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As transformacdes culturais, as novas condi¢bes de producao
dos conhecimentos levam a novos estilos de sociedade nos
quais a inteligéncia € o produto de relacdes entre pessoas e
dispositivos tecnolégicos. Mudam, assim as formas de
construcdo do conhecimento e 0s processos de ensino-
aprendizagem.

Maria Teresa de Assunc¢éao Freitas (2005, p.4)



RESUMO

CARVALHO, Marcos Antonio de Menezes. Projeto de aprendizagem e educacéao:
0 uso de dispositivos moveis no contexto escolar. 2018. 43. f. Trabalho de
Concluséo de Curso - Universidade Federal de S&o Joéo Del Rei.

O principal objetivo desta pesquisa foi apresentar a importancia de um projeto de
aprendizagem com o uso de dispositivos moveis com 0s alunos do primeiro ano do
Ensino Médio no ambito da ciéncia geografica. O projeto de aprendizagem constitui
uma ferramenta importante na construcdo do pensamento, pois torna a
aprendizagem significativa, fazendo com que o aluno transporte para a realidade o
gue aprendeu nos livros e na sua experiéncia de vida, contando com a mediagéo do
professor. Esta pesquisa teve como fundamento a teoria da aprendizagem baseada
em projetos (BENDER & PETITTO), com o uso das tecnologias digitais de
informacdo e comunicacdo, na perspectiva da Pedagogia da Autoria (NEVES). A
metodologia adotada foi a pesquisa bibliografica. Espera-se contribuir no processo
de ensino-aprendizagem, tendo motivado os alunos para a sua realizacdo e
estimular esta pratica em sala de aula. Os resultados obtidos permitem fazer um
balanco positivo, embora seja necessario criar outras estratégias que visem
melhorar o envolvimento dos alunos e professor no uso efetivo dos dispositivos
mdveis no contexto escolar.

Palavras-chave: Projeto de aprendizagem. Dispositivos moveis. Midias. Ensino de
Geografia.
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CAPITULO | - INTRODUCAO

Este trabalho tem como foco um projeto de aprendizagem na perspectiva da
Pedagogia da Autoria, com 0 uso de dispositivos moveis no processo de ensino-
aprendizagem.

A Pedagogia da Autoria motiva professores e alunos a explorar, analisar,
aprofundar, contextualizar e expandir conceitos e conhecimentos, com a finalidade
de que sejam produzidas suas proprias visdes e experiéncias sobre determinado
tema. E uma pedagogia que promove a autoria, a partir de estratégias que valorizam
0s sujeitos envolvidos no ato educativo e respeitam a complexidade e totalidade do
ser humano e sua capacidade de construir significado e conhecimentos socialmente
relevantes. Assim, ao invés de serem meros reprodutores de ideias, sdo, antes de
mais nada, autores e coautores.

A pesquisa, ora apresentada tem a seguinte questdo norteadora (ou
orientadora):

Como um projeto de aprendizagem, com o uso de dispositivos moveis
podem dar um maior significado as atividades desenvolvidas no processo de ensino-
aprendizagem?

Um projeto de aprendizagem, com o uso de dispositivos moveis no primeiro
ano do Ensino Médio, podera estimular a cooperacdo, a socializacdo, a
comunicacao e a interacao entre os alunos; favorecer o uso das tecnologias digitais
da informac&o e comunicacdo em sala de aula e também proporcionar a construcao
e aplicacdo do conhecimento.

O objetivo geral € apresentar a importancia de um projeto de aprendizagem,
com o uso de dispositivos moveis no processo de ensino-aprendizagem.

Os obijetivos especificos sdo os elencados a seguir:

e Perceber como o projeto de aprendizagem pode envolver os alunos nos conceitos
e principios centrais dos temas desenvolvidos ao longo da disciplina de geografia.

e Verificar a interacdo, a cooperacao e a autonomia com a formacao de grupos de
trabalho e pelas apresentacdes conduzidas pelos alunos.

¢ Identificar a importancia e a contribuicdo da Pedagogia da Autoria e 0 uso dos
dispositivos moveis (celulares, notebooks, tablets) na elaboracdo e apresentagéo

dos produtos solicitados.



9

e Destacar os papéis de alunos e professores no decorrer do processo de
construcdo e desenvolvimento do projeto de aprendizagem com o uso dos
dispositivos méveis.

O projeto de aprendizagem constitui uma ferramenta importante na
construcdo do pensamento, pois torna a aprendizagem significativa, fazendo com
que o aluno transporte para a realidade o que aprendeu nos livros e na sua
experiéncia de vida. (PETITTO, 2003)

Esta metodologia constitui uma proposta téo instigante, desafiadora e rica,
com certeza, projeto com esta caracteristica deve ser implementado sempre no
sentido de atender as necessidades dos alunos. Visando ao desenvolvimento de
competéncias pedagdgicas, deve-se ter sempre em mente o olhar voltado ao
processo de ensino-aprendizagem dos alunos, nos aspectos afetivos, sociais e
cognitivos, baseando a interferéncia na aprendizagem significativa.

Considera-se ser imprescindivel que como docente ter habilidades no
manuseio das novas tecnologias da aprendizagem - as tecnologias digitais da
informacdo e comunicagdo (TDIC) - o conhecimento técnico, saber utilizar o
computador ou saber que existem outras técnicas e instrumentos necessarios para
se executar o projeto, além de estar apto e avaliar o desempenho dos alunos. E
preciso saber ou buscar apropriar do uso de varios recursos diferentes existentes no
universo da informatica propriamente dita em que se destacam os dispositivos
moveis.

Os dispositivos moveis apresentam como caracteristica serem leves, ageis,
tém baixo custo e permitem a mobilidade das pessoas ao utilizar estes aparelhos. O
desenvolvimento destes dispositivos foi um fator muito positivo, pois permitem o
acesso a dados e informac¢des em qualquer momento ou lugar.

Boll, Ramos & Real, apud Camacho (2018), afirmam que

os dispositivos moveis contam com uma série de caracteristicas que podem
converter a plataforma em espaco ideal para complementar a formacéao,
fazer a gestdo do conhecimento e apoiar o trabalhador nas tarefas. A
experiéncia de um usuario com esse tipo de tela € muito mais natural que
com outros suportes tecnoldgicos. A possibilidade manipular com os dedos
e tocar permite melhorar a experimentacdo e a aprendizagem. A isso se
soma o fato de contar com algumas func¢des que permitem complementar
essa aprendizagem (GPS, bussola, camera, etc). (BOLL, RAMOS & REAL,
2018, p. 41-42)

Os dispositivos moveis permitem uma aprendizagem personalizada, ludica,

interativa com grande potencial para o compartilhamento do conhecimento.
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Ainda segundo Bottentuit Junior (2012, p. 129) a “utilizacdo destes
dispositivos pelos jovens é incontornavel, portanto os professores precisam
perspectivar as potencialidades destes dispositivos a fim de utiliza-los a favor das
suas praticas pedagdgicas.”

Assim, constitui uma oportunidade impar para que o professor, ao fazer uso
destes recursos, crie diversas situagfes pedagodgicas.

A utilizacdo da metodologia propiciara inumeros beneficios, entre os quais se
destacam: envolver e motivar os alunos; proporcionar maior interacdo, comunicacgao;
auxiliar no desenvolvimento da autonomia, das relagbes interpessoais e da
cooperacdo e também possibilitar o atendimento as diferentes formas de
aprendizagem dos alunos.

O trabalho esta estruturado em quatro capitulos, no primeiro capitulo, sera
abordada uma introduc&o, com a apresentacao dos principais aspectos da pesquisa,
como o problema, os objetivos (geral e especificos) e a justificativa.

O segundo capitulo descreve a importancia da Pedagogia da Autoria, do
projeto de aprendizagem e os dispositivos moveis, como uma pratica importante,
gue deve ser estimulada em sala de aula.

Ja o terceiro capitulo trata-se da metodologia, apontando as etapas de
implementacdo especificas para o planejamento, as tecnologias de ensino e as
estratégias adotadas.

O quarto capitulo apresenta os resultados obtidos com o projeto e as

consideracgdes finais e recomendagodes.
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CAPITULO Il - PRESSUPOSTOS TEORICOS

2.1 A PEDAGOGIA DA AUTORIA E AS TECNOLOGIAS.

A Pedagogia da Autoria (NEVES, 2005), com a inclusdo das TDIC busca
favorecer a interacao, trabalhar a criatividade, cooperagcao e o trabalho em grupo,
utilizando de véarios recursos, para que o aluno, autbnomo, seja o verdadeiro autor
de sua obra e possa compartilhar com os demais, possibilitando a constituicdo de
uma teia entre escola, homem, educacdo e sociedade contextualizando
conhecimentos, (re)construindo as préaticas e redimensionando o ensino para a
construcéo do conhecimento.

As TDIC podem favorecer a representacao textual e hipertextual do aluno, a
selecdo, a articulacéo e a troca de informacdes, bem como o registro sistematico de
processos e respectivas producdes, para que possa recupera-las, refletir sobre elas,
tomar decisfes, efetuar as mudancas que se fagcam necessarias, estabelecer novas
articulacbes com conhecimentos e desenvolver a espiral da aprendizagem.
(ALMEIDA, 1986)

Neste contexto, a implementacao dos projetos de aprendizagem constitui um
recurso educacional, que possibilita 0 pensamento ativo, fazendo com que o aluno
torne a aprendizagem significativa.

Bender (2014) afirma que:

a aprendizagem baseada em projetos é um modelo de ensino que consiste
em permitir que os alunos confrontem as questBes e os problemas do
mundo real que consideram significativas, determinando como aborda-las e,
entdo, agindo de forma cooperativa em busca de solugbes. (BENDER,
2014, p. 9)

“Os projetos implicam um olhar diferente do docente sobre o aluno, sobre seu
préprio trabalho e sobre o rendimento escolar, favorecendo a pratica do saber
enciclopédico”. (HERNANDEZ, 1998, p. 87). Quanto as ddvidas dos docentes
relativas aos projetos de trabalho, eles as apontam ndo para contesta-las e sim
como desculpa para introduzir novas interrogacoes, as quais nos permitam continuar
aprendendo, ainda que os docentes se perguntem se tudo se pode ensinar por meio
de projetos, sobre o longo periodo de tempo para sua realizacdo, sobre a possivel
incoeréncia o momento do planejamento (HERNANDEZ, 1998) quando se tenta

relacionar um tema a todas as disciplinas.
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O projeto de aprendizagem foi desenvolvido conjuntamente com os alunos
usando do computador, das tecnologias méveis e de cameras fotogréficas. O uso de
notebooks, tablets, celulares e smartphones no processo de disseminagdo de
informacdes e integracao de pessoas na sociedade ja € uma realidade incontestavel.

Assim, foi uma forma bem interessante de interagir com os alunos, que
produziram produtos como fotografias do espaco urbano local, com o uso de
cameras digitais, celulares; pracas da sede e dos distritos, demonstradas através de
videos (podcasts) e audios e do espaco rural local, para abordagem dos problemas
ambientais urbanos e rurais do espa¢o em que estao inseridos.

Dessa forma, espera-se contribuir significativamente no processo de ensino-
aprendizagem, motivando os alunos para a realizacdo do projeto, com a utilizacao

dos dispositivos moveis.

2.2 A PEDAGOGIA DA AUTORIA: A IMPORTANCIA E A RELACAO COM AS
MIDIAS NO ESPACO EDUCATIVO

Numa sociedade de bases tecnolégicas, as TDIC provocam na forma como
as pessoas veem e apreendem o mundo e apresentam um potencial pedagdgico
extraordinario, quando incorporadas a educacao.

Podem-se utilizar recursos educacionais interessantes e inovadores, atraves
da Pedagogia da Autoria, como 0 projeto de aprendizagem, com 0 uso das
tecnologias digitais da informagao e comunicacao.

De acordo com Neves (2005),

a Pedagogia da Autoria é intencional, profunda, ética. Parte do
conhecimento que esta produzido fica disponivel em livros, revistas, jornais,
televisdo, videos, internet, CD-ROMs, DVDs, dicionarios, etc. Mas néo para
ai: a partir da exploracdo, analise e da experimentagdo diretas de todos
€sses recursos, 0s professores e alunos expressam- se por meios de suas
proprias produgdes, também utilizando esses mesmos recursos: textos,
internet, videos, programas de radio etc., inclusive combinando-os entre si.
O compartilhamento do processo de producéo e a avaliacdo dos produtos
geram novas analises, visfes interdisciplinares e novas producdes,
impulsionando um continuo crescimento. Trata-se, pois, de uma pedagogia
gue incentiva o uso integrado de mdltiplas linguagens e promove a autoria e
o respeito a pluralidade e a construgao coletiva, reconhecendo nos alunos,
professores e gestores sujeitos ativos e ndo passivos. (NEVES, 2005, p. 21)

A Pedagogia da Autoria, com a inclusdo das TDIC permite a comunicacgéo e
expressdo dos alunos, por meio da elaboracdo de produtos, que podem ser

compartilhados e construidos coletivamente.
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Nesse contexto, o projeto de aprendizagem aliado aos dispositivos moéveis
possibilita a interagcdo e comunicacdo; promove espacos de aprendizagem que
permite incorporar os saberes dos alunos, além de favorecer processos de
guestionamentos e autoria.

Com o langcamento de recursos cada vez mais avancados tecnologicamente,
especialmente smartphones e tablets (como o iPad e o Kindle), o uso dos
dispositivos moveis alcancou um novo patamar, passando das mensagens de texto
e de voz para aplicacbes cada vez mais interativas e personalizadas. Os
smartphones sao celulares que reiinem fungdes existentes em um computador ou
em outros dispositivos digitais, como acesso a e-mails, mensagens instantaneas
(como o MSN), internet, GPS, entre outros. Eles possuem facilidades que permitem
a navegacdo digital de muitas maneiras, além do uso de novos softwares,
desenvolvidos especialmente para esses aparelhos. Uma das grandes facilidades
dos smartphones € a possibilidade de acesso a internet diretamente do celular, o
gue abre um novo horizonte nas op¢des de uso desse recurso. Isto oportuniza o
desenvolvimento de projetos que criam as condicdes de interagir e comunicar em
tempo real, além de enriquecer e trazer novas experiéncias.

Segundo Lévy (2011, p. 159), hoje, “trabalhar quer dizer, cada vez mais,
aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos.”

Assim, num projeto de aprendizagem com o uso do computador e dos
dispositivos moveis, segundo Nogueira (2014), pode-se alcancar algumas

vantagens, como:

- possibilitar um trabalho procedimental;

- propiciar maior interag&o entre os alunos;

- facilitar o trabalho com a concepcdo de conhecimento por rede de
significados;

- possibilitar o atendimento as diferentes formas de aprendizagem dos
alunos e auxiliar no desenvolvimento do espectro de competéncias;

- auxiliar no desenvolvimento da autonomia, da criatividade, das relagdes
interpessoais e do espirito de cooperatividade, da facilidade de aceitar
desafios, revolver problemas, estabelecer conexdes, etc.

- pensar em estratégias facilitadoras do trabalho voltado a globalizagédo, ou
seja, aquele que leve o aluno a enxergar relagdes além das disciplinas de
tal forma a interpretar o mundo, a realidade e a sociedade na qual esta
inserido. (NOGUEIRA, 2014, p. 53-54)

O projeto de aprendizagem com os dispositivos moveis contribui no processo
de ensino ao promover a interagdo, a autonomia, a criatividade, a comunicacéo além
de favorecer o pensamento ativo, fazendo com que o aluno torne a aprendizagem

significativa.
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23 UM OLHAR SOBRE OS PROJETOS DE APRENDIZAGEM E OS
DISPOSITIVOS MOVEIS NA SALA DE AULA

Os projetos de aprendizagem, com os dispositivos moveis na sala de aula,
devem favorecer a aprendizagem do tema escolhido.

Os projetos de trabalho se apresentam aos educadores nao como um método
ou uma pedagogia, mas sim como uma concepcao da educacgédo e da escola, uma
pratica educativa. Levam em consideracdo aspectos como oportunidade de refletir
sobre os problemas que acontecem fora da sala de aula, mas além do curriculo; a
maneira como a informacédo é utilizada; o papel do professor, que se coloca como
aprendiz; a construcdo da aprendizagem através da experiéncia; o registro, além de
outros aspectos que derivam desses. (PETITTO, 2003)

Bender (2014) destaca que a aprendizagem baseada em projetos € uma das
mais eficazes formas de envolver os alunos com o contetdo de aprendizagem.

A abordagem baseada em projetos define um desafio abrangente e insere
as tarefas de ouvir, desenhar, identificar caracteristicas em um projeto comunitario
significativo. E um método de ensino poderoso, porém desafiador, que exige visao,
estrutura e uma soélida compreensdo do processo de aprendizagem. Assim,
aperfeicoa-se a capacidade de formular projetos e de comunicar a finalidade e o
contexto de um projeto para o0s alunos. Apresenta beneficios como o
desenvolvimento cognitivo, a motivacdo e o envolvimento dos alunos, o
planejamento, a comunicacdo, a aprendizagem auténoma, etc. (BUCK INSTITUTE
FOR EDUCACION, 2008).

Por isso, 0 uso do projeto de aprendizagem pode favorecer a insercdo das
midias no processo educativo.

As TDIC sé&o ferramentas importantes que podem e devem ser apropriadas
em sala de aula, pois elas “facilitam a pesquisa, a comunicagdo e divulgagdo em
rede, além de influenciar na mediag&o pedagogica. (MORAN, 2013).

Assim, um dos recursos que podem estar disponibilizados nos dispositivos
moveis e gue pode incrementar o processo educacional é a internet. A internet é um
recurso dinamico, atraente, que possibilita 0 acesso a um numero ilimitado de
informacOes e favorece o contato com todas as grandes bibliotecas do mundo,

pesquisadores, especialistas, além da comodidade de acesso de varios e mais
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diferentes locais ao mesmo tempo em que pode ler, comparar, reproduzir textos e
imagens, construirem pensamentos, produzir textos, registrar reflexdes.

Sem duvida, a internet é um grande recurso de aprendizagem multipla:
aprende-se a ler, a buscar informacfes, a seleciona-las, a pesquisar a comparar
dados, analisa-los, critica-los e organiza-los. A internet facilita a atual tarefa do
professor - a de guia da aprendizagem, em vez de transmissor do conhecimento -, e
permite ao aluno contato mais direto com o mundo, 0 que atende a mais uma
necessidade atual: o da experiéncia direta como modalidade de aprendizagem mais
propicia ao desenvolvimento da capacidade de resolucdo criativa de problemas.
(MORAN, 2013)

Segundo Silva (2012, p. 65), “quando o professor convida o aprendiz a um
site, ele ndo apenas lanca méao da nova midia para potencializar a aprendizagem de
um contetdo curricular, mas contribui pedagogicamente para a inclusdo desse
aprendiz na cibercultura”. Dai a importancia de propiciar aos alunos o uso da
internet.

Com a internet e os dispositivos moveis, desenvolvem-se formas abrangentes
de comunicacéo, escrita, fala e narrativa audiovisual. Fundamentalmente, o que se
faz na internet é escrever para fazer registros (de ideias, noticias, sentimentos), para
publicar (divulgar paginas pessoais, servicos, etc) e para nos comunicar
(instantaneamente ou n&o).

Os jovens também usam os celulares para baixar muasicas, para conversar,
enviar mensagens, acessar a internet, tirar e enviar fotos. As tecnologias caminham
na direcdo da integracdo, da instantaneidade, da comunicacdo audiovisual e
interativa.

Entre todas as inovacgdes tecnolodgicas disseminadas socialmente nos ultimos
anos, os dispositivos moveis sdo 0s que tiveram maior aceitacdo. O uso de
notebooks, tablets, celulares e smartphones no processo de disseminagdo de
informacdes e integracdo de pessoas ha sociedade ja é uma realidade incontestavel.

Atualmente, o aproveitamento didatico dos celulares é feito principalmente
para oferecer apoio as atividades de aprendizagem conduzidas em outros meios,
como no ensino presencial e nos cursos a distancia, via internet. O que o aluno mais
espera de uma experiéncia educacional que va direto aos aparelhos de telefonia
movel é a exclusividade de receber algo que venha ao encontro das suas

expectativas pessoais. Assim, mais importante que a tecnologia utilizada, o que vale
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€ agregar valor ao receptor da mensagem, no momento em que ele a solicita.
(KENSKI, 2013).

Com os dispositivos moveis, o professor podera criar estratégias didaticas
para envolver seus alunos em diversas situacdes de aprendizagem, bem como criar
possibilidades e estratégias para favorecer suas préaticas. A grande maioria dos
dispositivos moveis dispbe de cameras fotograficas, que podem ser utilizadas em
muitos contextos; de gravadores de audio, que permite que tanto os professores
como os alunos possam realizar gravacdes de podcasts; dispositivo para a gravacao
de video, que pode colaborar para a criacdo de estratégias inovadoras, mensagens
eletrdnicas (SMS) e o acesso a internet. (BOTTENTUIT JUNIOR, 2012)

O uso das tecnologias moveis podera tornar o processo de ensino-
aprendizagem muito mais flexivel, integrado, empreendedor e inovador. Sdo novas
possibilidades de escolha, de interacdo, num dialogo crescente entre o0 mundo fisico
e o digital, que impactam profundamente a educacéo escolar e as formas de ensinar
e aprender a que estamos habituados. (MORAN, 2013)

A escola tem um papel fundamental no desenvolvimento intelectual, social e
afetivo do individuo. Assim, em uma sociedade de bases tecnoldgicas, com
mudancas continuas e em ritmo acelerado, ndo é mais possivel ignorar as
alteracOes que as tecnologias - principalmente as TDIC provocam na forma como as
pessoas veem e apreendem o mundo -, nem desprezar o potencial pedagogico que
tais tecnologias apresentam, quando incorporadas a educacao.

Sancho (2008, p. 18), assevera que “as tecnologias da informacdo e
comunicacdo estdo ai e ficardo por maior tempo, estdo transformando o mundo e
deve-se consideréa-las no terreno da educagao.”

A utilizacdo de tecnologias na educacdo € transformadora: permite acessar
um grande volume de informacbes, em diferentes formatos, e compartilha-las;
propicia interagir com pessoas distantes e acompanhar em tempo real os
acontecimentos em diversos locais do planeta. Abre-se uma janela para o mundo
atual, articulando o uso de varias tecnologias, no contexto educacional.

Trata-se do processo educativo que se baseia na “sala de aula invertida”, que
consiste na utilizacdo de recursos atuais como audio, video, Internet e outras
ferramentas interativas, que favorecem o empenho e a participagéo do aluno durante

0 processo de ensino-aprendizagem. (BERGMANN, 2018).
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E necessaria, portanto, uma Educac&o voltada para um novo tipo de homem,
com novos habitos, interesses, modos de pensar e de sentir, facilitada pela
utilizacdo dos meios de comunicacdo, 0S quais conjugam, ao mesmo tempo, a
distancia e a supresséo das barreiras temporais e espaciais.

Segundo Petitto (2003),

0 auge de um verdadeiro educador deveria ser a valorizagdo de momentos
em que aprende muito com o0s alunos, em que percebe que foi gerador de
novas ideias, quando oferece um ambiente ideal de aprendizado ao seu
aluno que, agente do seu préprio conhecimento, sabe manipular os
instrumentos tecnolégicos a ponto de obter retorno inesperado e
surpreendente, muito além das expectativas. (PETITTO, 2003, p. 144)

E, dessa maneira, ndo se pode furtar a necessidade de utilizar todos os
contatos possiveis para otimizar e aumentar a qualidade do processo de ensino-
aprendizagem no aluno em sala de aula. Deve-se estar preparado para motivar 0s
alunos na busca do desenvolvimento de suas competéncias, com base na ética, no
senso critico e na cidadania.

Cabe, portanto, ao professor uma avaliagdo pedagdgica dos recursos
apresentados, averiguando seus conteudos, verificando seus limites, suas
possibilidades e perspectivas para o desenvolvimento de uma aprendizagem

significativa, atendendo assim as necessidades desta geracéo digital.

2.4 SOBRE OS PERFIS E OS PAPEIS DOS ALUNOS E PROFESSORES NESTE
PROCESSO

As novas TDIC séao ferramentas que podem ser utilizadas para construir
processos metodoldgicos mais significativos para aprender.

O avanco dos recursos tecnoldgicos, aliado as facilidades de acesso a
informagéo e aos meios de comunicagéo estdao promovendo mudangas na forma de
ensinar e aprender.

Na sociedade contemporanea, as tecnologias digitais ja estdo incorporadas ao
cenario escolar.

Com os dispositivos moveis, é possivel unir tudo isso e falar uma linguagem
mais proxima a das novas geracgoes, além de constituir uma tecnologia compativel ao
aluno do século XXI.

A educacdo necessita estar atenta as suas propostas e ndo se marginalizar,
tornando-se obsoleta e sem flexibilidade. Algumas dessas mudancas podem ser

realizadas pelo professor que, tendo uma visdo de futuro e possuindo mente aberta
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para refletir criticamente sobre a sua pratica no processo de ensino-aprendizagem,
torna-se um agente ativo no sistema educacional. (TAJRA, 2012).
Assim, ao utilizar da cibercultura, o professor passa, de acordo com Silva

(2012), o poder de atuar de outras formas em seu trabalho pedagdgico:

A par da cibercultura, de suas implicacdes e possibilidades, o professor
estara tentado a ser mais que instrutor, treinador, parceiro, conselheiro,
guia, facilitador, colaborador. Ele procurard ser um formulador de
problemas, provocador de situacdes, arquiteto de percursos, mobilizador
das inteligéncias mdltiplas e coletivas na experiéncia do conhecimento.
(SILVA, 2012, p. 16).

Nesse sentido, o papel do professor se torna decisivo e importante, deixando
de ser mero repositorio, o centro do conhecimento ou Unico fornecedor do contetudo
para ser o mediador de todo o processo de constru¢gdo do conhecimento, para ser um
guia, um facilitador, um orientador, um organizador e parceiro da aprendizagem dos
alunos.

Ainda sobre o perfil do professor nesta era digital, Giraffa(2012) assim

descreve:

Ele € o mais experiente, teve acesso primeiro as informacdes, construiu
conhecimento e o sistematizou da forma a poder auxiliar seus alunos na
caminhada. Ele ndo precisa dominar as tecnologias da forma como seus
alunos o fazem, mas certamente precisa saber que elas existem, como
funcionam, suas potencialidades, apropriar-se delas em algum grau e
formar um vinculo de parceria com sua turma de estudantes. (GIRAFFA,
2012, p. 20)

O professor passa a ter um papel decisivo na manipulacdo destas novas
tecnologias. Assim, na construcdo de saberes e competéncias destaca-se
organizar/dirigir/administrar situacdes de aprendizagem, trabalhar em equipe e utilizar
as novas tecnologias.

Assim, € comum e frequente atribuir ao professor o papel de mediador.

“‘Mediar, expressamente no campo educativo, permite dotar o educando com
as estratégias de aprendizagem para a formacdo de habilidades cognitivas, para
aprender a aprender, para um desenvolvimento pleno das potencialidades”. (TEBAR,
2011, p. 80)

Carvalho & Drumond apud Loureiro (2014), afirmam que em sintese, 0
professor é o grande mediador da escola, que estabelece pontes; atua dentro e fora
de sala de aula, medeia todo o processo ensino-aprendizagem ao trabalhar o
conhecimento no processo formativo dos alunos e procede a mediacdo entre os
significados do saber do mundo atual e aqueles dos contextos nos quais foram

produzidos.
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As novas tecnologias ndo mudaram apenas a postura do professor, mas tém
provocado muitas mudancas na postura dos alunos. Eles deixam de ser passivos
para serem ativos no processo de ensino-aprendizagem, tém a oportunidade de
interagir, tomar decisfes e avaliar o seu proprio progresso.

Giraffa (2012), afirma que esta geracao digital estd acostumada trabalhar em
rede e resolver seus problemas de forma cooperativa e interativa. Todos os
membros dao sua opinido, questionam, testam hipoteses, analisam possibilidades e
chegam a solucdo. Eles jogam complexos games de estratégia em redes, se
articulam, montam téticas, constroem estratégias em grupos e sao capazes de fazer
tudo isso enquanto ouvem musica, assistem televisdo ou atendem ao telefone,
respondem as mensagens instantaneas.

A nova geracao esta totalmente integrada a essa era digital, 0 que implica no
processamento de enfrentamento oriundo do avanco da tecnologia. O aluno vai
assumir uma postura mais participativa e dinamica, um papel de protagonista do
projeto, que pode resolver problemas e criar oportunidades para a constru¢cdo do
seu préprio conhecimento.

Neste processo, cabe ao professor repensar sua pratica pedagdgica e
potencializar o uso destes dispositivos, uma vez que os alunos chegam a escola
com conhecimentos tecnoldgicos ja adquiridos e cabe a escola aprofundar estes
saberes e consolidar novas praticas.

A utilizacdo das TDIC no ambiente escolar contribui para essa mudanca de
paradigmas, sobretudo, para o aumento da motivacdo em aprender, pois as
ferramentas de informatica exercem um fascinio em nossos alunos. Se a tecnologia
for utilizada de forma adequada, tem muito a nos oferecer, a aprendizagem se
tornara mais facil e prazerosa, pois “as possibilidades de uso do computador como
ferramenta educacional esta crescendo e o0s limites dessa expansao s&o
desconhecidos” (VALENTE, 1993, p. 01).

O futuro da educacéo esta nos espacos educativos abertos. E preciso colocar
ao alcance dos alunos tudo aquilo que lhes ajude a gerir adequadamente as
informacgdes que recebem e encontram e a construir juntos o conhecimento.

Segundo Perrenoud (2000, p. 125), “a escola ndo pode ignorar o que se
passa no mundo. Ora, as novas tecnologias da informagdo e da comunicagao
transformam espetacularmente ndo s6 nossas maneiras de comunicar, mas também

de trabalhar, de decidir, de pensar”.
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A tecnologia é uma ferramenta que veio para apoiar e enriquecer a educacgao,
pois viabiliza desenvolver valores como: interagdo, colaboracdo, autonomia,
predominando um aprendizado para a vida toda. Portanto, a escola deve apropriar
dos dispositivos moveis como ferramentas de aprendizagem e mediacdo na

construcéo do conhecimento.
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CAPITULO Ill - METODOLOGIA

Os produtos construidos para o Trabalho de Conclusdo de Curso de Midias
na Educacao consistem na realizacdo de um projeto de aprendizagem, com 0 uso
das tecnologias moveis no contexto escolar para uma turma de aluno do 1° ano do
Ensino Médio.

Quanto aos procedimentos utilizados, sera utilizada a pesquisa bibliografica,
com o levantamento de informacdes de estudos ou conhecimentos prévios sobre o
problema a respeito do qual se procura a resposta, com leitura prévia, exploratéria e
seletiva.

O trabalho desenvolvido envolveu a construcdo de uma sequéncia didatica
sobre alguns aspectos do espaco urbano/rural do municipio de Belo Oriente, por
meio de um projeto de aprendizagem, com o0 uso dos dispositivos moveis, que teve
0S seguintes objetivos:
¢ |dentificar as particularidades de uma paisagem, um lugar ou territério no espaco

geografico, reconhecendo os fendmenos ai encontrados.

e Estimular o raciocinio, a capacidade de aprender e autonomia do aluno.

¢ Reconhecer a capacidade de lidar com recursos altamente tecnolégicos e utilizar
os recursos do computador/internet como fonte de informacéo, a fim de explorar,
pesquisar e aprofundar os contetdos de aprendizagem.

e Valorizar os recursos da informéatica como meio de informacéo e de comunicacao
para a aprendizagem dos alunos, utilizando-se de diversos softwares ou
programas de edicdo de texto, de apresentacdo, dentre outros.

e Promover o aprimoramento da cidadania e da ética, formando alunos capazes de
construir conhecimentos criticos sobre o mundo em que vivem.

O projeto de aprendizagem foi desenvolvido conforme as etapas elencadas a

sequir.
3.1 A CONTEXTUALIZACAO DO LUGAR E DOS SUJEITOS DA PESQUISA

As atividades desenvolvidas ocorreram numa escola Estadual, com IDEB
(indice de Desenvolvimento da Educacéo Bésica) de 5,3 dos 8° e 9° anos do Ensino
Fundamental e de 3,8 do 3° ano do Ensino Médio, conforme sitio eletrébnico do INEP

(Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira);
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considerada de médio porte, situada na zona urbana do municipio de Belo Oriente
com aproximadamente 1.100 (um mil e cem) alunos distribuidos nos Ensinos
Fundamental e Médio, Educacdo de Jovens e Adultos, Cursos Técnicos em
Administracéo, Logistica e Recursos Humanos e conta com uma boa infraestrutura.

Conforme o Projeto Politico Pedagogico da referida Escola Estadual (2012),
ela tem por missdao ministrar uma educacao inovadora, de qualidade, formando
cidaddos participativos, criticos, comprometidos, dinamicos e autbnomos;
proporcionando situacdo para o desenvolvimento das capacidades dos alunos,
oferecendo-lhes instrumentos de compreensdo da realidade para atuarem de
maneira consciente e que venham perceber os valores necessarios a vida na
coletividade na sociedade em que esta inserido.

Ainda, conforme o Projeto Politico Pedagdgico da escola (2012), a educacgéao
nesta escola é fundamentada em fatores necesséarios a formacdo de cidadaos
comprometidos com o bem comum. Baseia-se na humanizagdo e na autonomia,
proporcionando ao educando desenvolver-se livremente, orientando para suas
responsabilidades. Visa ainda a orientacdo de educadores comprometidos com o
ensinar e o aprender; capazes de reconhecer a importancia da participagéo familiar
no processo educacional. Acredita-se numa formacao para a vida; onde o aluno
constréi o conhecimento a medida que a escola e a familia oportunizam valores de
vida, tais como o respeito, solidariedade, amizade, honestidade, etc.

A escola disponibiliza variadas TDIC tais como: televisées, DVD; aparelhos de
som; caixas de som; camera digital; datashow, impressoras, lousa digital, um
laboratério de informéatica com varios computadores conectados a internet, de
biblioteca e uma Sala Multimeios.

Quanto aos alunos sao do 1° ano do Ensino Médio, na faixa etaria de 15 a 16
anos e sdo da nova geracdo digital que querem realizar trabalhos em grupo,
interagir, cooperar, conectar com 0s colegas para expressar e compartilhar opinides;
guerem ser respeitados, almejam maneiras de aprender que sejam significativas e
usar as ferramentas disponiveis, em especial acessar a internet por meio das
tecnologias moéveis.

E desafiante, mas o corpo docente buscar trabalhar os projetos de forma

interdisciplinar.
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3.2 A ORGANIZACAO DO TRABALHO EM GRUPOS

De posse do tema, os alunos do primeiro ano do ensino médio, com faixa
etéria de entre 15 e 16 anos, de uma escola estadual da zona urbana do municipio
de Belo Oriente foram distribuidos em cinco grupos e cada grupo de trabalho com
um lider, com a incumbéncia de elaborar os produtos abaixo discriminados:

e Grupo de trabalho 1 - maquete, demonstrando caracteristicas do espaco
urbano/rural.

e Grupo de trabalho 2 - Bairro Novo Oriente, em que foram feitas fotografias e
audios, com o uso de cameras digitais, celulares e audio, além de entrevistas com
os moradores da localidade.

e Grupo de trabalho 3 - Pracas do Centro de Belo Oriente, demonstradas através
de um video.

e Grupo de trabalho 4 - Bairro Santa Terezinha em que sera feita fotografias com o
uso de cameras digitais, celulares.

e Grupo de trabalho 5 - Espaco rural, com a utilizacédo de audio e video.

Algumas aulas foram utilizadas para que uma parte do projeto fosse
executada no laboratério de informatica. Na organizacao das ideias, utilizou-se o
computador para a pesquisa na internet e os assuntos relacionados ao trabalho e

também os recursos midiaticos da escola.

3.3 O PLANEJAMENTO DO PROJETO

Sabendo que cada vez mais a informatica educativa tem sido utilizada para
favorecer o processo de ensino-aprendizagem e visando atender aos anseios desta
nova geracao de alunos, o projeto teve enfoque principal no aprender a aprender,
ampliando horizontes e desenvolvendo as competéncias latentes nos alunos. Os
alunos utilizaram todo tipo de informagdo que possuiam, na aquisicdo de novas
competéncias, por meio do uso de novas tecnologias, destacando-se, o computador
e Seus recursos, os celulares, os tablets e filmadoras.

O projeto de aprendizagem foi desenvolvido com o uso do computador e dos
dispositivos moveis, que nos ultimos anos tiveram grande aceitagao.

Para a realizacdo do projeto, os alunos utilizaram alguns recursos da escola,

em que se inclui um laboratério de informatica, com computadores conectados a
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Internet (hardwares disponiveis), uma biblioteca, datashow, salas de multimeios e
sala de aula. Como fontes de consulta: jornais, revistas, livros e Internet; softwares
disponiveis Word e PowerPoint. Para a maquete: isopor, papelédo, papéis em geral,
palitos, arames e alfinetes para sustenta-los, massinha de modelar, cola, tesoura,
etc. Eles também utilizaram outras ferramentas tecnolégicas como tablets, celulares,
smartphones e filmadoras.

Os alunos visitaram alguns moradores das areas escolhidas, para realizar
entrevistas e verificacdo in loco para o conhecimento, levantamento e elaboragéo de

estratégias e, assim, o trabalho foi desenvolvido.

3.4 O COMPROMETIMENTO DO GRUPO E FINALIZACAO DO PROJETO

No laboratorio de informatica da Escola foram desenvolvidas atividades
complementares ao conteudo curricular de Geografia. De posse do tema, 0S grupos
colheram informagdes em livros, revistas, na biblioteca escolar e na Internet para
ajudar na producao de maquetes, audios, videos e assim concluir o projeto.

O computador/internet foi utilizado como ferramenta para a pesquisa e 0
desenvolvimento do projeto e os alunos se apropriaram das midias na execucao do
projeto, com a possibilidade de aplicagdo dos conhecimentos adquiridos em sala de
aula.

A criagdo e edicdo de imagens foram realizadas offline, além de favorecer o
uso de sites como Flickr* para compartilhar e comentar fotos. Recursos como tags?,
grupos e galerias permitem o trabalho colaborativo. H4 na verdade, uma variedade
de opc¢des, que podem ser estimuladas e utilizadas na educacéo.

Os podcasts - arquivos digitais de audio ou video que, dentre outras funcoes,
podem ser baixados e transferidos para os dispositivos moveis - que foram
produzidos, podem ser incorporados em blogs e redes sociais.

Hoje, destaca-se a producao dos videos em educacao. Os alunos capturam,

editam e compartiiham pequenos videoclipes, utilizam equipamentos baratos e

" Flickr: é um servigo de hospedagem de fotos e videos de propriedade do Yahoo. Disponivel em

<https://tecnoblog.net/sobre/flickr/> Acesso em 31 jan. 2019.

> Tags: em portugués etiqueta, € uma palavra-chave (relevante) ou termo associado com uma
informacao (ex: uma imagem, um artigo, um video) que o descreve e permite uma classificacdo da
informacdo baseada em palavras-chave. S&o estruturas de linguagem de marcacdo contendo
instrucfes, tendo uma marca de inicio e outra de fim para que o navegador possa renderizar uma
pagina. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Etiqueta_(metadados)> Acesso em 31 jan. 2019.


https://tecnoblog.net/sobre/flickr/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Etiqueta_(metadados)
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softwares gratuitos e livres. Ha uma grande variedade de ferramentas Web 2.0
disponiveis para assistir, compartilhar e editar videos, acompanhadas de diversos
recursos das redes sociais. (MATTAR, 2013).

Conforme Mird (2012) € importante desenvolver as competéncias basicas
referentes a audicdo sonora, dentre as variadas, ressalta ter a consciéncia do
mundo sonoro, realizar tarefas de gravacdo, expressar as préprias ideias, saber
comunicar, incentivar a criatividade, propiciar o conhecimento autbnomo, entre
outras, criando assim um didlogo auténtico entre usuarios e recursos multimidias. O
professor deve desenvolver também a atitude de escutar em todos os ambitos da
educacao, pois 0 som enriquece as vivéncias que compartilhamos com as pessoas
ao longo das nossas vidas.

Outra ferramenta utilizada para apresentacdo de um dos produtos foi o editor
de slides - o Power Point - com a inclusao de textos imagens, sons, efeitos especiais
e acesso a videos. As apresentacdes e slides auxiliaram no desenvolvimento da
ideia apresentada.

A finalizacdo do projeto se realizou na sala de multimeios da escola e os

alunos apresentaram os produtos desenvolvidos.
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CAPITULO IV - SOBRE OS RESULTADOS OBTIDOS NO PROJETO

O desenvolvimento deste trabalho se deu em funcdo da necessidade de se
repensar o uso das tecnologias moveis em sala de aula. Para desenvolver esta
proposta foi fundamental realizar um levantamento bibliografico bem como a
aplicacao do projeto, levando em consideracdo as publicacbes em livros, revistas,
que analisam estas tecnologias no processo de ensino-aprendizagem.

Um projeto € uma construcdo propria do ser humano, que se concretiza a
partir de uma intencionalidade representada por um conjunto de acdes que ele
antevé como necessarias para executar, a fim de transformar uma situacéo
problematica em uma situacéo desejada. As possibilidades educacionais associadas
ao uso das midias sdo imensas.

Pela observacdo em sala, por meio de questionamentos e envolvimento dos
alunos, pude constatar que conseguiram aplicar os conhecimentos adquiridos em
sala de aula, estimulando a comunicagcdo, a cooperacdo, a interacdo e também
conseguiram utilizar os dispositivos méveis no espaco educativo.

A partir da busca e organizacéo de informac@es oriundas de distintas fontes e
tecnologias, valorizou-se a articulagdo de novas formas de representacdo de
conhecimentos através das midias e respectivas formas de linguagem, que
mobilizaram pensamentos criativos, sentimentos e representagdes, contribuindo
para a comunicacdo, a interacdo entre os alunos e objetos de conhecimento, a
aprendizagem e o desenvolvimento de producdes.

Os projetos de aprendizagem com 0 uso das tecnologias moéveis podem ser
desenvolvidos nao apenas como uma forma diferenciada de promover o ensino, mas
constituem formas poderosas de interagdo, cooperagao e articulagdo, que podem
abranger professores, alunos, pessoal administrativo e técnicos da escola, dos pais
e todos os demais segmentos. Eles viabilizam o desenvolvimento do ensino, da
pesquisa e da gestdo da educacdo em caminhos novos e diferenciados.

Foi um momento impar, que favoreceu a participagcdo, o empenho e o
envolvimento da turma, culminando na apresentacdo dos trabalhos na sala de
multimeios da escola, com a exibicdo de maquete, de videos, audios e fotografias

apresentadas em Power Point.
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O uso dos dispositivos moveis no projeto de aprendizagem possibilitou
inUmeros beneficios, dentre eles a melhoria do comportamento, maior motivagdo em
aprender e melhores resultados nas avaliagdes.

Os alunos aprenderam no processo de produzir, levantar davidas, pesquisar e
criar relagbes que incentivaram novas buscas, descobertas, compreensdes e
reconstrucdes de conhecimento.

Atualmente, o professor deve estar capacitado para empregar essas novas
tecnologias em sala de aula. E necessario mudar as praticas de ensino para
inseri-las como ferramentas, favorecendo assim a aprendizagem. O ensino através
do uso de novas midias é desafiante, cabendo ao professor ser o

orientador/mediador em sua pratica educativa.
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CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

O uso de um projeto de aprendizagem aliado aos dispositivos méveis como
tablets, computadores e celulares ganharam novas possibilidades e o professor
pode encorajar 0os alunos para a pesquisa em grupo, interagir e enriquecer as
praticas pedagodgicas. E uma forma de aprendizagem que aproveita, de forma mais
intensa e integrada, 0 ensino tanto dentro quanto fora da sala de aula.

Pela observacdo em sala, por meio de questionamentos e envolvimento dos
alunos, pude constatar que desenvolveram 0s temas propostos, estimulando o
aprendizado, a interacdo, a cooperacao e a autonomia.

Eles também conseguiram utilizar de forma satisfatéria as ferramentas e
habilidades essenciais, incluindo as TDIC, com énfase nos dispositivos moveis para
aplicar os conhecimentos adquiridos.

Os alunos ao utilizarem os dispositivos moveis puderam realizar algumas
atividades, tais como: 0 uso da internet para a pesquisa; a possibilidade de acesso
as imagens; produzir videos, gravar arquivos em formato audio e tirar fotografias.

Os resultados da pesquisa sobre o projeto de aprendizagem, com o uso dos
dispositivos méveis foram proficuos, pois os alunos aplicaram 0s conceitos e
habilidades desenvolvidos em sala de aula. E uma metodologia que, utilizando
adequadamente as ferramentas tecnol6gicas, podem promover mudancas, estimular
o trabalho cooperativo, a pesquisa, a atencdo a diversidade, a construcdo do
conhecimento, a interdisciplinaridade, etc. Desenvolve-se novas formas de escrita,
fala e comunicacéao.

O desenvolvimento do projeto foi marcado pelo entusiasmo da maioria dos
alunos, que interagiram entre si e com os dispositivos moveis, despertando o
interesse e incentivando a participacdo; motivando novas descobertas e, assim
visualizando uma nova dimenséo do ambiente escolar.

Por outro lado, uma das grandes dificuldades para o desenvolvimento do
projeto de aprendizagem com o uso dos dispositivos méveis foi buscar converté-los
em instrumentos para potencializar a pratica pedagogica, visto que grande parte dos
alunos os utilizam para recreagdo e entretenimento, especialmente para jogar e
ouvir musica, etc além de que, uma grande parte do tempo se da com o uso das
redes sociais como o Facebook, Instagram, Twitter e Whatssap. E um problema que

0 seu uso pode ser minimizado em sala de aula ou no laboratério de informatica,



29

com o estabelecimento de regras especificas, mas que nao teve como control4-lo de
forma efetiva no espaco extraescolar.

Outra observacao se deve levar em consideracdo, que apesar dos trabalhos
serem realizados em grupos, infelizmente alguns alunos demonstraram apatia e falta
de motivacdo, ndo se comprometendo o suficiente para o desenvolvimento da
proposta de trabalho, com Ilimitacdes de alguns, pelo fato de nao possuir as
tecnologias usadas ou ndo saber utiliza-las. Isto, apesar de terem sido incentivados
e motivados e alertados sobre a importancia de se elaborar os produtos e assim, dar
maior significancia aos assuntos estudados em sala de aula.

N&o h& duvidas que houve normas formas de interacdo e relacdo social,
afetando a socializacdo dos alunos e até mesmo formas prejudiciais de expressao
oral e escrita.

Conforme Moran (2013), o uso das tecnologias méveis, abrem os horizontes
do mundo, as janelas da escola para a vida e a comunicacdo com multiplos grupos
por afinidade.

Como professor ha mais de 20 anos e o ato de ensinar tem 6timos momentos,
em que ha envolvimento e comprometimento dos alunos que trazem contribuicdes
significativas. Vejo que a maioria dos alunos gostam das aulas de geografia, mas é
preciso inovar nas metodologias de aprendizagem, sobretudo quanto ao uso das
tecnologias. Assim, todo arsenal de tecnologias pode contribuir de maneira positiva
no dia a dia escolar.

E preciso estimular ao maximo esta experiéncia envolvente em sala de aula,
pois os alunos adoram filmar, fotografar, além das facilidades que eles tém em
manipular os dispositivos moveis. Um ponto importante e interessante € que eles
podem criar e elaborar seus produtos, sendo autores dos seus projetos, construir
conhecimento; divulga-los e publica-los na Web de forma criativa e rica. Enfim, para
gue aprendam a conhecer, a realizar, a ser e a conviver.

A utilizacdo dos dispositivos méveis aliados a um projeto de aprendizagem
em sala de aula traz possibilidades e desafios. E fundamental inseri-los no dia a dia
escolar para potencializar a pratica pedagodgica, de forma que se oferte um ensino
adequado as necessidades dos alunos, transformando-os em verdadeiros
protagonistas do processo de ensino-aprendizagem.

Sao inegaveis as contribuicdes propiciadas pela integracdo de distintas

midias a pratica pedagodgica: registro de intencdes, processos e producdes;
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integracdo de tecnologias e midias de acordo com suas caracteristicas constitutivas;
e a identificacéo de conceitos mobilizados nas atividades e nos projetos.

As possibilidades sédo variadas e cabe ao professor a tarefa de torna-las
viaveis e utiliza-las em favor dos alunos no sentido de que eles esperam da escola
atualmente - uma forma de estudar interessante, interativa e dindmica durante as
aulas.

O tema ainda ndo se esgota e com certeza novos desdobramentos virdo no
futuro. Grandes transformacdes estdo ocorrendo nos processos educativos, como
uma nova relagédo professor/aluno, o conhecimento se apresenta de forma diferente
e vinculado as tecnologias, exigem novos processos cognitivos de aprendizagem.

Acredito que quando se caminha neste rumo e considera-se o0 contexto
educacional (conteudos, novas concepc¢des educacionais, rupturas, mudancas,
novas abordagens, auxilio tecnoldgico, etc), uma pratica coletiva e cooperativa e
uma postura mediadora, como fator primordial no resultado, podera satisfazer as
expectativas dos alunos e a sua formacao integral.

Na educacédo, percebe-se a necessidade de contribuicbes tedricas neste
campo, de maneira a permitir um olhar mais aprofundado sobre a dinamica do
desenvolvimento tecnolégico e suas relacbes com o conhecimento escolar e
extraescolar.

O grande desafio é o de inventar e descobrir usos criativos da tecnologia
educacional que inspirem professores e alunos a gostar de aprender, para sempre.

E preciso ampliar o sentido de educar e reinventar a funcdo da escola,
abrindo-a para novos projetos e oportunidades. Nesse contexto, a inser¢cdo de
projetos de aprendizagem, com o uso das tecnologias méveis no ambito educacional
pode ser um fator diferencial.

Esta constitui uma discussao importante, em que se deve ser colocado em
especial, as limitacdes educacionais, com o emprego de dispositivos moveis e
também a mudanca de postura dos alunos e dos professores.

As analises foram essenciais para se compreender um pouco mais sobre um
projeto de aprendizagem, na perspectiva da Pedagogia da Autoria, com a utilizacao
dos dispositivos méveis no espaco escolar e algumas de suas implicacbes no
processo de construgédo do conhecimento.

Assim, é fundamental estudar mais, discutir e trocar entre os profissionais da

educacao acerca do cotidiano pedagogico atual.



31

REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria Elizabeth Bianconcini de. Tecnologia na escola: criacdo de redes
de conhecimentos. 1986. Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/2sf.pdf Acesso em 07 jun. 2018.

BENDER, Willian N. Aprendizagem baseada em projetos: educacédo diferenciada
para o século XXI. Traducdo de Fernando de Siqueira Rodrigues. Porto Alegre:
Penso, 2014. 159 p.

BERGMANN, Jonathan; SAMS, Aaron. Sala de aula invertida: uma metodologia
ativa de aprendizagem. Traducao de Afonso Celso da Cunha Serra. 1. ed. Rio de
Janeiro: LTC, 2018. 104 p.

BOLL, Cintia Inés; RAMOS, Wilsa Maria; REAL, Luciane Corte Real Aprendizagem
movel. In: MILL, Daniel (Org.) Dicionario critico de educacgéo e tecnologias e de
educacao a distancia. Campinas, SP: Papirus, 2018. p. 41-42.

BOTTENTUIT JUNIOR, Jodo Batista. Do Computador ao Tablet: Vantagens
Pedagdgicas na Utilizacdo de Dispositivos Moveis na Educacao. Revista Digital
EducaOnline - Laboratério de Pesquisa em Tecnologias da Informacdo e da
Comunicagédo - LATEC/UFRJ. Vol. 6, n° 1, Janeiro/Abril de 2012. Disponivel em
http://www.latec.ufrj.br/revistas Acesso em 05 de nov. 2018.

BUCK INSTITUTE FOR EDUCATION. Aprendizagem baseada em projetos: guia
para professores de ensino fundamental e médio. Tradugdo de Daniel Bueno. 2. ed.
Porto Alegre: Artmed, 2008. 200 p.

CARVALHO, Marcos Antonio de Menezes Carvalho; DRUMOND, Maria Evaniuza de
Menezes Carvalho. As novas tecnologias digitais da informac¢ao e comunicacao
e a mediacdo pedagdgica no contexto escolar. 2015. Trabalho de Conclusdo de
Curso (Especializagdo em Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo no Ensino
Basico) - Centro de Educacdo a Distancia Universidade Federal de Juiz de Fora,
Juiz de Fora, 2015.

ESCOLA ESTADUAL JOAO HEMETRIO DE MENEZES. Projeto politico
pedagdgico. 1. ed. Belo Oriente, 2012.

FREITAS, Maria Teresa de Assuncdao. (org). Leitura e escrita de adolescentes na
internet e na escola. 1. ed. Belo Horizonte: Auténtica, 2005.

GIRAFFA, Lucia Maria Martins. Docentes analogicos e alunos da geracao digital:
desafios e possiblidades na escola do século XXI. In: GIRAFFA, Lucia Maria Martins
(Org.) Re(invencao) pedagogica? Reflexbes acerca do uso de Tecnologias
Digitais na educacgéo. Porto Alegre: EdIPUCRS, 2012. p. 01-24.

HERNANDEZ, Fernando. Transgressdo e mudanga na educagio: os projetos de
trabalho. Traducdo de Jussara Haubert Rodrigues. 1. ed. Porto Alegre: Penso, 1998.
152 p.


http://portal.mec.gov.br/seed/arquivos/pdf/2sf.pdf
http://www.latec.ufrj.br/revistas

32

INSTITUTO NACIONAL DE ESTUDOS E PESQUISAS EDUCACIONAIS ANISIO
TEIXEIRA - INEP. IDEB - indice de Desenvolvimento da Educacdo Baésica.
Ministério da Educacédo. Disponivel em: http://ideb.inep.gov.br/resultado/ Acesso em
29 nov. 2018.

LEVY, Pierre. Cibercultura. Traducdo de Carlos Irineu da Costa. 3. ed. S&o Paulo,
Editora 34, 2011.

LOUREIRO, Ana Maria Bastos. Professor: identidade mediadora. 1. ed. Sao
Paulo: Edi¢des Loyola, 2004.

KENSKI, Vani Moreira. Tecnologias e tempo docente. 1. ed. Campinas, SP:
Papirus, 2013.

MATTAR, Jodo. Web 2.0 e redes sociais na educacédo. 1. ed. Sado Paulo:
Artesanato Educacional, 2013.

MIRO, Carme O registro sonoro nas aulas. In: BARBA, C; CAPELLA, S.
Computadores em sala de aula: métodos e usos. Traducdo: Alexandre Salvaterra.
1. ed. Porto Alegre: Penso, 2012. p. 205-210.

MORAN, José Manuel Moran. Ensino e aprendizagem inovadores com apoio de
tecnologias. In: MORAN, José Manuel; MASETTO, Marcos Tarciso. e BEHRENS,
Marilda Aparecida. Novas tecnhologias e mediacdo pedagdgica. 21. ed. Séo
Paulo: Papirus, 2013. p. 11-72.

NEVES, Carmem Moreira de Castro. Pedagogia da Autoria. Disponivel em:
http://www.senac.br/BTS/313/boltec313b.html Acesso em 04 jun. 2018.

NOGUEIRA, Nilbo Ribeiro. Pedagogia dos Projetos: uma jornada interdisciplinar
rumo ao desenvolvimento das multiplas inteligéncias. 7. ed. Sdo Paulo: Erica, 2014.

PERRENOUD, Philippe. Novas competéncias para ensinar. 1. ed. Porto Alegre:
Artes Médicas, 2000.

PETITTO, Sonia. Projetos de Trabalho em Informatica: desenvolvendo
competéncias.l. ed. Campinas, SP: Papirus, 2003.

SANCHO, Juana Maria; HERNANDEZ, Fernando. Tecnologias para transformar a
educacao. Traducdo de Valério Campos. 1. ed. Porto Alegre: Artmed, 2008. 200 p.

SILVA, Marco. Sala de aula interativa: educacdo, comunicac¢ao, midia classica.
6. ed. S&o Paulo: Edicdes Loyola, 2012.

TAJRA, Sanmya Feitosa. Informatica na educacdo: novas ferramentas para o
professor na atualidade. 9. ed. S&o Paulo: Erica, 2012.

TEBAR, Lorenzo. O perfil do professor mediador: pedagogia da mediacao.
Traducéo de Priscila Pereira Mota. 1. ed. Sdo Paulo: Editora SENAC, 2011. 552 p.


http://ideb.inep.gov.br/resultado/
http://www.senac.br/BTS/313/boltec313b.html

33

VALENTE, José Armando. Computadores e conhecimento: repensando a
educacdo. 1. ed. Campinas: UNICAMP. 1993.



34

APENDICES: REGISTROS FOTOGRAFICOS DO PROJETO DE APRENDIZAGEM
COM O USO DAS TECNOLOGIAS MOVEIS
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APENDICE A

Figura 1. No laboratério de informatica da escola, a pesquisa na internet com a
orientacao do professor.



APENDICE B
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Figura 2: A interacdo e a comunicac¢ao dos alunos com o uso de computadores.



37

APENDICE C

Figura 3: O professor Marcos Antonio fazendo a abertura na culminancia do projeto
de aprendizagem, com o uso de dispositivos moveis.
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APENDICE D

Figura 4. Apresentacdo do Grupo de trabalho 1 - maquete, demonstrando
caracteristicas de uma categoria espacial: lugar (escola).
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APENDICE E

Figura 5: Apresentacdo do Grupo de trabalho 2 - Bairro Novo Oriente, em que
foram feitas as fotografias e os audios, com o uso de cameras digitais, celulares e
audio, além de entrevistas com os moradores da localidade.
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APENDICE F

Figura 6: Apresentacdo do Grupo de trabalho 3 - Pracas do Centro de Belo
Oriente, demonstradas através de um video.
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APENDICE G

Figura 7: Apresentagcdo do Grupo de trabalho 4 - Bairro Santa Terezinha em que
sera feita fotografias com o uso de cameras digitais, celulares.
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APENDICE H

>

Figura 8: Apresentacao do Grupo de trabalho 5 - Espaco rural, com a utilizacdo de
audio e video.
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APENDICE |

Figura 9: O professor Marcos Antonio e a turma na finalizacao do projeto.



