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RESUMO

Este trabaltho & fundamentado na perspectiva de que 0s meios tecnoldgicos
estdo intimamente presentes no cotidiang das pessoas, € por esse motivo, néo
devem ficar aquém da sala de aula. Nesse sentido, a educacgdo deve ser
tratada de forma dindmica, sobressaindoe aos muros da pedagogia tradicional
para um fazer pedagodgico moderno, com a uliizacdo de instrumentos
tecnologicos gue viabilizam, agilizam e faciitam o processo de ensino-
aprendizagem. Deste modo, essa pesquisa inicia-se percorrendo uma trajetoria
histérica, enfocando que atitudes sociais, culturais € politicas fazem parte da
transformacdo dos meios tecnologicos, nos influenciando desde a antiguidade
até os dias atuais. A posferion, realizou-se uma discussdo acerca de um
metlhor proveito dos meios tecnoldgicos na escola de rede puablica Municipal,
haja vista que muito embora aparatos fecnologicos estejam presentes nas
escolas, ndo estdo sendo utiiizados de forma adequada para a construgdo dos
saberes. Essas abordagens s@o de extrema importancia tendo em vista a
sensibilizacdo dos educadores para que exercam € vivenciem um processo de
ensino-aprendizagem pauiado na dinamica, interatividade, agilidade,
globalidade e facilidade gue 05 meios {ecnoligicos permitem, seja dentro ou
fora da sala de aula.

PALAVRAS CHAVES: Educagio; saber; tecnologia; aprendizagem.
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De tudo, de qualquer situagdo, leitura ou pessoa podemos extrair alguma
informagdo que pode gjudar a ampliar o conhecimento. Um dos grandes desafios do
educando na atualidade & tomar essas informacdes significativas para ¢ seu dia-a-
dia no processo de ensino e aprendizagem.

Para uma boa aprendizagem, em uma época moderna e tecnologicamente
avangada, aprender estabelecendo vinculos entre as diversas informacgbes que
estido disponiveis em todos 0s iugares, como na intemnet, nos outdoors, nos jomais
falados e escritos, na televisdo, no radio, nos celulares, enfre outros meiocs, passou a
ser um desafio, e infegrar as diversas informagfes e dar-thes um novo significado é
essencial.

Qs recursos tecnoldgicos sdc importantes para © processc de
aprendizagem significativa porque esta relacionada 2 vida de grande parte dos
jovens que sao bormbardeados constantemente por informagdes advindas dos meios
de comunicagdo como televisdo, intemet, radios entre outros. Fazer uso desses
meios no processo de ensino e aprendizagem & um desafio na medida em que os
alunos possam percebé-ios como fontes de pesquisas e de enriquecimento na sua
formagdo pessoal, social e intelectual.

Com © uso dos recursos tecnoldgicos em sala de aula os alunos podem
vivenciar processos participativos de compartithamento dos seus conhecimentos
através da comunicacdo mais aberta com uso da Intemet em suas salas de bate-
papo, Orkut, comunidades, e-mails, féruns sociais, blogs, grupos eletronicos, entre
outros. Sendo assim, confiantes com a possibilidade dos diversos meios de
integracdo os aluncs passam pelo processo da aula-pesquisalaula-comunicacdo,
com dinamismo e com a possibilidade de ter varias informagbes inovadoras,
reelaborando ¢ conhecimento e integrando o objeto de estudo a vida pessoal.

Observa-se, portanto, gue com ¢ desenvolvimento das tecnologias os
computadores passaram a caber em uma pequena bolsa, os celulares tém em seu
visor {elevisdo, que pode ser acessada em qualquer lugar que tenha o sinal. Logo,
esses recursos estdo ficando cada vez mais acessiveis as camadas populares.
Essas invencdes tecnolbgicas estdo mudando o comportamento das pessoas nas

ultimas décadas. A rede, como fambém & conhecida a internet, ampliou nossos




horizontes permitindo ter acesse ao mundo sem sair de casa, nesse contexto surge
& importancia da aplicacio desses recursos em sala de aula.

Os recursos audiovisuais devem ser aliados importantes para elaborac3o e
apropria¢ao dos saberes. Sobre isso Castelles (2003, p.5) € incisivo ao afirmar que a
pior exclus&o na histdria do homem, da educac¢éc e cultura née ¢ estar fora da rede,
mas sim que “a mais importante forma de ser excluido, e a que menos se fala, é
estar conectado a rede & ndo saber qual acesso usar, qual informacgao buscar, como
combinar uma informacdo com cutra e como utiliza-la para a vida”.

Para fazer esse processo de integracdo das informagdes Enstein, citado por
Zuffo (2003), salienta que ao se privilegiar a capacidade do sujeito de pensar por si,
a partir do dominio que possui sobre seu campo de estudo, € mais facil que ele se
adapte ao progresso e as mudancas rapidas da sociedade do que aqueles que
foram formatados, treinados numa determinada area. Para tanto, faz-se necessario
que os professores facam uso dos recursos tecnoldgicos disponiveis de forma que
desafie 08 alunos a esiabelecer novas aprendizagens e construa novos
conhecimentos. Sendo assim, far&o com que estes alunos utilizem esse conteddo
tanfo para a vida pratica, como para o seu aperfeiccamento passoal e profissional.

A midia & as novas linguagens que estdo inseridas nos recursos
tecnoldgicos s&o, portanto, caminhos possiveis para formar aiunos criticos,
participativos e conscientes.

No decorrer das ulimas decadas, as instiluicdes educacionais tém
procurado atender as demandas da sociedade por melhores procedimentos de
ensino, visando o aperfeicoamento e a inovagdo de técnicas metodologicas gque
viabilizem um ensino eficiente. Assim sendo, a luta no campo educacional se
direciona no sentido de n&o so garantir um ensino para todos, mas também de
buscar assegurar a permanéncia e aprendizagem da clientela que freglenta a
escola publica (GADOTTI, 2005).

Desta forma, observa-se nos dias de hoje gue o sisterna educacional tem
buscado novas metodologias que propiciem um maior potencial de aprendizagem.
Faz-se necessario oferecer para todos os alunos uma educacao de qualidade que
considere o grau de dificuldade, o ritmo de aprendizagem inerente a cada educando,

bem como atendimento de seus interesses e necessidades (LEVY, 2005).




A diversificacdo das metodologias no processo ensino-aprendizagem torna-
se cada vez mais necessaria. Haja vista gue os recursos audiovisuais enriguecem e
dinamizam a aula tornando-a mais motivadora.

Nesse sentindo, o presente estudo vem de forma a guestionar como os
recursos tecnoldgicos usados na escola podermn contribuir para uma aprendizagem
significativa de alunos do 5° ano do ensino fundamental | de uma escola municipal
da cidade de Sousa/PB.

QO ponto de partida para justificar esse estudo € ¢ entendimento de que cada
vez mais o mercado de trabalho exige individuos competentes, ndo apenas quanto a
técnica, mas principaimente quanto aos aspecfos humanos de interagdo e inter-
relacionamento.

Para desenvolver esse entendimento, parece oportunc definir aqui os termos
usados nesta pesquisa “educacgdo’, “recursos’, "audiovisuais®, “tecnologia” segundo
o significado dado por Ferreira (2004, p. 334) com a intencdo de auxiliar na
compreensio de cada um deles:

Educagdo: s.f Acdo de desenvolver as faculdades psiquicas,
intelectuais & morais: a educagdo da juventude. / Resultado
dessa acdo. / Conhecimenio e pratica dos habitos sociais; boas
maneiras: homem sem educagio. // Educagdo nacional,
conjunto de érgdos encarregados da organizacdo, da diregdo e
da gestio de todos os graus do ensino publico, bem como da
fiscalizag&o do ensino particular.

Audiovisual: adj. Diz-se do que se refere, a um tempo, a
audicdo e a visao. / Pedagogia Diz-se do que pertence ao
metodo ativo de ensino que utiliza a apresentacéo de imagens,
filmes cinematograficos e fitas e discos fonograficos.
Tecnologia: s.f. Estudo dos instrumentos, processos €
métodos empregados nos diversos ramos das atividades.
Recursos: s.m Ato ou efeito de recorrerfauxilio ajuda-meio
pecuniario / meio para resoiver um probiema.

Contudo ndo podemos esquecer que € na relagdo entre elas que tais
palavras assumem significado considerando um fempo, um lugar e um contexto. A
inser¢éo dos recursos tecnologicos na educagdo deve ser vista como agao que tem
elementos especificos, uma dinamica prépria, mas gue sofre grande influéncia no
campo politico, econdmico e educacional.




Da mesma forma, esse trabatho visa perceber ¢ gue ocorre dentro dos
ambientes educacionais que usam os recursos tecnolbgicos, e como o professor faz
uso dessas ferramentas, sem tirar a autonomia dos alunos, mostrando que atraves
dos usos desses recursos podem se ter bons resultados no processo de ensino e
aprendizagem. Aspectos esses que conjugados podem efetivamente promover bons
resultados na educagio.

Desta maneira, a necessidade de desenvolver o tema aqui proposto vem da
relagdo proveitosa com 0s recursos audiovisuais na minha infancia. Relembro que
estudos realizados com musicas, trabalhos com cartazes, o estudo das paries do
corpo humano vistos em video, foram assuntos que jamais esqueci. A funcéo do
audio (fala} e visual (imagens), tornaram-se significativos para mim. Hoie como
professora, pretende desenvolver, juntamente com meus alunos, um ensino
envolvente e relevanie que trabalhe o audio, 0 visual e o sensorial dos alunos,
tornando-os leitores criticos, evitando aprendizagem que apelem basicamente para
a memorizagéo de informac&o desconectada com a realidade vivida; encaminha-los
a leitura necessaria £ exercicios onde mexam todos os sentidos proporcionando
miltiplas possibilidades de consteuir significado a0 que estd sendo estudado.

Atraves de trabalhos realizados em escolas percebi que 0S recurscs
tecnologicos s&o importantes para o frabatho do professor e com isso surgiu a
curiosidade de saber como 08 alunos, em contato com esses recursos, constroem
significade para o assunto estudado, como eles se seniem diante de novas
tecnologias e se eles consideram importante a sua utilizacdo no seu cotidiano.




2. OBJETIVOS
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2.1 Objetivos _
Analisar a importdncia dos recursos tecnoldgicos para o processo de
ensino-aprendizagem de alunos do 5% ano do Ensino Fundamental |.

2.2 Objetivos especificos
e Observar se 0S5 recursos tecnoidgicos s&o relevantes para
aprendizagem dos alunos,
= \Verificar como esses recursos possibilitam a interagio dos alunos
com o assunto estudado por meio destes recursos,

+ Verificar, por meic da percepgio dos alunos, como os professores

utilizam 0s recursos tecnoldgicos em sala de aula.




3. REFERENCIAL TEORICO
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3.1 Um retrospecto histérico

A educacdo sempre buscou recurscs para auxiiiar no desenvoivimento da
aprendizagem. Na Antiguidade e na ldade Média, alguns instrumentos foram
desenvolvidos para tornar o ensino mais dinamico como nos apontam alguns
registros histéricos: as salas de aulas, por exemplo, eram munidas de grandes
tabuas que serviam de lousa, mapas, globos, cartas, murails sobre astronomia e
aparatos para o ensino da Aritmética.

No século XV, emergiu, nos meios educacionais europeus, um movimento
denominado Realismo Pedagdgico, alicergado na corrente filosdfica empinista, a qual
assegurava gue o conhecimento antes de ser internalizado pela raz3o, passa antes
pelos sentidos, ou seja, os conhecimentos provem das experiéncias € percepgies
sensiveis.

Tal a importancia dos materiais concretos para melhor compreensio dos
contetdos fez com gue esse movimento pedagdgico demonsirasse a importancia da
sua ulilizacdo em sala de aula, pois segundo Haidt {1994, p 227) esses recursos
fariam uma aproximacdo do gue seria o fendmeno estudado na sua realidade. Para
esse autor esses meios educacionais (...} dava énfase a observacio direta dos
proprios fenémenos da natureza ou, em sua auséncia, de matenal que subsituisse
ou representasse”.

Estudiosos como Comenius, Rousseau, Pestalozzi e Herbart destacaram-se
por defender a importancia da utilizagio dos recursos concretes, para intermediar o
processo de ensino e aprendizagem, demonstrando que a aprendizagem ndo se da
apenas com o puro usc da razdo.

O homem, dentrc do seu processo historico educacional, sentia 2
necessidade de transmitir seus conhecimentos por meio observaveis, € o que
afirma, por exemplo, Parra apud Garcia (1977 p. 16}):
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O homem de Crogmagnon, gue aicangdu grandes processos no
ambito da comunicagdo verbai, n&o ficou satisfeito com o usc
exclusivo deste instrumento e, para fins de ensino e expresséo
artistica, desenvolveu uma arte representafiva. Foi o primeiro da
histéra que infroduziv um instrumento de comunicagdo auxiliar da
palavra e, em ndc poucas ocasides, independente dela 0s recursos
pictfricos.
Na antiguidade, o material pictorico largamente utilizado peio homem era para fins
religiosos ou na propagacio de suas proezas. A pintura, a escultura, a cerémica,
sendo esses aplicados desde o0s mais simples objetos de adormo até aos
monumentais arcos, colunas e frisos, constitui preciosos documentos  historicos.

{Parra, 1977)

Essa arte representativa demonstrada pelo autor demonstra gue o uso dos
recursos audiovisuais e tecnolégicos s&0 meios importantes, ndo so para o processo
de ensino e aprendizagem, mas também para o desenvolvimento da ciéncia e para a
perpetuacdc da cultura e das tradicbes humanas e sociais. Observa-se, porianto,
que os recursos sempre foram utilizados pelos seres humanos em suas mais
diversas praticas, inciusive a pedagdgica. Como 0 ser humano é dinamico, durante
toda sua historia, sempre fez uso de recursos para ensinar e aprender. Com 0 tempo
apenas aperfeicoa esses recursos dando, em cada periodo histdrico, nomes
diferentes, atualizando suas nomenclaturas.

Com isso os materiais de ensino passaram a merecer maior atencao e o
professor deixou de ser a fonte Unica de informacao, isto &, os meios auxiliares de
ensino foram assumindo sua importancia no desenvolvimento da aprendizagem nas

diversas instituicbes de ensino.

Numa escoiha fundamentada em estudiosos, dados, informagdes e datas acerca da
origem da utilizagio dos recursos audiovisuais sobressai-se um periodo: o da i
Guerra Mundial. O grande movimento gerade durante essa época se tornou ©
precursor da implementacdc dos recursos audiovisuais na pratica pedagogica. As
Forcas Armadas Americanas finha que rreinar milhdes de pesseoas, com distintas
formas de preparacdo, mentalidades e habilidades, num periodo extremamente
curto, e a solucgdo foi requisitar, com urgéncia, a utilizagdo de recursos audiovisuais;
0s mais utilizados foram projetores e filmes.
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O admiravel é que o planejamento, a organizagaoc e a direcdo do projeto direcionado
as Forgas Armadas Americanas para esse treinamento colelivo, foram justamente
professores e pesquisadores de universidades e escolas privadas. O curioso & que
nunca haviam testado tais recursos em sala de aula. Somente apds a comprovacio
de resultados satisfatérios durante o periodo de guerra foi que as escolas passaram

a valorizar a eficacia desses métodos em sala de aula.

Este periodo foi, dessa forma, decisivo para o fuluro da expansio dos recursos
audiovisuais. Logo, segundo PARRA (1977,p 18).

A “redescoberia”, por pare das escolas, dos auxiliares audiovisuais
devido a0 sucesso alcangado na sua uiilizagdo pelas Forgas
Armadas, gerou um movimenio de expansdo do audiovisual,
Diversas industrias comeg¢aram a olhar com mais cuidado o mercado
consumidor & a dedicar-se a ele; as universidades ampliaram
grandemente seus cursos de especialistas ern audiovisual; ¢ governo
e as fundacbes dedicaram verbas para pesquisas neste campo,
livros e revistas especializadas foram impressos e largamente
requisitados. Comegara, pode-se dizer a era do audiovisual. Uma
escola sem recursos audiovisual era admissivel.

A utilizacBo de termos como: auxiliares audiovisuais, instrug@o audiovisual, ajudas
multisensoriais, tormaram-se conhecidos durante a i Guerra Mundial, apesar de que
o homem durante toda a sua histéria utilizou recursos para auxiliar suas acbes
cotidianas; fossem para a educagdo, por meio de quadros, murais, pinturas,
artesanatos, ou para a fabricagde de utensilios de cacga, pesca; na elaboragio de
mensagens, através de desenhos, simbolos, paisagens, etc. A utilizacio de recursos
auxiliares &, pois, tdo antiga quanto a propria humanidade.

Sendo assim, a Segunda Guerra Mundial se tornou precursora da
implantacdo de noves recursos tecnoldgicos e audiovisuais em sala de aula, tendo
estes recebidos por muitos educadores da época outras nomenclaluras como:
auxiliares audiovisuais, instrugio audiovisual e ajuda muitisensonais.

No entanto, alguns tedricos se confrapuaham ao uso desses recurses nas
salas de aula, desenvolvidos para auxiliar o processo educacional e estimular a
intefigéncia e a infuico dos educandos. Eles viam apenas a necessidade de
estimular a inteligéncia abstrata dos alunos, desacreditando que 2 mente humana
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seja capaz de abstrair imagens mentais tdo perfeitas quanto as gue véem de fato. E
o que afirma Aebli citade por Parra (1977, p.37):

A compreensdo de um objetc é um processo mais complicado do
que pode parecer & primeira vista. Ndo sendo certo que as imagens
das coisas se gravermn na mente humana, como imagens folograficas
numa chapa ainda ndo exposta a luz, isto &, se nfo existe um
recebimento preciso das impressdes intefectuais.
Sendo assim, 0 método embasado apenas no exercicio da razédo, onde a
togica do conhecimento passa primeira pela razdo e gue esta alicergado sobre a
base psicologica sensoric-empirista ou impressdes sensoriais, ndo poderia entregar-
se 20s principios renovados de aprendizagem definido pela escola nova.
No processo da escola nova, Freinet foi o primeiro a tentar incorporar os
recursos audiovisuais a didatica renovada, defendendo a necessidade de utiliza-los
dentro do contexto dos métodos ativos, considerando gue ¢ aluno € o sujeito de seu

aprendizado.
3.2 Da aprendizagem

Na pedagogia renovada 0s recursos n&o sio descartados, sdo apoiados na
psicologia genética de Jean Piaget, principalmente na sua teoria da percepgdo e da
formacéo da imagem mental.

Assim sendo, na' teoria Piagentina é possivel enconfrar os elementos
basicos que fundamentam a critica feita a psicologia senséric-empirista.

A Psicologia genética aponta um equivoco da Psicologia Sensoric-empirista,
recuperandc a sua base. A primeira defende que a imagem mental ndo & um
produto de uma mera reprodugdo do mundo exterior, mas é uma copia da realidade.

Para a Epistemologia genética o conhecimenio ndo se dara pelo simples fato
de ver, ouvir ou sentir o objeto em estudo, mas sobre tudo agir sobre ele,
manipulando com os sentidos e a mente, transformando-o, assimilando-o, enfim
incorporando-o as estruturas cognitivas.

Foi, pois, baseado na psicoiogia genética de Jean Piaget, principaimente na
sua teoria da percepcio e da formacdo da imagem mental, gue 0 emprego dos
recursos audiovisuais incorporou-se na pratica pedagégica. A teoria da percepgao,
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que contribuiu em grande escala para a fundamentagdo pratica dos recursos
audiovisuais na agdo docente, configura-se antre o aspecto operative e o aspecto
figurativo das atividades cognitivas. Embora distintos, eles se relacionam
funcionalmente.

O aspecto do pensamento figurativo, definidc por Piaget (1983, p 245),
deriva das percepcdes e imagens mentais tais quais se apresentam de imediato, ou
seja, produz um tipe de conhecimento condizente com a “configuracio estatica dos
objetos e acontecimentos; a pricri, trata-se de um conhecimento superficial, basseada
na percep¢ao, imitacdo e imagem mental ou imiacio interiorizada”.

Paralelamente a este, v pensamento operativo circunda sohre 0s objetos e
acontecimentos, transformandoc-os, construindo-os, reconsruinda- 05 mentalmente.
As concepcles operativas superam os limites da percepc3o figurativa, aqui o
individuo internaliza © conhecimento tornando uma satitude de assimilacido da
realidade: as acgfes sensdrio-motoras, as acles inleriorizadas e as operagdes
mentais.

O produto do pensamento operativo resuita de uma acio intericrizada,
movel e reversivel, dai a dizer que este se amplia, gradativamente, progredindo
cada vez mais; uma vez que a inteligéncia € adguirida e desenvolvida cada vez mais
compassadamente, como afirma Parra (1977, p 46):

O aspecto operative exerce o principal papel no confrecimento, uma
vez gue conhecer ndo significa contemplar passivamente as coisas e
os acontecimentos, mas sim agir sobre eles construindo-os em
pensamento. A inteligéncia desenvoive-se a partir das atividades
aperativa, e ndo figurativa.

Ainda assim, 0 aspecto operativo em sua totalidade nio inviabiliza o aspecto
figurativo, ambos se completam e se determinam. O conhecimento operativo se
realiza a partir da matéria-prima fomecida pelo conhecimento figurative;, as
transformagbes e o8 esquemas operativos elaborados através dos elementos
fomecidos pelas percepgfes acarretam mudangas ne cenheciments figurative inicial.

Néste enfoque, evidencia-se que 0% recursos tecnclogicos e audiovisuais
fornecem apenas uma contribuicao didatica no que se refere ao aspecto figurativo, e

as percepgles ndo séo as fontes diretas deste conhecimento, elas apenas permitem




o acesso as informacdes para a posterior elaboracdo do saber cientifico. A
aprendizagem ndo se dara pelo simples fato de o professor apresentar aos alunos
0s recursos fecnoldgicos e audiovisuais para serem apenas percebidos {visios e
ouvides). A visdo produz apenas um conhecimenito superficial, muito distante daquilo
que de fato &. Defendendo esta idéia, Wadsworth, cifade por Haid (1994, p.234)
ressaltara que:

Existe uma relag8o estreita entre o conhecimento e percepgéo,
embora ndo seja uma relacdo direta. Uma pessoa ndo conhece
porque vé&. A pessca vé, assimila e acomoda o que viu, e o resultado
é o conhecimento. O conhecimenio envolve tanto a percepgéo
{expeniéncia) quanto assimilagdo da expenéncia. O processo € um
processo de construgido.

Para tanto, é mister destacar que ¢ recursg audiovisual @ necessario na
atuagdo docente e discente pois ele permite a combinagio enire o oral e o visual, e
assim permite uma alta retencdo de aprendizagem.

O grande elo entre o homem € 0 mundo exterior € cinco orgdos: audicao,
visdo, paladar, olfato e tato. Pesquisas cientificamente realizadas mostram gque a
combinacio enire esses Orgdos apresentam maior probabilidade percentual de
aprendizagem.

Observamos isso no seguinte quadro de porcentagem de retencio
mnemdnica construida por Socony- Vacuum Oil.Co. Studies:
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QUADRO DE PORCENTAGENS DE RETENGCAO MNEMONICA

Como Aprendemos?

1% através do paladar

1,5% através do {ato

3,5 % através do offato

11% através da audicio

83% afraves da visio

Porcentagem de dados retirados por estudantes

10% do que léem 50% do que véem
20% do que escutam 70% do gue dizemn e escutam
30% do que véem 0% do que dizem e logo escutam
Método de Ensino Dados retirados apés 3 | Dados retirados apés 3 |
horas dias
Somente oral ' 70% 10%
Someriavieual LT s 5%
Cral e visual . 85% T 8%

Fonte: FERREIRA, 1986, p. 05

Portanto a combinacao oral e visual propicia uma maijor retencgo do que &
visto em sala de aula, e conseqlientemente maior facilidade na aprendizagem. Os
recursos audiovisuais surtem efeito contribuidor, facilitador, atrativo, aliado aos
conhecimentos gue o professor e aiung possuam sobre as caracteristicas dos mais
diversos recursos audiovisuais.

Sendo a aprendizagem um produto representativo, © mesmo nio se é
adquirido apenas por evocacde, mas sim por uma acgio interiorizada. O
conhecimento depende das percepgbes, mas nao deriva apenas diretamente delas,

A utilizacdo dos recursos audiovisuais em sala de aula, embora seja
criticada por muitos no dmbito da educacdo, como modismo, vai muito além do que
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uma fonte de técnica. E sabido gque a aprendizagem a priori & perpassada e
adquirida pelos sentidos que séo a ligagdo do homem com o exterior. Cufra critica
referida aos recursos audiovisuais foi abordada e evidenciada em uma das obras de
Parra:
Alguns criticos dos recursos audiovisuais julgam que a aprendizagem
por eles provocada é superficial, presa a imagem mental. Esquecem
que a imagem nada mais € que um simbolo. e como tal, situa-se a
classificagdo genérica das representagbes, ao lado dos algarismos e
de outros sinais (HAIDT apud PARRA, 1994, p.235).

Tal critica argumentada se efetua de fato na medida em que 0S8 recursos
audiovisuais foram utilizados baseados na perspectiva da psicologia sensual-
empirista. Do contrario, ja podemos perceber que o uso deles, associado ao aspecto
figurativo e operativo concomitantemente, sé vemn a auxiliar ¢ professor e alunos em
sala, e tende, sobretudo, favorecer ao crescimento probabilistico da aprendizagem.
E do conhecimento de todos os educadores que conhecer ndo significa contemplar
passivamente os falos e objetos de estudo, mas sim, agir sobre eles, interiorizando-
08 em pensamento.

Os materiais visuais € meios para sua utlizagdo receberam
extraordinario impulso e, paralelamente, foram sendo desenvolvidas técnicas que
visaram a eficiéncia de sua utilizagdo. O album-seriado, o flaneldgrafo, o cartaz
didatico, ¢ imantbografo e outros, sdo exemplos de recursos didaticos que vieram
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. Simultaneamente ao emprego
desses meios desenvolveram-se 0s recursos audiovisuais mais sofisticados, fruto da
evolucdo tecnoldgica dos materiais projetaveis. Os filmes cinematdgrafos, as
projecbes de diapositivos e diafiimes, os gravadores de som, retroprojetor,
episcépio, efc, passaram a engrossar as fileiras dos recursos audiovisuais para
serem utilizados em sala de aula.

As novas técnicas de ensino, criadas para atender a introdugdo desses
novos elementos, passaram a ser objeto de estudos e as pesquisas proliferaram no
campo da educacdo no sentido de justficar a larga aplicagdo dos recursos
audiovisuais. O radio e a TV tornaram-se meios importantes de ensino e, sobretudo
a TV, alcangou e estd alcancando até hoje, um prestigic especial com vinculo
institucional. Segundo Richard {1971, p. 34) “Em virtude de seu impacto visual, a



televis@o tem sido proposta como poderoso instrumento de ensino, para atingir o
aluno que perde o interasse pela sscola”

Todos esses elementos criaram novas situacbes e mesmo 08 aspecltos
organizacionais das escolas tiveram que sofrer modificagdes.

A necessidade de confrole desses equipamentos e da produgdo de
materiais para os mesmos deu origem aos centros de recursos audiovisuais.

A preparacido de novos especialistas para a area de educacdo foi alvo de
atenclo por parte das universidades |, assim como demonstra Parra {1973, p. 58)
“No Brasil, em 1967, fo! criada a Associac8o Brasileira de Recursos Audiovisuais,
que tinha como objetivo orientar e discutir 0s problemas relativos a utilizacdo de
meios dentro do sistema educacional” Embora sem uma sistematizacdo ou
modificacdo imediata do comportamento dos professores, as escolas urbanas
passaram a ufilizar os equipamentos e 05 novos materiais audiovisuais. As
universidades infroduziram a discipling Recurses Audiovisuais nos curriculos de
Educacdo e os cursos de freinamento nesta drea tiveram grande procura. O
Ministério da Educacdo e Cultura cnou, através do instituto Nacional de Estudos
Pedagdgicos {(INEP), diversos Centros de Recursos Audiovisuais com a finalidade
de preparar material audiovisual e treinar pessoal para trabathar neste campo.

Tode o moviments de Recursos Audiovisuais trazia como pressuposio
basico o conceito de meios como auxilio ao professor. Oz materiais audiovisuais
poderiam ser ou ndo acrescentados aos procedimentos instrucionais do professor,
dependendo do seu gosto, de suas habilidades ou disposigédo para adota-los.

No entanto, sugiram controvérsias em tomo dessa questdo como destaca
Bernard Planque (1974, p. 61) ac guestionar os recursos audiovisuais como 0S8
Unicos meios, no momento, para o processo de aprendizagem. Segundo o autor “Os
materiais audiovisuais sfc apenas auxilio, ou sdo indispensaveis ao processo
ensino-aprendizagem?”

Como sabemos, 08 nossos dias estdo sendo marcados por uma visdo
organicista das coisas que corresponde a uma substituiglo de visdo mecanicista
predominantemente no século passado. A expressdo da visdo organicista é o gue se
conhece como pensamento sistémico e isto se reflele na educagdc em dois

importantes niveis: nas teorias de aprendizagem, no que se refere a ciéncia pura, e



[
tAh

na transmisséo da instrucio, no que tange a ciéncia aplicada segundo Batista e
Clifton (1982 p.49;.

Dentro dessa nova visdo, criou-se um nove quadro de referéncias para a
organizacéo da instrugdo, que mostra a necessidade das condigbes externas para
aprendizagem e a expressdo enfoque sistémico {variaveis que controlam a
aprendizagem) €& hoje, na educagdo, conhecida € bastante difundida dentro dos
circulos educacionais. A mudanca foi simpies. Ao invés de indagar, como o faziamos
anteriormente, se a utilizagdc de um determinado meic era melhor do que certo
procedimento didatico, o que representava um enfogue mecanicista, passou-se a
considerar a situagdo como um sistema. Gagné (1974, p. 56) “A aprendizagem é
ativada por varios tipos de estimulos provenientes do ambiente. Esses estimulos
servem de input a0 processo de aprendizagem.”

E evidente que toda 3 base de tecnoiogia educacional ests diretamente
vinculada ao desenvolvimento das teorias de aprendizagem.

Gagné (1970) aponta guatro teGricos da aprendizagem como 0s gue
apresentaram as mais imporianies idéias para o plansjamentc da instrugdo. Sao
eles: Miller, Skinner, o proprio Gagné e Ausubel.

Gagné, aplica a aprendizagem um enfoque sistémico € trabatha
especificamente dentro de um quadro de referéncias em que enfatiza as condigles
antecedentss, os processos internos e os produtos resultantes da situacdo da
aprendizagem.

Milier (1957} descreve quatro principios como essenciais para a instruggo.
Para eie primeiro vem a “motivagéo”. O estudante deve desejar ou querer alguma
coisa que 0 motive para ocorrer o processo de aprendizagem. Sendeo assim, ocorre
um movimento intermno do estudante para a construgdo do seu conhecimento.

O segundo principio de Miller & ¢ que ele chama de “pista’, isto &, o
estudante deve notar alguma coisa em relagdo acs materiais instrucionais. As
‘mateérias”, sejam verbais ou pictdricas, devem salientar as "pistas” relevantes para a
aprendizagem.

O terceiro principio é o da “resposta’, isto &, ¢ estudante deve fazer alguma
coisa em fungao da instrucio.




Quarto principio, ¢ da “recompensa”, onde o estudante deve receber alguma
coisa que deseja em funcdo do que tenha feilo.

Qutro tedrico da aprendizagem, importante para ¢ atual desenvolvimento da
Tecnologia Educacional @ Skinner, que enfatiza o “Controle do estimulo” como seu
principio basico.

A teonia de Skinner sugere algumas formas de controle para o processo de
aprendizagem através de arranjos das contingéncias do reforcamento.

Essa teoria oferece aiguns procedimentos praticos para a preparacgdo da
instrucdo, no sentido de se modelar as respostas motoras; de se estabelecerem
discriminagfes por aproximages sucessivas do estimulo e de se fazer
encadeamento de passos de um procedimentn comnlexo a ser aprendido.

Gagne e suas idéias sobre o processo de aprendizagem conduzem a
sugesibes mais especificas ao planejamento da instrugdo, que as anteriormente
apresentadas.

Gagné (1973) citado por Clifton (1982} distingue sete tipos principais de
processos mentais que s&o chamados de aprendizagem, cada um dos guais possul

um diferente conjunto de condigles para sua “ocoméncia otima”. Os sete tipos sdo:

aprendizagem de sinal (condicionamento classico);
aprendizagem estimulo — resposta (s-r),
aprendizagem de encadeamenio verbal e motor,
discriminacio multipla;

aprendizagem de conceito;

aprendizagem de principio;
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resolugdo de problemas.

No primeiro principio, Gagné destaca que é preciso ativar a motivagio do
individuo, apelando para o interesse do estudante, relacionado a tarefa ou objetivos
importantes na mesma area de conhecimento.

O segundo principio de Gagne €& chamado de “aprendizagem cumulativa”.
Este é ¢ principic pelo qual a aprendizagem de qualguer nova capacidade faz-se
sobre uma aprendizagem anterior. No terceiro principio, devemos dirigir a atencéo




aos estimulos relevantes que sejam parte integrante da tarefa; no quarto principio, é
precisc estimular a meméria, rememorar as regras e conceilos gue sejam relevantes
para formar novos conceitos. No quinto principio, € preciso usar pistas verbais que
orientem o aprendiz, ou seja, promover guias para aprendizagem; o sexto, &
essencial para garantir a aprendizagem anterior de informagdes e as habilidades
intelectuais necessarias. Por fim, no sétimo principio, Gagné destaca ¢ desempenho
de promover feedback através de perguntas onde ¢ preciso levar o estudante a
demonstrar que pode aplicar a nova regra.

Oliveira (1973) afirma que na teoria de Ausubel, o principio mais importante
& o da "subsuncgdo”. De acordo com esta teoria, a aprendizagem se da quando uma
nova idéia ¢ “introduzida” dentro de uma estrutura relacionada a um conhecimento j&
existente no individuo. O resultado deste processo € a aquisigdo de um conjunto de
novos “significados”.

Qutro principic importante para o tedrico da aprendizagem € o que ele
chama de “consolidac&o” isto significa a insisténcia no dominic da sequéncia das
aulas antes gque novos contetudos sejam introduzidos. Esta preposigdo € bastante
similar, sendo talvez a mesma, que o principio de “aprendizagem cumulativa® de
Gagne.

Outro principic de grande importancia para Ausubel € 0 que ele chama de
“reconciliag8o integrativa”. Com isto ele quer dizer que novas idéias, uma vez
introduzidas, precisam ser relacionadas deliberadamente as idéias anteriores,
apontando-se as similaridades e diferengas significativas, conciliando-se assim
inconsisténcias reais ou aparentes.

Pode-se facilmente observar que a maioria dos meios de comunicagio pode
perfeitamente desempenhar grande parte das fungles desses elementos da
instrucdo. isto pode ser feito através de imagens pictoricas, linguagem impressa,
linguagem augditiva ou por uma combinacio desses meios.

O arranjo das condigdes de ensino ainda & a chave de uma instrucéo efetiva
independentemente do meioc ou dos meios empregados.

A chave do problema para a escolha do meio a ser utilizado esta na

consideracdo da tarefa de aprendizagem, isto @, no objetivo a ser alcangado. Um




conjunto de objetivos operacionais definido oferece informacdes suficientes sobre a
natureza do estimule ao qual 0 estudante devera “responder”, apas ter “aprendido”.

O critério mais importante para a escolha de um meio a ser utilizado no
ensino deve ser a propria natureza da tarefa de aprendizagem, isto €, o objetivo da
instrucdo. Se o estudante vai “dar respostas” a objetos reais eles devem ser usados,
em algum momento, no periodo do ensino. Se, por outro lado, ele vai “responder” a
linguagem auditiva, esta forma de comunicacio precisa ser usada em algum ponto
da situacdo de ensino. Entretanto, & importante observar que este critério néo
resolve ¢ problema na totalidade. Isto se deve ao fato de que para muitos objetivos
de ensino, um determinado meio pode ser tdo apropriado para o desempenho da
tarefa como o outro. Por exemplo, ¢ principio da relagdo dos iados com a hipotenusa
de um triangulo reto pode ser apresentado por meio da palavra, por meio de
simbolos matematicos ou ainda em forma de diagrama.

Nesta situagdo, nada do préprio objetivo oferece uma indicagdo de qual o
meio que methor se prestaria para a tarefa de ensino.

Finalmente, pode-se inferir dessas consideragbes sobre as fungdes
insfrucionais dos meios tecnolégicos de ensino, outra sugestdo: que se utilizem
combinacgdes de meios no planejamente do ensino de tal forma que cada um possa
desempenhar melhor uma determinada fungao instrucional.

Isto significa gue qualquer meio poderia ser usado altemativamente dentro

de periodos relativamente pequenos da instru¢io.
3.3 Escola e tecnologia

A visdo da escola como espaco delimitado ndo se harmoniza com as
modernas tecnologias da informagio. A todo o momento, as criangas e os jovens
estdo em contato permanente com os meios de comunicagdo em massa ficando,
portanto, bem mais informados que os proprios professores.

Hoje, as mudangas que est@o ocorrendc exigem uma nova postura da
escola, preocupada em formar pessoas ativas, capazes de viver no mundo da
imagem e da informacdo, seres humanos habeis para construir seus proprios



conhecimentos, utifizando a linguagem audiovisual, como forma de desenvolvimento
do espirito critico e da capacidade de raciocinar.

Uma nova maneira de buscar o conhecimento, favorecida pela grande
velocidade com que esta se aperfeigoando 0s meios de comunicagio, a evolugdo e
o convivio com a informatica presente em todos os setores da nossa sociedade, fez
gerar uma socializacdo das informacdes e uma nova invengao humana, partinde de
uma forma diferente de refletir e de transmitir conhecimentos. Individuos e técnicas
nao sdc mais meios, mas verdadeiros sujeitos para ¢ pensamento.

O contexto cultural do mundo audiovisual atual nos leva a integrar razéo,
emogao e imaginario. O processo educativo deve combinar estes trés elementos no
sentido de mobilizacio voltada para a formacio integrada do individuo. Através do
prazer de ver, ouvir e expressar seu ponto de vista, oferecido por esses recursos,
deve-se tentar resgatar o contato afetivo entre professores e alunos.

Mas, para que a escola esteja inserida neste contexto, & necessaria uma
mudanca no fazer escola: formagido de professores e abertura nos curriculos,
deixando espago para que a educagdo informal, voitada para a formacdo critica dos
individuos supere a educacgidc formal, o saber sistematizado, linear, distante da
realidade do aluno oferecido pelas escolas tradicionais.

E preciso mudar a educagdo, as escolas € 0 ensino, até porque de modo
particular, numa era essenciaimente tecnoldgica como a atual, de bom ensino
cientifico, tecnolégico e matematico para todos. Tanto nas areas citadas como nas
de humanidades e artes, o0 ensino e a escola precisam ser literalmente invadidos por
montanhas de conhecimentos, comunicados de muitas maneiras — por meio de
livros, folhetos, cartazes, discos e fitas gravades, microformas, fransparéncias,
diapositivos, diafilmes, filmes, programas de radio e televisdo, ensino por meio de
computadores, equipamentos de laboratorios, mapas, globos, materiais
tridimensionais para fins didaticos.

Demandam igualmente uma vigorosa énfase nos processos cognitivos ou
mentais dos aprendizes, nas suas capacidades de captar informagdes e seleciona-
las, integra-las, reté-las, transformé-las e aplica-as. Comunicagde, memodria,
pensamento critico, tomada de deciso e solugdo de problemas sdo ferramentas da
mente que precisam ser desenvolvidas nas criancas e nos jovens. Deterioram-se



com o desusoc e ndo chegam a produzir os frutos que poderiam gerar se thes faltam
estimulagio adequada, treinamento eficaz e incentivo para ¢ seu emprego no dia-a-
dia da vida.

Aos serios problemas acumuiados no passado da educacdo brasileira,
soma-se agora o imperativo de proporcionar o tipo e a qualidade de educagdo
necessaria a todos quantos viveram e trabalharam nas primeiras décadas.
Queiramos ou ndo, essas décadas serfo marcadas por competicBes, por
espantosos processos clentificos e tecnoldgices, notadamente em tecnologias da
informacgao e de produgio de bens e servigos.

Tecnologia, de acordo com Bennardo (1974, p. 12), é “a aplicacdo
sistematica de conhecimento cientifico cu de outro tipo de conhecimento organizado
em tarefas praticas”.

Fausto Neto (2001, p. 16) adapta essa definicdo no ensino, definindo
tecnologia do ensino come “aplicacdo do nosso conhecimento cientifico sobre a
aprendizagem humana as tarefas praticas de ensino e aprender”.

Contamos, no plural, com numerosas “tecnologias educacionais”,
envelvendo tanto produtos, como por exemplo, programas de televisdo educativa,
livros didaticos, CD-ROM para treinamento interativo, videocassetes, etc., como
processos fundamentados, essenciaimente, em contribuicbes psicoldgicas e multipla
natureza gracas as quais foram estabelecidos o0s principios cientificos da
aprendizagem e do ensino, o conjunto genericamente denominado Tecnologia
Educacional oferece meios poderosissimos de transformagdo da realidade
educacional.

Antigamente, ¢ mundo era imenso e as pessoas precisam necessariamente
Ser enormes, nas suas competéncias, nos conhecimentos, nas estratégicas e nos
processos mentais de que se valem. Dai a necessidade, que nd3c e apenas
brasileiro, mas mundial, de levar tode o sistema educacional, tanto formal como
informal, a outro padrédo de exceléncia, coerente com 0s novos tempos € novos
desafios, que encurtaram distancias e fronteiras.

E indispensavel reconsiderar e refazer novos propositos, planos,
empreendimentos e procedimentos em matéria de ensino a distancia. Um
gigantesco potencial brasileiro de meies impresses, audiovisuais e de informatica




permanece ocioso ou subutiizado para fins de ensino e treinamento formais e
informais. A notavel capacidade atual de desempenho dos nossos correios, da
nossa radiodifusdoe, do cinema e de tecnologias educacionais emergentes, pode e
deve ser posta a servigo de uma infinidade de projetos de ensino e aprendizagem &
distancia em numero incomparavelmente do que as poucas experiéncias
presentemente em andamento ou realizadas no passado.

A maioria das iniciativas desta natureza aplica- se as palavras usadas pelos
responsaveis da “Universidad Nacional de Educacién a Distancia® na Espanha
conforme FERREIRA {19886, p. 48).

Esta universidade ndo rompe com a universidade tradicional nem
pretende substifui-la... A universidade a disincia supbe uma
verdadeira renovagdao metodoldgica no campoe do  ensino
universitario, ao mesmo tempo em que constitui um evidente reforco
do sistema educacional tradicional.

O computador € a midia das midias que estd se expandindo numa
velocidade incontrolével, Como diz Ferreira (1986 p.26)} “Em um periodo de tempo
impressicnantemente curto, o computador colonizou a produgdo cultural.” Uma
maquina que estava destinada a mastigar nimeros comegou a mastigar tudo: da
linguagem imprensa & masica, da fotografia ao cinema.

Devido a supervalorizagdo do conhecimento, 0s meios tecnoldgicos e de
conhecimentos estdo passando por profundas mudancas. Essa mudanca depende
da postura profissional e influenciam o professor a repensar o seu papel de
educador. A educacg8o ndo pode ser encarada de uma forma onde o professor
ensina e o aluno aprenda o que lhe é passado. Ha uma interatividade entre
professor e aluno, onde junios aprendem e discutem sobre vérias questbes. Na
maioria das vezes o gue é dito pelo professor ndo € compreendido pelo aluno, as
atividades feitas por ele ndo significa que ele compreendeu o que realizou ou
recebeu. Segundo as proprias palavras de PIAGET (1964 p.54) “a crianca pode
realizar uma atividade com sucesso e nédo necessariamente compreender o que ele
faz’”.

A tentativa de mudar a educacio ou pelc menes repensar o processe, foi

introduzida através do computador na escola.
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O computador n&o pode ser usado como simples meio de passagem de
informacdes, seria um erro se utilizado assim, afinal ele apresenta recursos
importantes para o auxilic da transformacdo da escola e de todo o resto.

O aluno pode utilizar o computador para realizar uma série de atividades,
solucionar problemas e permitindo também a2 compreensdo do seu préprio
conhecimento.

C aperfeicoamento dessa tecnologia abre nova perspectiva ao homem, pois
possibilita, ac mesmo tempo, obter imagens, som, informagdes, comunicacgao virtual
gue € possivel no espaco, em tempo real; viabilizando a criacdc de uma rede de
comunicagio entre as pessoas em qualquer parte do mundo.

Crigina entdo a Intemet, grande rede de comunicag&o a distancia e permite
ao homem, interagir com o mundo. Esse canal de comunicagic aberto podera
intervir no processo educacional qualitativamente se participarmos interativamente
da construgdo do conhecimento, possibilitando o individuo a refletir, transformar e
construir uma nova sociedade, onde todos tenham as mesmas possibilidades.

Contemporaneamente, a tevé &€ um meio de comunicagdo predominante,
instrumental de socializag8o, entretenimento, informagdo, publicidade, composto em
funcdo dos interesses dos mercados. Por ela, geragbes aprendem a consumir e a
conhecer a si @ ao mundo. Reunides publicas, antes na rua, tém como cenario e
como mediador a tevé: campanhas politicas & pronunciamentos oficiais substituem
interacdo coletiva. O didlogo de ficgio e realidade perpassa fronteiras e mostra a
telenovela, o programa mais visto por criangas e adultos. O que deve ser superado &
o entretenimento meramente alienado e discutir temas sérios, oportunos, que antes
eram ignorados ou ndo admitidos, devido aos preconceitos.

Espera-se que a escola {em) foque o mundo audiovisual e as tecnologias,
faca da TV e do computador objetos de recepcio e de transmissdo de
conhecimentos. Espera-se também, que os docentes conhegam as novas
linguagens, programagdo, condicbes de produgdo e de recepgdc e incorporem
pedagogicamente a relacio educagdo, televisdo e computador para o uso criativo e
critico desses meios.

Nao mais se negam os efeitos das tecnologias e ja se sabe gue pais,
professores € colegas influem na recepcdo de mensagens. Nesse processo,
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ocorrem mediacfes cognitivas, culturais, situacionais, estruturais e as ligadas so
meio tecnoldgico, a intencicnalidade dc emissor. O receptor € sujeito ativo e
pertence ao contexto soécio-cultural especifico. Interpreta mensagens seguindo sua
miss&o de mundo, experiéncias, valores, a cultura de seu grupo.

Nesse sentido, os educadores devem ter em mente que para desenvolver
um espinto critico e consciente em seus alunos € necessario que 0s conteddos
sejam relacionados com a realidade em que est3o inseridos.

O fato de muitos educadores ainda resistirem ao uso da midia na sala de
aula, como o da Televisao, deve-se ao fato de conceberem que as emocdes que
estes tipos de recursos provocam, nao auxiliam a aprendizagem, pelo contrario,
segundo eles, atrapatham, no entanto, o processo educativo deve permitir o didlogo,
a interagéo e que a imaginacio tenha espaco na aprendizagem.

Reduz-se a conceituacido do pedagdgico, do gue programas educatives de
TV adotam como pedagogico; critica-se o educativo em TV / Video pela sua redugéo
a veiculo de discurso professoral e a ndo exploragdo do expressivo, sobressai a
concepcio mecanica de relagédo comunicativa professor/aluno,

O carater educativo de um programa de televis8c pode-se determinar a
partir do que com ele aprende na recepgao. Sancho (1998) revela que 0 acesso da
crianga a ideia do que vai receber é precondigdo para se desenvoliverem atividades
mentais frente ao visto. Programas n8o precisam ser especificamente educativos
para a crianga participar, trabathar. Importa-thes a agdo conjunta com os pais e
educadores.

Eis 0 valor da mediagdo: na escola, em programas televisivos n&o
originariamente produzidos para ensinar, introduzir-thes intengbes pedagogicas
depende do professor. Regra geral o educador determina as fungbes dos
programas de TV / Video nas atividades escolares.

Pode-se usa-los para ilustrar, motivar, informar, suscitar debates.

Decline-se aqui otuira estratégia complementar. toma-los como objeto de
estudo. Dessa perspectiva, TV, filmes, videos s80 objefos de estudo das condigbes
de producio e de recepgdo de géneros e linguagens televisuais.

Para analise critica, supfem-se uma visdo externa e também interna. Exige-
se uma compreensdo do meio, mas ndo como o mediader proposte nas teorias




americanas, nem como instrumento idecidgico, como na teoria critica, mas de
ambos e muito mais. E necessaria esta compreensdc do meio como uma
compreensdc da complexidade, dentro de todas as dimensfes gue possuem
variantes e que interferem na relagcdo com a TV e Telespectador: tecnoldgica,
psicoitgica, artistica, socioldgica, cultural e videol6gica. Ferres (19968} completa
sendo ainda mais explicito quanto a sua proximidade com os estudos
contemporaneos da comunicacio.

A abordagem critica da televisdo deveria ser feita sempre a partir da
interac8o. A experiéncia televisiva € o resultado do encontro de
espectador, com sua ideologia, a sua sensibilidade, os seus
sentimentos, as suas emocdes e valores, € um emissor com sua
ideologia, 0s seus interesses explicitos e implicitos, os seus valores
& 0 seu sentido da estética. E tanto o espectador como o emissor
estdo condicionados por um contexto social e cultural. N3o se
deveria prescindir de nenhuma dessas dimensdes (FERRES, 1996,
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E ndo pode haver uma sobreposicdo de uma dimensdo em detrimento de
outra, j& que a relacdo esta exatamente no “entre”, entre os sujeitos interlocutores,
mas tambem além deles, entre todos os fatores e dimensdes gue participam do ato
comunicativo, na interacio destas mesmas dimensdes.

Carlos Eduardo Branddc (1995) reitera a inserc8o do homem em sua
sociedade, e o caminho semelhante por que passa o ato de educar com ¢ de
comunicar ao relembrar que, no seu ponto de vista, os gregos ensinam o que hoje

esguecemos:

A educagdo do homem existe por toda a parte €, muito mais do que
escola, é o resultado da acdo de todo o meio sécio-cultural sobre os
seus participantes. E o exercicio de viver e conviver que educa
(BRANDAQ, 1995, p. 32).

Chaves (1999) diz que vérias expressfes sdo normalmente empregadas
para se referir a0 uso da tecnologia na educaclc. A expressdo mais neutra,
Tecnologia na Educagdo, parece preferivel, visto que nos permite fazer referéneia a
categoria geral que inclui o uso de toda e qualquer forma de tecnologia relevante &
educacdo, incluindo a fala humana, a escrita, a imprensa, curriculos e pregramas,

PR




[
L

giz & quadro negro, e, mais recentemente, a folografia, o cinema, o radio, a
televiséo, o video e, naturalmente, compuiadores e a Intemet.

N&o & possivel negar, entretanto, que hoje em dia, quando a expressio
Tecnoiogia na Educagio é empregada, dificiimente se pensa em giz e quadro negro,
ou mesmo, fivios e revistas, muito menos em entidades abstratas como curmiculos e
programas. Normaimente, guando se usa a expressdo, a atencdo concentra-se no
corputador, que se tomou o ponto de convergéncia de todas as tecnologias mais
recentes. £ especialmente depois do enorme sucesso comercial da Internet,
computadores raramente s3o0 vistos como maquinas isocladas, sendo sempre
imaginados em rede.

Devemos lembrar aos educadores o fato de que a fala humana, a escrita, e,
consequentemente, aulas, livios e revistas, para nac mencionar curriculos e
programas, s&o tecnologias, & que, porianto, educadores vém usando tecnologia na
aducacdo ha muito tempo. E apenas a sua familiaridade com essas tecnologias que
as torna transparentes a eles.

Tecnologia na Educacdo & uma expressdo preferivel a Tecnologia
Educacional, pois esta parece sugerir que ha ailgo intrinsecamente educacional nas
tecnologias envolvidas, ¢ gue ndo parece ser ¢ ¢aso.

A expressio Tecnologia na Educagdo deixa aberta a possibilidade de que
as tecnologias que tenham sido inventadas para finalidades totalmente alheias 3
educagio, como & o caso do computador, possam, eventuaimente, ficar tao ligadas
a ela que se toma dificl imaginar como a educacdo era possivel sem elas. A fala
humana {conceitual), a escrita, e, mais recentemente, o lvro impresso, também foi
inventado, provavelmente, com propositos menos nobres do gue a educacgdo em
vista. Hoje, porém, a educagdo & guase inconcebivel sem essas tecnologias.
Segundo tudo indica, em poucos ancs o computador em rede estard, com toda

certeza, na mesma categoria.

A tecnologia sempre afetou o homem: das primeiras ferramentas, por
vezaes consideradas como extensdes do corpo, & maquina a vapor,
que mudou habitos e instituicGes, ao computador gue trouxe novas e
profundas mudancas sociais e culturais — a tecnologia nos ajuda, nos
completa, nos amptia (FROES, 1994).



Sendo assim, da mesma forma como a criatividade inventiva do homem
gera novas ferramentas tecnologicas e modifica constantemente os instrumentos
que inventa, existe um efeito inverso: a tecnologia modifica a expresséo criativa do
homem, modificando sua forma de adquirir conhecimento e interferindo na sua
cognicdo (FROES, 1994 p.74).

[..]1 a8 cognigde entendida, como uma pratica, ndo como uma
representacio. Enquanto pratica, seu trabatho € o de por em relagdo
eiementos heterogéneos. Estes ndo sdo formas puras, sujeito e
objeto, mas vetores materiais e sociais, etimolégicos e tecnologicos,
sensoriais e semidlicos, fiuxos ou linhas que ndo se fecham em
formas perfeitas e tfotalizadas. As relagdes cognitivas nado séo
previsiveis, pois 0s etementos ndo formam um sisterna fechado. Sdo
abertas e temporais. 830 inventivas.

Neste prisma, fica expiicito o papel e o poder dos recursos tecnolégicos.
Como problema pratico, existe em quase todos os paises onde foi necessario
desenvolver diferenles “tecnologias”, métodos, artificios, ferramentas com a
finalidade de dar respostas as necessidades educacionais da populagio. As proprias
escolas sd0 uma tecnologia, uma soluglo a necessidade de proporcionar educacéo
a todos os cidadaos de certas idades.

O importante é ressaltar que os recursos audiovisuais ndo vao substifuir o
professor, mas irt8o ajudar no seu processo de ansing e na aprendizagem de seus
alunos dentro do espago escolar. Para Richard (1971 p. 138) “O novo aprendiz é
resultado dos noves meios esse Novo aprendiz exige uma nova espécie de
aprendizagem”. Estamos adaptando o processo de aprendizagem para satisfazer a
crianga que vai a escola com grande estoque de experiéncias delegadas, que esta
acostumnada com a comunicagio através de imagens a do som, que quer fazer uso
de todos os sentidos em sua aprendizagem como agente ativo no processe de
descoberta.

Ha uma necessidade de organizacdo de um contexto favoravel para que 0s
recursos tecnolégicos possam ser utilizados na sala de aula como propulsores da
motivacdo e da conscientizac3o, pelo seu potencial em despertar o interesse, a
curiosidade & manter a atencgdo, & de propiciar ndo somente informagdes que
associem imagens, textos, sons atraentes, mas que também sensibilizem para a
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reflexdo sobre 0 conteudo das mensagens de forma reflexiva. Isso permitira
aprender sobre 0 mundo e sobre si mesmo.

Outro quadro aqui apresentado faz uma comparacio enire a aprendizagem
tendo as tecnologias como ferramenta mediadora do processo ensino e
aprendizagem.




QUADRO 1 — A EXPERIENCIA DE APRENDIZAGEM CULTURAL COM O

CODIGO ESCRITO COM AS NOVAS TECNOLOGIAS

APRENDIZAGEM COM O CODIGO
ESCRITO

APRENDIZAGEM COM AS NOVAS
TECNOLOGIAS

1. incremento da experiéncia vicaria
codificada disponivel em relaglo ao
glie e viavel através da oralidade.

Aceleracio de certa tendéncia em exfensdo e
rapidez, incorporandc Novos meios de
codificacdo da informacdo. Serd a
superficialidade o seu custo?

2. Universalizagao de seu uso.
Requisito: a alfabetizacao.

Universalizacdo como ideologia, ac mesmo
tempo em que aumentam as desigualdades
entre individuos e grupos no acesso a esses
Meions.

3. Capacidade e facilidade de
armazenamento, transporte
acessibilidade material de
informacéo.

Incremento de tendéncia se dispde dos meios
adequados.

4. Deslocamento da experiéncia no
espacae € no tempo. Sem a presenga
pesscal do emissor, embora
mantendo a autoria do discurso.

Incremento da tendéncia a indinagio das
fontes. A autoriatende ase ocultare a
desaparecer.

5. Predominio das idéias. origem
locatizada do pensamento, estimulo
da reflexac e da argumentacao longa
e profunda.

Em reiagac as tecnologias audiovisuais: a
inclinacao a contemplacio sobre a reflexdo.
VisGes puzzle, entrecortadas e justapostas da
realidade que propiciam experiéncias menos
profundas sobre 0 mundo.

6. Diferenciacio dos mundos de
relacdes afetivas, sociais e culturais.
Cenhecimento reflexivo “esfriado”

Aparente proximidade e realismos das
experigncias. Conhecimento “requentado” do
mundo. As novas tecnologias intervém no
ambito da informacdo, mas ndo
necessartamente na da comunicacao.

7. Identidade firmada nas assimilacbes
desejadas, escothidas, Selecionar
parece obrigatdrio.

Dificuldades para escolher (para muifos}.
Afitudes dominantemente receptivas ¢
passivas. Excec@o possivel na internet.

8. Atividade vigorosa na decodificago.
Estimulo de aprendizes ativas,
reflexivos, que criam um mundo
interior rico e denso.

Atividades receptoras sem esforgo nas
tecnologias audiovisuais. atitude de
consumidores passivo. Perda de riqueza do
munda interior privado.

9. Pensamento autdnomo em condigies
de privacidade.

Dependéncia de produtos para consumir.
Predominio da distragio.

10. Rigor na elaboragio de contelidos
para 0s que escrevem.

Qualidade ac alcance de menor nimero de
criadores de producdes elaboradas, exceto
no caso da internet,

11. Heterogeneidade na subjetivacio.

Possibilidades de individualizagdo a
disposicao de poucos, homogeneidade para
os demais.

12. Heterogeneidade do cadnone. Culturas
nos variados materiais de leitura.

Aparente heterogeneidade da produgao
potencial, mas distribuicdo e consumao
concentrados em uns pouces produtores.

13. Uso e incorporacdo antropolagica
diversificada. Uso flexivel dos textos
escritos em condigbes e contexdos
vitais bastante diversificados.

Flexibilidade crescente, embora hoje sela
claramerte mencor em relagio a dos textos
IMpressos.

FONTE: Sacristan (2002, p.55)
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Os recursos audiovisuais tiveram grande influéncia na drea da educagao,
assim como, a tecnologia no século XX e XXI marcam a vida do ser humano
expressivamente e a aplicacio desta predomina em vérias esferas da sociedade.
Pierre Lévy em seu livro Cibercultura faz um relagfo entre ambas as dreas, onde
destacou a educagdc e tecnologia e sua aplicabilidade no processo de
aprendizagem.

Ele demonstra a importancia dos hipertexios que podem aprimorar o
processo de conhecimento do individuo e que as informacgdes obfidas nos
ciberespacos, pedendo assim, ser transformadas em conhecimentos e contribui para
o desenvolvimento da inteligéncia coletiva,0 que vai depender da interpretacao de
cada individuo.

E necessaric que a instituicdo educativa caminhe frente 45 mudancas e
adeque com uma nova postura as mudancas e 0s avangos tecnoldgicos, pois as
tecnologias influenciam em algum campo da inteligéncia humana, seja a criatividade
o raciocinio, a interpretagdo ou imaginagac do educando.

Computadores s&o objetos sofisticados e essenciais no processo educativo:
Ipood, computadores, mp3, mpd, celulares, datashows sdo exemplos de tecnologias
que vieram para ficar, e nos seres humanos damos grande valor para esses objetos.
"E impossivel separar o humano de seu ambiente material, assim como dos signos e
das imagens por meio dos quais ele atribui sentide & vida & ao mundo”. (LEVY,
1999: p. 22).

E neste mundo tecnologico devemos saber fazer bom uso desses novos
recursos e aprimorar nossa comunicagao.

Aguile que identificamos, de forma grosseira, como novas
{ecnologias recobrem na verdade a atividade multiforme de grupos
humanos, um dever coletivo complexo que se cristaliza, sobretudo
em volta de objetos materiais, de programas de computador e de
dispositivos de comunicacde. (LEVY, 1999; p. 28).

Saber utllizar programas, femamentas e sisternas do computador sido
indispensaveis para o saber coletivo ser disseminado, cabe a escala dispor dessas
ferramentas e d4 acessibilidade tecnologica para seus alunos “E aqui que intervém o
papel principal da inteligéncia coletiva, que é um dos principais motores da

cibercuftura’. (LEVY, 1999: p. 28). Os individuos que tem acesso a intemet, escreve
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textos, bate-papos, ler, pesquisa, racebe e envia e-mails, ou seja, sabem conectar-
se ao mundo virtual. No processo educativo ira ampliar suas informacées,
conhecimentos, tanto ac emitr como receber algo da rede. “O ciberespago,
dispositivo de comunicagio interativo e comunicativo, apresenta-se justamente
como um dos instrumentos privilegiados da inteligéneia coletiva®. (LEVY, 1999, p.
29).

Cibercultura tomou-se, neste sécuio, muito presente na vida das pessoas,
pois 08 recursos se tornam dteis além de ampliar a troca de experiéncias e de
informagbes sobre diferentes areas do conhecimento como: matemdatica, historia,

geografia, filosofia, etc.

G ciberespago atua como uma espécie de veiculo informativo, onde
cada individuo, durante os atos de acesso & emissio de
informacOes, esboga incondicionalmente sua cultura, a qual, dadas
as proporgdes, se faz presentie em varias partes do globo ferrestre.
Na perspectiva do ciberespaco, a totalidade se toma invidvel porque
o fluxc de novas informagbes & constanie. Assim, o ciberespace ndo
gera uma cultura universal porque, de fato, estd em toda g parte, e
sim porgque sua forma ou sua idéia implicam de direito o conjunto dos
seres humanos.” (LEVY, 1988: p. 118}

A cibercuftura, com suas tendéncias que abrangem mais a universidade do
que a iotalidade, somente se efetiva quando ha a conex8o entre computador e
ciberespago simbolicamente representado pela intemet. A conexio entre os dois
pontos possibilita & ciberculfura maior abrangéncia na propagacgéo de informagao
que o ser humano oriou até o momento.

A tecnologia estd hoje para a educacdo assim como 0S pPrimeiros recursos
audiovisuais estavam a tempos atras para a guerra. A contribui¢do da tecnoiogia

frouxe maior autonomia e aprendizagem do aluno.

Mas o essencial se enconira em um novo estilo de pedagogia, que
favorece ao mesmo tempo as aprendizagens personalizadas e a
aprendizagem coletiva em rede. Neste contexto, o professor é
incentivado a tornar-se um animador da infeligéneia colefiva de seus
grupos de alunos em vez de um forneceador direto de confiecimentos.
(LEVY, 1999: p. 158).
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E logico que para isso acontecer € necessario a presenca de um professor

capacitado, orientador que incentive a intefigéncia coletiva.

O professor forna-se um animador da infefigéncia coletiva dos grupos
que estdo a seu encargo. Sua atividade serd centrada no
acompanhamenio e na gestdo das aprendizagens: ¢ incitamento &
troca dos valores dos saberes, a meditacio relacional e simbéiit;a, a
pilotagem personalizada dos percursos de aprendizagem etc. (LEVY,
1999; p. 171).

Em suma, independente de serem tecnoi6gico ou manual, 08 recursos
audiovisuais tém contribuido na formacio de individuos capazes de transformar
informacdo em conhecimento e de trabalharem coletivamente em prol de seus
objetivos, portanto cabe a nds seres humanos e a instituicgo educacional, avancar

juntamente com a modermizacio.




4. METODOLOGIA




As tecnologias t&ém um papel importante no desenvolvimento de habilidades
para atuar no mundo de hoje. Logo saber usar calculadoras elefrénicas e conhecer
0s principios basicos dos programas de computador como as planithas do Excel, a
internet, os documentos do World, entre outros & indispensavel nos dias de hoje.
Alem do computador ainda € possivel trabalhar nas escolas com praticas corporais
por meio da apreciagdo de videos e DVDs. As tecnologias também permitem que os
estudantes produzam e compartithem com facilidade registros de historias locais,
além de poder frabathar temas que envolvam ¢ respeito, no intuito de desmistificar
preconceitos causados peto desconhecimento cultural.

Por meio das novas tecnologias, ampliam-se a experimentacdo e a
observacio, procedimentos indispensaveis a0 método cientifico. Tendo presente
essa realidade gque se apresenta no cotidiano dos alunos, buscou-se fazer um
estudo no intuito de se obter informagdo acerca de como e£Ss&S TeCUrsos
técnofégicas se apresentam no processo de ensinc-aprendizagem.

A pesquisa foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental | Maria
Aurita da Silva, localizada na Rua Cbnego José Viana n® 35, bairro Centro, no
municipio de Scusa — PB. Sua estrutura fisica € pequena e nela estudam
aproximadamente 210 alunos do 1° ao 5° ano, distnbuidos da seguinte forma: no
turno da manh& com 04 turmas, totalizando 103 alunos; no tumo da tarde, também
funcionam 04 turmas, com 107 aluncs e uma sala exira, onde acontecem as
atividades da jornada ampliada do PET! e um reforco escolar.

Quanto a estrutura pedagdgica, ela & composta por 08 professoras
concursadas com graduagdo em Pedagogia e uma contratada, que estd cursando
graduacac em Pedagogia na Universidade do Vale Araripe (UVA). A diretora tem
especializagdo em Psicopedagogia € ja foi professora desta escola. A estrutura
adminisirativa ¢ de apoic ¢ formada por uma direlera, vice-diretora, uma
coordenadora pedagogica, uma secretaria, seis auxiliares de limpeza (mulheres),
uma funcionaria na portaria e uma bibliotecaria.

O estudo realirou-se na turma do 5° anc dessa escola ne tumo da tarde,
onde estdo matriculados 15 aluncs, mas no dia da aplicacdo dos questionarios 04

n&o compareceram, sendo a amostra composta por 11 alunos.
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Antes da distribuigcdo dos questionarios, os alunos foram esclarecidos sobre
os objetivos da pesquisa e informados que ©s mesmos estavam livies para
participarem do estudo e que poderiam desistir a qualquer momento.

O instrumento de coleta dos dados foi um questionario semi-estruturado,
auto-aplicavel, com 22 questfes, sendo 07 relacionadas acs dados Saécio-
Demograficos e as outras 15 direcionadas aos objetivos da pesquisa. Essa escolha
foi realizada tendo em vista a vantagem de gue, sendo a entrevista semi-
estruturada, quase sempre produz uma melhor amosira da populagio de interesse,
bem como permite uma maior abrangéncia do que & pesquisado. Assim, Minayo,

referindo-se a entfrevista semi-estruturada, considera gue:

{..] suas gualidades consistem em enumerar de forma majs
abrangente possivel as questbes onde o pesquisador quer abordar no
campo, a pardir de suas hipileses ou pressuposios, advindos,
ocbviamente, da definigdo do objeto de investigagio (MINAYO,
1698,p.121).

As entrevistas tiveram um roteiro semi-estruturado, que combinavam
questdes fechadas e abertas, em que cada entrevistado teve a liberdade de falar
sobre o0 tema proposio. Tudo na tentativa de apreender 0 maximo da realidade do
foco da pesquisa, objetivando questionar de forma coerente, e nao tendenciosa.

A analise dos dados foi realizada através da jun¢io das respostas de todos os
questionarios e posteriormente comparada a literatura pertinente ao assunte

estudado.




4. ANALISE DOS DADOS
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A pesquisa realizada diante desse trabalho foi feita na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Maria Aurita da Silva, no 5° ano, com amostragem de 11
alunos, com faixa etéria entre 12 a 13 anos, onde 8 sfo do sexo feminino e 2 do
sexo masculino. A priori, foi desenvolvida através do questionario semi-estruturado
auto-aplicavel, onde se perguntou primeiramente sobre o gosto pelo estudo, & a
resposta para esse questionamento foi positiva em 91% da amostragem, o restante,
totalizando 9%, responderam que ndo gostam de estudar.

Diante do exposto, dos alunos que afirmaram gostar de estudar; justificam
gue o estudo favorece a aprendizagem da leitura e escrita.

“Porgque eu gosto de estudar muito porque, agente aprende a
ler e a escrever.”
(V.AS. aluna)

"Porqué nos aprende a ler aprende a escreve melho Eu gosto
de estudar muito.”
(E.RR.S. aluna)

“Porgque eu amo a escola eu gosto de estuda e também eu
aprende mais a ler.”
{L.LK aluna)

Desse modo, podemos cbservar que em sua maioria 0s alunog desta sala
gostam de estudar, entretanto nota-se certa deficiéncia na ortografia, construgio das

frases e concatenacao das ideias.

Segundo Travaglia (1996), a falta de compreensdo por parte dos alunos sobre
o ensino de Lingua Portuguesa deve-se ao fato das metodologias de ensino ser
baseadas predominantemente em uma abordagem tradicional empobrecida e
reducionista, ou seja, a regra pela regra. Alem disso, o professor acaba por ndo
ceder espaco & atividade de reflex8o do aluno em decorréncia da énfase dessa
abordagem metodologica. Para Cateldo e Caisa (2007) ¢ ensino de lingua materna é
visto unicamente como um conjuntc de regras a serem seguidas sem uma

compreensao adequada das fungles € relacdes existentes entre os conceitos.
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Calsa (2002} assinala que ¢ ensino repetiivo e fragmentado ndo traz
resultados satisfatorios para 0s alunos, pois, a partir deste método, os alunos
deixam de ativar os conhecimentos e procedimentos de solugdo de tarefas e
passam a utiizar somenie informagdes memorizadas e ndo, necessariamente,
compreendidas conceitualmente. A falta de compreensfic por parte dos alunos e
professores sobre os temas de lingua portuguesa faz com gue os alunos n2o sejam
capazes de explicar e justificar os conceitos e procedimentos utilizados ac

resolverem as tarefas escolares.

Em seguida perguntou-se quais as suas atividades didrias preferidas, quando
estdo em casa, em periodos ociosos. Em sua maioria (cerca de 82%) responderam
gue gostam de ajudar suas maes nos afazeres domésticos, o que nos cabe observar
que, todo esse percentual refere-se ao sexo feminino, remontando para a questéo
cultural de que esses afazeres € em suma uma tarefa feminina.

“Gosto de arrumar a casa e lava a iousa e quendo e termio de
fazer estas duas coiza e pregunto a minha mée o que tem mas
para fazer

(T.C.L aluna)

Nesta mesma pergunia 45% mostraram gue gostam de ler, brincar e assistir

tevé.

“Eu gosto brincar muito ajuda a minha mie gosto de ler asisto
teve”
{(V.AS aluna)

“Assistir a televis8o, lavar os pratos, lavar a casa, jogar video
game, ler brincar’.
(LP.M aluna )

“Eu gosto de brinca muito de ajuda a minha maeg gosto de ler
asisto TV.”
(E.R RS aluna}

"Eu gosto de assisti televisdo, fazer a tarefa de casa, lavar a
casa mexer no computador e ler.”
{(M.M.R.S. aluna)
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Em 2007, as meninas representavam 1,6% do total dos 6,3 milhdes das
empregadas domeésticas do Brasil. Em 1985, o percentual chegava a 9,3%.
A Constituicdo de 1998 proibe que criangas menores de 14 anos sejam colocadas
para trabaihar, mas a fiscalizac8o é inexistente. Além disso, a propria mée, muitas
vezes, empurra as fithas ou os fithos para o trabalho, para ajudar no orgamento.

Na afimacdo de 45% desses alunos percebe-se a presenca dos recursos
tecnologicos no seu dia-a-dia. Apesar da condicdo social pobre, a rotina de muitas
criangas j&@ ndo sdc as mesmas, pare de seu tempo & destinada ac uso do
computador, video game e assistir televisdo provando a grande influéncia desses
meios na vida de criangas e adolescentes.

Retomando a analise desde questionamento, 54,5% ao ser perguntado ¢ que
gostam de fazer na escola, responderam ler. Nesta mesma, pergunta 36,7%
responderam ainda, prestar atencdo nas aulas, conversar e brincar.

“Eu gosto de ler, gotos de bricar com minhas amigas.”
(AM.G aluna )

“Assitir um filme, brincar, ler escrever e fazer dever”
(LP.M. aluna )

“Estudar bastante e ler muito livros & gosto de trabatho na
escola, gosto de escrever.”
(T.C.L. aluna )

“Eu gosto de ficar prestande a atencdo conversar com as
colegas na hora certa”
(M.M.R.S. aluna )

“Eu gosto de presta a tengédo e Eu gosto de coversa na hora
serta.”
(E.R.R.S. aluna)

“Eu gosto de covecar com aprofesora de presta a tesdo na aula
gosto de brica na ora seta gosto de covesa cum minhas amigas

ng ora serta.
(K.D.N. aluna )

Neste contexto, apesar de um pouco mais da metade optar pela leitura como
atividade preferida na escola quando algumas citam “prestar atengdo”, “brincar” e
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‘conversar’ nos retomam a utilizagéo dos recursos audiovisuais em sala de aula que
podem ser ysados ndc s¢ com recursos tecnolégicos, mas também cartazes, jogos
e musicas, todos esses meios necessitam da atengio, podem ser usados através de
brincadeiras porém precisam de didlogo e debate antes e apés seu uso.
Dependendo do objetivo a ser alcangado, a leitura se tornard mais agradavel para
todos aqueles que gostam desta atividade, o termo "audiovisual & entendido como
veiculo midigtico composto por elementos imagéticos (icones, simbolos, signos,
fotografias, pinturas e desenhos,videos, tipos, efc.) aliados aos registros de audio
(locugles, interpretacbes verbais, trithas sonoras ou sonoplastia), e a textos e
hipertextos. Ao contrario do que se podem imaginar, 0s elementos textuais também
estdo inseridos nos recursos multimeios.

Um fator importante desta pesquisa, foi o fato de 100% dos alunos afirmarem
que na sua escola existe faboratério de informatica e todos os 100% n&o fazem uso
dele. Segundo afirnac@o da professora M.L, a escola conta com computadores
suficientes, mas nenhum & usado devido a instalacdo gue nio foi feita ha 3 anos
atras.

Se alunos como estes fossem colocados em contato com a rede mundial da
internet, fosse orientado para fazerem pesquisas, incentivados a enviarem cartas por
e-mail, o aprendizado seria modificado. O contato com o novo sistema de
comunicacao expde os alunos a um mundo novo, cheio de possibilidades. O uso de
novas tecnologias mediade pela escola é um fator preponderante para que o
processo de ensino & aprendizagem seja mais conlextualizado e contemporaneo. A
insergdo desses meios € algo gue deve ser incorporada a esse processo com vistas
a contribuir para a methoria da qualidade do aprendizado.

Guimaraes (2002, apud BURLAMAQU!, BRANDAQ, 2008a, p. 8) afirma que o
papel da tecnologia desempenhado “{...] na sotiedade moderna & tao profundo e
extenso gue se torna dificil conceber um Gnico ambito de atividade em que néo
estejam presentes, ou, ainda, em que ndo tenham exercido impacto substancial”. O
autor val além, ago afirmar que as tecnologias de informagdo e comunicacao,
decorrentes dos uitimos avangos tecnologicos, assumem carater de proteses
mentais que potencializam cognitivamente o cérebro e a mente humana
(GUIMARAES, 2002). Talvez, as ferramentas e tecnologias, cada qual de acordo




com o momento histdrico no qual foi inserida, tenham sempre assumido esse papel,
diante das necessidades e anseios humanos.

Mas para gue isso acontega & necessario que o professor saiba utilizé-las ou
gue tenha um profissional capacitado para o trabalho.

Noffs (apud CUNHA, 2003} fazendo referéncia ao uso do computador faz a
seguinte afirmacgdo: “Para se falar em inclusdo na educacdo ndo basta instalar
computadores em escolas publicas. E preciso capacitar o professor para que ele
transforme sua aula utitizando a ferramenta digital.”

Muito embora os alunos ndo facam uso do laboratdric de informatica da
escola, fazem uso de outros recursos audiovisuais existentes, ndo sé na biblioteca
escolar, mas também na sala de aula como, por exemplo: cartazes, som, tevé,
video, DVD, globo, planisféric, mapas, revistas, etc. Entretanto, especificamente na
sala de aula, de acordo com as respostas de 100% dos alunos, a professora utiliza
em maior propor¢ao mapas, cartazes, video, quadro negro e giz.

Dessa forma, laboratorios equipados e abastados, coneclados a Internet e
com variados softwares educacionais, ndo garantem, completamente, contribuicbes
ac processo educacional, caso ndo exista nos bastidoras das escolas, educadores
bem preparados. Essa preparacio raz em si uns educadores criticos, afinados com
0 seu tempo, um educador, um professor como nos lembrou Rubem Alves (1982).
Assim, ndo podem apenas fazer uso de maquinas, mas € preciso contextualiza-las
com a produgao do conhecimento.

No que tange ¢ ambiente exira-escolar, seia em casa ou fora dela, podemos
dizer que 82% dos entrevistados fazem uso de diversos tipos de aparelhos
tecnolégicos, principaimente: maquina fotografica, computadores conectados a
internet, radio, microsister, tevé e celular. Contudo, segundo a totalidade dos
entrevistados, a utilizagdo deste ditimo, predomina nas fungdes de conversagdo,
jogos, musica e envio de mensagem, o que [relafirma a grande presenca dos
recursos audiovisuais na vida ootidiana desses alunos, 0 gue nos permite conceber
a possibilidade da ufilizagdo desses aparelthos como instrumentos didaticos
propiciadores da aprendizagem. Tanto gue 90% dos enirevistados sugeriram que
tivessem um methor aprendizado, houvesse computadaores em sala de aula ¢ 55%
que houvesse televisores.




Ainda que a exclusdo digital atinja parte significativa da nossa sociedade, a
internet provocou uma revolugdo no acessc & informagdc £ na possibiidade de
reducdo de dist_éncias para comunicacdo humana. Pretto (2008, p. 26 apud
TAKAHASHI, 2000) apresenta dados extraidos do Livro Verde do Programa
Saciedade da informacao do Brasil. Segundo essa fonie, para se atingir 50 mithdes
de telespectadores nos Estados dos Unidos, ¢ radio precisou de 38 anos, o
computador 16 3nos, a teievisdo 13 e a infernef 4 anos. Incontestavelmente essas
tecnologias mididticas tormam-se cada vez mais presentes nos cotidianos laborais e
privados dos cidadios, em todo mundo

Qutro fator merecedor de destaque neste ponto, foi ¢ fato que cerca de 82%
sugeriram que as salas de aulas tivessem ventiladores ou ar condicionados, além
disso, 49% gostaria que em sua sala houvesse behedouro. Assim pademos levantar
dois pontos a respeilo: o primeiro € a falta de estrutura fisica da escola, o segundo
seria a influéncia da questdc climatica no aprendizado destes alunos, pois o calor
excessivo pode influir negativamente neste processo.

Com isso mostramos que a escola ndo esta isolada, € sim inserida em um
contexto mais amplo; recebe influéncias do meio exterior e essas influéncias
refietem na aprendizagem do aluno. Diante deste panorama, 0s recursos devem ser
considerados como importante e isto € afirmado na resposta de 90% dos alunos ao
responderem que sim, 0s recursos tecnaldgices ajudam na sua aprendizagem.

"Porque eu aprendo jogando, Porque € diferente ouvindo
musica.”
(E.RR.S aluna)

“Porque € diferente eu apredo melhor dicutide eu apredo
ouvido musca estudade no coputador.”
(K.D.N. aluna )

“Por que & diferente eu ouvido, musica, discurtindo jogar
tambem.”
{(V.AS. aluna)

Podemos observar que o som (musicaj auxilia no aprendizado desses alunos
ou com a utilizacdo de jogos educativos e softwares. A esse respeito Katsch e
Merle-Fishman apud BRESCIA (2003, p.60) afirmam gque “[..] a musica pode
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melhorar o desempenho e a concentragdo, além de ter um impacto positivo na
aprendizagem de matematica, leitura e outras habilidades ling(iisticas nas criancas”.
Alem disso, ¢ trabalho com musicalizacdo na escola & um poderoso instrumento que
desenvolve, além da sensibilidade & musica, falores como: concentracdo, memdria,
coordenacdo motora, socializagdo, acuidade auditiva e disciplina, conforme Barreto
{2000, p.45).

Neste mesmo contexto os alunos ainda afirmaram que na sala de aula o

recurso tecnoldgico é imporiante.

“Sim; Porque é melhor para meu estude é melhor, aprendo
muito”.
{(VAS aluna)

“Sim porgue e inportate para neu estudo e aprendo nas.”
{T.C.L aluna)

De acorde com (FROES), os recursos atuais da tecnologia, os novos meios
digitais: a muitimidia, a Internet, a telematica traz novas formas de ier, de escrever g,
portanto, de pensar e agir. O simples uso de um editor de textos mostra como
alguém pode regisftrar seu pensamento de forma distinta daquela do texto
manuscrite ou mesmo datitografado, provocando no individuo uma forma diferente
de ler e interpretar o que escreve, forma esia que se associa, ora como causa, ora
como conseqiéncia, a um pensar diferente.

Nestas afirmativas, os entrevistados demonsiram gostar de aprender ndo so
lendo e escrevendo, mas discutindo, vendo aigo, jogando e ainda acrescentam que
melhora a maneira de aprender, o estudo se toma bom e interessante, o que os
fazem aprender mais. Dentro dos diversos instrumentos citados ¢ mais aceitavel € a
muasica e video, isso foi afirmado por 100% dos entrevistados.

“Eu gosto de filme, Eu gosto de ouvi musica™.
(E.R.R.S. aluna )

“Por que eu gosto de assisti, Por que eu gosto de ovir musica.”
“Por que facilita a aprendizagenmy”.
(L.K_ aluna)
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Ja que a musica, comprovadamente, pode trazer tantos beneficios para a
saude fisica e mental inclui-la no cotidianc escaolar certamente tfrara beneficios tanto
para professores quanto para alunos. Os educadores encontram nela mais um
recurso, e 0s afunos se sendirdo motivados, se desenvolvendo de forma ildica e
prazerosa. “A musica ajuda a equilibrar as energias, desenvolve a criatividade, a
memoria, a concentragdo, autodisciplina, socializagdo, além de contribuir para a
higiene mental, reduzindo a ansiedade e promovendo vinculos”™ (BARRETO e
SILVA, 2004).

Recursos tecnoitgicos existem e devem ser utilizados no processo de ensino
aprendizagem, no enfantc ndo sdo acessiveis para todos 0s alunos, sobretudo os da
rede publica, talvez esses sejam os motivos pelos guais 64% dos alunos
responderam que preferem estudar, fazer pesquisas atraveés dos livros e n&o pela
internet.

"Por que no livro tem mais facilidade no livio de que na
internet”.
(VAS. aluna)

C fato de dar preferéncia pelo livro & interessante, contudo por vivermos
numa sociedade da informagdo e conhecimento onde ¢ analfabeto digital €
discriminado e isto aponta a necessidade de incluir assuntos tecnolégicos na
educacdo dos jovens, pois mesmo sendo estudantes da rede publica e ndo terem
acesso a computadores e outros recursos tecnaoldgicos proprios, muitos estudantes
demonstram ter habilidades para o manuseio de programas relacionados com a
internet.

Neste aspecto, as estatisticas apontam que 100% dos entrevistados acessam
site de jogos, 73% utilizam site de busca Google, 64% fazem uso do correio
eletrénico, Orkut e blogs € 54% utilizam MSN ou chat.

Tendo em visla as habiidades destes alunos em manusearem estes
enderegos eletrdnicos, de afirmarem em sua totalidade que o uso de cartazes,
video, tevé, mapas denire outros recursos incentivam a querer estudar mais e de

passarem horas na iptemet nos leva a crer que a escola deve sim utilizar os




recursos audiovisuais para trabathar com os alunos, além do que suscitar o
interesse pelo estudo & um dos grandes desafios da educacdo e desse modo pode
ser realizado a partir dessas novidades tecnolégicas.

Atuaimente, o Brasil ja tem 14,3 milhdes de internautas residenciais: o
crescimento de 2,44% em relagdo a setembro de 2002 mostra que, apesar da crise,
a Web brasileira continua crescendo. Qutro dado muito importante é que as eleigbes
de 2002 atfrairam muitos usuarios, segundo informagdes do {BOPE.
No entanto, fica patente que ¢ usc da Internet no Brasil ainda ndo se democratizou
tampouco se tornou popuiar na medida em gue uma esmagadora parie da
populacao brasileira esta excluida dos avangos da tecnologia da informacdo. Esse
contingente de dezenas de milhdes de pessoas ndo tem acesso a informacio
ofertada na rede mundial, sendo marginalizados pela exclusio digital.

Como 100% afirmaram fazer uso dos sites de jogos, isso nos fomece um
aparato pedagogico importante no sentido de gue 08 jogos educalivos poderiam ser
também um rico instrumento didatico viabilizado do interesse pelo estudo e
consecutiva aprendizagem.

Qliveira (2001) aponta gque 0s jogos educacionais tém como objetivo
possibilitar entretenimento para o usuario, podendo ademais influenciar o seu
desenvolvimento sécio-afetivo e cognitivo.

Podem apresentar situacBes que contenham simulagfes, tutoriais ou
sistemas inteligentes, mas o gue evidencia esse fipo de software é seu carater de
divertimento, de prazer. Uma situacdo de jogo oferece aos usuarios intensa
interatividade, permitindo ampliar as relagbes sociais no ambiente de ensino,
cativando o interesse dos alunos em relagdo a temas muitas vezes dificeis de ser
apresentados por outras abordagens. A esséncia do jogo educacional & a
aprendizagem com prazer e a criatividade com diversfo {Qliveira, 2001, p.81)

Contudo estes alunos ainda demonstram em uma de suas respostas sobre o
tempo que costumam navegar na internet, 0s recursos tecnologicos estao presentes
no seu cotidiano 54% dos entrevistados afirmaram ficar 4 horas ou mais ao
navegarem nos sites de seu interesse, 18% ficam até 3 horas ou menos de 1 hora,
0% navegam de 1 a 2 horas sempre gue entram em contato com internet.
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Face ao exposto, defendemos a ulitizac8o da informatica como recurso
pedagdégico na realizac8c de pesquisas direcionadas e na comunicacic por meio de
e-mails, bem como no uso de softwares educacionais de diversos géneros.

Como afirma Wissmann, a intemet consiste em um sistema de comunicacéo
onde podemos encontrar informagdes sobre qualquer assunto e em qualquer lingua,
onde podemos nos comunicar com pessoas de qualquer parte do mundo e em
qualguer lingua. E ao contrario do que muilas pessoas pensam, ndc € necessario
fazer um curso de informatica para que possa acessar a rede, basta ter tempo e
curiosidade. A riqueza de imagens & sons nos ajudaré e guiara neste processo de
descobrimento (WISSMANN, 2002).

Considerando © que Vygolsky (1989) destaca sobre o nivel de
desenvolvimento que o sujeitc ja possui e o nivel que estd ao alcance de suas
possibilidades € sob a condig&o de que the ajudem, o papetl do facilitador esta em
encaminhar e propiciar assisténcia que permitam ac suieio atualizar os contetdos
incluidos na Zona do Desenvolvimento Proximal. Podemos considerar agui o
computador atuando como objeto que a crianca manipula, tendo o professor como
mediador em uma interac8o rica de ideias e atividades no processo de ensino
(VALENTE,1996).

O computador, a internet e televisio tém pontos positives e cabe ao professor
saber usufruir deles. Como afirma Veiga:

"E preciso evoluir para se progredir, e a aplicagdo da informatica
desenvolve 0s assuntos com melodologia alternativa, o gue muitas
vezes auxilia o processo de aprendizagem. O papel entdc dos
professores niac € apenas o de transmilir informagles, ¢ o de
facititador, mediador da consfrucdo do conhecimento. Entdo, o
computador passa a ser o ‘aliado’ do professor na aprendizagem,
propiciando transformacdes no ambiente de aprender e questionando
as formas de ensinar (2001, p.2).7

Neste contexto, psrcebemos que a escola tradicional precisa se adaptar a
novas exigéncias sociais e cognitivas do ser humano, ao seres perguntados sobre ¢
que acha de uma sala de aula onde s6 escrevem e escutam 100% dos alunos
responderam que ndo & interessante:



Porque € ruim s0 a professora explicando.
{Lk aluna ) :

E ruim

(M x aluna)

Porgue néo seria interesate
(T C aluna)

N2o da para aprender
(i P aluna)

Acreditando que um dos erros da escola tradicional € sua excessiva énfase
na capacidade linghistica do aluno (isto é, a capacidade de ler, interpretar ¢ escrever
textos), deixando em planc remoto outras capacidades (espacial-visual, a musicat ),
ndo procura desenvolver atividades que estimulam o aluno g realizar trabathos
académicos em formatos ndo-texiuais. O uso de imagens estaticas e animadas
{(video}, sons e graficos, com ou sem o uso do computador, para criar "relatérios” de
pésquisa em forma audiovisual (video) da ao aluno a oportunidade de expenmentar
linguagens alternativas e ferramentas retéricas diferenciadas.

Freinet concebe a educagdo como um processo dindmico que se modifica
com o tempo e que esta determinada pelas condigfes sociais. Desta maneira, &
preciso transformar a escola para adapta-la a vida, para readapta-la ao meio. Esta
tarefa estaria nas maos do professor, que obtém sucesso quando toma consciéncia
de que a educagdo é uma necessidade, uma realidade.

O compromisso com as questbes educacionais tem sido ampliade atraves
das varias formas de organizagao, incluindo aquelas que fazem uso da tecnologia
para superar os limites de espagos e tempos, de modo a propiciar que as pessoas
de diferentes idades, classes sociais e regibes fenham acesso a informagdo e
possam vivenciar diversas maneiras de representar o0 conhecimento.
Esta amplitude de possibilidades , quando pautada em principios que privilegiam a
construgdo do conhecimenio - o aprendizade significativo, interdisciplinar e
integrador do pensamento racional, estético, ético e humanista - requer dos
profissionais novas competéncias e atitudes para desenvolver uma pedagogia
relacional: isto implica criar e recriar estratégias e situagbes de aprendizagem que



possam tornar-se significativas para o aprendiz, sem perder de vista o foco da
intencicnalidade educacional.

Este nivel de compreensio é que da mobilidade para o educando lidar com
¢ inusitado de forma criativa, reflexiva, critica e construtiva, rompendo com isso a
aplicacéo de solugbes prontas ou praticas padronizadas. Tais solugdes e praticas
ndo encontram eco no paradigma atual, no gual se torna evidente a necessidade de
integracédo entre a gestdo administrativa e a gestao da sala de aula, dos recursos
tecnoldgicos € das areas de conhecimento. O pensamenic exigido precisa
considerar 0 movimentc e a articulagdo entre ¢ individual e coletivo, parte e todo,

processo e produto, leoria e pratica, ensino e aprendizagem.



5. CONSIDERAGOES FINAIS




Vivemos formas diferentes de comunicagdo que expressam multiplas
situacOes pessoais, interpessoais, agrupais e sociais de conhecer, sentir e viver, que
sao dindmicas, que vac evoluindo, modificando-se, modificando-nos e maodificando
os outros. Essas formas de comunicacfio, sdc regidas pelas tecnologias da
informacéo.

As Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo {TIC's), como hoje sdo
chamadas, desempenham um papel central no cotidiano das pessoas, em especial
no &mbito educacional. Tende em vista o processo de aprendizagem, a educagio
n&o e uma area isolada, mas esta inserida no dia-a-dia de todos os cidadios. A
escola tem o papel de construir e reconstruir conhecimentos entre o mundo da
escolz e a realidade que cerca 0s seus educandos. Sendo assim, cabe a ela estar
atenta as novas mudancas que ocorrem, fanto na comunidade, como no mundo
giobalizado. Logo, ndo & apenas a técnica de ensino que muda, incorporando uma
nova tecnoicgia, mas, a8 prapria concepeio do ensino que tem gue repensar seus
caminhos e suas praticas.

O mundo que hoje surge constiti, ao mesmo tempo, um desafic e uma
oportunidade ao mundo da educac8o. N&c € mais admissivel que a escola
tradicional ainda persista no erro de atribuir maior énfase na capacidade linglistica
do aluno, isto €, a capacidade de ler, interpretar & escrever textos, deixando em
planc remoto cutras capacidades, como a de interagir consigo e com o outro. O
mundo contemporaneo suplica por uma educagdo para as novas relagdes
simbdlicas e para novas expressdes do ser social, global e, sobretudo critico, ndo sé
para as andlises tedricas, mas também para a realidade que o cerca.

A mudanca hoje & uma questio de schrevivéncia, e a constatacdo ndo vird de
“autoridades”, e sim dos alunos, que diariamente comparam 08 excelentes filmes e
reportagens cientificas que surgem na intemet € na televisdo, com as mofadas
apostilas, livros e repetitivas liches da escola.

Fica evidente a impontancia de se trazer a0 processo de ensino-
aprendizagem, instrumentos que viabilizem o maior interesse, agilidade e sucesso
rumo 2 construcdo do saber. A partir das mudangas gue ccorrem constantemente no
processo global das tecnologias, em especiali na evolugio e acesso a Internet,
pergunta-se por que ndoc utilizar tais recurscs tecnaldgicos na educacio, visto gue
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esta 130 presente na vida das pessoas € que promovem uma maior abrangéncia de
pesquisas e informagfes”?

A interagio enfre meios de comunicagao e educacgio & um procasso que deve
envolver ndo s6 a escola, mas todas as instdncias sociais gue se preocupam em
tornar a sociedade mais justa e mais humana. £ uma parte significativa de um
processo educative maior, que € o de tornar os cidad&os esclarecidos, de olhos para
uma sociedade methor, que se procura relacionar e inferagir de forma mais
consciente e com expressdes criticas diante do que the € aparente. Diante de tanta
riqueza de recursos a escola ndo pode mais fechar os seus “olhos” aos novos meios
que tornam a aprendizagem mais dinamica & interativa.
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QUESTIONARIO

NOME:

ESCOLA:

ANO: {série) TURNO: { )manha ( )tarde { )noite
DATA DE NASCIMENTO I i IDADE:
CIDADE ONDE MORA SEXQ: feminino { ) masculino ( )

1. Vocé gosta de estudar?

( )sim
{ Ynao
Por qué?

2. Quais suas atividades diarias preferidas em casa?

3. Quais suas atividades diarias preferidas na escola?

4. Na sua escola existe laboratdrio de informatica?

{ )sim. Vocé faz uso?

{ )nao

5. A biblioteca de sua escola existe, além do livro, outros recursos
audiovisuais?




6. Sua professora, em sala de aula, faz uso de quais recursos
audiovisuais?

( ) mapas { ) microsister
{ }retroprojetor ( ) fotografias

{ )cartazes ( ) revistas e jorhais
{ )tevé { ) datashow e computador
( )video { }quadro negro e giz
{ YDVD

7. E vocé, que tipo de tecnologias faz uso?

{ )maquina fotografica { ) microsister

( )internet ( )computadores

( )radio { )cinema

{ YDVD { )ipod

{ )tevé ( JMP3,456,7

( )celular { )outros:

8. Quando vocé esta em contato com um celular, quais as principais
fungdes utilizadas? '

) conversar {ligar ou receber ligactes}
) ouvir musica

} vé tevé

) enviar mensagens (torpedo)

) jogar

) utilizar internet

) outros:

e T e A M L e Y

9. Como vocé gostaria que fosse a sala de aula para o seu melthor
aprendizado?

10. Os recursos tecnolégicos ajudam na sua aprendizagem?

{ )sim
( )néo
Por qué?




11. Vocé considera importante o uso das tecnologias em sala de aula? Por
qué?

12. Quando sua professora relaciona um assunto a uma masica ou um
filme, vocé aprende com mais facilidade?

( )sim
( )ndo
Por qué?

13. Vocé prefere fazer pesquisas de trabalhos escolares na internet ou nos
livros?

Por qué?

14. Vocé sabe fazer uso do correio eletrénico ou blog, chat e mensagens
instantaneas?

() correio eletronico (e-mail) { ) Orkut ( )Zé moleza

( ) blogs { ) twist ( ) sites de jogos

( ) chat/MSN { ) Google ( ) férum eletrdnicos
( ) outros:

15. O uso de cartazes, videos, tevé, mapas entre outros recursos, incentiva
vocé a querer estudar mais?

{ )sim
{ )Yndo
Por qué?




16. Qual sua opinido sobre uma sala onde vocé sé escuta e escreve?

O uso de tecnologias na escola torna-se essencial se pensarmos que ela
além de ajudar no aprendizado torna pequena a distancia entre pobres e
ricos.

17. Ao navegar na internet vocé costuma ficar em torno de quantas horas?

{ )menos de 1 hora
{ Yde1a2horas

{ }3horas

{ )4 horas ou mais

18.Vocé faz uso da internet em casa ou freqiienta Lan house?

19. Na Lan house vocé geraimente:

{ ) conversa com 0s amigos na internet
( ) faz pesquisas

( }joga - nome do jogo:
()

()

visita sites de relacionamentos (Orkut, Twister, Sonic)
e-mail (correios eletrdnicos)




