosta mais de fazer utilizando esse programa?

Gabriel: - Ha, eu gosto de tudo, principalmente de arrumar o texto, colocar figuras, usar o
wordArt.

Ent. - Por que vocé gosta de tudo?

Gabriel: - Porque o trabalho fica bonito e bem feito. (Gabriel, Word - protocolo n° 3).

Sintetizando, detectou-se que o aplicativo Word — Windows XP para apoiar e dar
condicbes a aprendizagem orientada a projetos de aprendizagem, apresentou opcdes

apropriadas para auxiliar os alunos na execucdo da digitacdo dos seus textos com um visual
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esteticamente adequado aos fins propostos pelo software. Suas ferramentas sao coerentes aos
objetivos do software, 0 que permite ao aluno facilidades em estruturar seu texto da maneira
que quiser. E de facil uso operacional, pois, a maioria dos alunos n&o apresentou dificuldades
em utiliza-lo. Ficou constatado que a estrutura apresentada pelo software, permite uma
navegabilidade de facil manipulacdo para se chegar a qualquer parte. Existem instruc6es sobre
0 uso do software, mas segundo a maioria dos alunos entrevistados, essas instru¢des ndo sao
claras e nem objetivas para eles, pois ndo se apresentam com uma linguagem adequada para
seus entendimentos. O software despertou o interesse nos alunos em continuar sua utilizagdo
para desenvolver suas atividades. Percebe-se que houve atratividade por parte dos alunos
quando utilizaram o aplicativo Word. Essa atratividade estd nas variacdes de opcles da
editoracdo de textos. Como visto, suas ferramentas oferecem opcdes que possibilitam aos
alunos deixarem o texto de acordo com os seus critérios de organizacao.

O software ndo apresenta imagens, sons, animacdes proprias dele, mas ficou constatado
que ele oferece possibilidades ao aluno de ir buscar esses recursos em outros softwares. Sua
receptividade pelos alunos, foi favoravel, o que possibilitou trabalhos excelentes no
desenvolvimento de seus projetos de aprendizagem com sua utilizacéo.

A seguir serdo relatadas as nogdes apresentadas pelos sujeitos entrevistados a respeito
das caracteristicas apresentadas pelo o aplicativo Paint — Windows XP.

Esse software apresenta um layout de tela que permite a elaboracédo de desenhos e suas
ferramentas auxiliam a criatividade do aluno através de uma imagem de tela que representa
bem, como os alunos mencionaram, uma folha de papel em branco, onde séo elaborados os

desenhos. Assim se expressam:

-(..)

Ent. - Como o software se apresenta na tela do computador?

Maria das Vitorias: - Ele vem com algumas ferramentas para ajudar a fazer o desenho e uma
tela em branco que pode ficar de outra cor se eu quiser. (M@ das Vitdrias, Paint - protocolo n°
2).
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- ()

Gabriel: - Ele se apresenta com esses botdes que séo esses desenhos aqui (aponta para a
caixa de ferramentas) e também uma parte branca que € para agente fazer o desenho.
(Gabriel, Paint - protocolo n° 2)

Riozi: - Se apresenta com botdes que tem alguns desenhos. Tém algumas palavras como
arquivo, imagens, etc. (aponta para a barra de menus) e tem também uma folha em branco
para agente fazer o desenho. (Riozi, Paint - protocolo n° 2)

Detectou-se através dos dados coletados através das entrevistas, que seus icones e
botdes sdo apropriados para os fins propostos pelo software. Ou seja, para auxiliar a
criatividade na elaboracdo dos seus desenhos, o software oferece ferramentas propicias para
colorir, para desenhar, enfim para criar. Sao opcOes préprias para a elaboracdo de desenhos.
Os exemplos de relatos seguintes ratificam essas conclusdes:

Ent. - Para que serve esses botdes?

Tamires: - Para agente escolher um e clicar nele, arrastar na folha em branco e se, por
exemplo, for o lapis ele vai riscar igual a um lapis na folha e ai criar o desenho. (Tamires,
Paint - protocolo n° 2).

Ent. - Como vocé esta fazendo seu desenho?

Gigliane: - Estou clicando na ferramenta que eu preciso para desenhar o jogo, depois clico
na tela e arrasto, ai ele aparece da forma que a ferramenta oferece. (Gigliane, Paint -
protocolo n° 2).

Ent. - Por que vocé esta utilizando essa ferramenta? (aponto para o botdo do retangulo)
Maércia: - Porque essa ferramenta é facil de usar.

Ent. - Como vocé descobriu que ela é mais facil de usar?
Maércia: - Os colegas que usou ela disseram pra mim. (Maércia, Paint - protocolo n° 2).

Analisando os dados coletados, percebe-se que o aplicativo Paint — Windows XP
apresenta-se com um visual de tela esteticamente proprio e convenientemente para os fins a
que se propde. Seus icones e botdes sdo coerentes e estdo apropriados para a elaboragdo de
imagens criadas pelos alunos. Isso facilita sua criatividade na execucdo das atividades
envolvidas e relacionadas ao seu tema-problema.

N&o sentiram dificuldades em operacionaliza-lo, mencionam que em alguns dos seus
icones e botdes vém imagens que dao dicas do que podem fazer as ferramentas apresentadas

no software. Isso facilita sua operacao, segundo depoimentos dos alunos:



152

Ent. - Sente dificuldade em utilizar as ferramentas desse programa para fazer seu jogo?
Riozi: - N&o, porque estd muito claro na caixa de ferramentas.

Ent. - Como assim, esta muito claro?

Riozi: - Se eu quero pintar, tenho que clicar no desenho do balde de tinta. Se quiser apagar
tem o desenho de uma borracha, se quiser riscar tenho o desenho do lapis. E s6 clicar e
arrastar na tela. (Riozi, Paint - protocolo n° 2).

Andréa: - As vezes.

Ent. - Quais dificuldades?

Andréa: - Assim, algumas ferramentas que eu ndo sei 0 que €, a professora me ajuda

Ent. - Quais as ferramentas que vocé nao sabe?

Andréa: -Essas que o desenho ndo tem nada haver.

Ent. - Nada haver, como € isso?

Andréa: - Assim, por exemplo, (aponta para a ferramenta “texto”), esse desenho do “A” nédo
dar nenhuma dica que é para escrever.

Ent. - Quais as ferramentas que pelo desenho vocé descobre o que ela faz?

Andréa: - O lapis, o balde de tinta, a borracha e outras.

Ent. - Isso facilita ou dificulta vocé utilizar o programa?

Andréa: - Facilita, porque a gente j& sabe que o lapis é para riscar, o balde de tinta é para
pintar, etc. (Andréa, Paint - protocolo n° 2).

O software permite uma navegabilidade de facil manipulacédo para se chegar a qualquer
parte dele. Isso ficou constatado no acesso que os alunos tiveram as ferramentas apresentadas
pelo software:

Ent. - Como vocé esta fazendo seu desenho?

Maércia: - Com a ferramenta ““retangulo” para criar 0os caminhos para 0s jogadores andar,
com o balde de tinta para pintar, com a caixa de texto para colocar as palavras em Inglés.
Ent. - Como essas ferramentas funcionam na tela do computador?

Maércia: - Clicando e arrastando.

Ent. - Todas funcionam assim?

Maércia: - Nao, o balde de tinta ndo precisa arrastar na tela.

Ent. - Por que vocé esta utilizando retangulo e ndo a elipse, por exemplo?

Maércia: - Porque a colega deu a dica e eu achei mais facil de usar. (Maércia, Paint -
protocolo n° 2).

Mencionam que existem instrucdes de utilizacdo do software no menu “Ajuda” do
software, mas preferem pedir ajuda sobre a operacionalidade do software a professora, tal
como referido em entrevistas que demonstram subsidios significativos para detectar essa
guestdo. Os demais entrevistados apresentam essa mesma opiniao, o que se faz desnecessario
sua exposicao:

Ent. - Existe no programa instrucdo clara e objetiva para seu uso?
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Riozi: - Existe, mas é complicado, € melhor perguntar a professora ou a quem sabe. (Riozi,
Paint - protocolo n° 2).

Ent. - Existe no programa instrucdo clara e objetiva para seu uso?
Gigliane: - Existe, no “Ajuda”. Nao é tdo facil pedir ajuda para o programa, € melhor pedir
a professora ou a alguém que sabe. (Gigliane, Paint - protocolo n° 2).

Ficou constatado que houve interesse por parte dos alunos em continuar a utilizar o
software. Ao serem entrevistados, desenvolvendo sua atividade relacionada ao seu tema-
problema mencionaram o que mais Ihes motivaram a continuar a usa-lo foi ter a liberdade de
poder mostrar sua criatividade permitindo criar e recriar suas imagens. Os relatos seguintes
exemplificam o que mencionam alguns, representando uma demonstracdo do entendimento de
todos, tornando desnecessaria a exposicao dos trechos das entrevistas dos demais:

Ent. - O que vocé gosta mais de fazer no Paint?

Gigliane: - De desenhar, de pintar os desenhos, de mostrar minha criatividade.

Ent. - Por que mostrar sua criatividade?

Gigliane: - Para deixar meu trabalho bem bonito.

Ent. - Esse software lhe motivou a continuar a atividade?

Gigliane: - Sim.

Ent. - Por que lhe motivou?

Gigliane: - Porque ele oferece muitas ferramentas para ser utilizado no desenho e agente
pode pintar da cor que quiser. (Gigliane, Paint - protocolo n° 2).

Ent. - O que vocé gosta mais de fazer no Paint?

Maércia: - Eu gosto de fazer tudo no Paint, desenhar, pintar, criar.

Ent. - Por que vocé gosta de fazer tudo isso?

Maércia: - Porque é bom vocé saber que sabe fazer alguma coisa.

Ent. - Como assim?

Maércia: - E legal as pessoas dizer que gostou quando agente faz alguma coisa.
Ent. - Esse software lhe motivou a continuar a atividade?

Maércia: - Sim, com certeza.

Ent. - Por que sim?

Maércia: - Porque quanto mais vocé faz, mais dar vontade de criar, de fazer coisas novas.
(Maércia, Paint - protocolo n° 2).

O software por ser um editor para a criacao de imagens, ndo oferece as op¢des de inserir
imagens, sons e animacdes no proprio software. Assim se expressam alguns alunos sobre essa

questao:

- ()
Ent. -O software permite que vocé utilize outros recursos como: som, animacgao, figuras?
Juliene: - N&o. Ele é s6 para fazer desenhos. (Juliene, Paint - protocolo n° 2).
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- ()

Riozi: - N&o, porque o paint é s6 para desenhar. (Riozi, Paint - protocolo n° 2).

-(..)
Neysa: - Nao, porque ele é s6 para mostrar nossa criatividade. (Neysa, Paint - protocolo n°
2).

Sua aceitacdo por parte dos alunos foi bastante significante, tal como referiram alguns
alunos falando sobre a atividade desenvolvida no paint:

Ent. - Esse software lhe motivou a continuar a atividade?

Juliene: - Sim. O Paint é legal de usar.

Ent. - Por que ele é legal de usar?

Juliene: - Porque agente pode fazer coisas diferentes.

Ent. - Como assim?

Juliene: - Fazer desenhos, pintar, desenhar as figuras que vem nele. (Juliene, Paint -
protocolo n° 2).

Na fala da aluna Neysa, é expressa essa motiva¢do com mais detalhes:

Ent. -Vocé ja conhecia esse programa para desenhar?

Neysa: - Nao, eu ndo sabia nada de computador.

Ent. - Est4 gostando de aprender a usar o computador estudando um assunto do seu interesse?
Neysa: - Estou adorando.

Ent. - Por que vocé esta adorando?

Neysa: - Porque € uma maneira diferente de aprender. Assim fica melhor, agente aprende
com mais vontade.

Ent. - Como assim, Neysa?

Neysa: - E diferente da sala de aula. L& agente fica so escrevendo do quadro para o caderno
e s6 procurando as palavras no dicionario.

Ent. - Vocé ndo gosta dessa maneira?

Neysa: - Nao. (Neysa, Paint - protocolo n° 2).

Percebe-se no exemplo citado, que o préprio aluno consegue elaborar diferencas entre a
aprendizagem adquirida em sala de aula, essa sem o uso do computador. Com o envolvimento
do software paint, como recurso pedagdgico para auxiliar a sua aprendizagem nessa atividade,
por exemplo, alega que com o computador sente mais vontade de aprender.

Em sintese pode-se afirmar pela analise dos dados coletados que o aplicativo Paint —
Windows XP apresenta um visual de tela esteticamente proprio e convenientemente para 0s

fins a que se propde o software. Seus icones e botdes sdo coerentes e estdo apropriados para a
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elaboracdo de imagens criadas pelos alunos. Isso facilita sua criatividade na execucdo das
atividades envolvidas e relacionadas ao seu tema-problema.

Os alunos ndo sentiram dificuldades para utiliza-lo e mencionam que em alguns dos
seus icones e botBes apresentam imagens que ddo dicas do que podem fazer as ferramentas
apresentadas no software. Isso facilita sua operagéo, pois a representacdo do desenho de um
l&pis, por exemplo permite fazer riscos e rabiscos na tela igual ao um lapis, o botdo com o
desenho que representa uma borracha permite apagar e assim por diante. O software permite
uma navegabilidade de facil manipulacéo para se chegar a qualquer parte dele. Ficou evidente
que para navegar no software, basta clicar na ferramenta que quer e arrastar na tela, mas nem
todas funcionam assim, o balde de tinta é citado como exemplo disso. Basta clicar para
escolher a cor e clicar novamente onde quer pintar.

Ficou constatado que existem instrucdes de utilizagdo do software no menu “Ajuda”,
mas eles preferem pedir ajuda sobre a sua operacionalidade, a professora e aos colegas que ja
sabem. Houve interesse por parte dos alunos em continuar a utilizar o software. Ao serem
entrevistados, mencionaram o que mais lhes motivou a continuar a usar o software foi a
liberdade de poder mostrar sua criatividade permitindo criar e recriar suas imagens. O
software, por ser um editor para a criagdo de imagens, ndo oferece as opcOes de inserir
imagens, sons e animacdes no proprio software. Houve uma aceitacdo boa do software, 0s
alunos gostaram muito de trabalhar no Paint para mostrar suas criatividades na atividade
elaborada.

A seguir serdo relatadas as nogdes apresentadas pelos sujeitos entrevistados a respeito
das caracteristicas apresentadas pelo aplicativo Excel — Windows XP. Conforme o relato dos
mesmos, esse software apresenta uma tela dividida em colunas e linhas e com ferramentas

especificas do software. Algumas respostas dos alunos estao a seguir:

Ent: - Como o Excel se apresenta na tela do seu computador?
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Riozi: - Ele se apresenta com uma tela branca dividida em linhas e colunas e algumas
ferramentas, umas iguais aos outros programas e outras que ajudam a usar o Excel. (Riozi,
Excel - protocolo n° 5).

Ent: - Me responda uma coisa, como o0 Excel se apresenta na tela do seu computador?
Neyza: - Sua folha € dividida em linhas e colunas e tem ferramentas de outros programas e
tem também ferramentas dele. (Neysa, Excel - protocolo n° 5).

Suas ferramentas usam icones e botbes apropriados aos seus objetivos propostos.
Oferece ainda icones e botBes de outros programas, o que permite utilizar nesse aplicativo,
outros recursos além de suas ferramentas especificas. Veja exemplos:

Gabriel: - Nao, existe pouca diferenca das ferramentas do Word.

Ent: - Como assim?

Gabriel: - O Excel tem suas ferramentas e tem também ferramentas do Word.
Ent: - Cite um exemplo.

Gabriel: - Negrito, italico, cor da fonte, fonte. (Gabriel, Excel - protocolo n° 5).

Ent: - Quais as ferramentas que sdo dele?
Neysa: - Essas aqui (aponta para os botdes de estilo moeda, Autosoma, assistente de gréfico,
etc). (Neysa, Excel - protocolo n° 5).

Detectou-se nas respostas dadas que os alunos, de modo geral, ndo apresentaram
dificuldades em utilizar os icones, em usar as suas ferramentas para utilizar o software, tal
COMO expresso em suas respostas:

Ent. - Vocé sentiu dificuldades em utilizar os icones, usar algumas ferramentas oferecidas
pelo Excel?

Maércia: - Nao, nenhuma.

André: - Nao, ndo senti nao.

Tamires: - Nao, nenhuma. Eu ja sabia usar.

Gigliane: - Nao.

Maria das Vitorias: - Nao.

Andréa: - Nao, ndo tive dificuldades.

Neysa: - Nao, aprendi bem direitinho.

Riozi: - Néo.

Gabriel: - N&o, existe pouca diferenca das ferramentas do Word. (Excel, protocolo n° 5)

Detectou-se que o Excel oferece facil navegabilidade. Isso permite que os alunos
utilizem vérias ferramentas oferecidas pelo software. Veja exemplos nos trechos das

entrevistas:

Ent. - Quais as ferramentas que vocé utilizou?
Gigliane: - Centralizar, mesclar células, o menu “ferramentas” para ocultar a minha
formula. (Gigliane, Excel - protocolo n° 5).
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Ent. - Quais as ferramentas que vocé esta utilizando?
Juliene: - Cor do fundo, mesclar células, cor dos nimeros, olhei como aumenta as casas
decimais. (Juliene, Excel - protocolo n° 5).

Ficou constatado que os alunos sabem que existem instru¢des de uso do software no
menu “Ajuda”, mas a sua maioria diz que ndo é tdo clara e nem objetiva. Eles ndo conseguem
tirar suas duvidas com essa ajuda que vem no software, pois alegam que para seu
entendimento, essa ajuda nao € tdo clara.

Ent. - Existe instrucéo clara e objetiva ensinando a usar o programa?
Juliene: - Existe no ““Ajuda’. (Juliene, Excel - protocolo n° 5).

Tamires: - Existe no menu “Ajuda”. Mais ndo é tao clara.

Ent. - Por que néo € tdo clara?

Tamires: - Eu ndo entendo nada quando faco uma pergunta sobre o programa. (Tamires,
Excel - protocolo n° 5).

Ent. - Existe instrucdo clara e objetiva ensinando a usar o programa?

Riozi: - Existe no menu *““Ajuda™.

Ent. - No menu “Ajuda” as instrugdes sao claras?

Riozi: -Eu nédo acho, ndo entendo nada do que aparece quando fago uma pergunta. (Riozi,
Excel - protocolo n° 5).

Ficou constatado que existiu interesse dos alunos em continuar a elaboracéo da atividade
no software. A maioria expressa isso nas suas falas, alegam que gostaram de estudar
matematica com essa maneira diferenciada da sala de aula:

Ent. - O Excel Ihe despertou interesse em continuar fazendo sua atividade?
Neysa: - Sim.

Ent. - Por que sim?

Neysa: - Eu gosto de estudar com essas coisas diferentes.

Ent. - Que coisas diferentes?

Neysa: - Essas atividades usando o computador. (Neysa, Excel - protocolo n° 5).

Ent. - O Excel Ihe despertou interesse em continuar fazendo sua atividade?

Riozi: - Sim.

Ent. - Por que sim?

Riozi: - Porque vocé faz muita coisa em matematica com a ajuda desse programa. (Riozi,
Excel - protocolo n° 5).

Ent. - O Excel lhe despertou interesse em continuar fazendo sua atividade?
Andréa - Sim.
Ent. - Por que sim?
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Andréa: - Ele é bem interessante.

Ent. - O que vocé achou interessante?

Andréa: - Nas varias coisas que ele faz usando a matematica. (Andréa, Excel - protocolo n®
5).

Ent. - O Excel Ihe despertou interesse em continuar fazendo sua atividade?

André: - Sim.

Ent. - Por que sim?

André: - Porque o programa oferece maneiras diferentes de aprender matematica. (André,
Excel - protocolo n° 5).

Alguns alunos ndo consideraram muito interessantes trabalhar com o Excel. Na opinido
deles o software € complicado:

Ent. - O Excel Ihe despertou interesse em continuar elaborando sua atividade?

Gabriel: - Mais ou menos.

Ent. - Por que mais ou menos?

Gabriel: - Porque o programa é complicado.

Ent. - N&o gostou de trabalhar no Excel?

Gabriel: - Eu gostei da atividade, foi legal o joguinho. O programa ndo é muito interessante
como o0s outros sdo. (Gabriel, Excel - protocolo n° 5).

Ent. - O Excel Ihe despertou interesse em continuar fazendo sua atividade?

Juliene: - Mais ou menos.

Ent. - Por que mais ou menos?

Juliene: - Nao gostei muito néo.

Ent. - Por que ndo gostou muito?

Juliene: - Porque os outros programas tém mais coisas interessantes. Esse s6 mexe com
matematica. (Juliene, Excel - protocolo n° 5).

O software oferece as opgOes de inserir figuras, graficos, textos com icones do proprio
software. Mas, ndo oferece opcBes de inserir sons e animagdes com icones do proprio
software, tal como relatado pelos alunos:

Ent. - O software permite que vocé utilize outros recursos como: som, animacao, figuras
oferecidas por ele?

Juliene: - N&o, s6 a figura que vocé pode inserir.

Ent. -O software permite que vocé utilize outros recursos como, por exemplo, colocar figuras,
textos de outros programas?

Juliene: - Permite sim. (Juliene, Excel - protocolo n° 5).

Ent. - O software permite que vocé utilize outros recursos como: som, animacao, figuras
oferecida por ele?

Tamires: - Som e animacao ele ndo tem. Figuras, vocé pode colocar pelo menu ““Inserir”.
Ent. - O software permite que vocé utilize outros recursos como, por exemplo, colocar
figuras, textos de outros programas?
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Tamires: - Permite. (Tamires, Excel - protocolo n° 5).

Considerando o que gostaram mais de fazer no Excel, constatei nas suas falas que houve
uma receptividade boa, com relagdo as particularidades apresentadas pelo software. Veja:
Ent. - O que vocé gosta mais de fazer no Excel?

Neysa: - De fazer as operacoes.

Ent. - Por que fazer as operagdes?

Neysa: - E bom fazer as contas, agente bota a cabeca pra pensar. (Neysa, Excel - protocolo
n°5).

Andréa: - Do que eu aprendi até agora, eu gostei de fazer a atividade.

Ent. - Por que vocé gostou de fazer a atividade?

Andréa: - E uma maneira diferente de aprender matematica. Ha se todas as aulas de
matematica fosse assim.

Ent. - Assim, como?

Andreéa: - Desse jeito, com o0 computador.

Ent. - Por que com o computador?

Andreéa: - la ser bom, agente aprende muito mais.

Ent. - O que vocé aprende muito mais com o computador?

Andréa: - Aprende a usar os programas, (é é é) aprende, (é €) aprende o assunto do tema que
agente esta pesquisando. (Andréa, Excel - protocolo n° 5).

Sintetizando os resultados obtidos das analises dos dados com relacdo as caracteristicas
apresentadas pelo aplicativo Excel — Windows XP, pode-se afirmar que esse aplicativo se
apresenta com um visual de tela esteticamente apropriado aos fins propostos pelo software.
Suas ferramentas se mostram com icones e botBes adequados aos seus objetivos propostos e
oferece ainda icones e botdes de outros programas, o0 que permite utilizar nesse aplicativo,
outros recursos além de suas ferramentas especificas. Detectei nas respostas dadas que 0s
alunos ndo apresentaram dificuldades em utilizar os icones e em usar as suas ferramentas. O
Excel oferece também uma facil navegabilidade. Isso permite que os alunos utilizem varias
ferramentas oferecidas pelo software para a elaboracdo de suas atividades utilizando o
programa. Oferece o menu “Ajuda”, mas preferem pedir ajuda a professora para tirar suas
duvidas quanto a operacionalidade do software. Suas opcBes de inserir figuras, graficos,

textos no préprio software possibilitam ao aluno demonstrar sua criatividade. Considerando o
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que gostaram mais de fazer no Excel, constatou-se nas suas falas que houve uma
receptividade boa com a relacédo as particularidades apresentadas pelo software.

A seguir serdo relatadas as nogdes apresentadas pelos sujeitos entrevistados a respeito
das caracteristicas apresentadas pelo o aplicativo — FrontPage Windows XP.

Quanto ao seu visual na tela, detectou-se a partir dos dados coletados que o software
apresenta como 0s outros programas analisados até agora, ou seja, adequado aos seus fins.
Possui ferramentas proprias para a elaboracdo das paginas para sua exibicdo na Internet e
algumas ferramentas conhecidas dos alunos, isso é, ferramenta que eles ja conhecem de outros
softwares. Os alunos percebem alguns icones que ndo tem em outros softwares, como por
exemplo, os botdes de normal e visualizagdo. Alguns ja conseguem defini-los. Algumas das
no¢Oes que emergem nas entrevistas séo as seguintes:

Ent. - Como ele se apresenta na tela do seu computador?

Riozi: - Ele apresenta varios icones diferentes dos outros programas, uma folha em branco,
um bot&o com o nome normal e outro com o nome visualizagao.

Ent. - Para que serve esses botdes? Vocé sabe?

Riozi: - Eu sei, 0 botdo que tem a palavra normal permite que vocé trabalhe no programa e o

botéo que tem visualizacdo € para ver o resultado da pagina. (Riozi, FrontPage — protocolo
n°7).

Ent. - Como o FrontPage se apresenta na tela do seu computador?
Maércia:- Com algumas ferramentas préprias do programa e uma tela em branco onde vocé
faz as paginas do jeito que quiser. (Maércia, FrontPage — protocolo n° 7).

Os alunos ja fazem distingdes entre os softwares, pois ja se referem as ferramentas como
proprias do software. Quando esse apresenta ferramentas de outros softwares, eles mencionam
como sendo de outros, demonstrando assim, que ja possuem nocdes dos softwares que ja
foram utilizados no processo.

Para um melhor entendimento das dificuldades ou ndo que os alunos apresentavam para
operacionalizar o software, resolvi pergunta-lhes desta vez, como estavam fazendo para usar o
FrontPage. Veja algumas respostas dadas:

Ent. - Como vocé esta fazendo para usar o programa FrontPage?
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Gabriel: - Primeiro é preciso organizar como vai ficar as paginas e depois colocar os
hiperlinks. (Gabriel, FrontPage — protocolo n° 7).

Riozi: - Eu estou organizando a pagina principal e tirando as atividades do TelEduc e
ajeitando no FrontPage para depois colocar os links. (Riozi, FrontPage — protocolo n° 7).

Juliene: - Primeiro estou organizando e vendo o que vou colocar na minha pagina. (Juliene,
FrontPage — protocolo n° 7).

Analisando esses dados percebe-se que os alunos ndo sentiram dificuldades nenhuma
em utilizar o software para elaborar suas paginas, mencionam com tranquilidade que estdo
organizando-a, acrescentando ainda as ferramentas que irdo utilizar para organiza-las.

Percebe-se também que houve uma facilidade para os alunos navegar nas partes que
compdem o software. Suas estruturas oferecem um acesso ndo-linear, o que permite facilidade
de operacionaliza-lo, ndo requerendo caminhos longos para poder utilizar qualquer uma das
suas ferramentas.

Quanto as instrucBes adequadas para se utilizar o software, os alunos entrevistados
relatam nas suas falas que existe sim, essas instru¢cdes no menu “Ajuda”, mas, a sua maioria
menciona que ndo chegaram nem a olhar essas instrucdes, tal como expressam alguns relatos:
Ent. - Existe no programa instrugéo clara e objetiva para seu uso?

Andreé: - Existe no menu “Ajuda”. Nao me pergunte nada porque eu nao olhei. (André,
FrontPage — protocolo n° 7)
Ent. - Existe no programa instrugéo clara e objetiva para seu uso?

Juliene: - Existe no menu ““Ajuda’, mais eu nem olhei professora. (Juliene, FrontPage —
protocolo n° 7)

O software possibilitou com os seus recursos, excelentes motivacdes para que 0s alunos
continuassem a desenvolver suas atividades. 1sso ficou evidente nas suas falas, principalmente
guando mencionam que os que lhes motivou a continuar seus trabalhos foram as varias
opcdes de possibilidades que o software oferece para organizar suas pagina:

Ent. - O que vocé gosta de fazer utilizando o FrontPage?
Maria das Vitorias: - Eu gosto de usar as ferramentas para enfeitar minhas paginas.
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Ent. - Como assim enfeitar as paginas?

Maria das Vitorias: - Organizar com letreiro digital, com figuras, essas coisas.

Ent. - O programa oferece ferramentas para vocé demonstrar sua criatividade?

Maria das Vitorias: - Sim.

Ent. - Cite uma que lhe ajudou a ser criativa?

Maria das Vitorias: - Essas que eu acabei de dizer e que eu usei para criar minha pagina.
Ent. - O FrontPage Ihe motiva a continuar sua atividade e desperta vontade de utiliza-10?
Maria das Vitorias: - Sim.

Ent. - Por que Ihe motiva?

Maria das Vitdrias: - Porque quanto mais agente organiza, ajeit, mais dar vontade de fazer e
ver como ficou. (Maria das Vitorias, FrontPage — protocolo n° 7)

- (..)

Riozi: - O WordArt, o letreiro digital, as figuras para mostrar os animais, o plano de fundo.
Ent. - O FrontPage Ihe motiva a continuar sua atividade e desperta vontade de utiliza-10?
Riozi: - Sim.

Ent. - Por que Ihe motiva?

Riozi: - Por gue eu fico animado.

Ent. - Como assim, animado?

Riozi: - Com vontade de terminar e ver o resultado de como vai ficar no TelEduc. (Riozi,
FrontPage — protocolo n° 7)

Ent. - O programa oferece ferramentas para vocé demonstrar sua criatividade?

Gigliane: - Sim. Eu criei minhas paginas com muita criatividade.

Ent. - Como vocé fez isso?

Gigliane: - Coloquei letreiro digital, uma figura, uma letra bonita, organizei minha pagina

bem legal.
Ent. - O FrontPage Ihe motiva a continuar sua atividade e desperta vontade de utiliza-l10?
Gigliane: - Sim.

Ent. - Por que Ihe motiva?
Gigliane: - Porque quanto mais vocé organiza, coloca uma coisa e outra, mais dar vontade de
fazer pra ver o resultado. (Gigliane, FrontPage — protocolo n° 7)

Os alunos manifestaram satisfacdo em usar este software para publicar e divulgar seus
trabalhos.

O software nédo apresenta ferramentas proprias que possibilitem ao aluno inserir som e
animacao, mas, permite que sejam utilizados estes recursos gerados em outros softwares.

Ent. - O programa apresenta som, animacédo agradavel e apropriada para o que voceé esta
fazendo?

Andreé: - Ndo, nem som e nem animacao.

Ent. - O programa permite que vocé utilize recursos de outros programas?

Andreé: - Permite. Agente pode trazer outras coisas dos outros programas e colocar nele.
(André, FrontPage — protocolo n° 7)

Maria das Vitorias: - Nao apresenta nem som e nem animacéo.
Ent. - O programa permite que voceé utilize recursos de outros programas?
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Maria das Vitorias: - Sim ele permite que agente coloque um organograma, um texto do
Word. (M2 das Vitorias, FrontPage — protocolo n° 7)

Em sintese, o software FrontPage — Windows XP, quanto ao visual de tela, apresenta
como 0s outros programas analisados até agora ser adequado aos fins propostos. Possui
ferramentas préprias para a elaboracdo de paginas e algumas ferramentas ja conhecidas dos
alunos, de outros softwares. Os alunos percebem alguns icones que ndo tem em outros
softwares, como por exemplo, os botdes de normal e visualizagdo. Alguns ja conseguem
defini-los. Como visto, os alunos ja fazem distin¢Bes entre os softwares, pois ja se referem as
ferramentas como proprias do software. Quando esse apresenta ferramentas de outros
softwares, eles mencionam como sendo de outros, demonstrando assim, que ja possuem
nocbes dos softwares que ja foram utilizados. Percebe-se que os alunos ndo sentiram
dificuldades em utilizar o software para elaborar suas paginas, mencionam com tranquilidade
como estdo elaborando-as e também citam algumas ferramentas que irdo utilizar para
organiza-las.

Percebe-se também que houve facilidade para os alunos em caminhar nas partes que
compde o software. Suas estruturas oferecem um acesso ndo-linear, o que permite facil acesso
de operacionaliza-lo, ndo precisando caminhos longos para utilizar qualquer uma de suas
ferramentas.

Quanto as instrucdes adequadas para se utilizar o software, os alunos entrevistados
relatam que existe sim, essa instrucdo no menu “Ajuda”, mas, a sua maioria menciona que
ndo chegaram nem a olhar essas instrucdes. Ficou constatado que também houve um
favorecimento bom quanto a receptividade do software para a realizacdo dos trabalhos. 1sso se
evidenciou nas varias maneiras que o software lhes ofereceu para organizar suas paginas.
Suas expectativas para verem o0s resultados dos seus trabalhos demonstraram que as
objetividades do software e da atividade empregada foram acessiveis aos objetivos propostos,

permitindo assim, resultados satisfatérios tanto para os alunos como para o professor. O
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software ndo apresenta ferramentas proprias que permitam ao aluno inserir som e animacéo,
mas, permite que sejam utilizadas nele, essas e outras opcOes similares as de outros softwares.

Sobre o browser (programa de navegacdo) Internet Explorer — Windows XP, os alunos
assim se expressam, no que se refere a sua apresentacdo na tela do computador:

Ent. - Como o programa de navegacéo Internet explorer se apresenta na tela do seu
computador?

Gabriel: - Se apresenta com a barra de menus; com essas ferramentas, (aponta para a barra
de ferramentas) e com uma barra onde agente coloca o endereco do site que agente quer
navegar. (Gabriel, Internet — protocolo n° 1)

Juliene: - Ah, se apresenta com alguns botdes para ajudar vocé a navegar, a barra de
endereco que é onde vocé coloca o endereco da pagina que vocé quer olhar e a barra de
menus que a professora falou que é o local onde faz um bocado de coisas que eu ndo me
lembro agora. (Juliene, Internet — protocolo n° 1)

André: - Vem com a barra de nomes (aponta para a barra de menus) com esses botdes aqui

(aponta para a barra de ferramentas) e essa caixa comprida que é para colocar o endereco
da pagina que vocé quer pesquisar. (André, Internet — protocolo n° 1)

O Internet Explorer — Windows XP apresenta no seu layout de tela uma visualizacéo
bastante coerente como navegador da web. Pelas falas dos alunos percebe-se que também
mostra icones e botdes convenientes aos fins propostos pelo software. Acrescentam ainda que
existem no programa as barras que funcionam para auxiliarem nas suas navegacdes. Os
alunos, na sua maioria, ndo sentiram dificuldades em utiliza-lo, alegam que para navegar,
basta saber o endereco do site e digita-lo na barra de endereco.

Ent. - Teve alguma dificuldade em utiliza-10?
Gabriel: - N&o tive nenhuma dificuldade. Para usar o Internet é muito fécil, basta saber o
endereco do site onde quer navegar.

Ent. - (...). (Gabriel, Internet — protocolo n° 1).

Ent. - E facil buscar informagdes?

Riozi: - E.

Ent. - Por que é facil?

Riozi: - Porque agente bota 0 nome do assunto que agente quer e pesquisa. (Riozi, Internet —
protocolo n° 1).

Apresenta na organiza¢do de suas estruturas, facilidades para a navegacao. Isso ficou

constatado nas inimeras vezes que o0s alunos experimentaram o software para a elaboragdo de
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pesquisas sobre o conteldo dos seus temas-problemas, tal como consta nos trechos das
entrevistas abaixo. Essa foi feita, quando os alunos experimentavam o software elaborando
uma pesquisa em um site de busca:

Ent. - Como vocé faz para pesquisar na Internet?

Gigliane: - Entro na Internet Explorer e chegando no programa, digito o endereco do site que
quero fazer a pesquisa nele.

Ent. - O que vocé observou no programa Internet Explorer que ndo tem nos outros programas
que vocé conheceu até agora?

Gigliane: - A maneira de usar, € muito facil, basta saber o endere¢co onde quer navegar.
(Gigliane, Internet — protocolo n° 1).

Ent. - O que vocé esta fazendo na Internet?

Andréa: - Uma pesquisa no endere¢o que a professora deu.

Ent. - De que se trata esse endereco, ela falou?

Andréa: - Falou, é um site de busca. Agente digita a pergunta do nosso assunto e clica em
pesquisar.

Ent. - Isso vai lhe ajudar em que?

Andréa: - Saber mais coisas sobre o assunto constelagao.

Ent. - Por que saber mais coisas sobre constelagdo?

Andréa: - Porque pesquisando na Internet, o assunto é mais atualizado e agente aprende
mais coisa novas. (Andréa, Internet — protocolo n° 1).

Ent. - Como vocé faz para pesquisar na Internet?

Riozi: - Acessando o site, sites procuradores sobre animais em extingao.
Ent. - Sites procuradores, que sites sdo esses?

Riozi: - S&o alguns sites que mostram onde vocé acha coisas.

Ent. - Coisas, 0 que é isso?

Riozi: - Os assuntos que VOCé quer pesquisar.

Ent. - E facil buscar informagcdes na Internet?

Riozi: - E.

Ent. - Por que é facil?

Riozi: - Porque agente bota 0 nome do assunto que agente quer e pesquisa. (Riozi, Internet —
protocolo n° 1).

Ficou evidente nas informacdes coletadas e analisadas que as instrugdes oferecidas para
a utilizacdo do software Internet Explorer — Windows XP, existe no menu “Ajuda”, mas,
como ocorre com 0s outros softwares analisados até 0 momento, na opinido da maioria dos
alunos, essas instrucdes ndo sdo claras para seus entendimentos. Alegam que nao entendem as
informacdes e quando sente duvidas em operacionalizar o software, preferem perguntar a
professora, tal como referido:

Ent. - Existe no programa instrucdo clara e objetiva para seu uso?
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Neysa: - Existe o “Ajuda’. Estive olhando mais nédo entendi nada. (Neysa, Internet —
protocolo n° 1).

Ent. - Existe no programa instrucdo clara e objetiva para seu uso?
Gigliane: - Existe no *““ajuda’, mais as informag0es n&o sdo claras. Para vocé tirar uma
duvida dar um trabalhdo. (Gigliane, Internet — protocolo n° 1).

Detectou-se nas informacdes coletadas que o software despertou interesse nos alunos em
continuar explorando-o e uma receptividade muito boa. Isso estd evidenciado nos varios
motivos expressos por eles, como por exemplo, por encontrarem coisas interessantes na
Internet; por que é uma nova forma de se aprender; pelas infinidades de informacdes que
podem ser encontradas, etc. Seguem alguns exemplos que representam as colocacdes da
maioria dos alunos entrevistados:

Ent. - A Internet lhe motiva a continuar a sua pesquisa e desperta vontade de utiliza-10?

Maria das Vitdrias: - Sim, quanto mais agente navega mais agente encontra coisas
interessantes.

Gigliane: - Sim, porque é uma forma diferente de aprender. (Gigliane, Internet — protocolo n°
1).

Tamires: - Quando vocé entra na Internet ndo dar mais vontade de sair, quanto mais vocé ler,
mais vocé encontra informacdes pra ler.

Juliene: - Sim, depois que eu aprendi a usar, eu vi 0 quanto é bom navegar na Internet e
aprender coisas novas. (Tamires, Internet — protocolo n° 1).

Por ser um navegador da web, ndo oferece recursos como som, animagao, figuras, textos
para serem trabalhados no proprio software, mas permite que o aluno possa retirar esses
recursos através de alguns sites que possam oferecer-lhes. O aluno pode elaborar uma copia e
leva-lo para ser usado em outro software.

Ent. - O programa apresenta som, animac&o agradavel e apropriada para o que vocé esta
fazendo?

André: - Ndo. O programa Internet Explorer é s6 para agente colocar o endereco do site que
agente quer pesquisar. Ele permite que vocé entre nesses sites.

Ent. - Como vocé descobriu isso?

Andreé: - Olhando.

Ent. - O programa permite que vocé utilize recursos de outros programas nele?

Andreé: Nao.

Ent. - Vocé ja utilizou algum recurso oferecido pelos sites da Internet e colocou em outro
programa?

André: - Ja. Copie e colei no Word os textos oferecidos pelos sites que me interessa para
minha pesquisa. (Andreé, Internet — protocolo n° 1).
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Ent. - O programa apresenta som, animacao agradavel e apropriada para o que voceé esta
fazendo?

Juliene: - Existe alguns sites que tem animacao e sons, mais o programa Internet Explorer
nao.

Ent. - Como vocé descobriu isso?

Juliene: - Visitando alguns sites da Internet.

Ent. - O programa permite que vocé utilize recursos de outros programas nele?

Juliene: - N&o professora, o Internet Explorer € um programa para buscar os sites na
Internet.

Ent. - Como vocé descobriu isso, Juliene?

Juliene: - Vocé e a professora ensinaram pra gente.

Ent. - Vocé ja utilizou algum recurso oferecido pelos sites da Internet e colocou em outro
programa?

Juliene: - J&, os sites que era interessante para o assunto que eu estou pesquisando. (Juliene,
Internet — protocolo n° 1).

Em suma, nas analises dos dados coletados sobre o software Internet Explorer —
Windows XP, detectou-se que o seu layout de tela apresenta uma visualizacdo bastante
coerente como navegador da web. Oferece icones e botdes com desenhos coloridos,
convenientes aos fins propostos pelo software. Isso auxilia uma melhor navegabilidade. Os
alunos, na sua maioria, ndo sentiram dificuldades em utiliza-lo, alegam que para navegar,
basta saber o endereco do site e digita-lo na barra de endereco. Apresenta facilidades para a
navegacdo. Isso ficou constatado nas inUmeras vezes que 0s alunos experimentaram o
software para a elaboracdo de pesquisas sobre o conteudo dos seus temas-problemas. Ficou
evidente nas informacdes coletadas e analisadas que as instrucdes oferecidas para a utilizacédo
do software Internet Explorer — Windows XP, existe no menu “Ajuda”, mas, como ocorre
com o0s outros softwares analisados até 0 momento, na percep¢do da maioria dos alunos, essas
instrucdes ndo sao claras para eles. Alegam que ndo entendem as informacdes oferecidas no
software e quando sente duvidas em operacionalizar o software, preferem perguntar a
professora.

Observou-se que o software despertou interesse nos alunos em continuar explorando-o e

também foi possivel perceber que houve uma receptividade muito boa. 1sso esta evidenciado

nos varios motivos expressos por eles, como por exemplo, por encontrarem coisas
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interessantes na Internet; por que € uma nova forma de se aprender; pelas infinidades de
informagdes que podem ser encontradas, etc. Por ser um navegador da web, ndo oferece
recursos para serem trabalhados no préprio software, como: som, animacao, figuras, textos,
mas permite que o aluno possa retirar esses recursos através de alguns sites que possam
oferecer-lhes. O aluno pode elaborar uma copia e leva-lo para ser usado em outro software.

A seguir seré analisadas as no¢des apresentadas pelos sujeitos entrevistados a respeito
das caracteristicas apresentadas pelo Cmap Tools291. Assim se expressam 0s alunos
entrevistados, no que se refere a sua apresentacédo na tela do computador:

Ent. -Como ele se apresenta na tela do seu computador?

Gabriel: - Ele apresenta com uma tela em branco e alguns nomes em inglés que eu nao
entendo nada.

Ent. - Como consegui trabalhar com ele?

Gabriel: - A professora ensinou como é que se usa.

Ent. - E as ferramentas do programa?

Gabriel: - O cmap ndo tem desenhos das ferramentas como nos outros programas.

Ent. - Isso facilita ou dificulta vocé utilizar o programa?

Gabriel: - Dificulta porque mesmo se fosse em inglés, mais viesse o desenho das figuras,
como no paint, ficava melhor. (Gabriel, Cmap — protocolo n° 6).

Ent. -Como o programa se apresenta na tela do seu computador?

Riozi: - Sem muita coisa.

Ent. - Que coisa, vocé esta falando?

Riozi: - N&o tem icones com os desenhos das ferramentas, ndo é em portugués, se vocé nao
tivesse orientado eu n&o sairia do canto.

Ent. - Mas o que interessa ndo é o que vocé aprendeu fazendo os conceitos?

Riozi: - E, mais o programa ajuda nas atividades que agente faz para aprender. (Riozi, Cmap
— protocolo n° 6).

Ent. - Como o Cmap se apresenta na tela do seu computador?

Juliene: - E um pouco complicado porque n&o tem botdes com desenhos como nos outros
programas, mais vocé ensinando deu tudo certo.

Ent. - Entdo, como ele se apresenta?

Juliene: - Com uma tela em branco e uns nomes em Inglés. (Juliene, Cmap — protocolo n° 6).

Ent. - Como o Cmap se apresenta na tela do seu computador?

Gigliane: - Com uma tela em branco que é onde agente faz os conceitos e ndo tem nenhum
icone para ajudar quem nunca usou.

Ent. - Isso facilita ou dificulta vocé utilizar o programa?

Gigliane: - Dificulta.

Ent. - Por que dificulta?

Gigliane: - Por que quando tem os icones com os desenhos, fica mais facil. (Gigliane, Cmap —
protocolo n° 6).
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Seu layuot de tela é adequado aos fins propostos pelo programa. Seus icones e botdes
também os sdo, mas, ndo oferecem aos alunos facilidades para seu uso, isso ficou
demonstrado claramente nas suas falas. Alegam que se viessem dicas através de imagens,
desenhos indicacdes para que serve nos seus icones e botdes, ficava mais facil trabalhar com
ele. E em inglés, isso também dificultou seu uso. Mencionam que se ndo fosse as orientagdes
do professor ndo teriam feito nada no software.

Apresenta-se com poucas ferramentas. I1sso foi 0 que causou estranheza aos alunos, pois
os softwares trabalhados até momento apresentaram varias op¢des de ferramentas para serem
utilizadas. Seguem-se relatos significativos quanto a essa questéo:

Ent. - O que vocé observou no programa Cmap que nao tem nos outros programas que vocé
conheceu até agora?

Riozi: - Ele ndo tem ferramentas que ajuda, como nos outros programas.

Ent. - Como assim?

Riozi: - Agente sé pode colocar cor nas letras e dentro das caixinhas que ele abre, nos outros
programas agente pode fazer mais coisas. (Riozi, Cmap — protocolo n° 6).

Ent. - O que vocé observou no programa Cmap que ndo tem nos outros programas que Vocé
conheceu até agora?

Maércia: - Ele é diferente dos outros programas.

Ent. - Como diferente dos outros programas?

Maércia: - Com esse programa agente s6 faz os mapas conceituais. (Maércia, Cmap —
protocolo n° 6).

Ent. - O que vocé observou no programa Cmap que nao tem nos outros programas que Vocé
conheceu até agora?

Juliene: - Eu observei que néo faz outra coisa.

Ent. - Outra coisa, como?

Juliene: - Desenhar, colar figuras, textos grandes, essas coisas que 0S outros programas
fazem. (Juliene, Cmap — protocolo n° 6).

N&o oferece facilidades de acesso para se chegar as partes que compde o software. Para
abrir o local onde se elabora 0 mapa conceitual é precisso percorrer um longo caminho que
envolve vérios comandos. E preciso dizer o local e onde vai ficar o mapa e registrar o projeto.
Ent. — Como o cmap se apresenta?

André: - Ele vem com uma tela em branco, uns nomes em Inglés e para fazer o mapa precisa
registrar o projeto.
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Tamires: - Assim, oh! A professora ensinou como entrar no programa, a registrar o nome do
mapa, depois pediu que agente descobrisse outras coisas que 0 programa tem e qualquer
coisa podia chamar. (Tamires, Cmap — protocolo n° 6).

Existe instrucdo de uso no proprio software. Diferente dos outros softwares, ele
apresenta essas instrucGes na abertura do programa. Mas os alunos reclamam que por serem
em Inglés ndo entenderam nada.

Ent. - Existe no programa instrugéo clara e objetiva para seu uso?
Andreé: - Existe logo no inicio do programa. Nao ajuda em nada, € em Inglés. (André, Cmap —
protocolo n° 6).

Ent. - Existe no programa instrugéo clara e objetiva para seu uso?
Maércia: - Existe, mais sdo em Inglés. (Maércia, Cmap — protocolo n° 6).

Ent. - Existe no programa instrucdo clara e objetiva para seu uso?
Tamires: - Existe, mais é inglés. Nao sei dizer se € clara e objetiva. (Tamires, Cmap —
protocolo n° 6).

O programa ndo motivou os alunos e nem despertou vontade de utilizad-lo. Sua
receptividade nao foi boa. Acredito que suas opg¢des de uso, tenham sido pouco exploradas
pelos professores. 1sso ocorreu por falta de orientagcdes minha.

Alegam os alunos que ele ndo apresenta outras opcdes de trabalho, s6 faz uma coisa so.
Veja:

Ent. - O Cmap Ihe motiva a continuar sua atividade e desperta vontade de utiliza-10?
Gigliane: - Nao.

Ent. - Por que ndo?

Gigliane: - Ele n&o oferece muita coisa pra fazer com ele. (Gigliane, Cmap — protocolo n° 6).

Maria das Vitorias: - Mais ou menos.

Ent. - Mais ou menos?

Maria das Vitorias: - Sim professora, por que ele ndo é igual aos outros programas que
agente pode colocar uma figura, fazer um jeito diferente. S6 é aquela coisa e pronto. (M2 das
Vitorias, Cmap — protocolo n° 6).

Andréa: - Nao.

Ent. - Por que ndo?

Andréa: - Porque ele ndo oferece nenhuma ferramenta pra ajudar a criar alguma coisa.

Ent. - Como assim?

Andréa: - Ele ja vem pronto pra ser usado, vocé so faz aquilo e pronto. (Andréa, Cmap —
protocolo n° 6).
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Mas, a atividade de elaborar os conceitos, chamou-lhes a atencéo. Detectou-se que a
forma de organizé-los foi o diferencial para a aprendizagem com o envolvimento do software.
A sua maioria expressa em suas falas, que a atividade de elaborar os conceitos organizando-os
através de mapas conceituais foi o que mais gostaram de fazer.

Ent. - O que vocé gosta de fazer utilizando o Cmap?

Gigliane: - Organizar os mapas.

Ent. - Por que organizar os mapas?

Gigliane: - Porque ¢ uma maneira diferente de apresentar o que agente sabe sobre drogas e
prostituicdo. (Gigliane, Cmap — protocolo n° 6).

Ent. - O que vocé gosta de fazer, utilizando o Cmap?

Andréa: - De organizar os conceitos.

Ent. - Por que de organizar os conceitos?

Andréa: - E legal organizar os conceitos que eu aprendi fazendo as ligaces e colocando
outros. (Andréa, Cmap — protocolo n° 6).

Ent. - O que vocé gosta de fazer, utilizando o Cmap?

Riozi: - De organizar os conceitos ligando.

Ent. - Como assim?

Riozi: - Ligando um conceito a outro e formando outros conceitos. (Riozi, Cmap — protocolo
n° 6).

Ent. - O que vocé gosta de fazer, utilizando o Cmap?

Maria das Vitorias: - De organizar os conceitos para que eles fiquem bem entendidos.

Ent. - Como assim, bem entendidos?

Maria das Vitorias: - De forma que quem for ler entenda o conceito. (M2 das Vitorias, Cmap —
protocolo n° 6).

O software ndo permite que se utilize recurso de outros programas e nem apresenta sons
e animac0es nos seus icones e botbes. Veja alguns relatos:

Ent. - O programa apresenta som, animacdo agradavel e apropriada para o que vocé esta
fazendo?

Maria das Vitorias: - Nao.

Ent. - O programa permite que voceé utilize recursos de outros programas?

Maria das Vitorias: - Também néo.

Ent. - Por que ndo?

Maria das Vitdrias: - Ele ja vem pronto para fazer os mapas conceituais. (M? das Vitorias,
Cmap — protocolo n° 6).

André: - No.
Ent. - O programa permite que vocé utilize recursos de outros programas?
André: - Nao. (André, Cmap — protocolo n° 6).
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Sintetizando os resultados obtidos da analise dos dados coletados, foi possivel perceber
que o software CMAP Tools291 apresenta um layout de tela adequado aos fins propostos.
Seus icones e botdes também sdo apropriados, mas ndo oferecem aos alunos facilidades para
seu uso, isso ficou demonstrado claramente quando alegam que se viessem dicas nos seus
icones e botdes, através de imagens, desenhos, por exemplo, indicando para que serve cada
um, ficava mais facil trabalhar com ele. O software tem interface em Inglés e isso também
dificultou seu uso. Mencionam que se ndo fosse as orientagfes do professor ndo teriam feito
nada no software.

Apresenta poucas ferramentas. Isso foi 0 que causou estranheza aos alunos, pois 0s
softwares trabalhados até 0 momento apresentaram varias opc¢des de ferramentas para serem
utilizadas. Acredito que suas opg¢des de uso, tenham sido pouco exploradas pelos professores.
Isso ocorreu por falta de orientagdes minha.

N&o oferece facilidades de acesso para se chegar as partes que compdem o software.
Para abrir o local onde se elabora 0 mapa conceitual é preciso percorrer um longo caminho
que envolve varios comandos. E preciso dizer o local e onde vai ficar o mapa e registrar o
projeto.

Existe instrucdo de uso no software. Diferente dos outros utilizados até 0 momento, ele
apresenta essas instrucdes na abertura do mesmo. Mencionam os alunos que é em Inglés, ndo
entenderam nada, dessas instru¢cdes. Nao motivou os alunos e nem despertou vontade de
utiliza-lo. Sua receptividade ndo foi boa. Mas, a atividade de elaborar os conceitos, chamou-
Ihes a atencdo. Foi possivel perceber que a forma de organizé-los foi o diferencial para a
aprendizagem com o envolvimento do software. Mas as ferramentas utilizadas do software
CMAP Tools 291 ndo permitem que se utilizem recursos tais como 0s de outros softwares e

nem apresenta sons e animagdes nos seus icones e botdes.
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A seguir serdo reportadas as nogdes apresentadas pelos sujeitos entrevistados a respeito
das caracteristicas apresentadas pelo Creative writer - windows home. Seu layout de tela
apresenta um visual diferente do que até entdo tinha sido visto pelos alunos. Usa muitas cores,
imagens agradaveis e € bem divertido, oferecendo varias op¢des para se trabalhar com ele.

A percepgéo dos alunos sobre o Creative writer - Windows home pode ser constatada
pelas respostas seguintes:

Ent. - E o software como se apresenta na tela do seu computador?

Neysa: - Se apresenta bem legal. Assim gque vocé entra ouve uma musiquinha, tem um prédio
com uma porta de entrada e la dentro tem os locais para se trabalhar.

Ent. - Que locais sdo esses?

Neysa: - A oficina, a biblioteca, o saguéo, o elevador. Vocé escolhe um local e dependendo
do local tem as ferramentas para cada opcéo. (Neysa, Creative Writer — protocolo n° 4).

Ent. - Como ele se apresenta na tela do seu computador?

Riozi: - Ele se apresenta com uma placa indicando o nome de uma cidade. Tem um prédio
com uma porta de entrada e la dentro do prédio tem as opg¢des para vocé escolher o que quer
fazer.

Ent. - Isso facilita ou dificulta vocé utilizar o software?

Riozi: - Facilita. Ele tem os caminhos, ai vocé escolhe. Ele é cheio de som, onde vocé clica
ouve um som diferente. E legal. (Riozi, Creative Writer — protocolo n° 4)

Ent. - Como ele se apresenta na tela do seu computador?

Gabriel: - Ele se apresenta com um prédio e tem uma porta de entrada. L& dentro tem as
salas, 0 sagudo do prédio, o elevador, ai vocé escolhe onde quer entrar. (Gabriel, Creative
Writer — protocolo n° 4).

Pode-se observar que o Creative Writer chamou muita atengdo dos alunos. Isso foi
devido aos sons variados que ele apresenta e as varias op¢des oferecidas para se trabalhar com
ele, como, por exemplo, fazer cartdes, criar historinhas, elaboracdo de jornais, etc. Seus
icones e botbes sdo adequados para cada opcdo de trabalho no software. Eles mencionam que
as ferramentas oferecidas sdo especificas, isso depende do local onde se encontra, o que
facilita muito sua utilizacao.

Ent. - E as ferramentas do programa, onde estdo?
Maria das Vitorias: - Estdo nas opcOes que ele oferece. Se vocé quer fazer a faixa la tem as

ferramentas que irdo ajudar vocé a fazer as faixas e assim é também, com as outras opgdes.
(Maria das Vitorias, Creative Writer — protocolo n° 4).
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Ent. - Que locais sdo esses?

Neysa: - A oficina, a biblioteca, o sagudo, o elevador. Vocé escolhe um local e dependendo
do local tem as ferramentas para cada opcao.

Ent. - Onde vocé trabalhou sua faixa?

Neysa: - Na oficina, la vocé entra e tem as opg¢des para vocé escolher. (Neysa, Creative
Writer — protocolo n° 4).

O software é de facil manipulacéo e oferece os caminhos que o aluno deve seguir para
se trabalhar atraves das dicas. Isso também permite uma boa navegacdo pelo software, 0s
caminhos séo percorridos de forma ndo-linear, permitindo ao aluno acesso a todas as suas
partes, tal como relatam algumas respostas:

Ent. - Como se faz para utilizar o Creative Writer?

Tamires: - Entra no programa e escolhe o que quer fazer.

Ent. - Vocé sente dificuldades em utilizar os icones, usar algumas ferramentas oferecidas pelo
Creative Writer?

Tamires: - N&o, ele é facil de usar. (Tamires, Creative Writer — protocolo n° 4).

Ent. - Esta com alguma dificuldade em utilizar o software?

André: N&o, nenhuma dificuldade. Ele é bem engracgado e divertido.

Ent. - Como assim?

André: - Ele tem som, toda vez que vocé clica numa ferramenta € um som diferente e 0s
desenhos que aparecem nos icones € bem engragado. Eu gostei muito desse programa.
(André, Creative Writer — protocolo n° 4).

Ent. - O que vocé observou no Creative Writer que ndo tem nos outros programas que VOcé
conheceu até agora?

Andréa: - Sdo as dicas que ele oferece pra gente utilizar.

Ent. - Que dicas sdo essas?

Andréa: - Muitas vezes ele diz, clique aqui, siga, va pra frente, saida, forma. Essas coisas.
(Andréa, Creative Writer — protocolo n° 4).

Ent. - Vocé sentiu dificuldades em utilizar os icones, usar algumas ferramentas oferecidas
pelo Creative Writer?

Gabriel: - N&o.

Ent. - O que vocé observou no Creative Writer que ndo tem nos outros programas que Vocé
conheceu até agora?

Gabriel: - Ele é bem diferente e divertido.

Ent. - Como assim?

Gabriel: - Suas figuras sdo engracadas, tem som para cada ferramenta. E legal. (Gabriel,
Creative Writer — protocolo n° 4).
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Ficou constatado que suas instrucdes de uso se apresentam de maneira diferente dos
outros softwares trabalhados até 0 momento. Essas estdo nas dicas que o software oferece
para os encaminhamentos dos trabalhos.

Ent. - Existe instrucéo clara e objetiva ensinando a usar o programa?

Riozi: - N&o precisa, tem 0s caminhos.

Ent. - Que caminhos?

Riozi: - As palavras: siga, va pra frente, pare, essas coisas. (Riozi, Creative Writer —
protocolo n° 4).

Ent. - Existe instrucéo clara e objetiva ensinando a usar o programa?
Neysa: - Nao, existe a dica nas ferramentas.

Ent. - Que dicas sdo essas?

Neysa: - Siga, clique aqui, pare. (Neysa, Creative Writer — protocolo n° 4).

Andréa: - Essa aqui (aponta para a ferramenta que tem o desenho de uma tesoura) ela vem

com o desenho de uma tesoura, entdo ela dar a idéia de cortar e o desenho do tubo de cola é
de colar. (Andréa, Creative Writer — protocolo n° 4).

Houve interesse por parte dos alunos em continuarem a utilizar o software. Ficou
explicito nas suas falas que iSso ocorreu por varios motivos, como por exemplo, 0s sons que
ele apresenta em suas ferramentas ao clica-la, o visual alegre e divertido do software, as varias
opcodes de se trabalhar com ele. Veja exemplos:

Ent. - O Creative Writer Ihe despertou interesse em continuar elaborando sua atividade?
Gigliane: - Sim, ele é diferente, suas ferramentas sdo muito interessantes.

Ent. - Por que séo interessantes?

Gigliane: - Porque tem som e isso anima, dar curiosidade de olhar e escutar o som de cada
uma e ver o que cada uma faz. (Gigliane, Creative Writer — protocolo n° 4).

Ent. - O Creative Writer Ihe despertou interesse em continuar elaborando sua atividade?
Andréa: - Sim, ele é bem divertido.

Ent. - Por que ele é bem divertido?

Andréa: - Porque suas ferramentas tém uns sons engracgados, onde agente clica sai um som.
(Andrea, Creative Writer — protocolo n° 4).

O software utiliza imagens, sons e animagdes que foram muito convenientes e 0s alunos
alegam de modo geral que o software é muito divertido e que o som ndo atrapalha e nem
incomoda no andamento das suas atividades. Dos entrevistados, apenas o aluno André diz que

0 som incomoda. 1sso ocorre quando seus colegas colocam o volume alto demais.
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Ent. -O software permite que vocé utilize outros recursos como: som, animacao, figuras?
Andréa: - Sim, ele oferece som, carimbos das figuras. Ele é bom que s6 de usar.

Ent. - Esse som das ferramentas néo lhe incomoda?

Andréa: - Nao de jeito nenhum, eu gostei. (Andréa, Creative Writer — protocolo n° 4).

Ent. -O software permite que vocé utilize outros recursos como: som, animacao, figuras?
Maria das Vitorias: - Permite, ele oferece som para agente colocar, figuras.

Ent. - Esse som das ferramentas ndo lhe incomoda?

Maria das Vitorias: - Nao incomoda, é o melhor do programa.

Ent. - Como assim?

Maria das Vitorias: - O som é engracado e divertido. (M? das Vitorias, Creative Writer —
protocolo n° 4).

Ent. - O software permite que vocé utilize outros recursos como: som, animacéo, figuras?
Gigliane: - Sim, por que ele j& vem com varios efeitos. Vocé pode colocar som nas figuras.
Ent. - Esse som das ferramentas nédo lhe incomoda?

Gigliane: - Nao. Eu acho super legal. (Gigliane, Creative Writer — protocolo n° 4).

André: - (...).

Ent. - O software permite que vocé utilize outros recursos como: som, animacéo, figuras?
André: - Permite, ele ja vem com essas coisas.

Ent. - Esse som das ferramentas néo lhe incomoda?

André: - Incomoda mais ou menos.

Ent. - Por que incomoda mais ou menos?

André: - Porque faz um barulho danando quando meus colegas colocam o som muito alto.
(André, Creative Writer — protocolo n° 4).

A recepeptividade do software por parte dos alunos foi excelente. Todos afirmam que
gostaram muito de trabalhar com ele. As op¢Ges do que gostaram mais de fazer no software
ficaram diversificadas. Uns gostaram de elaborar a faixa, outros de elaborar mensagens, mas a
maioria gostou mesmo foi de fazer cartes, apesar de que nédo foi trabalhado elaboracdo de
cartdes com eles. Fizeram essas e outras descobertas, explorando o software.

Ent. - O que vocé gosta mais de fazer utilizando esse programa?

Gabriel: - Cartédo e mensagens.

Ent. - Por que cartdo e mensagens?

Gabriel: - Porque é bom ter um programa que faz cartbes e mensagens para agente mandar
pra nossos colegas. (Gabriel, Creative Writer — protocolo n° 4).

Ent. - O que vocé gosta mais de fazer utilizando esse programa?

Riozi: - De fazer cartdes e escrever mensagens.

Ent. - Por que vocé gostou de fazer cartdo, escrever mensagens?

Riozi: - E legal a forma das letras que ele oferece pra gente fazer os cartdes. (Riozi, Creative
Writer — protocolo n° 4).
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Em suma, seu layout de tela apresenta com um visual diferente do que até entdo, tinha
sido visto pelos alunos usando muitas cores e imagens agradaveis. O software foi considerado
divertido e oferece varias opcles para se trabalhar com ele. Pode-se observar que o Creative
Writer chamou muito atengédo dos alunos, devido aos sons variados que ele apresenta e devido
as varias opg¢des oferecidas para se trabalhar com ele, como, por exemplo, fazer cartbes, criar
historinhas, elaborar jornais, etc. Seus icones e botBes sdo adequados para cada opcao de
trabalho no software. Eles mencionam que as ferramentas oferecidas sdo especificas, depende
do local onde se encontra, o que facilita muito sua utilizacdo. Detectou-se que o software é de
facil manipulacdo, oferece os caminhos que o aluno deve seguir para se trabalhar através das
dicas. Isso também permite uma boa navegacéo pelo software, 0s caminhos sdo percorridos de
forma né&o-linear, permitindo ao aluno acesso a todas as suas partes. Ficou constatado que
suas instrucOes de uso se apresentam de maneira diferente dos outros softwares trabalhados
até o momento. Essas se apresentam nas dicas que o software oferece. Houve interesse por
parte dos alunos em continuarem a utilizar o software. A recepeptividade do software por
parte deles foi excelente. Todos afirmaram que gostaram muito de trabalhar com ele. As
opcdes do que gostaram mais de fazer no software foram diversificadas. Vale salientar que o
que se trabalhou com eles envolvendo esse software, foi uma faixa de conscientizagéo sobre
0S seus temas-problemas.

A seguir serdo analisadas as nogcOes apresentadas pelos sujeitos entrevistados a respeito
das caracteristicas ou particularidades apresentadas pelo o ambiente de aprendizagem Teleduc

- versdo 3.1.7. Esse se encontra no enderego http://teleduc.cinted.ufrgs.br e se apresenta com o

layout principal composto de cores bonitas e com opcdes variadas de ferramentas. Assim se
expressam a esse respeito:
Ent. - Como o TelEduc se apresenta na tela do seu computador?

Gigliane: - Se apresenta com cores bonitas e com as suas ferramentas.
Ent. - Cite algumas ferramentas do programa?
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Gigliane: - Correio, agenda, forum de discussao, portfolio. (Gigliane, TelEduc — protocolo n°
8).

Ent. - Como o TelEduc se apresenta na tela do seu computador?

Gabriel: - Se apresenta com varias ferramentas.

Ent. - Quais, por exemplo?

Gabriel: - Para se comunicar, colocar seus trabalhos, discutir os temas do projeto ou outros
assuntos, ver as atividades que tem para fazer, ver as atividades dos colegas. (Gabriel,
TelEduc - protocolo n° 8).

Como visto, o layout de tela do software TelEduc é adequado aos fins propostos pelo
programa. Apresenta-se com varias op¢des de uso como, por exemplo, portfélio, correio,
agenda, atividades, proporcionando aos alunos um intercdmbio entre as duas escolas
participantes envolvendo a comunicagéo, discussdo, a interagdo com o0s colegas. A maioria
dos alunos respondeu que ndo teve dificuldades em utilizar o software:

Ent. - Sentiu dificuldade em experimentar as ferramentas oferecidas pelo TelEduc?

Andreé: - Nao, nenhuma. Achei legal essa maneira diferente de aprender com os meus colegas
daqui e de Parelhas. (André, TelEduc — protocolo n° 8).

Ent. - Sentiu dificuldade em experimentar as ferramentas oferecidas pelo TelEduc?

Juliene: - N&o. Teve orientacGes de como usar o TelEduc.

(André, TelEduc - protocolo n° 8).

Ent. - Sentiu dificuldade em experimentar as ferramentas oferecidas pelo TelEduc?
Maércia: - Nao. Vocé tirou as duvidas que eu tive. (Maércia, TelEduc — protocolo n° 8).

Ent. - Sentiu dificuldade em experimentar as ferramentas oferecidas pelo TelEduc?
Tamires: - Nao nenhuma dificuldade. As orientacdes ajudaram muito. (Tamires, TelEduc —
protocolo n° 8).

Sua estrutura se apresenta com facilidades de acesso a qualquer parte do software. Isso
ficou constatado nas inUmeras vezes que 0s alunos experimentaram o software para o registro
das atividades sobre o conteddo dos seus temas-problemas, para se comunicar, para discutir
esses conteddos.

Ent. - Conte-me o0 que vocé fez no TelEduc?

Tamires: - Discuti no forum de discussao, enviei mensagens, cologuei minhas atividades no
portfélio. (Tamires, TelEduc — protocolo n° 8).

Ent. - Conte-me o0 que voceé fez no TelEduc?

Maria das Vitorias: - Fiz muitas coisas. Envie mensagens, discuti assuntos no férum, coloquei
meus trabalhos no portfélio. (Maria das Vitdrias, TelEduc — protocolo n° 8).
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Ent. - Conte-me o que vocé fez no TelEduc?

Neysa: - Varias coisas. Coloquei todas as minhas atividades feitas durante o projeto no meu
portfolio, enviei mensagens para 0s meus colegas de Caicd, participei das discussdes no
forum, usei o mural, fiz varias coisas. (Neysa, TelEduc — protocolo n° 8).

Ent. - Conte-me como vocé usou o TelEduc?

Riozi: - Eu fazia as atividades nos outros programas e colocava no portfélio do TelEduc. No
correio, eu enviava mensagens para 0s meus colegas de Caicd, no forum de discussao, discuti
meu tema e sempre olhava a agenda. (Riozi, TelEduc — protocolo n° 8).

Como visto, o software ofereceu aos alunos acesso a suas partes de forma néo-linear,
isso é, permitindo uma navegabilidade bastante acessivel a qualquer uma das partes que o
compde, sem nenhuma dificuldade. Existe no software instrucdo para sua utilizacdo e segundo
a maioria dos alunos entrevistados, essas instrucfes sdo claras e objetivas para seu
entendimento:

Ent. - Existe no programa instrucéo clara e objetiva para seu uso?

Neysa: - Existe no “Ajuda”, nele agente pode ver as informac6es sobre cada ferramenta.
Ent. - Essa ajuda é clara e objetiva?

Neysa: - Eu achei, ele fala da ferramenta, para que ela serve e como usar.

Ent. - Como vocé descobriu isso?

Neysa: - Olhando o programa. (Neysa, TelEduc — protocolo n° 8).

Ent. - Existe no programa instrucéo clara e objetiva para seu uso?

Maria das Vitorias: - Existe sim, no “Ajuda”.

Ent. - Essa ajuda € clara e objetiva?

Maria das Vitorias: - Na minha opini&o é clara e objetiva, por que explica bem direitinho o
que é, para que serve a ferramenta.

Ent. - Como vocé descobriu isso?

Maria das Vitorias: - Dando uma olhada e lendo as instrucdes. (Maria das Vitorias, TelEduc
— protocolo n° 8).

Houve uma receptividade muito boa do software e um interesse muito grande em
continuar utilizando o software. Isso se pode constatar nas falas dos alunos e através dos
registros de todas as atividades desenvolvidas durante a execugdo dos seus projetos de
aprendizagem. Mencionam a maioria dos alunos entrevistados que gostaram de trabalhar com
todas as ferramentas do software:

Ent. - Das ferramentas oferecidas pelo TelEduc, quais as que vocé gostou mais de utilizar?

Maércia: - De todas.
Ent. - Por que de todas?
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Maércia: - Porque todas me ajudaram a colocar o que eu aprendi sobre poluicdo. (Maércia,
TelEduc - protocolo n° 8).

Ent. - Das ferramentas oferecidas pelo TelEduc, quais as que vocé gostou mais de utilizar?
Gabriel: - Do correio, que € pra gente se corresponder com as pessoas de Caico e de
Parelhas e também do forum de discusséo. (Gabriel, TelEduc — protocolo n° 8).

O software ndo apresenta ferramentas proprias que ofereca inserir som, animacdo, mas
permite que os alunos utilizem esses e outros recursos de outros softwares:

Ent. - O programa apresenta som, animacao agradavel e apropriada para o que voceé esta
fazendo?

Neysa: - Nao existe isso no TelEduc, mas, vocé pode colocar som e animagao nas suas
atividades.

Ent. - O programa permite que vocé utilize recursos de outros programas?

Neysa: - Foi 0 que eu mais fiz.

Ent. - Como assim?

Neysa: - Fiz atividades no paint, no Word, no FrontPage e ele permitiu eu colocar no meu
portfolio. (Neysa, TelEduc — protocolo n° 8).

- ()

Gigliane: - Permite sim. Quando eu fiz minha pagina coloquei uma figura e ela apareceu no
TelEduc, no meu portfolio, por isso eu acho que permite.

Ent. - O programa permite que vocé utilize recursos de outros programas?

Gigliane: - Ndo tem um local no programa que agente possa colocar uma animagao, um som
nas nossas atividades. Eu néo vi. (Gigliane, TelEduc — protocolo n° 8).

Ent. - O programa apresenta som, animacéao agradavel e apropriada para o que vocé esta
fazendo?

André: - Nao.

Ent. - O programa permite que vocé utilize recursos de outros programas?

André: - Permite sim. Nossas atividades foram feitas em outros programas e colocadas no
TelEduc. Nao houve problemas em colocar uma figura na minha pagina. (André, TelEduc —
protocolo n° 8).

Ent. - O programa apresenta som, animacéao agradavel e apropriada para o0 que vocé esta
fazendo?
Maércia: - Nado, ndo tem. Eu ndo vi um local para colocar som e animagao.
Ent. - O programa permite que vocé utilize recursos de outros programas?
Maércia: - Sim. Fiz minhas atividades em outros programas. (Maércia, TelEduc — protocolo
n° 8).

Em suma, foi possivel detectar que o Teleduc - versdo 3.1.7 apresenta um de layout de
tela adequado aos fins propostos pelo programa. Tem varias op¢bes de uso como, por
exemplo, portfélio, correio, agenda, atividades, etc, proporcionando aos alunos um

intercambio entre as duas escolas participantes, envolvendo a comunicacdo, a discussao, a
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interacdo com o0s colegas. Sua estrutura apresenta facilidades de acesso a qualquer uma de
suas partes. Isso ficou constatado nas inimeras vezes que os alunos fizeram uso do mesmo
para o registro das atividades sobre o contetdo dos seus temas-problemas (portfolio), para se
comunicar, enviando e recebendo mensagens (correio), e, para discutir esses conteldos
(férum de discussdo). Esse acesso ocorreu de forma ndo-linear, isso €, permitindo uma
navegabilidade bastante acessivel a qualquer uma das partes que o compde, sem nenhuma
dificuldade para os alunos.

Existe instrucdo para sua utilizacdo e segundo a maioria dos alunos entrevistados, essas
instrucdes sdo claras e objetivas. Houve uma receptividade muito boa do software e um
interesse muito grande em continuar utilizando-o. Isso pode ser constatado nas falas dos
alunos e através dos registros de todas as atividades desenvolvidas durante a execucdo dos
seus projetos nesse software. Mencionam a maioria dos alunos entrevistados que gostaram de
trabalhar com todas as suas ferramentas oferecidas. Ele ndo apresenta ferramentas proprias
que ofereca inserir som, animagéo, figuras, mas permite que os alunos utilizem esses recursos
de outros softwares. Isso possibilitou que eles desenvolvessem as atividades de maneira
criativa, inserindo figuras ilustrativas e outros recursos.

O sofware TelEduc merece destaque especial. Vale salientar que os alunos participantes
de ambas cidades envolvidas na pesquisa ficaram em contato virtual durante mais de trés
meses, discutindo, tirando ddvidas, se apresentando uns aos outros através do perfil, se
correspondendo através do correio, participando do férum de discussdes, etc. Seus contatos
virtuais registrados no ambiente, demonstrava claramente o desejo, a curiosidade, a ansiedade
de se conhecerem pessoalmente. Isso ocorreu tanto pela parte dos professores como dos
alunos. O encontro presencial foi o marco para o ensejo da realizacdo desse momento.

Registrado através de fotos, filmagem em fita VHS, o momento presencial foi gratificante
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para todos envolvidos. O orgulho que sentiam em apresentar seus projetos as comunidades

escolares das cidades envolvidas, estava estampadas nos seus rostinhos felizes.

5.3.2. Analise Interpretativa

E objetivo dessa anélise interpretativa, que se fundamenta a luz da teoria
Construtivista/Interacionista, tendo como base a teoria piagetiana, ja abordada no capitulo 2,
fundamentada com relagdo as caracteristicas do computador com seus recursos (softwares),
nos estudos de (Oliveira 2001), elaborar uma correlacdo entre os resultados da andlise dos
dados coletados, com os Critérios pedagogicos avaliativos das Caracteristicas dos softwares.
Assim, pode-se expor quais as caracteristicas que cada software apresentou, quando deu apoio
e condigdes a aprendizagem orientada a projetos de aprendizagem.

As analises dos dados coletados sobre as caracteristicas apresentadas pelos softwares
educativos e aplicativos, mostram que os softwares Word, Excel, Paint, FrontPage, Internet,
Creative Writer, TelEduc e Cmap apresentam nos seus recursos graficos, um layout de tela
com um visual esteticamente adequado aos fins propostos pelos softwares. Cada um nas suas
peculiaridades, oferece ferramentas proprias que possibilitam atender as necessidades de
maneira pertinente a sua objetividade. Seus icones e botdes se apresentam acessiveis,
favorecendo a interacdo do aluno com o contetdo trabalhado nas atividades desenvolvidas.
Apenas o software Cmap tools291, ndo se apresenta com icones e botBes acessiveis, pois
alegam os alunos entrevistados, que além de ser em inglés, ndo vem com algumas dicas nos
botbes para facilitar sua interagdo com o software. Apresenta-se com poucas ferramentas, 1sso
foi o que causou estranheza aos alunos, pois os softwares trabalhados até o momento
apresentaram vérias opcdes de ferramentas para serem utilizadas. Mas, isso ndo atrapalhou
sua experimentacdo, a atividade foi realizada com éxito nesse software e o objetivo foi

alcancado. Isso porque, antes das atividades serem desenvolvidas utilizando os softwares, os
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professores orientava-os com no¢oes basicas sobre suas operacionalidades. VVocé deve estar se
perguntando, por que ndo foi utilizada uma versdo do cmap tools291 em portugués. A
realidade dos laboratérios de informatica nas Escolas Publicas é muito precéria, isso sobre
todos os aspectos. O que temos a respeito de softwares é o pacote Office com os seus
aplicativos nas versdes Windows 98 e Windows XP, e a Internet. Quando o professor quer
trabalhar um software diferente, como por exemplo, um software especifico da sua area de
ensino, ele tem que comprar. No nosso caso, para que a pesquisa ndo acontecesse SO
experimentando os softwares do pacote Office, eu tive acesso a outros softwares através da
Internet e da minha orientadora. Essa versdo do cmap tools291 foi baixada pela Internet e s6
tem em Inglés.

Os recursos gréficos oferecidos pelo software Creative Writer — Windows home foi o
aspecto que chamou mais atengédo dos alunos. Ele se apresenta com um visual de tela bastante
colorido, com efeitos oportunos como sons, apitos e acompanhamentos musicais, com
Imagens pertinentes ao seu contexto, favorecendo um maior interesse por parte deles. Isso
ajudou muito no desenvolvimento da atividade e na sua aprendizagem.

Constatou-se que um visual de tela esteticamente adequado é importante para a
interacdo no processo ensino/aprendizagem, ndo s6 orientada a pedagogia de projetos de
aprendizagem. Isso porque atrai 0s alunos e ativa a acao a participagcdo no prosseguimento da
operacionalidade dos softwares e da atividade desenvolvida.

No caso do software Cmap Tool 291 os alunos sentiram dificuldades, mas que logo
foram superadas. Constatou-se que isso ocorreu devido a falta de informacgdes no software
através de desenhos, indicagbes para que servem seus icones e botdes. Os alunos
manifestaram que com tais recursos ficava mais facil trabalhar com ele. E em inglés, isso
também dificultou seu uso. Mencionam que se ndo fossem as orientagdes do professor ndo

teriam feito nada com o software. Como visto, o papel do professor mediando os trabalhos é
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muito importante para o processo ensino/aprendizagem. Todos apresentam instrucdes para o
seu uso, mas nem todos os softwares ofereceram instrucGes claras e objetivas, segundo a
percepcdo dos alunos participantes. Constatou-se que apenas os softwares TelEduc e o
Creative Writer oferecem essas instrucdes com auxilios e dicas, cuja presenca tornam
oportuno o esclarecimento de ddvidas durante a utilizagdo do software. Mas, os alunos foram
unanimes em afirmar que quando tém alguma davida sobre a operacionalidade do software,
preferem pedir ajuda ao professor, aos colegas e aos monitores.

Os softwares Word, Excel, Paint, Creative Writer, TelEduc, FrontPage e Internet
apresentam acessos adequados as partes que o compOem. Oferecem um sistema de
navegabilidade de forma bastante acessivel, permitindo o acesso a qualquer uma das suas
ferramentas e de suas partes, como no caso do Creative Writer, do TelEduc e dos sites
oferecidos pelo navegador da Web, a Internet. Esses oferecem além de uma boa
navegabilidade por suas ferramentas e também nas partes que os compdem. O software Cmap
Tools291 nédo oferece uma boa navegabilidade. Para abrir o local onde se elabora 0 mapa
conceitual é preciso percorrer um longo caminho que envolve varios comandos. E preciso
dizer o local e onde vai ficar o0 mapa e registrar o projeto. O software oferecendo uma boa
navegabilidade favorece a sua operacionalidade e possibilita aos alunos, varias descobertas na
elaboracdo das suas atividades, levando-0s a experimentar outras maneiras de utilizar o
software.

Houve uma boa atratividade e receptividade por parte dos alunos com a maioria dos
softwares utilizados. Apenas o software Cmap tools291 ndo os motivou e nem despertou
neles, vontade de utiliza-lo. Mas, a atividade de elaborar os conceitos, chamou-lhes a atencao.
A forma de organizar os conceitos com este software foi o diferencial para a aprendizagem

com o envolvimento do software.
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Os softwares TelEduc, Creative Writer e o Paint, foram os que mais auxiliaram na
motivacdo, despertaram nos alunos vontade e interesse em utiliza-los. Cada um desses
apresenta peculiaridades que complementaram suas atividades desenvolvidas nos temas-
problemas dos seus projetos de aprendizagem, auxiliando-os no seu processo da
aprendizagem.

A adequacéo de elementos capazes de captar a atencdo do aluno como, sons, imagens e
animacdes presentes nos proprios softwares apenas foi apresentado pelo software Creative
Writer, mas ndo permite que sejam inseridos de outros softwares. O Word, FrontPage, Excel,
Paint e o TelEduc permitem que sejam inseridos neles, esses recursos de outros softwares. A
Internet oferece esses recursos, o browser Internet Explorer néo.

Por fim, destaco o software TelEduc, por apresentar varias op¢Ges de uso como, por
exemplo, portfdlio, correio, agenda, atividades, proporcionando aos alunos um intercambio
entre as duas escolas participantes da pesquisa, envolvendo a comunicacdo, discusséo, a
interagdo com os colegas. O software Creative Writer, também merece destaque por oferecer
além dos sons variados, isso chamou muita atengdo dos alunos, as varias opcdes oferecidas
para se trabalhar com ele, como, por exemplo, fazer cartdes, criar historinhas, elaborar jornais,

faixas explorando as idéias e a criagdo dos alunos.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A realizacdo dessa pesquisa-agdo procurou descobrir: “Quais as funcionalidades e
caracteristicas das tecnologias da informacéo e comunicacdo (TICs), em particular o
computador, capazes de apoiar e dar condi¢cdes para a aprendizagem em um contexto de
projetos de aprendizagem na percepcao dos alunos?” Com a hip6tese de que, utilizando a
TIC numa pedagogia orientada a projetos de aprendizagem, a pesquisa buscou resultados que
agregassem subsidios a problematica da pesquisa com 0s seguintes objetivos especificos:

1) sensibilizar, motivar e conscientizar a comunidade escolar envolvida para
desenvolver projetos de aprendizagem, 2) envolver software como suporte pedag6gico no
processo ensino/aprendizagem numa pedagogia orientada a projetos de aprendizagem e, 3)
descobrir quais sdo as funcionalidades e caracteristicas apresentadas pelos softwares, para
auxiliar a aprendizagem nesse processo, na percepcao dos alunos participantes.

A problematica dessa pesquisa aborda dois aspectos importantes: o aspecto pedagogico
e 0 aspecto tecnoldgico educativo.

O aspecto pedagdgico discute a pedagogia orientada a projetos de aprendizagem
envolvendo o computador. A analise das falas dos alunos foi realizada, utilizando critérios de
analises dos dados: descricdo, execucdo, reflexdo, depuracdo e interacdo. Esses critérios com
base em (Delval, 2002) sobre o método clinico de Jean Piaget. Buscou-se investigar “como”
as TICs auxiliaram, deram apoio a aprendizagem orientada a pedagogia de projetos de
aprendizagem. Para a interpretacdo desses dados foi realizado um relacionamento desses
resultados com as categorias e critérios de avaliacdo do processo pedagégico das TICs. Esses
foram elaborados com base nos estudos de (Schlemmer 2001) e sdo os seguintes:

e a categoria processos de acgdes construtivistas — teve como critério detectar as

possibilidades oferecidas pelos recursos (softwares) utilizados no desenvolvimento
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dos projetos de aprendizagem, o processo vivenciado pelos alunos de experimentar,
refletir, analisar e reformular seus conhecimentos;

e na categoria processo de interacOes ativas, buscou nos recursos oferecidos pelos
softwares, subsidios que favoreceram as interagfes entre aluno — software —
professor com vistas a promocao da aprendizagem e por fim,

e a categoria processos de a¢des reflexivas — utilizou o critério de procurar nas agdes
elaboradas pelos alunos as suas reflexdes quanto ao trabalho realizado e se houve
novas construcdes através dessas reflexdes.

Pelas analises e interpretacbes foi possivel perceber que ndo é uma tarefa facil
desenvolver projetos de aprendizagem envolvendo o uso da tecnologia. Ndo porque seja
complexo usar os computadores nesse processo, mas porgue a construcdo do conhecimento
depende muito mais do que sentar o aluno diante de um computador. EXige que esses recursos
devam ser usados com inteligéncia e eficacia, e para tanto, € preciso um professor que
promova a integracdo dos alunos de acordo com seus interesses e curiosidades. Ajudem a
desenvolver a cooperacéo entre eles, enriquegam seus universos e complementem os trabalhos
desenvolvidos em sala de aula, fazendo com que deva existir uma dindmica de
complementacdo entre o laboratorio de informatica e a sala de aula. Esse professor a quem
estou me referindo, preparado para trabalhar nessas circunstancias, ndo foi encontrado na
realidade local da pesquisa. Foi necessario prover orientacdo para a execucao desse trabalho e
isto aconteceu em varias reunies e encontros que ocorreram, antes e durante a realizagdo da
pesquisa. 1sso se fez necessario, pois 0 agir em sala de aula, nessa situacdo, requer clareza da
pedagogia orientada a projetos de aprendizagem e com o envolvimento das TICs, o cuidado é
redobrado.

Portanto, pode-se afirmar que as TICs, deram apoio e condigdes para a aprendizagem

orientada a pedagogia de projetos de aprendizagem. Isso ocorreu quando Seus recursos
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(softwares) auxiliaram a aprendizagem dos alunos, possibilitando-os a elaborarem processos
de agBes construtivistas. Nesse processo, os alunos, através do desenvolvimento das suas
atividades envolvendo os softwares, realizaram a experimentacdo — reflexdo — analises -
reformulacdo dos conhecimentos envolvidos nos seus temas-problemas. Deu apoio e
condicBGes também, nas interagdes com todos os elementos envolvidos no desenvolvimento
dos seus projetos de aprendizagem, o que dinamizou a promogcdo ao processo de
aprendizagem permitindo-lhes realizarem a acdo — reflexdo — agdo dos conhecimentos
envolvidos. Por fim, os recursos (softwares) ofereceram possibilidades aos alunos para
realizarem acOes reflexivas, pois, as intervencdes do professor no momento apropriado, 0s
levaram a tomar consciéncia do seu processo, tornando possivel a construcdo de novos
conhecimentos dos seus temas-problemas e a resolucdo dos mesmos.

No aspecto tecnoldgico educativo dos softwares, a pesquisa detectou as funcionalidades
e caracteristicas que esses apresentaram, quando empregados na pedagogia orientada a
projetos de aprendizagem. Para verificar a questdo das funcionalidades dos softwares buscou-
se subsidios nas falas dos alunos (entrevistas mediadas pelas intervencdes) analisadas através
dos critérios de analises dos dados coletados com base nos estudos de (Delval, 2002) sobre o
método clinico de Jean Piaget e fundamentados nos estudos de (Valente in Joly (Org.), 2002)
e (Valente, 1999). Estes critérios estdo demonstrados nos quadros 11 e 12 nas paginas 85 e 86,
que busca detectar que papel cada software desempenhou para auxiliar e apoiar a
aprendizagem. Para a interpretacdo desses dados foi feita uma correlagdo dos resultados
obtidos com os critérios avaliativos das funcbes tecnoldgicas educativos dos softwares,
apresentando para cada software utilizado, tendo como referéncia a base tedrica que
fundamenta essa questdo, a funcdo do software no processo. Esses critérios estdo

demonstrados no quadro 4 e 5 nas paginas 59 e 60.
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As analises e interpretacdes dos dados coletados sobre as funcionalidades apresentadas
pelos softwares utilizados durante o processo apontaram que as intervengdes elaboradas pelo
professor, foram fundamentais para que ocorressem as interagdes dos alunos com os softwares
envolvidos no processo. Esses ofereceram mais ou menos recursos para facilitar a descricéo -
execucgdo - reflexdo — depuracdo das idéias dos alunos quando na realizacdo das atividades
envolvendo-os na construcdo de conhecimentos. Para complementé-1o e suprir esses recursos,
que os softwares ndo apresentaram, o professor mediando o processo desafiou-os,
desequilibrou, criou situacGes para o aluno aprender. Portanto, todos os softwares utilizados
nessa investigacdo, promoveram a interacdo e, com isso, todos auxiliaram a aprendizagem e
facilitaram a construcdo de conhecimentos. Mas, vale salientar que cada um auxiliou o aluno
a construir conhecimentos, dentro de suas particularidades oferecidas ao processo. Nesse
sentido constatou-se que o software aplicativo Word — Windows XP, desempenhou a funcéo
de possibilitar ao aluno a elaboracdo dos seus textos e os auxiliou a construir novos textos,
reformulando-os e organizando melhor, suas idéias. As acbes elaboradas pelos alunos
operacionalizando o Word, possibilitaram a constru¢cdo de conhecimentos através da
reformulacéo dos contetdos aprendidos, segundo seu estilo cognitivo.

A funcdo que desempenhou o aplicativo Paint — Windows XP, foi de oferecer recursos
aos alunos que lhes permitiram desenvolver acGes para a criacdo de idéias através de imagens,
possibilitando-o aprender os contetdos relacionados e complementares, demonstrando assim,
sua criatividade.

O aplicativo Excel — Windows XP, ofereceu recursos que possibilitou aos alunos
desenvolver seu raciocinio l6gico matematico para resolver as operacBes. O que merece
destaque na experimentacdo desse software, foi a maneira de como ele foi envolvido no
processo, isso fez o diferencial na aprendizagem dos alunos, pois, foram motivados através

das intervencdes do professor e pela dindmica ludica da atividade.
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O software FrontPage — Windows XP, auxiliou a criacdo e manipulacdo dos contetdos
aprendidos através da construcdo de uma sucessao de informacdes apresentadas por diferentes
opcbes de midias. Nele, os alunos organizaram as informac@es trabalhadas, selecionaram
essas informagdes e programaram de diferentes maneiras, suas animagoes, suas exposi¢oes
para serem incluidas na multimidia que eles desenvolveram.

A funcdo desempenhada pelo CMAP Tools291 no processo, foi oferecer recursos para
que os alunos representassem suas idéias conceituais sobre os assuntos estudados. O aluno
representou sua aprendizagem em formas conceituais, e, com as intervengdes do professor
durante todo o desenvolvimento da atividade, foi possivel também a elaboragdo de outros
conceitos interligados aos seus temas-problemas.

A navegacdo para a construcdo de conhecimentos foi possibilitada pela Internet e pelo
navegador Internet Explorer. Sua funcdo no processo foi de permitir ao aluno acesso a
inimeras informacBes através da interacdo. As estratégias de navegacdo elaboradas pelo
professor para que o0s alunos criassem 0s seus proprios textos, merece destaque nessa
experimentacao.

Foi constatado que o software Creative Writer, ofereceu possibilidades de acfes para a
criacdo dos alunos. A atividade envolvendo o Creative Writer acrescentou ao seu processo de
aprendizagem, confianca e incentivo no que diz respeito, a capacidade dos alunos em produzir
algo. Uma frase foi elaborada e transformada em uma faixa de conscientizagdo para a
comunidade escolar.

O TelEduc para o processo, teve fungdes primordiais. Ofereceu recursos que levou 0s
alunos a prética da reflexdo sobre sua aprendizagem, propiciou condi¢des para que os alunos
discutissem; se comunicassem e registrassem suas atividades, levando-os a compreender seu
processo de aprendizagem. Os desafios, desequilibrios e conflitos surgidos e fornecidos pelo

professor e ou pelos colegas, teve a fungdo de provocar o aluno para a realizacdo das
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equilibracbes majorantes. Logo, esse software destacou-se por oferecer funcGes ao processo
de possibilitar através de pontos de encontros via Internet, trocas, construcdo do
conhecimento, trabalhos cooperativos, consenso entre 0s participantes nas decisdes tomadas
pelos grupos e possibilidades de gerar respeito matuo e solidariedade entre a comunidade
inserida no processo.

Continuando a andlise dos aspectos tecnoldgicos educativos dos softwares utilizados,
refiro-me agora as andlises das caracteristicas que cada um apresentou no processo. Para essa
questdo detecto nas falas dos alunos, analisadas através dos critérios de analise com base nos
estudos de (Delval, 2002) sobre o método clinico de Jean Piaget e fundamentada nos estudos
de (Oliveira, 2001): recursos gréficos — nessa categoria utilizei como critério, detectar
informacdes nos dados coletados, indicagdes sobre como se apresenta o software na tela, seu
layout de tela, como se apresenta o software para chamar a atencdo dos alunos e dinamizé-los
a experimentd-lo. Na categoria recursos operacionais, utilizei como critério buscar
informacdes sobre quais sdo 0s recursos operacionais oferecidos pelos softwares para auxiliar
seu manuseio, como por exemplo, facilidades de uso, navegabilidade e instrugdes de uso. Na
categoria recursos motivacionais, utilizei como critério buscar informagfes nas entrevistas
que indicassem os recursos que o software oferece para levar aos alunos a despertar seu
interesse em continuar suas atividades auxiliando-o na sua aprendizagem, tais como exemplo,
atratividade, carga cognitiva e receptividade. Para interpretar esses dados a luz da visdo
tedrica que fundamenta essa questdo, foi elaborada uma correlagdo desses resultados com os
critérios avaliativos tecnoldgicos educativos das caracteristicas dos softwares. Esses estdo
demonstrados no quadro 6 na pagina 60. Forma utilizados os estudos de (Oliveira. 2001). A
partir do que foi descrito na pesquisa, foi possivel estabelecer os rumos para a busca das
caracteristicas apresentadas pelos softwares educativos e aplicativos, envolvidos no

desenvolvimento da pedagogia orientada a projetos de aprendizagem.
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Apresento a seguir os resultados obtidos das analises e interpretacdes referentes as
caracteristicas que cada software apresentou, na percepcao dos alunos, quando na sua

utilizacdo para auxiliar a aprendizagem orientada a pedagogia projetos de aprendizagem:

Critérios Caracteristicas Softwares que apresentaram
essas caracteristicas
- Layout de tela — tela com - Word — Windows XP
visual esteticamente adequado |- Creative Writer — Windows
aos fins propostos pelo home
- Recursos graficos software. - FrontPage — Windows XP

- Excel — Windows XP

- Paint — Windows XP

- TelEduc verséao 3.7.1.

- Cmap Tools291

- Internet — Windows XP

- icones e botdes apropriados |- Word — Windows XP

para os devidos fins propostos |- Creative Writer — Windows
pelo software. home

- FrontPage — Windows XP

- Excel — Windows XP

- Paint — Windows XP

- Cmap Tools291

- TelEduc versao 3.7.1.

- Internet — Windows XP

- Facilidade de uso — relativo as | - Essa caracteritica, o software
facilidades e dificuldadesem | cmap Tools291 ndo apresentou. *°

operacionalizar o software. - Word — Windows XP
- Creative Writer — Windows
home

- FrontPage — Windows XP
- Excel — Windows XP

- Paint — Windows XP

- TelEduc verséo 3.7.1.

- Recursos - Internet — Windows XP
Operacionais

16 para maiores esclarecimentos, ver interpretacdo dos dados, p. 144.
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- Navegabilidade —
possibilidade de acessar com
facilidade a todas as partes que
compde o software.

- Essa caracteritica, o software
cmap Tools291 nao apresentou.
- Word — Windows XP

- Creative Writer — Windows
home

- FrontPage — Windows XP

- Excel — Windows XP

- Paint — Windows XP

- TelEduc versédo 3.7.1.

- Internet — Windows XP

- Instruc@es — existéncias claras
e objetivas da sua utilizacao.

- TelEduc
- Creative Writer

- Recursos
Motivacionais

- Atratividade — capacidade de
despertar no aluno um interesse
em continuar a sua utilizagao.

- Essa caracteriticas o software
cmap Tools291 ndo apresentou.
- Word — Windows XP

- Creative Writer — Windows
home

- FrontPage — Windows XP

- Excel — Windows XP

- Paint — Windows XP

- TelEduc versao 3.7.1.

- Internet — Windows XP

- Carga cognitiva — imagens,
sons, animacg0es presentes que
permita ao aluno uma
aprendizagem sem sobrecarga
ou deficiéncia de informacoes.

- Creative Writer apresentou essa
caracteristica, mas nao permite
gue sejam inseridos de outros
softwares.

- A Internet como navegador da
Web, oferece esses recursos
através dos seus sites, mas nao
permite que sejam inseridos de
outros softwares

- O software Cmap Tools291 nédo
apresentou essa caracteristica.

- Word, FrontPage, Excel, Paint e
0 TelEduc permitem que sejam
inseridos esses recursos.

- Receptividade —
favorecimento de uma
aceitacdo imediata do aluno
com o software.

- Essa caracteristica, o software
Cmap Tools291 ndo apresentou.
- Word — Windows XP

- Creative Writer — Windows
home

- FrontPage — Windows XP

- Excel — Windows XP

- Paint — Windows XP

- TelEduc verséao 3.7.1.

- Internet — Windows XP

Quadro 14: Caracteristicas apresentadas pelos softwares para auxiliar a aprendizagem
orientada a pedagogia projetos de aprendizagem.
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Para uma melhor contextualizacdo dos resultados, demonstro a seguir uma sintese dos

softwares utilizados e suas respectivas avaliacdes:

Softwares utilizados no
processo

Funcionalidades
apresentadas

Caracteristicas
apresentadas

- Word — Windows XP

- Desempenhou a fungéo de
possibilitar ao aluno a
elaboracdo dos seus textos e
0s auxiliou a construir novos
textos, reformulando-os e
organizando melhor, suas
idéias.

- Layout de tela
esteticamente adequado.

- Icones e botdes apropriados
para os devidos fins
propostos.

- Facilidade de uso.

- Navegabilidade boa por
partes que o compde.

- Atratividade - desperta no
aluno um interesse em
continuar a sua utilizacao

- Carga cognitiva - permite
que seja inserido recurso,
como: imagens, sons,
animacoes.

- Receptividade boa por parte
dos alunos.

- Creative Writer -
Windows home

- Teve a funcdo de oferecer
aos alunos, possibilidades
para elaborarem as suas
criagoes.

- Layout de tela
esteticamente adequado.

- icones e botdes apropriados
para 0s devidos fins
propostos.

- Facilidade de uso.

- Navegabilidade boa por
partes que o compde.

- Atratividade - desperta no
aluno um interesse em
continuar a sua utilizacao

- Creative Writer apresentou
essa caracteristica, mas nao
permite que sejam inseridos
de outros softwares.

- Receptividade boa por parte
dos alunos.

- Instrucdes claras e
objetivas.

- FrontPage — Windows XP

- Teve a funcdo de auxiliar a
criacdo e manipulacédo dos
contetidos aprendidos através
da construcdo de uma
sucessdo de informacgoes
apresentadas por diferentes
opcOes de midias.

- Layout de tela
esteticamente adequado.

- Icones e botdes apropriados
para os devidos fins
propostos.

- Facilidade de uso.

- Navegabilidade boa por
partes que o compde.
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- Atratividade - desperta no
aluno um interesse em
continuar a sua utilizagao

- Carga cognitiva - permite
que seja inserido recurso,
como: imagens, sons,
animacoes.

- Receptividade boa por parte
dos alunos.

- Excel — Windows XP

- Teve a funcdo de oferecer
recursos que possibilitou aos
alunos desenvolver seu
raciocinio l6gico matematico
para resolver as operacoes.

- Layout de tela
esteticamente adequado.

- Icones e botdes apropriados
para os devidos fins
propostos.

- Facilidade de uso.

- Navegabilidade boa por
partes que o compde.

- Atratividade - desperta no
aluno um interesse em
continuar a sua utilizacao

- Carga cognitiva - permite
que seja inserido recurso,
como: imagens, sons,
animacoes.

- Receptividade boa por parte
dos alunos.

- Paint — Windows XP

- Teve a fungdo no processo
de oferecer recursos aos
alunos que Ihes permitiram
desenvolver agdes para a
criacdo de ideias através de
imagens, possibilitando-o
aprender os contelidos
relacionados e
complementares,
demonstrando assim, sua
criatividade.

- Layout de tela
esteticamente adequado.

- Icones e botdes apropriados
para os devidos fins
propostos.

- Facilidade de uso.

- Navegabilidade boa por
partes que o compde.

- Atratividade - desperta no
aluno um interesse em
continuar a sua utilizacao

- Carga cognitiva - permite
que seja inserido recurso,
como: imagens, sons,
animacoes.

- Receptividade boa por parte
dos alunos.

- Cmap Tools291

- Teve como funcdo no
processo oferecer recursos
para que os alunos
representassem suas idéias
conceituais sobre 0s assuntos
estudados.

- Layout de tela
esteticamente adequado.

- Icones e botdes apropriados
para os devidos fins
propostos.
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- Internet — Windows XP

- Sua funcao no processo foi
de permitir ao aluno acesso a
inimeras informacdes
através da interacdo com 0s
sites relacionados aos seus
temas-problemas.

- Layout de tela
esteticamente adequado.

- Icones e botdes apropriados
para os devidos fins
propostos.

- Facilidade de uso.

- Navegabilidade boa por
partes que o compde.

- Atratividade - desperta no
aluno um interesse em
continuar a sua utilizacao

- Carga cognitiva — a Internet
como navegador da Web,
oferece  esses  recursos
através dos seus sites, mas
ndo permite que sejam
inseridos de outros softwares.
- Receptividade boa por parte
dos alunos.

- TelEduc versao 3.7.1.

- Sua funcao no processo foi
de oferecer recursos que
levou os alunos a pratica da
reflexdo sobre sua
aprendizagem, propiciou
condigdes para que os alunos
discutissem; se
comunicassem e registrassem
suas atividades, levando-os a
compreender seu processo de
aprendizagem.

- Layout de tela
esteticamente adequado.

- icones e botdes apropriados
para 0s devidos fins
propostos.

- Facilidade de uso.

- Navegabilidade boa por
partes que o compde.

- Atratividade - desperta no
aluno um interesse em
continuar a sua utilizacao

- Carga cognitiva - permite
que seja inserido recurso,
como: imagens, sons,
animacoes, mas inseridos em
outros softwares.

- Receptividade boa por parte
dos alunos.

- Instrugdes claras e
objetivas.

Quadro 15: Sintese dos softwares utilizados e suas respectivas avaliacoes.

Em resumo, pela analise elaborada e em decorréncia da compreensdo construida

durante o processo vivenciado, no qual atuei como pesquisadora, como coordenadora e as

vezes como docente, cheguei a conclusdo que as funcionalidades e caracteristicas

apresentadas pelas TICs, em apoiar e dar condicao para a aprendizagem orientada a pedagogia

de projetos de aprendizagem, possibilitaram acfes desencadeadoras de interacdes que
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proporcionaram aos alunos uma nova forma de compreender, desenvolver e construir
conhecimentos. Mas, as andlises confirmam que o computador por si s6, ndo é suficiente para
auxiliar o processo. Depende de atividades integradoras que promovam a aprendizagem e de
um professor preparado para desafiar, desequilibrar o aluno, criar situagdes para ele aprender,
assumindo um papel de mediador no processo.

Portanto, a acdo desafiadora desenvolvida nessa pesquisa, logrou éxito naquilo que se
prop6s e pode expor com confiabilidade que a educacdo ndo tem somente que adaptar as
novas necessidades para as mudancas que vém ocorrendo na sociedade, mas, principalmente,

precisa assumir mudancas na pratica pedagogica.
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ANEXOS

ANEXO A
QUESTIONARIO DE SONDAGEM

Este questionario tem como finalidade obter informacgdes a respeito do uso das
tecnologias como recurso didatico na pratica pedagdgica, aplicado para os professores das
Escolas Publicas Estaduais das cidades de Caic6-RN e Parelhas-RN que possuem
Laboratdrio de Informatica Aplicada a Educacdo. O objetivo de elaborarmos uma sondagem
do uso do computador ou ndo, como ferramenta pedagdgica no pProcesso
ensino/aprendizagem é para cientificarmos se estdo sendo utilizados e como estdo sendo
utilizados nesse processo. O resultado dessa sondagem servira de subsidios para a elaboracéo
da proposta de dissertacdo apresentada ao programa de P6s-Graduacdo em Educacdo da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul como requisito parcial para obtencao do titulo de
Mestre em Educagéo.

Nome da Escola:

Questdes

1) O que vocé como professor, considera sobre o que € ensinar?

2) O que vocé como professor, considera sobre o que € aprendizagem?

3) Quando vocé considera que seu aluno aprendeu?

4) Qual abordagem vocé acredita utilizar nas suas aulas e Por que?

5) Nas suas aulas vocé utiliza recursos didaticos? Se responder Sim, cite quais.
6) Marque com (X), os recursos didaticos que vocé utiliza com mais freqiiéncia:

( ) Quadro, giz e apagador

( ) Mapas, globos, cartazes, album seriado, etc.
( ) TV Escola

( ) Computador

( ) Livros didaticos

( ) Retroprojetor

( ) Outros

8) Vocé utiliza os recursos do computador como Internet, Pacote Office, jogos, softwares
educativos na sua pratica pedagogica? Se responder Sim, como vocé procede na
sua utilizacdo? Se responder Né&o, explique o motivo.

9) Vocé ja trabalha com projetos? Se responder Sim, como vocé procede? Se
responder N&o, explique o motivo.




203

ANEXO B
RELATORIO E ANALISE DOS RESULTADOS DA SONDAGEM

A seguir apresentamos através de graficos (de 1 a 8), com comentarios pertinentes, 0s
resultados do questionario (modelo em anexo) aplicados aos professores entrevistados das
Escolas Estaduais Publicas que possuem Laboratorio de Informatica:

e Centro Educacional José Augusto — Ensino Fundamental e Médio -Rua: Zeco
Diniz, s/n; bairro: Penedo — Caic6 — RN.

e Escola Estadual Monsenhor Amancio Ramalho - Ensino Fundamental e
Médio -Rua: Manoel Virgilio, n°® 611; bairro: Maria Terceira — Parelhas — RN.

Grafico 1: Entendimento que mais se destacaram sobre o que € ensinar.

Entendimento sobre o que é ensinar

mFormar cidadaos

13%

W Envolver os alunos em
situacao de aprendizagem

0,
54% O Construir conhecimentos

3% O Facilitar a aprendizagem

Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que ensinar para a maioria, € ampliar

os conhecimentos dos alunos através da transmissdo de conteddos.

Gréfico 2: Entendimento que mais se destacaram sobre o que € aprendizagem.

O Processo de aquisicao

Entendimento sobre o que é apre g
de contetdos

10% W Processo onde o aluno

30% entra em conflito
13%

1 Novas formas de
pensar,agir e ser

27% 20%

O Processo de atuagao
ativa, critica e criativa
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Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que aprendizagem para a maioria, €

um processo de aquisicdo de contetdos, comprovando assim, que o aluno apenas escuta e

reproduz conteddos.

Gréfico 3: consideragdes sobre entendimento que o aluno aprendeu.

23%

27%

Consideracfes sobre o entendimento que o aluno aprendeu

@ Quando o aluno
desenwolve

competéncias
m Quando demonstra

seguranca nas agdes

O Estabelece relagdes
entre os conteldos e a

sua realidade
O Quando é capaz de

construir novos

conceitos
m Quando desenwolve

novas formas de
pensar

Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que acontece a aprendizagem

guando os alunos desenvolvem novas formas de pensar, comprovando assim, que o professor

tem consciéncia de que quando o aluno aprende realmente, ele € capaz de desenvolver formas

diferenciadas de pensar, agir e ser.

Gréfico 4: Abordagens utilizadas pelo professor.

Abordagem utilizada pelo professor

13%

10%

@ Interacionista

W Tradicional

O Construtivista

O Um pouco de cada
(variada)
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Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que a abordagem utilizada para a
maioria, é a Teoria Tradicional, mas que estdo comecgando a ver outras abordagens dentro do
processo educacional.

Gréfico 5: Utilizacdo nas aulas de recursos didaticos.

Utlizam recursos didaticos

13%

O Sim mNa&o

87%

Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que uma parte significativa utilizam

recursos didaticos para lecionar.

Recursos didaticos utilizados

35% 36% @ Livro didatico
Wl TV Escola
O Quadro, Giz e apagador

29%

Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que o recurso didatico mais utilizado
para a maioria, continua sendo o livro didatico e paralelo a ele esta presente com bastante
significacdo, o quadro, giz e o apagador. Aparece com 29% a TV Escola o que deixa evidente
que estamos avancando quanto a aceitacdo das novas tecnologias na area educacional.

Grafico 6: Recursos didaticos utilizados com mais frequéncia nas aulas



12%

17%

1% 16%

Recursos didaticos utilizados com mais frequéncia

@ Quadro, giz e apagador

W Mapas, globos, cartazes,
album seriado, etc.

OTV Escola

O Computador

| Livro didatico

[ Retroprojetor

m Outros
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Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que o recurso didatico mais utilizado

na relacdo dos recursos oferecidos como sugestao, € o livro didatico, apenas 2% utilizam o

computador como recurso didatico, portanto, conclui-se que os professores na sua maioria ndo

utilizam o computador como ferramenta pedagdgica.

Grafico 7: Utilizacdo dos recursos do computador

Utilizagdo do computador como recurso didatico

%

93%

mSIM  mNAO

Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que uma parte significativa dos

professores nao utilizam o computador como recurso didatico nas suas aulas.
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Grafico 8: Entendimento sobre o trabalho com projetos.

Trabalham com projetos

13%

mSIM  mN&o

87%

Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que a maioria trabalha com projeto.

Entendimento sobre o que é projeto

7% @ Processo intencional do

3% professor

13% W Processo de
aprendizagem

O Trabalho em equipe

7% O Trabalho interdisciplinar

Dos 30 professores entrevistados, ficou constatado que o entendimento sobre o que é

trabalhar com projeto é de que o projeto é uma atividade intencional do professor.

Resultados conclusivos da sondagem

Constatou-se na sondagem realizada que os professores entrevistados apresentam um
paradigma de educacdo centrados nas disciplinas de forma abstrata, numa concepcgéo
fragmentaria do saber. A sua maioria, trabalha com a abordagem tradicional e percebe-se
também em algumas das respostas dadas que existem professores abertos a novas abordagens

para a sua préatica pedagdgica.
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Considerando as varias respostas dadas ao entendimento do que € ensinar e aprender,
podemos considerar nas que se evidenciaram mais, que 0s professores entrevistados tém
clareza de que a aprendizagem acontece quando o aluno é capaz de desenvolver formas
diferenciadas de pensar, agir e ser. No entendimento dos professores, o que é ensinar, ficou
claro nas suas respostas que € ampliar conhecimentos através da transmissao dos contetdos,
comprovando que trabalham realmente com a abordagem tradicional.

O computador como recurso didatico é pouco utilizado, apenas alguns professores que
fizeram cursos no NTE-04-Caic6-RN envolve as tecnologias como ferramenta pedagdgica,
constatou-se isso, nos 7% dos entrevistados que responderam trabalhar utilizando o
computador. O livro didatico é o recurso mais utilizado pelos professores entrevistados. E raro
o trabalho desenvolvido com projetos de aprendizagem, a sua maioria respondeu que
trabalnam com projetos, mas, ficou subtendido que trabalham com projetos de ensino,
evidéncias demonstradas, quando os mesmos responderam que projeto “é um trabalho
intencional do professor”.

O objetivo de elaborarmos esta sondagem foi para cientificarmos do uso do computador
ou ndo como ferramenta pedagdgica no processo ensino/aprendizagem nas escolas que
possuem laboratério de informética e se estava sendo utilizados, como estavam sendo
utilizadas nesse processo. As analises dos dados apresentados comprovaram que 0S
professores utilizam pouco o computador como recurso didatico. Pretende-se aplicar atividade

que envolva o uso das tecnologias como recurso didatico.
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Anexo C

CONSENTIMENTO

PELO PRESENTE CONSENTIMENTO POS-INFORMACAO,
DECLARO QUE FUI INFORMADO, DE FORMA CLARA E DETALHADA,
DOS OBJETIVOS E PROCEDIMENTOS DO PROJETO DE PESQUISA
“TECNOLOGIAS DA INFORMACAO E COMUNICACAO COMO
SUPORTE PARA UMA PEDAGOGIA ORIETADA A PROJETOS”,
AUTORIZANDO MEU FILHO (A) A PARTICIPAR COMO SUJEITO DE
PESQUISA DESTE ESTUDO.

Fui, igualmente, informado:

e da garantia de receber resposta a qualquer duvida acerca dos procedimentos, e outros
assuntos relacionados com a pesquisa;

e da liberdade de retirar meu consentimento, a qualquer momento, e meu filho deixar
de participar do estudo;

e da seguranca de que meu filho ndo sera identificado e que se mantera o carater
confidencial das informacGes relacionadas com a sua privacidade;

e do compromisso de proporcionar informacéo atualizada obtida durante o estudo;

O Pesquisador Responsavel por este Projeto de Pesquisa é CEL[A FONSECA DE
LIMA, tendo este documento sido revisado e aprovado pela Comisséao de Etica da UFRGS.

Data: / /

Nome e assinatura do Pai ou Responsavel Legal

Assinatura do Pesquisador Responséavel

Observacao: O presente documento, sera assinado em duas vias, de igual teor, ficando uma
via em poder do Pai ou Responsavel Legal e outra com o Pesquisador Responsavel.
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Entrevistador:
Protocolo:
Data entr.:
Fita:

Sujeito:

Idade: Data nasc.:
Série:

Escola:

I — Apresentagéo

Il — Recursos Operacionais

111 — Recursos Motivacionais

IV — Funcionalidades

V - Interagao
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Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n° 2

Data entr.: 29/03/04

Fita: 3

Sujeito: G. J. S.
Idade: 13 anos
Série: 82
Escola: EEMAR - Parelhas - RN

Data nasc.: 19/07/90

| — Apresentacao

- O que vocé esta trabalhando no computador?

- Como vocé esta fazendo?

- Vocé ja conhecia esse programa para desenhar?

- Por que vocé achou legal o programa?

-Como o paint se apresenta na tela para desenhar?

- Tentando desenhar um jogo no Paint
sobre a grande corrida que é uma
atividade envolvendo palavras novas
que agente aprendeu em inglés.

- E, usando quadrado, retangulo, cores
e a criatividade para montar um
cenario.

- N&o, achei legal, assim agente pode
mostrar nossa criatividade.

- Porque ele oferece ferramentas que
agente pode utilizar e criar varias
coisas.

- Ele se apresenta com esses botdes que
sdo esses desenhos aqui (aponta para a
caixa de ferramentas) e também uma
parte branca que é para agente fazer o
desenho.

Il — Recursos Operacionais

- Vocé sabe para que esté fazendo esse jogo?

- Como se joga?

- VVocé sabe como utilizar o paint?

- Como se faz para utilizar o paint?

- Vocé esta sentido dificuldade para utilizar as
ferramentas para desenhar seu jogo?
- O que é preciso saber para utilizar esse

- Para mostrar nossa criatividade e
aprender mais palavras novas em inglés
de uma maneira diferente.

- Agente criou algumas regras para se
jogar.

- Sei, a professora ensinou como agente
desenha e ensinou a usar algumas
ferramentas que ele oferece.

- Vocé clica no botao que tem o desenho
do lapis, traz para a parte branca, clica
e arrasta fazendo os movimentos para
desenhar o que quiser.

- Néo, ele é facil.

- Apenas, saber qual a ferramenta que
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programa?
-O software permite que vocé utilize outros
recursos como: som, animacgéo, figuras?

- Existe no programa instrucéo clara e objetiva
para seu uso?

vai utilizar e clicar nela. Quando
chegar na tela dele agente tem que
clicar e arrastar para ela funcionar.
- N&o.

- Existe, mas néo precisei.

111 — Recursos Motivacionais

- Vocé parou para pensar como Vvai Ser seu
joguinho?

- Como vocé utilizou o paint para desenhar seu
joguinho?

- Ja encontrou alguma?

- Esse software lhe motivou a continuar a
atividade?

- Por que Ihe motivou?

- O que vocé gosta mais de fazer utilizando o
Paint?

- J4, todo mundo se juntou e fomos
desenhando no papel como poderia
ficar e a professora deu uma idéia e
agente gostou. Agora estamos
desenhando no paint para ver como vai
ficar.

- Depois da explicacéo da professora,
estou procurando qual é a melhor
ferramenta para desenhar meu jogo.

- Encontrei, mas tive que experimentar
quase todas para ver qual ficava
melhor.

- Sim.

- Porque é bom. Agente pode pintar o
desenho, pode colocar textos, pode fazer
0 que quiser para desenhar.

- De fazer desenhos e pintar.

1V — Funcionalidade

- Vocé estd usando quadrado, poderia ser usada
outra ferramenta?

- Por que vocé usou essa? (apontei para a
ferramenta retangulo)

- Como vocé descobriu isso?

- O software permite que vocé utilize outros
recursos como: som, animacao, figuras?

- O programa lhe ajuda a aprender?

- Poderia.

- Porque eu descobri que ela se torna
mais facil montar o jogo.

- Experimentando as outras ferramentas
e ndo dava certo. Esta ja é a terceira
vez que tento, acho que agora vai dar
certo.

- N&o, ele é apenas para agente
desenhar utilizando suas ferramentas.
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- Como o programa lhe ajuda a aprender?

- Sim.

- Oferecendo uma maneira diferente da
gente aprender.

V — Interagdes

- O que vocé acrescentou nos seus conhecimentos
utilizando esse jogo feito no paint?

-O paint lhe ajudou a reelaborar
conhecimentos sobre 0s animais em extin¢ao?

Seus

- Se vocé mudasse as cores do seu jogo, a forma,
alteraria alguma coisa no seu conhecimento?

- O que vocé aprendeu utilizando o Paint?

- Acrescentei conhecimentos quando
agente criou as regras para se jogar,
pois para saber quem joga o dado
primeiro para comecar o jogo, tem que
responder certo, as perguntas sobre o
assunto de cada grupo e também tem
que saber o que quer dizer cada palavra
em inglés para poder caminhar e chegar
no final da corrida.

- N&o, porque eu apenas desenhei um
jogo.

-Né&o, apenas ia ficar diferente a sua
apresentagdo no paint.

- Eu aprendi algumas palavras em
inglés, os icones que tem na barra de
ferramentas do Paint, as formas das
figuras.

Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n° 1

Data entr.: 23/03/04

Fita: 1

Sujeito: R. C. L.
Idade: 13 anos
Série: 82
Escola: EEMAR - Parelhas - RN

Data nasc.: 05/08/90

| — Apresentacéo

- Oi Riozi, vocé sabe o que é aprender?

- Vocé sabe como se aprende um conteudo?

- Riozi, vocé sé aprende quando a professora
explica?

- Que programa € esse que voceé esta utilizando?

- Como a Internet se apresenta na tela do seu
computador?

- (E ¢ é) aprender. Aprender eu acho
que € botar na memdria alguma coisa
que vocé quer aprender.

- (E é é) como se aprende. Eu acho que
é quando a professora explica um
assunto e eu entendo.

- N&o professora, eu aprendo também
lendo, pesquisando, fazendo as
atividades.

- A Internet.

- Se apresenta com as ferramentas, o
local onde coloca o site e mais embaixo,
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- Isso facilita ou dificulta a sua pesquisa?

- O que vocé esté fazendo na Internet?

- Isso vai Ihe ajudar em que?

- Por que vai Ihe ajudar a aprender mais?

- Em que site vocé esta procurando seu assunto?

aparece a pagina.

- Facilita agente usar o programa para
navegar melhor pela Internet.

- Estou pesquisando o assunto animais
em extingao.

- Vai me ajudar a aprender mais.

- Porque eu vou ler, buscar nos sites
mais informac0es atuais sobre 0s
animais em extin¢édo no Brasil.

- Ja procurei no google, mais ja estou
no site do IBAMA, dando uma olhada.

Il — Recursos Operacionais

- Como vocé faz para pesquisar na Internet?

- Sites procuradores, que sites sdo esses?

- Coisas, 0 que é isso?

- E fécil buscar informacdes na Internet?

- Por que é facil?

- O que vocé observou no programa Internet
Explorer que ndo tem nos outros programas que

vocé conheceu até agora?

- Existe no programa instrucdo clara e objetiva
para seu uso?

- O programa apresenta som, animacao agradavel e
apropriada para o que vocé esta fazendo?

- O programa permite que vocé utilize recursos de

outros programas nele?
- Por que ndo?

- Vocé ja utilizou algum recurso oferecido pelos
sites da Internet e colocou em outro programa?

- Me dé um exemplo.

- Acessando o site, sites procuradores
sobre animais em extingéo.

- S8o alguns sites que mostram onde
vocé acha coisas.

- Os assuntos que Vocé quer pesquisar.

-E.

- Porque agente bota o nome do assunto
que agente quer e pesquisa.

- S&o as informagdes que ele oferece

através dos sites sobre qualquer
assunto.

- N&o sei. Eu néo olhei isso.

- Tem sites que s@o bem animados e
outros néo.

- Néo.

- Porque ele é um programa pra gente
ver, ler, pesquisar.

- Ja.

- Os assuntos que eu encontro e que eu
acho importante eu salvo no Word e
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guardo para depois ir dar uma olhada.

111 — Recursos Motivacionais

- O que vocé gosta mais de fazer utilizando a
Internet?

- O programa oferece ferramentas para demonstrar
sua criatividade?

- A Internet Ihe motiva a continuar a sua pesquisa e
desperta vontade de utiliza-1o?

- De pesquisar.

- N&o, por que ele ndo faz essas coisas.

- Sim, por que ele oferece muitos sites
interessantes.

1V — Funcionalidades

- A Internet oferece recursos que leva vocé a
construir algum conhecimento?

- Vocé acha que houve mudangas na sua
aprendizagem com a pesquisa na Internet?

- O que mudou na sua aprendizagem com a
pesquisa na Internet?

- Como assim?

- O programa lhe ajudou a aprender?

- Como o programa lhe ajudou a aprender?

- Como vocé vai elaborar seu texto sobre os
animais em extingéo?

- Em que isso vai lhe ajudar?

- Sim, porque deixou mais claro pra
mim 0s motivos porgue 0s animais estéo
em extingéo.

- Sim.

- Muita coisa. E, ficou mais claro o
assunto.

- Quanto mais eu pesquiso mais eu
descubro coisas que eu ndo sabia sobre
0s animais em extingao.

- Sim.

- Me ajudou oferecendo informacg6es
sobre o0 assunto quando eu fui
pesquisar.

- Vou ler os assuntos que eu encontrar e
retirar as coisas importantes sobre o
assunto.

- Vai me ajudar a aprender mais sobre
0S animais.

V — Interacdes

- Como vocé sabe que a informacdo encontrada na
Internet é importante para a sua aprendizagem?

- Como assim?

- Ja fez algum texto sobre o seu tema-problema?

- Quem ler seu texto vai entender o que vocé quis
dizer sobre animais em extingdo?
- Por que vai entender?

- Quando eu encontro informagdes
claras para meu entendimento.

- Quando eu consigo entender o que eu
leio e sei que aquilo é importante para
meu conhecimento sobre o0 assunto.

- Ja. O que eu ja sabia sobre 0 assunto e
0 que eu aprendi pesquisando.

- Vai.
- Eu tentei escrever o que ja sabia,
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depois fiz outro juntando o que eu ja
sabia com o que eu aprendi com as
pesquisas na Internet, nos livros, nas
revistas.

Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n° 3

Data entr.: 13/04/04

Fita: 6

Sujeito: N. K. O. C.

Idade: 13 anos  Data nasc.: 23/08/90
Série: 82

Escola: EEMAR - Parelhas - RN

I — Apresentacdo

- Que programa € esse?

- Para que ele serve?

- Que tema seu grupo esta pesquisando?
- VVocé ja sabia utilizar Word?

- Como vocé aprendeu?

- O que foi que ela ensinou?

- Como o Word se apresenta na tela do
computador?

- Diferente?

- E 0 Word.

- Para agente digitar os nossos trabalhos
sobre o tema que estamos pesquisando.

- E sobre constelac&o.
- N&o.
- A professora ensinou.

- Algumas ferramentas do Word como fonte,
tipo de letra, onde coloca as cores nas letras,
a barra de desenho, como usar o teclado para
digitar.

- Ha, ele aparece com varias ferramentas que
vao ajudar a digitar o texto e varias opgoes
para seu texto ficar diferente.

- Sim, diferente do que agente escreve com a
nossa letra no caderno.

I1 — Recursos Operacionais

- Essas ferramentas lhe ajudam em que para
vocé elaborar suas atividades do projeto?

- Por que é bom?

- Por que é diferente?

- Como assim?

- Mas escrevendo no caderno, vocé também

pode fazer isso.

- Descreva 0 que vocé esta fazendo agora

- Ajuda para que o texto fique bem bonito,
com letras diferentes, com a cor que agente
quiser. 1sso é muito bom.

- Porque é diferente?

- Porque o Word facilita agente deixar do jeito
que agente quer, diferente do que se eu fosse
escrever no caderno.

- Assim, Célia, aqui no Word eu posso mudar
a cor da letra, posso escolher o tipo da letra,
posso colocar uma figura.

- Posso, mais aqui é mais facil, da menos
trabalho e é mais rapido.

- Eu estou digitando o texto que eu fiz sobre o
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utilizando o programa Word?

-O software permite que vocé utilize outros
recursos como: som, animacao, figuras?

que é constelacao.

- Sim, € sO retirar da Internet.

111 — Recursos Motivacionais

- O que vocé gosta mais de fazer no Word?

- O Word Ihe despertou interesse em

continuar digitando o texto?

- Por que sim?

- O que existe de diferente no Word que ndo
tem em outros programas que vocé ja

experimentou até esse momento?

- Por que sdo diferentes?

- O que é preciso entender para se trabalhar
no Word?

- Adoro digitar.

- Sim.

- Porque ele oferece muitas ferramentas pra
ser usada é s6 aprender para que serve cada

uma.

- As ferramentas sao diferentes.

- O Word apresenta ferramentas que facilita
agente digitar e o Paint, por exemplo,
apresenta ferramentas para desenhar.

- E preciso conhecer o programa e como se
faz para digitar um texto.

1V — Funcionalidades

- Como vocé fez seu texto sobre

constelagao?

-Do jeito que agente quiser, como assim?

- Isso ajuda vocé aprender mais sobre o
assunto?

- Por que sim?

- Vocé fazendo isso vocé acha que aprende
mais, porqué?

- Por que vocé escolheu ficar nesse grupo
que fala sobre constelacio?

- Fui pesquisando na Internet, em livros junto
com o grupo. Depois agente se reuniu e fez o
texto e cada um vem para o Word para digitar
e escrever do jeito que agente quiser.

- Digitar com o tipo de letra que quiser,
agente pode errar e ajeitar de novo, pode
colocar mais informacdes, pode colocar cor
das letras, mudar seu tamanho, colocar
figuras. Depois € so colocar no TeLEduc para
0s colegas verem.

- Sim.

- Porque agente vai digitando e vai pensando
no que esta escrevendo, a professora faz
perguntas ai eu vejo se esta faltando alguma
coisa ou se escrevi alguma palavra errada e
vou ajeitando.

- Porque cada vez que eu faco de novo o texto
eu vou aprendendo mais porque eu vou
procurar mais informacéo para colocar e com
isso eu leio e entendo mais sobre o assunto.
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- Por que no seu texto vocé utilizou negrito
(N) para colocar o titulo do assunto?

- Por curiosidade e eu gosto de assuntos que
fala sobre o universo.

- Para destacar e chamar atencdo das pessoas
que vao ler.

V — Interacdo

- Se vocé fosse mudar seu texto sobre
constelacdo, o que vocé mudaria?

- A forma, como?

- Vocé ja formulou algumas conclusGes
sobre o assunto estudado até esse momento?
- O que, por exemplo?

- Eu ia colocar mais informacdes que eu fosse
encontrando no texto e mudaria a forma que
eu digitei.

- Colocaria outra cor nas letras, outro tipo de
letras e o tamanho.

7

- Ja.

- Pesquisando, eu vi que os cientistas até
agora ja descobriram que existe 88
constelacBes no universo. Vi que ndo existe sO
uma constelacdo, sdo varias. Achei muito
interessante.

Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n° 4

Data entr.: 30/04/04

Fita: 11

Sujeito: A. M. P. S.

Idade: 14 anos Data nasc.: 22/07/89
Série: 82

Escola: EEMAR - Parelhas - RN

| — Apresentacéo

- O que vocé esta fazendo no Creative
Writer?

- Vocé sabe pra que esta fazendo essa faixa?

- E o software, qual a importancia dele nesse
seu trabalho?

- Como ele vai lhe ajudar a fazer uma faixa
bem bonita?

- Como ele se apresenta na tela do seu
computador?

- E para fazer a faixa?

- Estou transformando a minha frase em uma
faixa de conscientizacao.

- Sei, é porque vai chamar a atencdo das
pessoas para a importancia de se conhecer o
Universo e tudo que existe nele.

- Ele vai me ajudar a fazer uma faixa bem
bonita.

- Com as ferramentas que ele oferece pra
gente usar.

- Com a imagem de um prédio dentro de uma
cidade e com uma musiquinha bem divertida.

- Tem varias ferramentas com algumas opcoes
como, efeitos, que permite que as palavras
brilhem, pisquem, e outras ferramentas.

I1 — Recursos Operacionais

- Como se faz para utilizar o Creative

- Entra no programa e escolhe o quer fazer, se
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Writer?

- Vocé
icones,

sente dificuldades em utilizar os
usar algumas ferramentas oferecidas

pelo Creative Writer?

- Quais?

- Como

vocé esta fazendo para experimentar

essas ferramentas?

-O software permite que vocé utilize outros
recursos como: som, animacao, figuras?

- Esse som das ferramentas ndo lhe
incomoda?
- O que vocé observou no Creative Writer

que ndo tem nos outros programas que Vocé
conheceu até agora?

-Qued

icas sdo essas?

- Existe instrucdo clara e objetiva ensinando
a usar o programa?

- Cite u

m exemplo?

é um cartdo, uma faixa, uma mensagem.

- Senti dificuldades no inicio.

- E tanta coisa pra gente visitar, é a oficina, o
sagudo, a biblioteca que eu nédo sabia onde ir
primeiro.

- (E, é é é) eu vou clicando e vendo o que cada
ferramenta faz pra quando eu precisar de
alguma saber qual usar.

- Sim, ele oferece som, carimbos das figuras.
Ele é bom que sé de usar.
- N&o de jeito nenhum, eu gostei.

- S&o as dicas que ele oferece pra gente
utilizar.

- Muitas vezes ele diz, clique aqui, siga, va pra
frente, saida, forma. Essas coisas.

- N&o precisa de instrugéo, suas ferramentas
ja dar as dicas que a pessoa entende.

- Essa aqui (aponta para a ferramenta que tem
0 desenho de uma tesoura) ela vem com o
desenho de uma tesoura, entédo ela dar a idéia
de cortar e o desenho do tubo de cola é de
colar.

111 — Recursos Motivacionais

- O que vocé gosta mais de fazer utilizando
esse programa?

- Por g
faixa?

ue vocé gostou de fazer cartdo e a

- O Creative Writer Ihe despertou interesse
em continuar elaborando sua atividade?

- Por que ele é bem divertido?

- Eu gostei de fazer cartdo e de fazer a faixa.

- Porque é uma maneira diferente de
aprender, agente faz as coisas e brinca ao
mesmo tempo.

- Sim, ele é bem divertido.

- Porque suas ferramentas tém uns sons
engracados, onde agente clica sai um som.

1V — Funcionalidades

- Como

é a sua frase?

- Minha frase é ““Vocé ja parou para olhar as
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- Vocé acha que sua faixa conscientiza as
pessoas?

- Como sua faixa vai conscientizar as
pessoas?

- E 0 que sua frase quer transmitir?

- O que o Creative Writer oferece para que
sua faixa fique dessa maneira?

- Se vocé tivesse que mudar sua faixa o que
mudaria com a ajuda do Creative Writer?

- Isso ia mudar alguma coisa?
- Isso € importante?

estrelas?”

- Acho.

- Muita gente ndo liga em olhar céu. Essa
frase vai fazer com que as pessoas procurem
ver pelo menos as estrelas e ver o quanto elas
sao bonitas.

- Ela quer transmitir a beleza que € o céu
numa noite estrelada.

- Ele oferece varias ferramentas para deixar
sua faixa do jeito que quiser.

- Eu mudaria as cores das letras e colocaria
mais efeitos.

- la mudar a sua apresentac@o no programa.
- E, por que € outra maneira de apresentar a
minha idéia no computador.

V — Interagdes

- O Creative Writer Ihe ajudou a aprender
sobre seu assunto?

- Como ele ajudou?

- O que vocé aprendeu elaborando sua frase
de conscientizacao?

- Quando ¢ que vocé acha que aprendeu?

- Ajudou.

- No creative writer eu tenho que pensar como
vai ficar a faixa, o que vou colocar na faixa e
isso ajuda a eu pensar e refletir no que eu
aprendi sobre constelagéo.

- Aprendi que as pessoas precisam admirar as
coisas bonitas.

- Quando eu consigo entender o assunto e
consigo responder alguma coisa que me
perguntam.

Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n°5

Data entr.: 05/05/04

Fita: 13

Sujeito: N. K. O. C.

Idade: 13 anos  Data nasc.: 23/08/90
Série: 82

Escola: EEMAR — Parelhas - RN

| — Apresentacao

- Oi Neysa, 0 que vocé esta fazendo no
Excel?

- E ai j& fez alguma coisa?

- Oi professora, estou pensando aqui como foi
que Paulo resolveu essa operagao.

- Ele esta aqui morrendo de rir, por que eu
nao chego nem perto da operacgdo que ele
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- E. Neysa quando ele for fazer as operages
dele no seu jogo, ai eu quero ver quem vai
sorrir.

- Neysa, o principal, ndo é acertar a
operagdo que ele fez e sim, vocé usar o
raciocinio logico para resolver as operagoes.
- Esse jogo foi vocé que fez no Excel?

- Vocé ja fez o seu?

- Vamos la me mostrar seu jogo?

- Esse é 0 seu jogo?

- Me responda uma coisa, como o Excel se
apresenta na tela do seu computador?

- Quiais as ferramentas que sdo dele?

- Para que serve o Excel?

usou. E dificil, menino! N&o é professora?

- Paulo diz: - Eu ja fiz professora, estou
esperando ela terminar pra eu dar uma olhada
e dar os pontos que ela acertar ou chegar
perto da operacao que eu fiz.

- Eu sei professora, mas cada operagao que
vocé chegar perto ou acertar, ganha 5 pontos.
Eu n&o quero sair sem nenhum ponto.

- N&o, esse é o de Paulo.

- J4, esta naquele computador. (aponta para o
computador que esta no inicio da sala, o
primeiro do lado esquerdo).

- Vamos.

- Paulo, ndo mexa no computador, deixe do
jeito que esta. Volto ja.

- E, bem que Paulo disse que ja tinha
terminado.

- Sua folha é dividida em linhas e colunas e
tem ferramentas de outros programas e tem
também ferramentas dele.

- Essas aqui (aponta para os botdes de estilo
moeda, Autosoma, assistente de grafico, etc).

- E para fazer operacdes de matematica, fazer
graficos.

Il — Recursos Operacionais

- Como vocé esta tentando resolver as
operagdes?

- Vocé sentiu dificuldades em utilizar os
icones, usar algumas ferramentas oferecidas
pelo Excel?

- E fécil ou é dificil trabalhar no Excel?

- O que € preciso saber para utilizar o Excel?
-O software permite que vocé utilize outros
recursos como: som, animacéo, figuras que

ele oferece?

-O software permite que vocé utilize outros

- Estou fazendo as contas num papel pra
depois colocar no computador.

- N&o, aprendi bem direitinho.

- E facil.

- Saber pra que ele serve e saber usar suas
ferramentas.

- Som e animacao ele ndo oferece. A figura,
agente pode inserir.

- Permite, se quiser é s6 colocar de outro
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recursos como, por exemplo, colocar

figuras, textos de outros programas?

- Como vocé sabe disso?

- Existe instrucdo clara e objetiva ensinando
a usar o programa?

- Como assim?

programa.
- Quando vocé disse que podia fazer isso eu
fui fazer e deu certo.

- Eu sei que existe no menu “Ajuda”. Eu olhei
mais achei dificil.

- E muito cheio de coisa que eu ndo entendo.

111 — Recursos Motivacionais

- O que vocé gosta mais de fazer no Excel?
- Por que fazer as operagdes?

- O que existe de diferente no Excel que nédo
tem em outros programas que vocé ja

experimentou até esse momento?

- O Excel Ihe despertou interesse em
continuar fazendo sua atividade?

- Por que sim?

- Que coisas diferentes?

- De fazer as operagoes.

- E bom fazer as contas, agente bota a cabeca
pra pensar.

- A maneira como ele se apresenta, suas
ferramentas, tém algumas diferentes.

- Sim.

- Eu gosto de estudar com essas coisas
diferentes.

- Essas atividades usando o computador.

IV — Funcionalidades

- Quando vocé acha que o programa esta lhe
ajudando a aprender?

- Como assim?
- Explique pra mim o0 que VvoOcé esta
entendendo bem direitinho?

- E meio complicado isso, vocé ndo acha?

- Vocé pediu ajuda para fazer sua atividade
no Excel?

- O que vocé aprendeu sobre o programa?

- O que, por exemplo?

- E sobre as operacfes matematicas?

- Quando eu consigo fazer a atividade nele e
entender o que eu fiz.

- Nessa atividade, eu estou entendendo bem
direitinho.

- A fazer a formula pra Paulo adivinhar e a
fazer as operacdes para adivinhar a formula
que Paulo usou.

- E ndo professora.

- Nao.

- Muita coisa.
- Fazer as operagdes no computador, usar a
férmula, colocar cor de fundo, mudar a cor
dos ndmeros.

- Aprendi mais a fazer as contas usando mais
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- Como assim?

- Vocé fez modificagdes na sua atividade
usando o programa?

de um sinal.
- Multiplicando e somando numa sé conta.

- Fiz. Coloquei cor no titulo, nos numeros,
centralizel.

V — Interacdes

- Se vocé mudasse a cor dos niUmeros da sua
formula, por exemplo, isso mudaria sua
aprendizagem?

- Se vocé mudasse 0os numeros da “Entrada”,
por exemplo, isso ia mudar alguma coisa?

- O que vocé aprendeu com essa atividade
usando o Excel?

- Como facilitar?
- Em que momento vocé percebeu isso?

- Por que fazendo esse projeto?

- Fico feliz com isso, Neysa.

- N&o. la mudar s6 a apresentacdo do
trabalho.

- la mudar os resultados das contas.
- Aprendi que o computador veio mesmo
facilitar a vida de todo mundo.

- Ele ajuda demais agente e faz agente fazer
coisas que nem imagina.

- Fazendo esse projeto.
- Porque eu ja aprendi a fazer muita coisa no
computador e também sobre o tema que

agente esta pesquisando.

(Ela sorri).

Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n° 6

Data entr.: 12/05/04

Fita: 16

Sujeito: G. G. S. N.

Idade: 17 anos Data nasc.: 26/08/87
Série: 82

Escola: EEMAR - Parelhas - RN

| — Apresentacdo

- Gigliane que programa é esse?

- O que vocé sabe sobre esse programa?

- Como se coloca em ordem a
aprendizagem?

- Como o Cmap se apresenta na tela do seu
computador?

- Isso facilita ou dificulta vocé utilizar o

- E 0 CMAP.

- Eu sei que é um programa de computador
que serve para colocar em ordem a nossa
aprendizagem.

- Arrumando 0s conceitos no pensamento e
organizando no programa o que agente
aprendeu durante o projeto.

- Com uma tela em branco que é onde agente
faz os conceitos e ndo tem nenhum icone para
ajudar quem nunca usou.

- Dificulta.
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programa?

- Por que dificulta? -Por que quando tem os icones com 0s
desenhos, fica mais fécil.

I1 — Recursos Operacionais

- Como vocé estd fazendo para usar o | - Eu estou clicando na tela em branco e
Cmap? digitando nos quadrinhos as palavras chaves e
ligando a outras palavras para formar os
conceitos.

- O que vocé observou no programa Cmap
que ndo tem nos outros programas que vocé | - A maneira que ele se apresenta pra gente
conheceu até agora? formar os conceitos.

- Como assim?
- Sem ferramentas como nos outros
- Existe no programa instrucdo clara e programas.

objetiva para seu uso?
- Existe, mais € em Inglés.
- O programa apresenta som, animacao
agradavel e apropriada para o que vocé esta
fazendo? - Nao tem nem som e nem animacao.
- O programa permite que vocé utilize
recursos de outros programas?

- N&o.
- Por que ndo?

- Porque ele s6 é pra fazer mapa conceitual.

111 — Recursos Motivacionais

- O que vocé gosta de fazer utilizando o | - Organizar os mapas.
Cmap?

- Por que organizar os mapas? - Porque é uma maneira diferente de
apresentar o que agente sabe sobre drogas e
prostituicao.

- O programa oferece ferramentas para vocé
demonstrar sua criatividade? - Néo.

- O Cmap lhe motiva a continuar sua
atividade e desperta vontade de utiliza-1o0? - Néo.

- Por que ndo?
- Ele ndo oferece muita coisa pra fazer com
ele.

IV — Funcionalidades

- O programa oferece recursos que leva vocé | - Sim.
a construir algum conhecimento?

- O que, por exemplo? - Os quadrinhos para agente formar o
conceito e as setas para ligar as palavras.
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- O que vocé entende por mapa conceitual?

- O que vocé aprendeu fazendo seu mapa
conceitual?
- Como assim?

- Eu entendo gue é uma forma que agente
coloca em ordem 0s conceitos que agente
aprendeu e formar outros conceitos.

- Eu aprendi a organizar o que eu aprendi.

- A fazer os conceitos sobre drogas e
prostituicao.

V — Interacdes

- Vocé compreende o que esta fazendo no
Cmap?

- O que vocé compreende?

- Fazendo o seu mapa conceitual o que vocé
achou mais interessante?

- Trabalhando o seu mapa conceitual no
programa Cmap, 0 que Vvocé achou

interessante?

- Vocé fez alguma modificacdo no seu mapa
conceitual quando usou o programa Cmap?

- Com certeza.
- Eu compreendo que com esse programa
agente consegue organizar 0s conceitos.

- Eu achei interessante foi a maneira diferente
de fazer os conceitos.

- Foi a maneira de organizar a apresentacao
dos conceitos no programa.

- N&o. Apenas coloqguei as cores.

Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n° 7

Data entr.: 19/05/04

Fita: 19

Sujeito: J. G. O.

Idade: 18 anos Data nasc.: 30/03/86
Série: 82

Escola: CEJA — Caic6 - RN

| — Apresentacédo

- O que vocé esta fazendo, Juliene?
- E onde vocé esta fazendo suas paginas?
- Como vocé sabe disso?

- Como ele se apresenta na tela do seu
computador?

- Ajuda como?

- O que vocé fez até agora no FrontPage?

- As minhas paginas para colocar no TelEduc.
- Num programa chamado FrontPage.
- A professora disse e nos ensinou como usar.

- Com uma tela branca que é onde vocé faz as
paginas e algumas ferramentas que ajuda a
fazer.

- Se vocé quer colocar uma letra diferente, é
sO selecionar e ir a ferramenta que muda a cor
da fonte e clicar.

- Estou fazendo a pégina principal. N&o sei se
eu coloco uma figura, estou pensando como
vou fazer.

Il — Recursos Operacionais
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- Como vocé esta fazendo para usar o
programa FrontPage?

- O que vocé observou no programa
FrontPage que ndo tem nos outros
programas que vocé conheceu até agora?

- Quiais, por exemplo?

- Existe no programa instrucéo clara e
objetiva para seu uso?

- O programa apresenta som, animacao
agradavel e apropriada para o que vocé esta

fazendo?

- O programa permite que vocé utilize
recursos de outros programas?

- Cite um exemplo?

- Primeiro estou organizando e vendo o que
vou colocar na minha pagina.

- Existe algumas ferramentas que tem no

FrontPage e ndo tém nos outros programas.

- Ferramentas para colocar link, letreiro
digital tem no FrontPage mais ndo tem no
Word.

- Existe no menu ““Ajuda’, mais eu nem olhei
professora.

- Nao apresenta nem som e nem animacao.

- Permite.

- Agente pode trazer figuras da Internet ou de
outros programas e colocar nele.

111 — Recursos Motivacionais

- O que vocé gosta de fazer utilizando o
FrontPage?

- O programa oferece ferramentas para vocé
demonstrar sua criatividade?

- Cite a ferramenta que esta ajudando na sua
criatividade?

- O FrontPage Ihe motiva a continuar sua
atividade e desperta vontade de utiliza-lo?

- Por que Ihe motiva?

- De criar a minha pagina do jeito que eu
quiser.

- Sim, oferece.

- A tabela, Inserir figuras, formatar plano de
fundo, cor da fonte. Essas que ajuda agente
criar a pagina.

- Motiva sim. Eu adorei criar minha pagina.

- Porque é bom mostrar o que agente faz e
COM esse programa eu posso mostrar.

1V — Funcionalidades

- O programa oferece recursos que leva vocé
a construir algum conhecimento?

- O que, por exemplo?
- Usando as ferramentas do programa ajuda
VOCé a construir conhecimentos?

- Por que sim?

- Sim.

- Usar as ferramentas do programa para criar
as paginas.
- Sim.

- Porque eu estou aprendendo a usar e para
que serve as ferramentas do programa.
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- Se vocé mudasse a cor das paginas, por
exemplo, vocé aprenderia mais sobre o
assunto?

- Por que nao?

- Por que Juliene, vocé mudando a cor das
suas paginas, vocé ndo aprende sobre o seu
assunto?

- Juliene e se vocé mudasse a ordem das
paginas, por exemplo, vocé aprenderia mais
sobre 0 assunto?

- Por que néo, Juliene?

- Como baguncado, Juliene?

- O que vocé faria usando o FrontPage para
aprender mais sobre o seu assunto?

- Ah! Meu Deus! Comegou com 0s porqués.
(Sorri).

- Ha professora, eu acho que a cor néo vai
mudar nada na minha aprendizagem porque
sO vai mudar a apresentacdo da pagina no
computador.

- N&o professora.

- Porque s6 ia ficar baguncada as atividades.

- Desorganizada professora. Os textos que
agente fez no inicio do projeto ia ficar no final
das paginas. Nao ia dar certo.

- O que eu estou fazendo, criando as paginas,
organizando as atividades do projeto.

V — Interacdes

- Vocé compreende o que esta fazendo no
FrontPage?

- O que vocé compreende?

- Trabalhando no FrontPage, o que lhe
chamou mais atengédo?

- Por que lhe chamou a atengéo?
- Vocé fez alguma modificagdo nas suas
atividades quando usou o FrontPage?

- Quais?

- Isso lhe ajudou a aprender mais sobre o
assunto?

- Em que Ihe ajudou?

- Eu compreendo.

- Que estou usando o programa para
organizar minhas atividades do projeto.
- Foi usar o letreiro digital.

- Porque eu nunca tinha visto o meu nome
passando na tela do computador.

- Fiz algumas.

- Ajeitei algumas atividades, cologuei plano de
fundo, cor nos titulos das atividades, usei 0
WordArt

- S6 quando fui ajeitar as atividades

- Aprendi mais uma coisinha sobre o
comportamento dos jovens.
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Entrevistador: Célia Fonséca de Lima
Protocolo: n° 8

Data entr.: 24/05/04

Fita: 21

Sujeito: A. M. P. S.

Idade: 14 anos Data nasc.: 22/07/89
Série: 82

Escola: EEMAR - Parelhas - RN

| — Apresentacao

- Como vocé faz para entrar no TelEduc e no
projeto?

- Como o TelEduc se apresenta na tela do
seu computador?

- Quiais as ferramentas do programa?

- Sentiu dificuldade em experimentar as
ferramentas oferecidas pelo TelEduc?

- A primeira coisa a fazer é entrar na Internet
e depois colocar o endereco do TelEduc.
Depois entrar em Cursos em andamento,
MEAD, clicar em projeto de aprendizagem,
digitar login e a senha e pronto.

- Ele se apresenta com as ferramentas do
programa do TelEduc.

- O correio, o férum de discussdo, a agenda, o
portfélio.

- N&o, eu ndo tive dificuldades para utilizar
esse programa.

Il — Recursos Operacionais

- Conte-me o que vocé fez no TelEduc?

- E facil ou é dificil trabalhar no TelEduc?

- Como assim?

- O que vocé observou no TelEduc que nédo
tem nos outros programas que Vocé
conheceu até agora?

- Existe no programa instrucdo clara e
objetiva para seu uso?

- Essa ajuda é clara e objetiva?

- Como vocé descobriu que as instrugdes séo
claras e objetivas?

- O programa apresenta som, animacao
agradavel e apropriada para o que vocé esta
fazendo?

- O programa permite que vocé utilize
recursos de outros programas?

- Dé um exemplo?

- Enviei mensagens, coloquei 0s meus
trabalhos no portfolio, (ééé), participei das
discussdes no forum, fiz varias coisas.

- E f4cil, s6 precisa de alguém que ja conheca
0 programa e nos oriente.

- Como vocé fez, nos orientou bem direitinho,
como entrar, nos mostrou as ferramentas do
programa.

- Suas ferramentas sdo diferentes dos outros
programas. Nele agente pode se comunicar
com outras pessoas e pode participar das
discussoes.

- Eu vi no “ajuda” informagdes sobre cada
ferramenta que o programa oferece.

- Eu achei clara e objetiva.

- Quando eu estava conhecendo o0 programa,
eu dei uma olhada.

- N&o, pelo o que eu pude perceber eu néo vi

nem animacg&o, nem som no programa.

- H4, isso sim. O programa permite que
agente cologue coisas de outros programas.
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- Todos as nossas atividades foram feitas em
outros programa e depois colocadas no
TelEduc, por exemplo, o desenho do jogo foi
feito no Paint.

111 — Recursos Motivacionais

- Das ferramentas oferecidas pelo TelEduc,
qual ou quais as que vocé gostou mais de
utilizar?

- Por que vocé gostou de todas?

- Como ajudaram?

- Como esta a sua participacdo no TelEduc?

- Quando vocé utiliza o forum de discussao,
como voceé discute o seu tema-problema?

- Vocé ler suas atividades depois que séo
colocadas no TelEduc?

- Ja ajeitou alguma atividade?

- Eu gostei de todas.

- Todas me ajudaram de uma maneira
diferente.

- Ajudaram a minha comunicacao, a colocar
minhas atividades, a colocar o que eu aprendi
sobre constelacgao.

- Eu acho que esté bem, fiz minhas atividades,
enviei e recebi mensagens, participei das
discussoes.

- Faco perguntas, escrevo o que eu sei sobre
0s assuntos que estao sendo discutido.

- Eu leio e vejo o que falta ajeitar.

- Ja fiz e fiz de novo algumas atividades.

IV — Funcionalidades

- O que vocé observou no TelEduc que foi
mais importante para seus conhecimentos?

- Por que o portfélio?
- Isso é bom?
- Quanto a sua avaliacdo, foi dificil se

avaliar?

- Por que vocé achou dificil?

- Foi o portfdlio.

- No portfélio eu vejo as minhas atividades, as
atividades dos colegas, posso colocar as
minhas opinides sobre as atividades deles.

- E, eu acho bom, por que eu aprendo sobre os
assuntos dos outros grupos.
- Eu achei dificil.

- (E é é), por que falar e dar opini&o sobre 0
que agente fez ndo € f4cil e eu nunca tinha
feito isso.

V — Interacdes
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- O programa ajudou na sua aprendizagem?

- Em que ele ajudou?

- Dé sua opinido quanto essa nova maneira
de aprender?

- O contato com os colegas que estdo na
outra cidade Ihe ajudou na sua aprendizagem
sobre 0 seu tema-problema?

- Me ajudou muito.

- Me ajudou a participar mais das coisas, a
discutir, a colocar o que eu aprendi sobre
constelacgao.

- Desse jeito é melhor, todo dia tem novidades,
tem uma coisa nova pra fazer, pra aprender.
Eu gostei muito.

- Me ajudou, por que agente ver como eles
estao fazendo as atividades, como eles estéo
participando do projeto.
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Anexo F

Projetos de Aprendizagem
ATIVIDADE REALIZADA NO FONTPAGE - Windows XP E REGISTRADA NO
TELEDUC.CINTED.UFRGS.BR

Projeto Click, Fauna

Quais os animais em extingdo no Brasil?

Auto-
comeco [PortuguésiCiéncias|Artes Matemética‘HistérialanésCmapconcIuséo

avaliacdo
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Espécies em extingdes

Varias espécies de animais correm risco de
desaparece da nossa fauna brasileira,pois 0 homem nao
tem clareza do que esta fazendo com a nossa fauna
gue € muito importante para nés. O homem ainda néao
percebeu o que estar fazendo, pois quando ele parar
par pensar vai ver que cometeu o pecado maior do

mundo gue foi tirar os animais da nossa fauna brasileira.

SEGUE
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A extincao dos animais.

A extingdo estd sendo causada principalmente pelos
homens. Muitos matam os animais para se alimentarem, mas
sO que alguns homens pegam muitos animais para casacos
de pele.

Para se fazer um unico casaco de pele de animais sao
usados muitos animais, por isso, que muitos estdo em
completo desaparecimento. O culpado de tudo isso € o
homem. A extincdo eu acho que é o desaparecimento de
alguma coisa que ndo existe mais o principal sao os

animais.

VOLTAR
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Arrimaic nm ovvvanse
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A extingdo esta sendo causada principalmente pelos homens, muitos matam
0S animais para se alimentarem mas sé que alguns homens pegam muitos
animais para fabricar casacos com a pele de animais é o chamado (casacos de

pele).

Extin¢cdo é animais que n&o existem mais .

Cientistas do Plano das Nac¢des Unidas para o Meio Ambiente calculam que existam
entre 10 e 100 milhdes de espécies de seres vivos no planeta. Hoje, somente 1,4
milhdes sao conhecidos e 25% estdo ameacados de extingdo. Todo dia, no mundo
inteiro, desaparecem quase trezentas espécies animais e vegetais devido a
destruicdo de seus habitat. O Brasil € um dos paises com o maior nivel de
biodiversidade do planeta. Infelizmente, varios fatores tém contribuido para a
destruicdo de grandes areas dos ecossistemas mais ricos do pais: Amazobnia,
Pantanal, Mata Atlantica e Cerrado. Dentre as atividades que ameacam estes
ecossistemas estao a agricultura e pecuaria, a extracdo de madeira, a mineragcao e a
industria poluente. Em 1990 o IBAMA compilou uma lista de animais em extincdo no
Brasil. A maioria das espécies € oriunda da Amaz6nia, Mata Atlantica e Pantanal.
Entre eles estdo: 57 mamiferos, 108 aves, 9 répteis e 32 invertebrados.

Algumas instituicdes que ajudam na protecdo aos animais :

Projeto Tamar

O Projeto Tamar € um dos mais bem sucedidos projetos de preservacao de espécies
marinhas em risco de extincdo no Brasil. Dedicado a preservacdo das tartarugas
marinhas o projeto estende-se por toda a costa brasileira inclusive Fernando de
Noronha e Atol das Rocas, dividindo a costa em areas de a costa em éareas de
alimentagao, de reprodugédo e mistas. As tartarugas tém mais de 150 milhdes de
anos, resistiram a inUmeras ameacas inclusive adaptando-se de seu habitat original
que era a terra, para 0 maritimo, o que gerou varias mutacdes no processo de
adaptacdo, mantendo apenas a desova em terra - em praias desertas e durante a

noite.
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O que ajuda a aumentar a extingao?

guantos animais ha hoje no mundo: Existem hoje, no mundo, em torno de 7500
tigres; 60% deles estdo em territorio indiano, divididos em 21 reservas.

O trafico de animais ajuda mais a extingao de animais:

Da América a Asia, de Norte a Sul, o trafico ilegal de animais vivos, floresce. O
mercado consumidor sédo os colecionadores privados, laboratérios de pesquisa, lojas
de animais, zooldgicos, circos e até curandeiros da Asia. E o terceiro maior negdcio
em contrabando depois de drogas e armas. Os traficantes combinam ingenuidade
com desumanidade nos métodos de disfarce da bagagem. A maioria dos
especialistas em desvendar o trafico animal concorda que a melhor estratégia &
conscientizar os compradores e nao os vendedores (pois este trafico é

extremamente lucrativo para eles).

Seque
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ATIVIDADE REALIZADA NO WORD - Windows XP

Literatura

Origem da literatura de cordel:

A Literatura de Cordel, segundo pesquisadores, surgiu em Portugal, em razdo da

influencia do Movimento Trovadoresco (“Trovadorismo" surgido desde a Idade Média), do
sul da Franca, Espanha e Portugal, no inicio do século XX. Destacou-se no Nordeste
Brasileiro, especial Bahia, Pernambuco e Ceara, ja que nas cidades do interior havia as
dificuldades de serem recebidos Jornais e som das emissoras de radio e a Televisdo ainda nao

havia evoluido de tal modo a atingir todas as cidades do interior.

Literatura de cordel sdo composi¢Oes de poetas populares, que usando na maioria das
vezes um linguajar popular, com erros literarios caracteristicos do homem do interior, relatam
fatos e historias, as vezes humoristicas e de ficgdo.E a arte de compor ou escrever trabalhos

artisticos em prosa ou verso.

E o que é literatura ?

Literatura é o conjunto de trabalhos literarios de um pais ou uma época, literatura também
é 0s homens de letras,o0s escritores e poetas e a vida literaria de um povo.Surge portanto desde
0 aparecimento da escrita,desde quando o homem teve a preocupacdo de compor historias e
relatos historicos de uma pessoa ,povo ou nacgdo.:Um ex a Biblia conjunto de varios livros

historicos,escritos em varias épocas da humanidade.

Sobre o cordel e alquns cordelialistas que se destacam:

Dentre os tipos de cordel destacam-se os romances, lendas e o folclore brasileiro.

Dentre alguns cordelistas destacam-se Leandro Gomesde Barros,(1865-1918),Rodolfo
CoelhoCavalcante,ja falescido no Espirito Santo Katia Maria,Bobbio Lima com mais de 100
livreto, em 2004,Manoel Barretos,da regido de pinheiros, no interior do estado e Clério José

Borges que fez em 1982, o cordel"O Vampiro lobisomem de jacaraipe, na serra de ES"

Principais cordealistas brasileiros

- Rodolfo Coelho Cavalcante- Rio Largo - AL, 1919. Ele lutou a favor da classe dos poetas de

bancada.



238

- Anténio Gongalves da Silva, dito Patativa do Assaré - Publicou Inspiracdo Nordestina, em
1956. Cantos de Patativa, em 1966.

- Cego Aderaldo -.Sofreu muito na vida:

Lindolfo Marques de Mesquita, ou Zé Vicente -Engajado no "baratismo", expressédo politica
local desvinculada da classe dominante, criticou 0s interesses econémicos externos que a

partir da Segunda Guerra Mundial, submeteu 0 mundo a hegemonia capitalista .
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Projeto Click Fauna

Animais em extingdo

Meu amigo, meu leitor

preste muita atencao
que agora vou fTalar

das espécies em extincao

O homem com sua mao
chega logo a devastar
os animais ficam extintos

eu vejo a hora acabar

A arara azul por sua vez,
esta quase desaparecendo
o lobo guara também

todos estdao morrendo

O Mico ledo dourado
também pode desaparecer
e assim como os outros

ele também podera sofre

Ainda ha o que fazer
para a fauna sobreviver
e sSe VOCé quiser ajudar

junte-se a nos e vamos la

Componentes: Gabriel,Jodao,Riozi
VOLTAR
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ATIVIDADE REALIZADA NO Excel — Windows XP

Qual é a formula?

Entrada saida Regra

19 181
7 73
2 28
6 64

10 100

Pontos:

Para abrir o Excel, clicamos em iniciar, programa e Microsoft

Excel,e depois da um click.
Ele é composto de linhas,colunas e células.

Nesse jogo nos aprendemos muitas coisas como: A
calcular, para calcular tem que ter o sinal de igualdade,e
primeiro vai na célula =A1 escolhe digita um numero depois
faz o calculo =A1*tal e depois se da um enter e o resultado
aparece.Depois escolhe outra célula e digita outro numero,faz
0 mesmo passo que o outro. Depois nés vamos calcular o

resultados dos nossos colegas etc.

COMO JOGAR:
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O aluno 2 tenta adivinhar qual a formula que o aluno 1

fez.o aluno tem trés minutos.

Click na célula C3 deve se comeca com o0 numero da
entrada e o resultado dera aparecer no da saida.O aluno tera 2
chances de digitar na célula C3 e outra na D3. Ap6s o tempo
dado,o aluno 1 pode revelar a regra clicando na B3 tem que
deixar visivel a barra de formulas.O colega tem que adivinha
0S numeros a acaba acerto ganha 5 pontos,e vai acrescentando
0 ponto onde tem o0 nome ponto.E ganha quem conseguir 25

pontos.

Voltar
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Os animais viviam mais tranquilamente
porque ndo existia tantas armas e métodos
de captura.

2000
, 1971
aparte dai eles entra em maior
3 A . . Muitos animais ja
perigo porque ja existiam varias ESpI ral do
escondido, devido

tempo destruir mais o seu |

a

armas para captura-los como a
arma de tranquilizantes.Mas
também surgiram algumas animais em

inctitiiirAac nara riiidar dacea
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1990 ~

A tecnologia estava chegando entéo

A tecnologia j& havia chegado e com ela aumenta o perigo porg

a moto serra que com ele cortavam as raradnrac Hin RS

arvores dos animais que assim eles
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Classificando as palavras do jogo

Go -ir/verbo

Ahead - afrente/verbo

2 spaces - dois espacos/ substantivo masculino
stop - para/verbo

lunch - almoco / verbo

lose - perde /verbo

turn - voltar/ verbo

for - para/ verbo

drink - beber / verbo

the and - o fim

frases

| drink
| stop for lunch every day

| go for hose
| Go ahead

VOLTAR
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ATIVIDADE REALIZADA NO PAINT - Windows XP
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ATIVIDADE REALIZADA NO CMAP TOOLS291

TACiINaS £ STETACi0nAl
r3curs0s para enitar 3 exfingao / ?"7—'
gl podem sar I

ievar a fana s aflora 5 g , anlrr By / FACITaIS 40

atoras $5185 TIVGE ammais ¢om intsligencia
monzagados de desagrarecer principal cauea-ua aingen 2 i

‘\ | 11 f(

afindns 540 38U haaitat 4
| ! irracianais sag
| | e
: ATamalS FPEnas tom exhabns

o propio howen|  |a crosta temreste

anirnais que ja desapareceram

VOLTAR
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ATIVIDADE REALIZADA COM PESQUISAS NA INTERNET

Projetc >k fauna

Animais « 1 extinedo

A extincéo esta sendo causada principalmente pelos homens, muitos matam os
animais para se alimentarem mas s6 que alguns homens pegam muitos animais
para fabricar casacos com a pele de animais é o chamado (casacos de pele).

Exemplos de animais que estdo em extingao:

E a maior arara do mundo. Habita os buritizais, as matas das margens
dos rios e os cerrados. Constréi seus ninhos em troncos ocos.No passado
foi muito perseguida porque roi os brotos da bocailva e assustava o
gado.A cor de suas penas de tao azuis parecem negras. Os indios a
chamam de araradna que, no tupi, significa arara-preta.

(Linnaeus, 1758) gaviao
real

Ave de rapina, é veloz, forte e de grande destreza. Caca mamiferos,
aves e répteis que ingere aos pedacos. Vive em diversos ambientes longe
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das areas muito habitadas mas, se a comida escasseia, captura também
animais domésticos.Constréi o ninho onde possa observar tudo a sua
volta e ocultar os filhotes. O macho mede cerca de 50 centimetros de
altura enquanto a fémea chega a 90. Suas asas abertas podem medir dois
metros de envergadura.

Chrysocyon brachyurus
(llliger, 1811)

No passado, os exemplares desta espécie podiam ser vistos com
frequéncia.Seu habitat preferido sdo os cerrados de vegetacao densa.

Natural da Mata Atlantica, habita as florestas das baixadas costeiras
do Rio de Janeiro.Vivem nas copas das arvores e comem frutos, néctar,
flores e catam insetos. Andam sempre em pequenos bandos isolados. Sdo
curiosos, ariscos e brigbes e se reproduzem uma vez por ano.
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Onga-pintada

Phantera onca
(Linnaeus, 1758)

E um felino de grande porte, que mede em torno de 2,50 metros de
comprimento e pesa mais de 100 quilos. O pélo pode ser amarelado ou
escuro, quase preto, e sobre ele ha rosetas e pontos escuros (mais
numerosos na onca chamada de cangucu).

Amazona Brasiliensis
(Linnaeus, 1758)

As informacgf8es mais recentes sobre esta espécie mostram que esta
restrita as matas litoraneas remanescentes no sudeste e no sul do Brasil.
Constroéi seus ninhos em arvores de ilhas florestadas como as da baia de
Paranagua, no Parana. Mede cerca de 36 centimetros e pouco se sabe

sobre seus habitos.

Myrmecophaga tridactyla
(Linnaeus, 1758)

Os tamanduas ndao possuem dentes e usam as maos e suas imensas
unhas na destruicdo de cupinzeiros e formigueiros, onde colocam a fina e
comprida lingua viscosa, para capturar estes insetos.
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Tortanuga-de-penie

Eretmochelis imbricata
(Linnaeus, 1766)

E uma espécie marinha que desova em praias tropicais. Prefere os
recifes de corais e costdes rochosos, onde procura por algas, mas as
esponjas e ouricos do fundo do mar sao seu alimento predileto.

Para a resposta ao nosso problema pesquisado descobrimos que
existem muitos animais que ja desapareceram e muitos estdo em perigo
de desaparecerem completamente. Portanto, temos que nos
conscientizarmos sobre esse prejuizo para depois ndo se arrepender. Os
efeitos dos desmatamento das nossas flora fazendo com que os animais
figuem sem abrigo. Os nossos filhos e netos ndo o iram conhecer esses
animais e sem o0s animais prejudica o ecossistema.

Componentes:
Gabriel

Riozi

Joao

voltar
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Aute avaliacao

Sobre o projeto

O projeto intercambio dos saberes foi claro e educativo e
muito bem elaborado pelos professores e foi bem

desempenhado pelo mesmos.
Sobre a professora Célia

A professora Célia demonstrou - se bem empenhada no

projeto foi a maior companheira durante o projeto.
Sobre os colegas

Os colegas demonstraram grande desempenho no projeto.
Sinto que aprenderam muito sobre o0 assunto pesquisado por

eles.
Sobre 0 meu grupo

O grupo click fauna se retratou sobre os animais em extingéo
tentando conscientizar as pessoas da importancia de
preservarmos nossa fauna para nao deixar desaparecer nossos

animais.

Sobre o teleduc
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E um ambiente em que colocamos nossas idéias, nossas
aprendizagens, nossas atividades, discutimos com 0s colegas,

trocamos informacdes com os colegas de Caico.

Sobre o computador

O computador foi a maquina usada por todos no decorrer do
projeto. Isso proporcionou uma aprendizagem diferente pois e

uma maneira nova de se realizar atividades.

Sobre minha pessoa

Minha opinido sobre o projeto foi s6 uma ,eu achei
excelente.Aprendi muitas coisas com 0 projeto como o assunto

estudado pelo grupo e um pouco da propria informatica.
Agradeco

Aos colegas de classe e de trabalho que deu a oportunidade de

trabalha conjuntamente principalmente a professora Célia que

nos deu a oportunidade de trabalha no projeto demonstrando

estar segura do seu trabalho bem feito.

SEgue
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Auto liacao

nesse projeto eu aprendi muitas coisas sobre animais que eu ndo sabia e
essa maneira diferente de aprender pela internet e por outros programas de
computador foi muito legal. célia ela foi uma professora muito atenciosa com
agente e com a nossa pesquisa, ela me ensinou varias coisas. eu me esforcei
muito para fazer todo o projeto depois de muito procurar e pesquisar em livros,
revistas e na internet eu achei e consegui fazer o meu projeto sobre 0s animais
em extincdo.alguns professores se dedicaram a fazer o projeto e alguns se
atrasaram no desenvolvimento desse projeto, mas mesmo assim demos conta.
nesse projeto aprendi muita coisa das matérias e de outros assuntos, veja:
algumas outras palavras em inglés os verbos do mesmo e etc.em portugués,
varias producdes de textos,em ciéncias, aprendi sobre sexualidade discutindo
com os colegas no teleduc e com a professora na sala e varios assuntos.

No projeto eu fiz muitos trabalhos em grupos,no meu grupo tinham poucas
pessoas mas mesmo assim a participacdo de um ou outro foi satisfatorio e
muito importante para as nossas descobertas sobre 0s animais em extincao.

Pelo teleduc eu fiz muita coisa como se comunicar com o pessoal de Caico,
trocar informacdes com eles. Participei de quase todo o site, la também tem o
portifolio onde eu enviava todos os meus trabalhos. Esse programa ele é
muito legal o teleduc também é um programa muito diferente dos outros e é

uma maneira diferente de se aprender. Eu gostei muito desse projeto.

segue
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auto-a' aliacao

S0660 NOIEID: O projeto esta de parabéns pois
fol muito bem elaborado e nos forneceu um
otimo aprendizado e um 6timo conhecimento.
S0lKe0BINOIESSUNES: Os professores foram capazes
de passar seus conhecimentos com atencao e

paciéncia para conosco.

AENUIEaYen: £y gostei muito de ter aprendido
varias coisas sobre o computador e sobre 0
assunto gue 0 n0SSO grupo estava
pesquisando.Fol muito importante para meus
conhecimentos e o do grupo.

S0li9OEIEWS: O teleduc nos proporcionou uma
avaliacdo da nossa aprendizagem também nos

deu a oportunidade de conhecer novos colegas,
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dar opiniao e criticar sobre o projeto e um

lugar para nos guardarmos nossos trabalhos.

SOURASAUUINES: A5 atividades foram muito bem

elaboradas, eu gosteli muito e aprendi bastante.

AGRADECO A TODOS C ORARAM COM O PROJETO.
u \BRACO:

\Voltar




