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RESUMO

O presente artigo tem como pressuposto uma reflexdo sobre o processo de ensino
aprendizagem por investigacdo com abordagem na area de Ciéncias da Natureza aliada ao
uso de TIC’s - Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo na escola, procedimento pelo qual
estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental tiveram a oportunidade de pesquisar e
desenvolver o Catalogo Digital sobre a Fauna nos Biomas de MS. O objetivo deste artigo é o
de propor uma analise sob a Otica de alunos protagonistas do seu processo de aprendizagem
aliado ao uso das TIC’s mediados pelo professor e, assim evidenciar a importancia da préatica
pedagdgica interativa e investigativa por meio da pesquisa e sistematizagdo do conhecimento
de forma efetiva. A proposta ocorreu em dois momentos sendo o primeiro destinado a
abordagem do tema utilizando videos informativos, slides de imagens e filmes sobre o tema
em estudos; num segundo momento, houve o direcionamento e dinamizagdo para estudo,
pesquisa e producdo dos estudantes publicados no blog da escola. Nessa perspectiva, as
praticas pedagdgicas mediadas pelas TIC’s, se tornam mais significativas, dindmicas, efetivas
e oportunizou a aprendizagem efetiva. Além disso, a tematica desenvolvida apresentou-se
como um novo e instigante contexto para a atuacdo protagonista do estudante.

Palavras-Chave: Tecnologia da Informacdo e Comunicagdo (TIC). Ensino Aprendizagem
por Investigacdo. Ciéncias da Natureza. Catalogo Digital.



ABSTRACT

The present article has as a presupposition a reflection on the learning process teaching by
research with approach in the area of Sciences of the Nature allied to the use of ICTs -
Information and Communication Technologies in the school, procedure by which students of
the 5th year of Elementary Education had the opportunity to research and develop the Digital
Catalog on Fauna in MS Biomes. The objective of this article is to propose an analysis from
the perspective of students who are protagonists of their learning process, allied to the use of
ICTs mediated by the teacher, and thus to highlight the importance of interactive and
investigative pedagogical practice through research and systematization of knowledge
effective way. The proposal occurred in two moments being the first one to approach the
theme using informative videos, slides of images and films on the subject in studies; in a
second moment, there was the direction and dynamism for study, research and production of
the students published in the blog of the school. From this perspective, pedagogical practices
mediated by ICTs become more meaningful, dynamic, effective and provide effective
learning opportunities. In addition, the developed theme was presented as a new and exciting
context for the protagonist performance of the student.

Keywords: Information and Communication Technology (ICT). Teaching Research
Learning. Science of Nature. Digital Catalog.

INTRODUCAO

A sociedade esta mudando e isso esta ocorrendo a uma velocidade sem precedentes
na evolucdo historica da humanidade. A globalizacdo, o imediatismo, 0 surgimento de novas
tecnologias associadas ao avanco das telecomunicagbes e da informéatica, contribuem para
que ocorram mudancas rapidas atingindo tudo e a todos. O desafio esta lancado e, é
imprescindivel incorporar este novo paradigma que estd presente no meio educacional,
profissional e social dos sujeitos. No contexto escolar atual, é impensavel fazermos alguma
tarefa sem a ajuda de algum recurso tecnologico. Porém, diante deste avanco as novas
tecnologias se apresentam como uma ferramenta importante em ambito escolar, sendo
subsidio na pratica pedagdgica, capaz de tornar as aulas mais estimulantes e diferenciadas.

De acordo com Lima Janior (2007, p. 67) “Nossas escolas, que visam contribuir para
que os individuos participem ativa e criticamente da dindmica social, podem e devem investir
na nova eficiéncia e competéncia, baseadas numa logica do virtualizante”. Neste sentido a
escola tem o papel de formar cidaddos conscientes para exercer a cidadania de forma plena e

ingressar no mercado de trabalho. E, no processo de formagdo dos alunos, as tecnologias



possibilitam uma educacdo de qualidade e inclusiva. Contudo, s6 haverd uma aprendizagem

significativa se houver organizacdo e seriedade na implantacdo dessas midias na educacao.
As vantagens de se utilizar as tecnologias como ferramenta pedagbgica é estar

inovando nos meios de apropriacdo do saber pelos estudantes. E, para tanto, algumas

reflex6es iniciais sdo necessarias.

Os Nativos Digitais e suas Competéncias e Habilidades Tecnoldgicas

Para o pesquisador Prensky (2001) nativos digitais possuem uma capacidade de
elaborar mdiltiplas tarefas em um s6 momento, isso representa uma das caracteristicas
principais dessa geracdo crescente. Para este autor, essa geracdo € formada, especialmente
por sujeitos que ndo se amedrontam frente a desafios expostos pelas TIC’s — (Tecnologia da
Informacdo e Comunicagdo), que, experimentam e vivenciam diversas possibilidades
oferecidas por novos dispositivos digitais. Portanto, esse dominio caracteristico da geracdo
(Y) pela experimentacdo e descoberta deve ser bem explorado pela comunidade escolar, de
maneira a direciona-la para uma aprendizagem que valorize a interagem e o dialogo com os
novos aparatos tecnoldgicos.

Nesta perspectiva, em seu artigo de 2001, Prensky traduz que ter crescido ou
vivenciado tecnologias como games, e-mail, celulares, mensagens e internet concederia aos
jovens uma série de descoberta e caracteristicas que os tornaria Unicos e diferentes de todas
as outras geragoes.

O nativo digital seria competitivo e habilidoso com as novas midias, realizaria
diversas tarefas instantaneamente, estaria acostumado a receber muita informagdo de maneira
expressa e beneficiaria do uso de tecnologia digital em seu conhecimento. Segundo editorial
da Nature, revista cientifica, que contesta a validade dessa ideia, 0 consenso implicado hoje é
de que a 12 (primeira) geracdo de nativos digitais teria nascido no periodo de 1980 e 1984.
Ainda Prensky, os imigrantes digitais por outro lado, seriam as geracGes antecedentes, que
havia se deparado com essas midias quando ja havia se desenvolvido.

Afinal quem sdo esses nativos digitais?

E a geracdo nascida em 1980 até os dias atuais, conhecidos também como geracdo Y
que vivem conectados diariamente entre si por meio da cultura tecnoldgica.

E sabe por qué vivem conectados a todo tempo?

Porque ndo conhecem nenhum tipo de vida diferente.



Dessa maneira, para esta geracdo a vida € passada absolutamente online, sem
distinguir entre conectado ou ndo. Em uma rede colossal tecnologica, possuem uma legido
crescente de amigos virtuais e se conectam em qualquer lugar do mundo.

Diante desse entendimento, o que significa tornar-se amigo de um individuo para
eles?

O entendimento acerca da amizade é diferente para os nativos digitais, porém as suas
amizades online estdo baseadas em varidveis similares as amizades denominadas
“tradicionais” dos povos antigos, como interesses, frequéncia na interacdo, compatibilidade,
portanto, possuem também um enorme diferencial, pois frequentemente sdo efémeras.

A geracdo Y foi criada de maneira diferente das outras geracdes, 0s pais 0S
educaram com base no didlogo e de muito consenso. Dessa forma, ocorre que muitas vezes
até mesmo seus educadores ndo sabem ao certo como relacionar com eles e, sentem-se
ameacgados por estes individuos que possuem extremo dominio das tecnologias e até mesmo o
dominio de suas disciplinas curriculares.

Os nativos digitais criam mundos paralelos e a repercussdo destas habilidades e
comportamentos geram mudancas culturais, sociais, relacionais e econdmicas que
provavelmente produzira profunda transformacdo contemporanea. Nativos digitais movem
comércio e potencializam industrias, educacdo e politica. Os nativos digitais ndo passam
despercebidos, pois chegaram ao mundo no momento em que as tecnologias também
apareceram para transformar o mundo e os povos. Eles sdo vistos pelas escolas, ruas,
empresas, parques e shopping e sempre digitando aceleradamente mensagens em seus
smartfhones ou postando fotos e videos em sites de relacionamento chamando atencdo de
milhdes de seguidores.

Esta geracdo é de fato diferente. Eles estudam, se divertem, trabalham e dialogam,
compartilham e interagem entre si de maneira ligeiramente diferente dos colonizadores
digitais. Os colonizadores digitais sdo o0s nativos do ambiente digital que cresceram num
mundo com aparatos analogicos, porém estdo conectados e fazendo uso eficiente das novas
midias, mas apoiando-se nas formas tradicionais e analogicas de interacdo, diferente dos
imigrantes  digitais, que aprenderam tarde na vida a encaminhar torpedos e e-mails, bem

como utilizar redes sociais como Orkut e Chat.

TIC’s — Tecnologias de Informacdo e Comunicagio
A tecnologia educacional esta presente nas escolas para melhoria do processo ensino

aprendizagem.



Maquina Fotografica Digital:

O uso da camera fotografica e sua exploracdo na producdo de diferentes tipos de
registros e de materiais pedagdgicos € um bom comego, pois, mesmo em contextos de
privacdo material é possivel encontrarmos cameras fotograficas e estudantes e professores
com relativa intimidade com a fotografia. Preparar os professores para lidar com esse recurso,
de forma criativa e original, contribui para que venham a desenvolver alternativas de trabalho
em sua pratica profissional. Com a utilizacdo da maquina fotogréfica na educacdo é possivel
trabalhar com aulas mais criativas, mais motivadoras, despertando nos alunos a curiosidade e
0 desejo de aprender, conhecer e fazer descobertas.

E relevante destacar que o uso de fotografias permite explorar diferentes cenarios
educativos. Entre esses, fotografias de foro familiar que tematizam aspectos da escola,
apresentam um olhar “menos oficial" quando sdo assumidas pelos préprios alunos. Esse tipo
de foto apresenta consideravel riqueza, afinal sendo menos “policiadas” pelos valores
institucionais, falam de outra escola e, nelas, de outra historia, também cotidiana apenas mais
informal, vivida pelos alunos entre si e que convive ‘“ndo oficialmente” com os horéarios, as
aulas, as provas, as disciplinas, que caracterizam o tempo escolar oficial.” (BARROS;
CORTES; BASTOS, 2003, p. 127).

Projetor:

Conforme SANCHO (2001, p.131), o uso do projetor proporciona a divulgacdo dos
conhecimentos por fonte visual e auditiva. Segundo a autora, esse tipo de tecnologia requer a
utilizacdo de sintese, ou seja, a capacidade de transmitir uma mensagem com interacao.
Apresenta como vantagens o fato de permitir que o professor permaneca de frente para 0s
alunos, podendo ser utilizado em local. Pode-se dizer que o projetor surgiu para auxiliar a
exposicdo do conteldo e sistematizar as apresentacdes em um modo visual mais atrativo. O

uso de projetor deve ser bem planejado, tendo-0 como um recurso de apoio a comunicacao.

TV, Video e DVD

A chegada dos meios de comunicagdo como a TV, o video e o DVD na escola
proporcionou ao educador e educando, além de fontes de informacdo, a possibilidade de
incorporar e produzir novas acOes e descobertas na construcdo do conhecimento na escola.
Essas midias integradas em sala de aula passam a exercer um papel importante no trabalho
dos educadores, se tornando um novo desafio, que podem ou ndo produzir os resultados

esperados.



DEMO (2008), sobre as Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo, aponta: “Toda
proposta que investe na introducdo das TICs na escola s6 pode dar certo passando pelas maos
dos professores. O que transforma tecnologia em aprendizagem, ndo é a maquina, 0 programa
eletronico, o software, mas o professor (...)”. Quanto a televisdo, a qualidade da programacéo
é fundamental e faz-se necessario uma andlise critica, pois nem sempre é adequada.Segundo
MORAN (2000, p.33), “A crianca também ¢ educada pela midia, principalmente pela
televisao™.

A televisdo e o video sdo recursos tecnologicos extensivamente usados na Educacdo
a Distancia. Moran (2000, p.39-40) apresenta algumas propostas de utilizacdo da televisdo e
do video na educagdo escolar: “comecar por videos mais simples; video como sensibilizacdo;
video como ilustracdo; video como simulacdo; video como conteddo de ensino; video como

producdo; video integrando o processo de avaliagdo; televisdo/ Video-espelho™.

Computador:

Um ndmero cada vez maior de setores da sociedade se beneficia do uso do
computador como recurso tecnolégico. De acordo com Moran (2000, p.44), cada vez mais 0
computador torna-se mais robusto como recurso devido a sua Vvelocidade, programas e
comunicagdo. O computador nos permite pesquisar, simular situacdes, testar conhecimentos
especificos, descobrir novos conceitos, lugares, ideias. Produzir novos textos, avaliacOes,
experiéncias. As possibilidades vdo desde seguir algo pronto (tutorial), apoiar-se em algo ja
desenhado para complementa-lo e, até criar algo diferente, sozinho ou com outros.

Enfatizando a insercdo dos computadores na escola, Tajra (1998, p.34), diz que, a
insercdo dos computadores na escola, deve dar conta de um duplo desafio social: preparacdo
dos futuros cidaddos e pedagdgico — melhor atendimento as necessidades de aprendizagem
dos sujeitos. Supde-se dos professores, segundo PERRENOUD (1999, p.62), competéncia em
produzir e trabalhar com situacbes problemas, utilizando-se preferencialmente de softwares
didaticos, aplicativos como editores de texto, programas de desenho ou de gestdo de arquivos,

planilhas e calculadoras, que s&o os auxiliares diarios das mais diversas tarefas intelectuais.

Internet:

O uso da Internet, seja na sala de aula ou como ferramenta de apoio ao aluno, pode
proporcionar o melhoramento do ensino e da aprendizagem. A Internet oportuniza
desenvolver a préopria aprendizagem baseado na construgdo do  conhecimento,

compartilhando suas descobertas. As informagdes adquiridas através da Internet podem ser



transformadas em conhecimento, para isso € necessario que o professor conduza seus alunos
a construir esses conhecimentos.

Tratando sobre informacdo e conhecimento, Moran, comenta que ha certa confusdo
entre informacdo e conhecimento. Temos muitos dados, muitas informacdes disponiveis. Na
informacdo, os dados estdo organizados dentro de uma logica, de um codigo, de uma
estrutura determinada. Conhecer é integrar a informacdo no nosso referencial, no nosso
paradigma, apropriando-a, tornando-a significativa para nés. O conhecimento ndo se passa, 0
conhecimento cria-se, constréi-se. (MORAN, 2007, p.54)

A sala de aula tem deixado de ser o Unico espaco de busca e acesso ao conhecimento
com a crescente utilizacdo da internet.

Dessa maneira, entende-se que a sala de aula ndo € o Unico lugar onde ocorre a
aprendizagem e que a comunicagdo pode proporcionar, através de variados meios, a formagéo
de diferentes ambientes de aprendizagem e uma maior participacdo dos alunos nas relacbes
de ensino. Para Moran (2000, p.53), “a internet é uma midia que facilita a motivacdo dos
alunos, pela novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece”. A Internet
oportuniza interagdes significativas, através dos e-mails, as listas de discussdo, os foruns, os
chats, os blogs, as ferramentas de comunicacdo instantanea, os sites de relacionamentos. O
professor precisa informar e orientar os alunos sobre a utilizacdo da Internet, sobre as

vantagens e 0s perigos que ela oferece.

Jogos Educacionais:

Por trabalharem com desafios e envolver criangas e jovens, 0s jogos de computador
costumam atrair os alunos. Tanto os jogos simples como os complexos podem ser utilizados
pedagogicamente. Com o0s softwares, sendo de boa qualidade, pode-se trabalhar de forma
ludica e com desafios nas diversas disciplinas, estabelecendo estratégias na resolucdo de
problemas e desenvolvendo o raciocinio l6gico. O uso de jogos pelo professor ainda ndo
constitui uma pratica frequente.

Para Morais (1994, p. 61):

“A adocao de caracteristicas lidicas no relacionamento
em sala de aula também encontra resisténcia. Talvez a
principal delas seja a crenca equivocada de que o
brinquedo, 0 jogo, trazem em si elementos perturbadores
da ordem, levando a atitudes de indisciplina.”



Deve-se ter clareza, por parte do professor, do tipo de software usar, sabendo
diferenciar suas utilidades e seus recursos, para aplicacdo nos conteudos pedagogicos.

O jogo €é um procedimento didatico altamente importante; € mais que um
passatempo; € um meio indispensavel para promover a aprendizagem, disciplinar o trabalho
do aluno e incutir-lhe comportamentos bésicos, necessarios a formagdo de sua personalidade.
(ALMEIDA, 1984, p.32)

Tecnologias Aplicadas a Educacéo

As tecnologias ampliam as possibilidades de o professor ensinar e do aluno
aprender. Verifica-se que quando utilizadas adequadamente, auxiliam no processo
educacional. Libaneo (2007, p.309) afrma que: “o grande objetivo das escolas ¢ a
aprendizagem dos alunos, e a organizacdo escolar necesséria ¢ a que leva a melhorar a
qualidade dessa aprendizagem”. Para as escolas e educadores, a necessidade criada pelo uso
da TIC, é saber como aplicar todo o potencial existente no sistema educacional,
especialmente nos seus componentes pedagdgicos e processos de ensino e de aprendizagem.

Moran (2000, p.63) discute que, “ensinar com as novas midias serd uma revolugao
se mudarmos simultaneamente os paradigmas convencionais do ensino, que mantém distantes
professores e alunos. Caso contrario, conseguiremos dar um verniz de modernidade, sem
mexer no essencial”.

A insercdo dos recursos tecnologicos na sala de aula requer um planejamento de
como introduzir adequadamente as TICs para facilitar o processo didatico-pedagogico da
escola, buscando aprendizagens significativas e a melhoria dos indicadores de desempenho
do sistema educacional como um todo, onde as tecnologias sejam empregadas de forma
eficiente e eficaz.

A partir das concepgdes que os alunos tém sobre as tecnologias, sugere-se que as
instituicdes educacionais elaborarem, desenvolvam e, avaliem préticas pedagbgicas que
promovam o desenvolvimento de uma disposicdo reflexiva sobre os conhecimentos € 0S USOS
tecnoldgicos.

Para Moraes (1997), “o simples acesso a tecnologia, em si, ndo ¢ o aspecto mais
importante, mas sim, a criacdo de novos ambientes de aprendizagem e de novas dinamicas
sociais a partir do uso dessas novas ferramentas”. E preciso conhecer e saber incorporar as
diferentes ferramentas computacionais na educacao.

Masetto (2000, p. 140), afirma, sobre o processo de ensino e de aprendizagem:

“considero haver uma grande diferenca entre o processo de ensino € o processo de



aprendizagem quanto as suas finalidades e a sua abrangéncia, embora admita que é possivel
Se pensar num processo interativo de ensino-aprendizagem”.

As midias integradas em sala de aula passam a exercer um papel importante no
trabalho dos educadores, se tornando um novo desafio, que podem ou ndo produzir 0s
resultados esperados.

Demo (2008) aponta que “Toda proposta que investe na introdugdo das TICs na
escola s6 pode dar certo passando pelas mdos dos professores. O que transforma tecnologia
em aprendizagem, ndo é a maquina, o programa eletronico, o software, mas o professor, em
especial em sua condigdo socratica.” As tecnologias estdo, a cada dia, mais presentes em
todos os ambientes. Na escola, professores e alunos ja estdo utilizando a TV, o video, o0 DVD,
o radio, os computadores e a Internet na pratica pedagdgica, tornando o processo ensino-
aprendizagem mais efetivo.

As midias tém reconhecido potencial para auxiliar o desenvolvimento pedagdgico ao
valorizar a utilizam da imagem, o0 que se torna cada vez mais necessario que a escola se
aproprie dos recursos tecnolégicos, dinamizando o processo de aprendizagem.

Para Sancho (2001, p.136) devemos considerar como ideal um ensino usando
diversos meios, um ensino no qual todos os meios deveriam ter oportunidade, desde os mais
modestos até os mais elaborados: desde o quadro, os mapas e as transparéncias de
retroprojetor até as antenas de satélite de televisdo. Ali deveriam ter oportunidade também
todas as linguagens: desde a palavra falada e escrita até as imagens e sons, passando pelas

linguagens matematicas, gestuais e simbdlicas.

Processo de Ensino Aprendizagem Mediados com as Novas Midias
Educacionais
Para que a sala de aula se torne um espaco de aprendizagens significativas, €

necessario que os dois atores, professor e aluno, estejam presentes e atuantes, desencadeando
o processo de ensino e aprendizagem. Para Libaneo (2007, p. 309), “o grande objetivo das
escolas é a aprendizagem dos alunos, e a organizacdo escolar necessaria € a que leva a
melhorar a qualidade dessa aprendizagem”. Ao se pensar o professor como sendo o principal
ator no processo ensino-aprendizagem que procura fazer uso das tecnologias investigando e
buscando caminhos que transformem a maneira de se apresentar os conteudos, atraves da
diversidade e inovacdo na sala de aula ele assume o papel de facilitador da construcdo do

conhecimento pelo aluno e ndo um mero transmissor de informacoes.



Libéneo (2007, p.310), ressalta: “o exercicio profissional do professor compreende,
ao menos, trés atribuicdes: a docéncia, a atuacdo na organizacdo e na gestdo da escola e da
produ¢do de conhecimento pedagogico”. Realizar um trabalho em grupo, com troca de
experiéncias entre os professores, € fundamental. De acordo com ALMEIDA & FONSECA
JR, “o professor que ensina a trabalhar em conjunto é também alguém que trabalha com os
demais professores na construcdo de projetos em parcerias com diferentes areas e com
diferentes agentes sociais.” (PROINFO, 2000, p.96)

Estes autores acrescentam também, que “o dominio de técnicas inovadoras e a
atualizacdo continua de conhecimentos fazem parte de sua rotina de trabalho”. Nesse sentido,
o professor é fundamental no processo de aprendizagem. A mais nobre funcdo do professor é
ser um criador de ambientes de aprendizagem e de valorizagdo do educando. E preciso
destacar que as tecnologias e as metodologias incorporadas ao saber docente modificam o
papel tradicional do professor, o qual vé no decorrer do processo educacional, que sua pratica
pedagdgica precisa estar sendo sempre reavaliada. A inovacdo ndo estd restrita a0 uso da
tecnologia, mas também a maneira como o professor vai se apropriar desses recursos para
criar projetos metodolégicos que superem a reproducdo do conhecimento e levem & producédo
do conhecimento (BEHRENS, 2000, p. 103).

O objetivo principal da pratica docente, o aprendizado, fica mais facil para o aluno
quando existe uma reflexdo flexivel e verdadeira com o professor. Quando existe o dialogo,
compreensdo, respeito mituo e a afetividade, ha interacdo e consequentemente a esperada
aprendizagem. O aluno precisa de afeto em relacdo ao professor e aos colegas, para sentir
prazer de ir a escola e de aprender. De acordo com Moran, As mudancas na educacao
dependem também dos alunos. Alunos curiosos e motivados facilitam enormemente o
processo, estimulam as melhores qualidades do professor, tornam-se interlocutores Iicidos e
parceiros de caminhada do professor-educador. Alunos motivados aprendem e ensinam,
avancam mais, ajudam o professor a ajuda-los melhor. Alunos que provém de familias
abertas, que apoiam as mudancas, que estimulam afetivamente os filhos, que desenvolvem
ambientes culturalmente ricos, aprendem mais rapidamente, crescem mais confilantes e se
tornam pessoas mais produtivas. (MORAN, 2000, p.17-18).

Observa-se também, que cada vez mais tem merecido atencdo dos educadores, o0
papel das interagdes aluno-aluno no processo ensino e aprendizagem. O uso das tecnologias
torna-se importante na motivacdo, participacdo e interacdo entre os alunos. Conforme
MORAN (2000, p. 29): “A aquisigdo da informacdo, dos dados, dependera cada vez menos

do professor. As tecnologias podem trazer, hoje, dados, imagens, resumos de forma répida e



atraente. O papel do professor — o papel principal — € auxiliar o aluno a interpretar esses
dados, a relaciona- los, a contextualiza-los.”

A respeito da habilidade dos alunos em relacdo aos recursos tecnoldgicos, Almeida
dizz Os alunos por crescerem em uma sociedade permeada de recursos tecnologicos, sdo
h&beis manipuladores da tecnologia e a dominam com maior rapidez e desenvoltura que seus
professores. Mesmo 0s alunos pertencentes a camadas menos favorecidas tém contato com
recursos tecnolégicos na rua, na televisdo, etc., e sua percepcao sobre tais recursos é diferente
da percepcdo de uma pessoa que cresceu numa época em que 0 convivio com a tecnologia era
muito restrito. (ALMEIDA, 2000c, p. 108)

As tecnologias introduzem diferentes formas de atuacdo e interacdo entre as pessoas.
“Todo processo de aprendizagem requer a condicdo de sujeito participativo, envolvido,
motivado, na posicdo ativa de desconstrugdo e reconstrucdo de conhecimento e informacao,
jamais passiva, consumista, submissa.” (DEMO, 2008)

O projeto coletivo com proposta de educagdo organizada levara a préticas
pedagdgicas colaborativas, flexiveis e dindmicas, respeitando as relagdes de aprendizagem

que tornam o sujeito um ser ativo no seu processo de formacéo.

O Ensino de Ciéncias e as Relagdes comas Tics

As informagdes em tempo recorde através de algumas tecnologias utilizadas para
acessa-las provocam mudancas na sociedade devido a utilizagdo em massa das Tecnologias
da Informacdo e Comunicacdo (TIC) e seus recursos, aos quais a escola tem sido parte
integrante deste processo, ndo podendo ficar displicente a este desenvolvimento tecnologia e
ao dominio destas novas tecnologias. Com esta nova realidade nas instituicbes de ensino é
necessario se pensar em metodologias especificas incluindo as TICS nos contetdos aplicados
e nas praticas pedagdgicas realizadas a estes conteddos.

O Ensino de Ciéncias se relaciona com as TICS enfatizando a resolucdo de
problemas auténticos, nas pesquisas realizadas e nas atividades experimentais, bem como na
abordagem interdisciplinar de temas contemporaneos dando relevancia as inter-relagdes entre
a Ciéncia, a Tecnologia e a Sociedade (CHAGAS, 2001).

O Ensino de Ciéncias destaca a importancia do ensinar a resolver problemas, a
confrontar pontos de vista, discutir as conclusdes alcancadas, aprender a formular novas
questdes e ainda a analisar criticamente 0s argumentos levantados.

O Ensino de Ciéncias é organizado a partir de assuntos com temas cientificos que

envolvam a sociedade, promovendo a curiosidade do educando, fazendo com que se interesse



na exploracdo de possiveis explicacbes de fatos cotidianos, acentuando o empenho pela
pesquisa e discussdo, ressaltando a responsabilidade e autonomia no processo de
aprendizagem. O aluno deixa de ser sujeito passivo e passa a explorar as formas de procura,
selecdo, andlise e discussdo das informacdes (FONTES e SILVA, 2004)

As TICS quando utilizadas no ensino das Ciéncias relacionam-se com a
reestruturacdo do curriculo e a redefinicdo da forma de ensino, facilitando o acesso a um
incomensuravel conjunto de informacBes e recursos implicando no desenvolvimento de
capacidades avaliativas, interpretacdo destas informacdes e reflexdo critica dos dados
coletados, sendo que o modelo atual da utilizacdo destas TICS, se resume a uma abordagem
interativa e investigativa com processamentos de dados, software multimédia, sistemas de
informacdes, ferramentas d edicdo de texto e de apresentacdo, tecnologia para projecédo
(OSBORNE & HANNESSY, 2003).

Hargis(2001) refere-se ao professor de Ciéncias para que este reconheca como
ferramenta educativa. Sugere que a utilizacdo da Internet no ensino de Ciéncias como fonte
de informacdo e meio de interagOes, possibilite um maior envolvimento e controle da
aprendizagem pelos alunos e realizacdo de atividades de aprendizagem protagonizadas por
estes.

Santos (2007) ressalta que os principais beneficios do uso das TIC no ensino das
ciéncias sdo que o ensino das Ciéncias torna-se mais interessante, auténtico e relevante, que
h&4 mais tempo dedicado a observacdo, discussdo e analise e que existem mais oportunidades
para desenvolver situagdes de comunicacdo e colaboracéo.

Neste trabalho evidencia-se a importancia do Ensino de Ciéncias para o 5° ano,
ressaltando a importancia da pesquisa, observacdo e andlise da fauna que compde o bioma ao
qual a cidade e o estado estdo inseridos.

Para tanto, houve a necessidade do uso das TIC para o desenvolvimento da
metodologia e aprendizagem, criando expectativas pela busca de informagcdes do conteldo
abordado, utilizando a sala de tecnologia educacional para interacdo e realizacdo do trabalho
desenvolvido.

Na escola, estudantes e professores usam preferencialmente a linguagem para
interagir, ensinar e verificar a aprendizagem, que utilizadas de maneira efetiva podem
constituir uma aprendizagem verbal receptiva significativa. No ensino de Ciéncias essas
tecnologias sdo recorrentes, associadas ou ndo a outros recursos. Na aprendizagem
significativa essas tecnologias podem ser entendidas como materiais potencialmente
significativos (AUSUBEL; NOVAK; HANNESIAN, 1980).



N&o devemos esquecer que se faz necessaria a formagdo continuada para 0s
professores que enfrentam o desafio de serem analfabetos digitais. Autores como
Prensky(2001) refletem sobre a inquietagdo que as TIC causam na escola, pelo fato dos
professores ndo serem nativos digitais. O docente deve antes de tudo entender a necessidade
do papel desempenhado pelo computador e Internet relacionando com as metodologias em
sala de aula para efetivamente propiciar uma aprendizagem significativa. O professor deve
ser mediador deste processo entre estudante e tecnologias.

A introducdo das TIC pode ser um elemento valorizador das praticas pedagdgicas
principalmente em funcdo de suas caracteristicas - as TIC apresentam flexibilidade de acesso
as informacdes e diversidade de suportes no seu tratamento e apresentacdo. Contudo, ndo se
pode acreditar que elas sozinhas irdo responder a todos os desafios de motivacdo e
envolvimento que se apresentam na escola atualmente (MARTINHO & POMBO, 2009).

Para a relacdo do ensino de Ciéncias com as TICS cabe ao professor de Ciéncias o
aprimoramento constante e a busca por resolugdes para os complexos desafios do ensino e da
aprendizagem. E importante reconhecer que, utilizar as TIC como ferramentas pedagogicas,
ndo depende apenas do professor, é necessario que todo um sistema educacional esteja
preparado e que dé suporte para esta pratica.

Ainda estamos longe de efetivar a utilizacdo das TIC em todas as instituicOes
escolares publicas, porem propria caminhada e busca pela efetivacdo ja se mostra uma
construcdo e um aprendizado importante. Na medida em que a utilizagdo das TIC nas escolas
for se efetivando, novas possibilidades de pesquisa vao surgindo através da observacdo das

necessidades e da realidade das escolas.

Metodologia

O trabalho foi desenvolvido tendo como pressuposto de que a aprendizagem se da
através do processo investigativo. O publico alvo da pesquisa foram estudantes da Escola
Estadual Professora Thereza Noronha de Carvalho em Campo Grande/MS. A instituicdo
oferece Ensino Fundamental Anos Iniciais e Finais, Educacdo Integral, Ensino Médio e EJA
— Educacdo de Jovens e Adultos, em seus turnos de funcionamento: Matutino, Vespertino,

Integral e Noturno, possuindo novecentos e vinte sete estudantes matriculados.



As atividades desenvolvidas na Escola contaram com a anuéncia da dire¢éo escolar e
da professora de Ciéncias da Natureza, regente da turma de 5° Ano do Ensino Fundamental.

Foram elaboradas atividades com foco na utilizagdo de computadores da STE, bem
como 0s recursos tecnologicos de uso proprio dos estudantes como celulares ou tabletes,
conectados a internet.

As atividades propostas para serem realizadas com uso de recursos tecnologicos de
informacdo e comunicacdo se situaram a partir da definicdo de uma tematica. Tal tematica foi
“A Fauna do Meu Estado/MS nos Biomas do Pantanal e Cerrado”. A proposta compreende o
desenvolvimento de um catalogo digital de animais da fauna de biomas do Estado de Mato
Grosso do Sul.

Esta proposta permite aos estudantes se envolver, em um trabalho de equipe,
investigando o tema proposto, com a finalidade de resolver situagOes problemas implicados
com a tarefa, manusear adequadamente as tecnologias e internet para a pesquisa, interagir e
dialogar com os colegas, ensinar e aprender de maneira diferente, prazerosa e atrativa com
uso das novas midias educacionais como: slides (Power Point) blog, facebook e calameo.

As atividades foram organizadas em dois encontros:

12 Encontro:

Apresentacdo da proposta da atividade para os alunos na sala de aula com foco sobre
o mote utilizando slides com imagens, videos de abordagem informativa na linguagem
educativa e filmes que destacaram o tema em estudo.

Apos dialogo e registros de atividades escritas, ocorreu o encaminhamento da turma
para STE a fim de realizar na internet um levantamento dos animais da fauna de MS
especificamente dos Biomas Pantanal e Cerrado, de modo que ap0s a pesquisa 0 alunado
arquivassem as imagens na pasta do servidor para iniciar a construcdo da péagina virtual no
encontro seguinte.

22 Encontro:

Com posse das imagens pesquisadas acerca dos animais do Pantanal e do Cerrado
existentes na regido de MS, a professora de Ciéncias da Natureza dividiu a turma em trés
grupos para montar o catadlogo, em que de posse da imagem dos animais escolhidos
preenchessem a ficha com informacdes/caracteristicas destacando: Nome Comum; Nome
Cientifico; Habitat; Alimentacdo; Status de Conservacdo (vulnerdvel/ameacado/extinto).

Um representante de cada equipe foi incumbido de elaborar uma Unica pagina e

enviar para a professora para correcdo e adequagédo da atividade proposta.



Posteriormente as corre¢fes, 0s estudantes publicaram a pégina virtual no blog da

escola divulgando para comunidade escolar o trabalho realizado de autoria propria.
Resultados

Assim, para manter um blog, é imprescindivel colocar nele textos prdprios, que
podem, ademais, ser comentados, implicando interatividade transparente. Implica ainda
renovar os textos, pois ndo faria sentido um blog que textos definitivos. Sendo o ambiente
transparente, convém que 0s textos possam ser apreciados pelos leitores/comentadores, o que
motiva a preferir a autoridade do argumento ao argumento de autoridade (Demo, 2008b).

Por meio da proposta da atividade digital, pagina virtual sobre “A Fauna do Meu
Estado/MS nos Biomas do Pantanal e Cerrado” nas aulas de Ciéncias da Natureza na STE
(Sala de Tecnologia Educacional) foi possivel observar cada individuo em seu pleno processo
de apropriacdo de conhecimento, as dificuldades presentes e superadas, o trabalho individual
e coletivo na busca de informacdo com pesquisas na internet e/ou materiais didaticos para a
resolucdo de situacbes problemas. Segue abaixo imagem do Catélogo Digital produzido pelos

alunos:

Atividade Virtual

Ciéncias da Natureza

Atividade virtual denominada "A Fauna do meu Estado de
AlFauna doimeu|Estado de/Mato\Grosso.do'Sul
Inos|BiomasidolPantanaleCerrado

Mato Grosso do Sul nos Biomas do Pantanal e Cerrado”
podera ser executada em dupla na STE (Sala de
EE JROFATHEREZ) NORONHE DECARVALHO Tecnologia Educacional) com auxilio da professora
regente e o professor gerenciador de tecnologias. O

50 Ano intuito dessa acdo é promover cada vez mais a integracao
'o; Cién(ias da Natureza dos estudantes com as novas midias, bem como inovar o
. ensino e mostrar que os aprendizes podem sim ter
autonomia, competéncias e habilidades para resolver

situacdes problema implicadas com as tecnologias.

& BAIXAR Catsla...is-3.pptx

Assim, salientamos a importancia do Educar Pela Pesquisa do professor Pedro Demo

(1997), que se constitui em um método de investigagdo feita com o intuito expresso de obter



conhecimento especifico e estruturado sobre assunto preciso e de capacidade de elaboracéo
prépria. Entdo, pode-se dizer que a pesquisa estd presente em acdes corrigueiras cotidianas,
como também em seu nivel mais avancado, utilizado no desenvolvimento tecnologico e da
ciéncia, propiciando o progresso intelectual dos individuos.

O papel da pesquisa na escola pode ser um aparato fundamental aliada ao processo
de ensino e aprendizagem educacional. Como afirma o grande educador Paulo Freire (2001):
“ndo existe pesquisa sem ensino € nem ensino sem pesquisa”’. No meu entendimento, desde o
inicio da escolarizacdo, deve-se focalizar na importancia da pesquisa para a constru¢do do
conhecimento do aluno com uma formacdo critica, criativa e inovadora. Alm dessas
afirmacBes, a escola com o professor capacitado deve estimular o aprendiz a despertar a
curiosidade pelo desconhecido, incita-lo a procurar respostas, a ter iniciativa, a compreender
e iniciar a elaboracdo de suas proprias ideias.

Nesse sentido, é também um desafio ao professor para transformar suas estratégias
didaticas, reconstruir sua pratica pedagdgica, seu préprio material cientifico, inovando
constantemente sua competéncia.

As etapas da atividade digital foram desenvolvidas em grupo, os alunos na Sala de
Tecnologia Educacional com uso de computadores, Data Show, Projetor Multimidia, tablets e
celulares conectados na internet, na qual foi possivel produzir com éxito a proposta
apresentada, os aparatos tecnoldgicos supriram as necessidades e demandas dos alunos de

maneira igualitaria e facilitadora.

™ 1]

Na sala de tecnologia educacional observamos os aprendizes e avaliamos cada etapa
executada com as tecnologias, bem como o modo em que os educandos se relacionam com a
internet, a busca de informacGes navegando por sites, partilha de conhecimento, a descoberta
das relacdes entre eles, a execucdo das atividades comeco, meio e fim, o saber adquirido e a
troca de experiéncia entre eles. Em outro momento a observacdo da apresentacdo das

atividades realizadas pelos grupos.



Foi notavel, quando as atividades eram feitas de maneira individual alguns alunos
ndo finalizavam dentro do tempo estipulado. E possivel concluir que em grupo as atividades
sempre eram finalizadas enquanto em individual ndo. Ao analisar esta questdo em grupo 0s
alunos partilhavam informacfes, auxiliavam e interagiam de maneira efetiva e significativa.
Em atividade individual ndo ocorreriam o mesmo processo. Como afirma Vygotsky "o
comportamento do homem é formado por peculiaridades e condicdes biologicas e sociais do
seu crescimento™ (2001, p.63).

Pode-se afirmar que desde o nascimento, o homem ja € um ser social em
desenvolvimento e todas as suas manifestagbes acontecem porque existe um outro social.
Mesmo, quando ainda ndo se utiliza da linguagem oral, o sujeito ja esta interagindo e se
familiarizando com o ambiente em que vive. No mesmo sentido, a aprendizagem n&o
acontece de maneira isolada, o individuo participante de um grupo social, ao conviver com
outras pessoas efetua trocas de informacOes e, desta forma, vai construindo 0 seu
conhecimento conforme seu desenvolvimento psicoldgico e bioldgico Ihe permite.

Dessa forma, a pesquisa permitiu a constatacdo que € necessaria a escola com seu
corpo docente adequar cada vez mais a didatica de ensinar com as novas tecnologias
educacionais com intuito de tornar o sujeito (aprendiz) cada vez mais integrado a este novo

modelo.

Consideracdes Finais

N&o podemos mais ignorar 0 que é evidente, a sociedade esta mudando e isso esta
ocorrendo a uma \elocidade sem precedentes na evolucdo histérica da humanidade. A
globalizacdo, o imediatismo, o surgimento de novas tecnologias, com o avanco das
telecomunicagdes e da informética, contribuem para que ocorram mudangas rapidas atingindo
tudo e a todos.

Diante dessa perspectiva, as novas midias tém beneficiado estudantes em sua plena
aprendizagem em sala de aula com atividades variadas, além de aprimorar seu desempenho
como ser formador, proporciona novos caminhos para um saber significativo e atrativo,
aperfeicoando o processo educacional. Pesquisas mostraram que as avaliagdes externas como
IDEB (indice de Desenvolvimento da Educacio Brasileira) s6 crescem nos Ultimos anos

devido ainclusdo digital nas escolas.



N&o temos duvidas que as tecnologias educacionais utilizadas de forma adequada
tornam as aulas mais atraentes e inovadoras ampliando possibilidades para aprendizes e
professores tornarem conteldos complexos descomplicados, incentivando a autoconfianga,
autonomia, afetividade e socializacdo entre professor e aluno.

Concluindo a vantagem de utilizar a tecnologia na sala de aula melhora
acintosamente a interpretacdo das informacGes bombardeadas diariamente no mundo todo,
permiti uma ampla discussdo de temas atuais, descontruindo verdade e questionando-as.
Deixa a aula mais dindmica e atraente com videos e imagens cinematograficas, estimulando o

autodidatismo, reduzindo a evasdo escolar, além de incluir os diferentes tipos de alunos.
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