Fernanda Cristina Nicolodi

ANALISE DO PROJETO MUTIRAO PELA
INCLUSAO DIGITAL DA UNIVERSIDADE DE PASSO
FUNDO SOB A OTICA DAS ARQUITETURAS
PEDAGOGICAS

Dissertacdo apresentada ao Programa de Po&s-
Graduagdo em Educagdo, da Faculdade de Educacao
da Universidade de Passo Fundo, como requisito
parcial para a obtengdo do grau de Mestre em
Educagdo, sob a orientagdo do Prof. Dr. Adriano
Canabarro Teixeira.

Passo Fundo

2013



CIP — Catalogacao na Publicacdo

N651a Nicolodi, Fernanda Cristina
Analise do projeto Mutirdo pela inclusdo digital da Universidade de Passo Fundo sob a
otica das arquiteturas pedagogicas / Fernanda Cristina Nicolodi. —2013.
82 f. :1l.; 30 cm.

Orientagao: Professor Dr. Adriano Canabarro Teixeira.
Dissertagdo (Mestrado em Educacdo) — Universidade de Passo Fundo, 2013.

1. Tecnologia educacional. 2. Inovagdes educacionais. 3. Inclusdo digital. 1. Texeira,
Adriano Canabarro, orientador. II. Titulo.

CDU: 37:004

Catalogacao: Bibliotecaria Angela Saadi Machado - CRB 10/1857



AGRADECIMENTOS

Ao final deste trabalho e de mais uma etapa na minha vida gostaria de
agradecer as pessoas que contribuiram para que este se concretizasse.
Obrigada a minha familia, pessoas mais importantes da minha vida:
Alice, Pedro e Clodo, sempre do meu lado compartilhando os meus
sonhos e fazendo parte das realizagdes, a vida sem vocés ndo teria
sentido algum, amo vocés!!!!

Agradeco as minhas companheiras de caminhada, colegas de
faculdade, de profissdo, amigas da vida, Daiane, Franciele, Jéssica,
Michele S., Micheli M., Tania, foi na pratica de vocés que muitas
vezes busquei inspiragdo, o incentivo, a amizade, € o companheirismo
de vocés foi fundamental durante minha caminhada, obrigada gurias.

Agradeco ao meu orientador Professor Adriano Teixeira, obrigada
pelo acolhimento no Gepid, pela dedicagdo que teve comigo e com
minha pesquisa, teus ensinamentos foram os pilares deste trabalho,
obrigada por tudo.

Agradego ao GEPID e ao Mutirdo pela Inclusdo Digital pela acolhida,
pelos momentos de estudo, pela realizagdo da pesquisa de campo, uma
obrigada carinhoso a Carol e ao Petronio vocés me ajudaram muito.

Agradego a Professora Marie Jane e ao Professor Marco Trentin, as
contribui¢des de vocés foram de suma importancia, muito obrigada.

Agradego aos demais professores do PPGEDU- Mestrado em
Educacao pelos ensinamentos, obrigada.



RESUMO

O estudo apresentado nesta dissertagao busca identificar, com base em um conjunto de reflexoes
teoricas e atividades praticas, as potencialidades e limitacdes da metodologia de ensino-
aprendizagem do projeto Mutirdao pela Inclusao Digital sob a 6tica das Arquiteturas Pedagdgicas.
Para tanto, procedeu-se ao desenvolvimento da revisdo de literatura tendo como objetivo
principal construir um aporte tedrico definindo os principais conceitos envolvidos na tematica.
Com base nisso, foram esbogadas caracteristicas importantes acerca do atual contexto educativo,
onde as tecnologias digitais comegam a reconfigurar o modo de aprender e de ensinar, bem como
do uso dessas tecnologias digitais nos processos de aprendizagem, em especial a exploragao das
Arquiteturas Pedagdgicas enquanto alternativa metodoldgica. Assim, estabeleceram-se as
categorias de analise e delimitou-se a proposta metodoldgica para uma pesquisa qualitativa do
tipo exploratoria tendo como publico alvo os alunos do Pré 1 e II da Escola Municipal de
Educagdo Infantil Cantinho Feliz, do municipio de Passo Fundo atendidas pelas oficinas de
informatica e cidadania oferecidas pelo projeto de extensdao do Curso de Ciéncia da Computacao
da Universidade de Passo Fundo. Foram instrumentos de coleta de dados observagao, entrevista
e questionario. Apos a realizacdo do processo de coleta de dados foi analisada a aproximagao do
projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital das caracteristicas das Arquiteturas Pedagodgicas, e
constatada a convergéncia deste com o conceito e os pressupostos das Arquiteturas Pedagogicas
e sua adaptacdo a partir destes pressupostos a realidade e as necessidades das oficinas de
informatica e cidadania desenvolvidas no projeto.

Palavras-chave: Tecnologias digitais, processos de aprendizagem, arquiteturas pedagogicas,
informatica educativa.



ABSTRACT

The study presented in this dissertation aims to explore, based on a set of theoretical reflections
and practical activities, the potential and limitations of the methodology of teaching-learning
project for Digital Inclusion Effort based on the perspective of Pedagogical Architectures.
Therefore, we proceeded to the development of the literature review with the main objective to
build a theoretical framework defining the key concepts The study presented in this dissertation
aims to explore, based on a set of theoretical involved in the subject. Based on this, were outlined
important features about the current educational context where digital technologies begin to
reconfigure the way of learning and teaching, as well as the use of these digital technologies in
learning processes, in particular the exploitation of architectures while Pedagogical alternative
methodological. So set up the categories of analysis and identified to methodological proposal
for a qualitative exploratory type having as target students from Pre I and II of the Municipal
School of Early Childhood Education Happy Corner, the city of Passo Fundo served by
computer workshops and citizenship offered by the extension project of the Course of computer
Science of the University of Passo Fundo. Be instruments of data collection observation,
interview and questionnaire. After completion of the process of data collection will be analyzed
the suitability of the project for Digital Inclusion Effort characteristics of Pedagogical
Architectures, and found convergence with this concept and assumptions Architectures
Pedagogical and adapt from these assumptions the reality and needs of computer workshops and
citizenship developed in the project.

Keywords: Digital technologies, learning processes, architectures pedagogical,
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INTRODUCAO

Os avangos tecnologicos na area da informatica nos séculos XX e XXI marcaram e
marcam a vida das pessoas de forma significativa. As tecnologias digitais estdo presentes
varios segmentos da sociedade, sendo impossivel ignorar a presenga destas no ambiente
escolar. Pensar a aprendizagem no contexto contemporaneo, onde as informagdes estdo
disponiveis a quase todas as pessoas e podem ser usadas a partir de movimentos
comunicacionais potencializados pelas tecnologias digitais de maneira ativa, pressupoe

repensar a propria educagao.

A busca pelo entendimento deste contexto tecnologico ¢ fundamental para a
compreensdo ¢ a readequacao dos processos de aprendizagem na sociedade contemporanea.
Nao se trata mais de nos perguntarmos se devemos ou ndo utilizar as tecnologias digitais no
processo educativo, presentes cotidianamente caracterizando uma nova cultura diretamente
condicionada pelo seu desenvolvimento, mas aceitar sua presenga e assumir sua relevancia,
pois ¢ deste contexto que surgem novas praticas comunicacionais, novas formas de ser e estar
no espago ¢ tempo, novas possibilidades de interacdo, consequentemente novas formas de

aprender.

Neste sentido, emerge na sociedade contemporanea uma nova forma socio-cultural,
que tem a sua génese nas relagdes entre cultura, tecnologias e sociedade e que ¢ denominada
por estudiosos desta area como Lemos (2003) e Lévy (1999) de Cibercultura. Deste modo,
como premissa para potencializar as formas de aprender neste contexto ¢ necessario preparar
0s sujeitos para esse novo mundo, o que nos impele a refletir acerca do contexto cultural

tecnologico contemporaneo e dos processos de ensino e aprendizagem.

E necessaria a abertura de novas perspectivas fundamentadas em um dialogo entre
diversos campos do conhecimento, fomentando reflexdes e propostas de agdes que visem a
construir alternativas para que a educacdo possa corresponder aos desafios que lhe sdo
propostos frente a realidade social em que estd inserida. Ou seja, pensar sobre a educagdo a
partir da sociedade, de envolver a concepgdo que os objetivos finais da educagdo e da escola

sao constantemente influenciados pelos fatores que advém da sociedade.

Neste contexto, € com o pensamento de que o contexto atual de educagdo necessita de
reflexdes e acdes criticas no que diz respeito ao uso das tecnologias, emerge a necessidade de

se verificar as potencialidades e as fragilidades destas nos processos de ensino e



aprendizagem enquanto metodologia de inclusao digital.

Nesta perspectiva esta pesquisa se realizou no ambito das oficinas de informatica e
cidadania oferecidas pelo projeto de extensdo Mutirdo Pela Inclusdao Digital vinculado ao

curso de Ciéncia da Computagdo da Universidade de Passo Fundo.

Esta pesquisa ¢ decorréncia de inquietagdes enquanto aluna do curso de Pedagogia e
do envolvimento com o Grupo de Estudos e Pesquisa (Gepid') que me proporcionou espagos
privilegiados de estudo e reflexdes acerca de conceitos que envolvem as tecnologias digitais e
sua aplicacdo em contextos didaticos.

Assim, ensinar na perspectiva da ldgica das tecnologias digitais, ¢ também utilizar-se
de alternativas metodologicas que, ao reconhecer e valorizar as habilidades dos alunos,
possibilitem inserir explorar e utilizar as tecnologias contemporaneas como espago
pedagogico, proporcionando situagdes didaticas que possibilitam aos alunos conhecerem
programas educativos para auxilia-los nos processos de aprendizagem. Nesta perspectiva,
realizou-se um estudo sobre uma proposta metodoldégica  denominada Arquiteturas
Pedagogicas, ou seja, uma pratica pedagogica que se aplica por meio de estratégias.
Estratégias pedagogicas que tem como base uma determinada teoria e seus pressupostos a fim
de auxiliar na concretizacdo da aprendizagem com suporte de recursos tecnoldgicos como os
Personal Learning Environmentes (PLE) ou Ambientes Pessoais de Aprendizagem?, ou seja,
conciliar aparato técnico com a visdo pedagégica. E uma metodologia que objetiva aprendizes
protagonistas, visto que o processo de aprendizagem se da a partir das vivéncias de
experiéncias, da acdo, interacdo e reflexdo do sujeito sobre os fatos e o contexto que esta

inserido.

A partir desta realidade, constituiu-se como problema desta pesquisa a seguinte

questao a saber: Quais as potencialidades e as limitagdes da metodologia utilizada nas oficinas

1 O grupo desenvolve estudos e pesquisas acerca da necessaria ampliagdo tedrico-conceitual do termo Inclusio
Digital na sociedade contemporanea, concebida como um problema tipico das sociedades tecnoldgicas
contemporaneas, complexas e plurais, dos diferentes fenomenos socio-educacionais da cibercultura e das
metodologias e tecnologias emergente desta area. Mais informagdes em: //gepid.upf.br

2 Sao sistemas que ajudam os alunos a controlar e gerir a sua propria aprendizagem. definir suas proprias metas
de aprendizagem.Tecnicamente, o PLE representa a integragdo de uma série de " Web 2.0 "tecnologias
como blogs , wikis , feeds RSS , Twitter , Facebook , etc - ao redor do aluno independente. Usando o termo "e-
learning 2.0", Stephen Downes descreve o PLE como: "... um n6é em uma rede de contetdo, conectado a outros
nés e os servicos de criagdo de conteudo utilizados por outros alunos Torna-se, e ndo institucional ou
corporativo. aplicagdo, mas um centro de aprendizagem pessoal, onde o contetido ¢ reutilizado e remixada de
acordo com suas necessidades e interesses dos alunos. Torna-se, de fato, ndo uma tUnica aplicagdo, mas uma
colegdo de interoperar aplicagdes em um ambiente ao invés de um sistema ".

2Disponivel em: http://en.wikipedia.org/wiki/Personal learning environment




de informatica e cidadania do Projeto Mutirdo pela Inclusao Digital da Universidade de Passo

Fundo sob o prisma das arquiteturas pedagogicas?

Tal problema de pesquisa ganha énfase no momento em que se reconhece a urgéncia
de conhecer, apropriar-se e se ampliarem novas formas de ensinar no contexto atual. Diante
da problematica descrita, a pesquisa tem como objetivo principal: Analisar a aproximagao do
projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital as caracteristicas das Arquiteturas Pedagogicas. Para
tanto, sdo objetivos especificos da pesquisa: (a) realizar uma pesquisa tedrica sobre a
aprendizagem no atual contexto, e os conceitos inerentes aos processos de aprendizagem, (b)
caracterizar o conceito das Arquiteturas Pedagogicas, (c) identificar potencialidades e
fragilidades das Arquiteturas Pedagdgicas nos processos de aprendizagem, (d) realizar uma
pesquisa empirica visando buscar indicios para interpretacdo de como ocorre a aplicacao

pratica da metodologia utilizada no projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital.

Concluindo esta introduc¢do, segue uma breve descricdo da ideia central dos capitulos
que compdem as partes referentes ao desenvolvimento da presente dissertacdo. No capitulo 1,
“Aprendizagem na cibercultura: cultura contemporanea e as novas tecnologias”, foi realizado
um estudo sobre o conceito de cibercultura destacando aspectos tedricos e refletindo sobre os
efeitos desta nova cultura de aprendizagem para os processos educativos. O estudo sera
prioritariamente apoiado no relacionamento entre as abordagens tedricas de Piérre Lévy e
Juan Inacio Pozo, em fungdo da relevancia destes autores para este estudo. Foi caracterizado
também o conceito de outros fatores intrinsecos a aprendizagem na era digital, como:
hipertexto, ciberespaco e inteligéncia coletiva principais caracteristicas deste contexto. Foi
realizada uma breve discussdo tedrica acerca do modelo atual educativo, e as principais
implicagdes deste para os processos de aprendizagem. Ainda neste capitulo foi analisado,

segundo Pozo, aspectos inerentes a aprendizagem e como ela ocorre.

No capitulo 2, denominado de “Arquiteturas Pedagogicas como alternativa para a
aprendizagem na cibercultura”, efetuou-se um estudo sobre Arquiteturas Pedagogicas e sua
aplicabilidade enquanto proposta metodologica para o atual contexto. O estudo foi pautado na
abordagem teorica sobre informdtica na educagdo de Léa da Cruz Fagundes e da concepgao
do conceito de arquiteturas pedagdgica de Rosane Aragdn de Nevado, Marie Jane Soares de
Carvalho e Crediné Silva de Menezes e demais autores que julgou-se contribuir com esse
estudo. Foram descritas as caracteristicas das Arquiteturas Pedagdgicas propondo reflexdes

acerca destas em relacdo ao contexto contemporaneo, cibercultura, e as novas demandas



educativas decorrentes dele. Também foram apresentadas vivéncias praticas desta proposta
metodologica, a primeira no Curso de Graduagao Licenciatura em Pedagogia na modalidade a
Distancia (PEAD), oferecida pela Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do Rio
Grande do Sul e a segunda nas oficinas de informatica e cidadania oferecidas pelo Projeto de
Extensao do Curso de Ciéncia da Computacao da Universidade de Passo Fundo, /ocus desta

pesquisa.

No capitulo 3, “ Metodologia”, foram descritas as op¢des da metodologia do processo
de investigacdo tedrica e empirica a ser desenvolvida nesta pesquisa. O intuito deste capitulo
foi definir uma proposta que possibilite verificar na pratica os principais elementos das
reflexdes tedricas acerca das potencialidades e das fragilidades da metodologia utilizada nas
oficinas de informatica e cidadania no Projeto Mutirdo pela Inclusao Digital. Assim, alguns
topicos foram elencados: (a) definicdo do tipo de pesquisa a ser realizada, (b) defini¢do dos
instrumentos de coleta de dados, (c) breve resgate do contexto onde a pesquisa empirica vai
acontecer, (d) levantamento das categorias de andlise que serdo utilizadas no processo

investigatorio.

No capitulo 4, “Analise do processo empirico da pesquisa”, ap6s a coleta de dados
através do questiondrio, das observacdes e das entrevistas foram descritos as informagdes
encontradas durante o processo de andlise, avaliando os dados qualitativa e quantitativamente
com base nas estratégias de analise criadas para esta pesquisa. A analise dos dados teve por
objetivo a propria compreensao do pesquisador sobre os materiais coletados, além de permitir

a apresentacdo dos dados encontrados (BOGDAN; BIKLEN; 1994, p.205).

Por fim, seguem as consideracdes finais sobre os estudos realizados, bem como

algumas indagac¢des que ficaram em aberto.
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1. A APRENDIZAGEM NA CIBERCULTURA: CULTURA CONTEMPORANEA E
NOVAS TECNOLOGIAS

Neste capitulo pretende-se conhecer as implica¢des da cibercultura na aprendizagem,
apresentando uma visdo panoramica dos conceitos, destacando aspectos teoricos e refletindo
sobre os efeitos desta nova cultura de aprendizagem para os processos educativos, para isso
pretende-se resgatar o conceito de cibercultura e de aprendizagem. O estudo serd
prioritariamente apoiado no relacionamento entre as abordagens tedricas de Piérre Lévy e
Juan Inacio Pozo, em fun¢do da relevancia destes autores para este estudo e pelo profundo
conhecimento e ampla experiéncia ao abordar tais conceitos bem como as implicagdes
educativas das teorias atuais sobre aprendizagem humana nas diferentes situagdes cotidianas

com que se deparam alunos e professores.

1.1 Cibercultura: cultura contemporanea marcada pelas novas tecnologias

O avanco do conhecimento na area da ciéncia e da tecnologia dos ultimos anos mudou
radicalmente as concepcdes que se tinha da sociedade e de seus padroes de vida. A
complexidade do mundo contemporaneo tem transformado as relagdes sociais,
consequentemente, sua dindmica. Fatores como a rapidez das inovagdes tecnologicas, as
decorrentes mudancas no mundo do trabalho € o desenvolvimento de novos conhecimentos
sdo caracteristicas da cultura contempordnea ao mesmo tempo em que esta cultura ¢
diretamente condicionada pelo desenvolvimento tecnologico advindo na area da informatica a

partir do século XX.

Para compreender o surgimento da expressdo “cibercultura” situada neste contexto
considera-se relevante breve andlise etimologica acerca de seus elementos constituintes
aponta-se que o prefixo “ciber” vem do grego e significa “controle”. Suas primeiras apari¢des
para o ocidente foi a partir do pensamento do matematico norte-americano Norbert Wiener,
no final da II Guerra Mundial. Sendo assim, um primeiro entendimento etimologico sobre esta
definicdo seria: cibercultura ¢ a cultura contemporanea norteada, marcada pelas tecnologias

digitais.

A partir disso, € possivel estabelecer algumas reflexdes mais aprofundadas acerca da

cibercultura. Seu aparecimento deve-se as transformagdes dos novos aparatos de informagao
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utilizados de diferentes formas por diferentes sujeitos e institui¢des, a partir do final do século

XX, em meados dos anos 1990 com a popularizacao da internet.

O que pode ser compreendido com esta sintese ¢ que o prefixo “ciber” nao
ambiciona delimitar dominio tecnoldgico, ou uma superioridade das tecnologia sobre a
sociedade, mas mostrar a conformidade existente entre as tecnologias contemporaneas € a
sociedade e cultura que emerge neste contexto. André Lemos, socidlogo brasileiro desenvolve

também um pensamento acerca do termo. Para o autor:

antes de ser uma cultura pilotada (de kubernetes, cibernética) pela tecnologia, trata-
se, de uma relagdo que se estabelece pela emergéncia de novas formas sociais que
surgiram a partir da década de sessenta (a sociabilidade pés-moderna) e das novas
tecnologias digitais. Esta sinergia vai criar a cibercultura ( 2003a, p. 12).

Pierre Lévy define cibercultura como “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se

desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (1999, p. 17).

Desta forma, com base nesta logica e da relagdo dos aparatos tecnoldgicos,
microcomputadores e redes de comunicacdo de conexdo com a sociedade e a cultura
contemporanea, surge o fendmeno definido por Pierre Lévy como cibercultura.

Lemos, propde um conjunto de reflexdes acerca. Para ele, cibercultura caracteriza “a
forma sécio-cultural que emerge da relagdo simbiotica entre a sociedade, a cultura e as novas
tecnologias de base micro-eletronica que surgiram com a convergéncia das telecomunicagdes
com a informatica na década de 70” (2003a, p. 12). Ou seja, € a expressdo que marca o
conjunto de fendomenos cotidianos originados com o avango das tecnologias contemporaneas,
¢ a formacao historica , pratica e simbodlica que se amplia com base no desenvolvimento
destas tecnologias. E um termo carregado de sentidos, porém é possivel compreender a
cibercultura como a forma sociocultural que emerge da relacdo entre a cultura, a sociedade e
as novas tecnologias.

Ainda segundo Lemos, a cibercultura ¢ regida por trés leis denominadas “Leis da
Cibercultura”, que “[...] podem ser Uteis para diversas analises sob os variados aspectos da
sociedade contemporanea”. (2003a, p.22).

A primeira lei, ou “Lei da Reconfiguracdo” afirma que antes de incentivar um

conjunto de substitui¢des, a cibercultura potencializa a recriagdo. Neste sentido, é necessario
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“[...] evitar a l6gica da substitui¢cao ou do aniquilamento. Em vérias expressdes da cibercultura
trata-se de reconfigurar praticas, modalidades midiaticas, espagos, sem substituigdes de seus
respectivos antecedentes” (Ibidem, p.22).

A segunda lei, denomina-se “Lei da Libertacdo dos Polos de Emissdo”, potencializa
processos de comunicagao das diversas vozes presentes na sociedade, esta presente nas novas
formas de relacionamento, de disponibilizagdo das informagdes, na movimentacao social das
redes e possibilita sujeitos autores de suas proprias visdes de mundo. Pode ser compreendida

pelos chats, weblogs, sites, e-mails e demais formas sociais. Neste sentido:

As diversas manifestagdes socio-culturais contemporaneas mostram que o que esta
em jogo com o excesso de informagdo nada mais ¢ do que a emergéncia de vozes e
discursos anteriormente reprimidos pela edi¢do da informacao pelos mass media. A
liberagdo dos polos de emissdo esta presente nas novas formas de relacionamento
social, de disponibilizagdo da informacdo e na opinido ¢ movimentacdo social da
rede (Ibidem, p.22).

Por fim, a terceira lei, a Lei da “Conectividade Generalizada”, segundo Lemos “[...]
comeca com a transformacao do PC em CC, e desses em um CC movel. As diversas redes
socio-técnicas contemporaneas mostram que € possivel estar s6 sem estar isolado”( Ibidem,
p.22). Ou seja, torna possivel que a sociedade marcada pelas tecnologias esteja acessivel e em

contato direto vinte e quatro horas por dia, independente de tempo e espaco.

Nessa era da conexdo, o tempo reduz-se ao tempo real e o espago transforma-se em
ndo-espago, mesmo que por isso a importancia do espago real, como vimos, e do
tempo cronolédgico, que passa, tenham suas importancias renovadas (Ibidem, p.22).

Lévy destaca que diante deste contexto, também se faz necessario a compreensao do
termo ciberespago, entendido como um novo espaco de comunicagdo social proveniente da
interconexao mundial dos computadores, ou seja, ndo ¢ apenas a infraestrura tecnoldgica, mas
um universo que envolve uma grande concentragdo de informagdes e de pessoas que
manipulam estas informacgdes. A ldgica deste processo de comunicacdo ¢ a logica de “todos
para todos” diferente da logica dos meios tradicionais de comunicagcdo em massa, a televisao e

o radio, por exemplo, que produzem informagdes no formato de “um para todos”.
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Para ampliar o entendimento da légica do ciberespaco, ¢ importante compreender o

conceito de hipertexto. Segundo Pierre Lévy, o hipertexto ¢:

tecnicamente um conjunto de nds ligados por conexdes. Os nds podem ser palavras,
imagens, graficos ou parte de graficos, sequencias sonoras, documentos complexos
que podem eles mesmo serem hipertextos. Os itens de informagdo ndo sdo ligados
linearmente, como em uma corda com nds, mas cada um deles, ou a maioria,
estende suas conexdes em estrela, de modo reticular. Navegar em um hipertexto
significa portanto desenhar um percurso em uma rede que pode ser tdo complicada
quanto possivel. Porque cada né pode, por sua vez, conter uma rede inteira.(1993,

p-33).

Em outras palavras, um hipertexto ¢ uma dindmica potencializadora dos processos de
conexao de pessoas, informacdes e instituicdes, de forma reticular e ndo linear, possivel a
partir de qualquer computador conectado a internet e que disponha de um navegador. Seu
objetivo além de permitir acessar documentos armazenados em computadores dispostos no
mundo inteiro ¢ também, estabelecer instrumentos de comunicagdo que possibilitem interligar
pessoas.

Para melhor entendimento deste conceito ¢ preciso compreender as dinamicas

intrinsecas nos seis principios abstratos assim definidos por Lévy como:

1.Principio da metamorfose

A rede hipertextual estd em constante construgdo e renegociacdo. Ela pode
permanecer estavel durante um certo tempo, mas esta estabilidade ¢ em si mesma
fruto de um trabalho. Sua extensdo, sua composicdo e seu desenho estdo
permanentemente em jogo para os atores envolvidos [...]

2.Principio da heterogeneidade

Os nds e as conexdes de uma rede hipertextual sdo heterogéneos. Na memoria serdo
encontradas imagens, sons, palavras [...]. Na comunicagdo, as mensagens serao
multimidias, multimodais, analdgicas, digitais [...]. O processo sociotécnico
colocara em jogo pessoas, grupos, artefatos, forcas naturais de todos os tamanhos

[.]

3.Principio da multiplicidade e de encaixe das escalas

O hipertexto se organiza em um modo “fractal”, ou seja, qualquer né ou conexao,
quando analisado, pode revelar-se como sendo composto por toda uma rede, e assim
por diante, indefinidamente, ao longo da escala dos graus de precisao [...]
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4. Principio da Exterioridade

A rede ndo possui unidade organica, nem motor inteiro. Seu crescimento e sua
recomposi¢@o permanente dependem de um exterior indeterminado: adigdo de novos
elementos, conexdes com outras redes, excitagdo de elementos terminais [...]

5. Principio da Topologia

Nos hipertextos, tudo funciona por proximidade, por vizinhanga. Neles, o curso dos
acontecimentos ¢ uma questdo de topologia, de caminhos. [...] Tudo que se desloca
deve utilizar-se da rede hipertxtual tal como ela se encontra, ou entdo sera obrigado
a modifica-la. A rede ndo esta no espacgo, ela € o espago.

6. Principio da mobilidade dos centros
A rede ndo tem centro, ou melhor, possui permanentemente diversos centros que sao

como pontas luminosas perpetuamente moveis, saltando de um né a outro
[...](1993, p.25-26)

Percebe-se entdo que o hipertexto constitui-se como uma nova tecnologia intelectual,
que ndo trata apenas da comunicagdo, mas mediadora das relacdes das pessoas entre si e
destas com o conhecimento no contexto socio técnico compreendido pela cibercultura.

Também, destaca-se como caracteristica do ciberespaco a possibilidade de processos
de interconexdo diretamente ligados a comunicacdo, a cooperagdo, a colaboragdo, a
criatividade, em tempo real e em qualquer lugar do mundo inteiro. Ou seja, um contexto que
favorece a potencializa¢cdo de uma inteligéncia coletiva.

Assim, a partir desta reflexdo sobre cibercultura € possivel observar que esta possui
propriedades que caracterizam um momento histérico inédito, ou seja, inédito referente a
configuracdo de novos paradigmas nas formas comunicac¢do, de interacdo e relacdo entre
pessoas nos diferentes segmentos da sociedade. O que nos impele a repensar sobre essa
cultura e as implicagdes desta para um dos segmentos da sociedade, a instituicao escola, nesta
pesquisa, mais especificamente no que infere a aprendizagem.

E possivel verificar uma significativa relagio entre a l6gica das tecnologias digitais e a
aprendizagem, considerando que a aprendizagem ¢ um processo fundamentalmente
comunicativo e coletivo e que este processo acontece também nas relacdes, destaca-se o
potencial das tecnologias digitais pois surgem como instrumentos para a nova forma de
ensinar por favorecerem o compartilhamento dos saberes entre os sujeitos, a interagdo, a

cooperacgdo, a autoria colaborativa, o protagonismo e o estabelecimento de novas formas de
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relacdes sociais.

Contudo, para efetivar esse processo ainda se faz necessario romper com as barreiras
hierdrquicas que comumente norteiam os processos de aprendizagem nas escolas,
caracteristica do modelo tradicional de escola — que mesmo sofrendo inGimeras
transformagdes ao longo de sua existéncia e que, paradoxalmente, continua resistindo ao
passar do tempo -, apesar de estar sendo questionada sobre sua adequagdo ao padroes
exigidos na atualidade, ainda ¢ detentor da maioria das escolas na contemporaneidade.

Entretanto, sua logica baseada na exposi¢do de conteudos de forma verbal e na
memorizacdo através da repeticdo onde apenas o professor é o detentor do conhecimento,
hierarquizada com normas rigidas de disciplina, caracterizada pelo conteudismo, exercicios
de fixagdo e memorizagdo, ndo cabe mais na realidade das escolas e nao da mais conta da
demanda educativa atual.

Saviani(2003), classifica o0 método tradicional como intelectualista e enciclopédico,
uma vez que trabalha os contetdos separadamente da realidade dos alunos e de seu contexto

social . Ainda segundo o autor:

Como as iniciativas cabiam ao professor, o essencial era contar com um professor
razoavelmente bem preparado. Assim, as escolas eram organizadas em forma de
classes, cada uma contando com um professor que expunham as li¢des que os alunos
seguiam atentamente e¢ aplicavam os exercicios que os alunos deveriam realizar
disciplinarmente. (2003, p.18)

Percebe-se entdo, que ¢ o professor quem domina os conteudos logicamente
organizados e estruturados para serem transmitido aos alunos. A énfase do ensino tradicional,
portanto, estd na transmissdo dos conhecimentos (Saviani, 1991). Cabe destacar que a
metodologia utilizada ¢ a expositiva, ou seja, que privilegia o papel do professor como
transmissor do conhecimento. Acredita-se que se o aluno foi capaz de reproduzir os
contetdos ensinados, ainda que de forma automatica, houve aprendizagem.

Neste sentido, podemos questionar a eficacia da aprendizagem no modelo tradicional
de escola na atualidade pois, com o advento do ciberespaco o conhecimento foi

descentralizado e ndo cabe mais a um individuo apenas a detencdo e disseminacdao do

conhecimento. Assim, cada vez mais surge a necessidade de aprendizagem significativa e o
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ensino contextualizado que considere todos os elementos intrinsecos a cultura contemporanea,

¢ uma demanda da cibercultura, o que requer uma nova proposta pedagogica.

1.2 Aprendizagem na cibercultura: implicacdes e desdobramentos

Se queremos compreender, seja como aprendizes, como mestres ou como ambas
coisas ao mesmo tempo, as dificuldades relativas as atividades de aprendizagem
devemos comegar por situar essas atividades no contexto social em que sdo
geradas.(POZO, 2002, p.23)

A nova dindmica das formas de ensinar e de aprender no contexto contemporaneo, nos
impele a repensar o modelo atual de educacdo e assumir a crescente presenca das inovacoes
tecnologicas no ambito educacional. Embora seja prudente reconhecer que a tecnologia
educacional ndo ird resolver todos os problemas da educacdo. Faz-se necessario refletir
acerca dos processos de aprendizagem, explorando os novos recursos tecnologicos, elementos
da nova cultura, e as suas inumeras possibilidades, de forma critica e reflexiva, pois, “a

funcdo fundamental da aprendizagem humana ¢ interiorizar ou incorporar a cultura, para

assim fazer parte dela”. (POZO, 2002, p.25).

Coloca-se a escola o desafio da mudanca da logica da aprendizagem, pois a
aprendizagem hoje em dia ocupa todos os espagos. O “espago” para aprender ¢ muito maior
que a escola, os novos espagos de aquisi¢do de conhecimento ampliaram a dimensdo de sala
de aula e de escola para também o ciberespago onde ocore o estabelecimento de processos
comunicacionais e de trocas de informagdes que operam no mundo virtual sustentadas por
redes de computadores que trabalham com informacdes digitalizadas, e que possuem a
capacidade de conectar homens e maquinas. A educacdo torna-se também comunitaria,

virtual, multicultural, desterritorializada e a escola estendeu-se para além de seus muros.

Hoje, as pesquisas no contexto da Informatica na Educacdo pretende explorar diversos
temas, entre eles: criacdo e construcao de ambientes criativos de aprendizagem cooperativos e
interativos; constru¢do de projetos em ambientes informatizados; comunidades virtuais;
ambientes imersivos; que utilizam objetos educacionais e pressupdem a intensa utilizacao das

tecnologias digitais, incentivando trocas de experiéncias e compartilhamento de informagoes,



17

com o objetivo de favorecer aprendizagens significativas’.

Convivemos com diferentes tecnologias cotidianamente, o livro, a televisao e video, o
computador e a Internet. Este fato faz com que os alunos saibam muito e sobre muitas coisas,
embora seja prudente destacar que o acesso a informagdo ndo ¢ um beneficio de todos,
entretanto muitos ja estdo bem informados e possuem grande interesse e habilidades com tudo
que diz respeito a tecnologia. Segundo Veen e Vrakking, “a internet ¢é tdo real quanto a sala de
estar de sua casa ou quanto a escola. E um local de encontro, um ciberespago social” (2009,

p-43).

Constitui-se um novo modelo de sociedade, a sociedade do conhecimento, ou seja, das
multiplas oportunidades de aprendizagem onde os individuos aprenderam a usar a internet
para buscar informagdes, comunicar-se com diversas pessoas, jogar, realizar diversas
atividades. E esse comportamento ¢ consequéncia do contexto social que estdo inseridos, €
diretamente influenciado pelo meio em que vivem, o que fazem e pensam ¢ resultado da
interacdo do que estd ao seu redor, o que infere mudangas na propria constru¢do do
conhecimento pois nessa nova dindmica social as informagdes chegam aos individuos de
varias formas e muito rapidamente. Todas essas questoes demostram que a sociedade teve que
acompanhar essa nova relacdo estabelecida entre as diferentes fontes de conhecimento,
implicando uma ampla transformagdo nas relacdes dos individuos com as informacdes e

consequentemente com os proprios processos de aprendizagem.

Neste sentido, Pozo refere que: “[...] essa sociedade da aprendizagem continuada, da
explosdo informativa e do conhecimento relativo gera algumas demandas de aprendizagem
que nao podem ser comparadas com as de outras épocas passadas, tanto em qualidade como

em quantidade”(2002, p.30).

A educacdo passa por um momento de grandes transformacgdes no que diz respeito as
formas de ensinar e de aprender. A internet ¢ a marca de nossos dias, a facilidade de acesso a
informagdo e o crescimento no uso das tecnologias tém exigido dos educadores uma nova
pratica pedagogica e da escola desafios ainda maiores no que diz respeito ao: ensinar a
pensar, saber comunicar-se, ensinar a pesquisar, ter raciocinio logico, fazer sinteses, ter

disciplina, ser independente e autdbnomo, saber articular o conhecimento.

Considerando um mundo tdo estimulante quanto o nosso, a aula baseada apenas na

3 Segundo David Ausubel, a aprendizagem significativa necessita fazer sentido para o aluno, neste processo a
informagao deve interagir e sustentar-se nos conhecimentos prévios ja existentes na estrutura do aluno.
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transmissdo de saberes vem perdendo prestigio € ndo satisfaz mais os alunos. Porém a
realidade da maioria das escolas ainda aponta para o modelo verticalizado de educagdo que
contempla o modelo baseado na transmissdo do conhecimento formando sujeitos passivos e

repetidores.

No entanto, o novo contexto educacional ¢ marcado por mudancas decorrentes da
grande revolu¢do informacional que se da com a presenga da Internet e das novas tecnologias.
Seu carater dialdégico comeca a assumir também papel na educagdo. Neste sentido, Morin
apud Silva (2002, p. 23) afirma que “¢ preciso inventar um novo modelo de educagdo, ja que
estamos numa ¢época que favorece a oportunidade de disseminar um outro modo de

pensamento”.

E impossivel separar os sujeitos de seu contexto, assim, uma vez que se vivencia um
processo de informatizacdo crescente dos ambientes educacionais, o que € caracteristica dessa
nova cultura de aprendizagem, que vem acompanhada por movimentos nos quais as novas
tecnologias exercem importante influéncia. Cada vez mais, o ser humano vé-se diante de
novas formas comunicacionais caracteristicas dessas tecnologias, que modificam suas
vivencias, a aquisi¢ao de diferentes saberes e a forma como estes se apropriando destes, neste
sentido, Pozo (2002) acredita que, diante da cultura, a aprendizagem deve ser questionadora,
instigante, e ndo direcionada a repeticdo de saberes mas sim, questiona-los, indaga-los

interpretando sua parcialidade, para entdo dar sentido a esse conhecimento.

Assim, ¢ fundamental que se explorem alternativas metodoldgicas para aprendizagem
neste novo contexto, alternativas que contemplem a integragao entre escola e tecnologia e que
tenham objetivos em comum como: desenvolvimento das habilidades e capacidades dos
sujeitos.

Ensinar, na chamada era da informagdo digital, ¢ também utilizar—se das tecnologias
contemporaneas como espagco pedagdgico, proporcionando situacdes didaticas que
potencializem os processos de aprendizagem. E preciso pensar nas tecnologias como
instrumentos para uma nova forma de ensinar.

Com o advento do ciberespaco, o saber articula-se a nova perspectiva de educagdo, em
funcdo das novas formas de construir conhecimento que contemplam a democratizacdo do
acesso a informagdo, os novos estilos de aprendizagem e a emergéncia da inteligéncia coletiva
(LEVY, 1993). Aprender de forma colaborativa é arquitetar acdes, receber, selecionar e
enviar informacdes, estabelecer conexdes refletir sobre o processo de aprendizagem

individual e coletivamente, ¢ desenvolver habilidade de ser autor desse processo,
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compartilhando conhecimentos prévios e adquiridos.

Neste sentido, a aprendizagem ¢ concebida como um sistema aberto, ou seja, com
mecanismos que envolvam participagdo mutua, colaboracdo e descentralizagdo. Onde o
professor deixa de ser o detentor do conhecimento tornando-se um facilitador da
aprendizagem interagindo constantemente com seus alunos. Segundo Lévy(1993), a maneira
do professor ensinar no contexto da cibercultura, deve se pautar em uma perspectiva onde a
prioridade seja a aprendizagem coletiva. Na aprendizagem coletiva tanto professores quanto
alunos compartilham as informagdes que dispdem.

Sabe-se que os processos de aprendizagem podem ser caracterizados por uma
diversidade de paradigmas, produto da ativagdao de inimeros processos que ocorrem na mente
humana. Por outro lado, ndo se pode esquecer que a aprendizagem também se produz entre
pessoas, e ¢ neste contexto que se deve pensa-la como algo construto a partir das interagdes
sociais.

Assim, a utilizagdo das tecnologias digitais na educacdo baseada na dimensao
hipertextual pode ser uma ferramenta potencializadora dos processos de aprendizagem, uma
vez que tornam possivel ao aluno colocar em consondncia suas competéncias € seus
conhecimentos, com as dos colegas, dos professores e demais sujeitos espalhados pelo

mundo.

1.3 A dimensao hipertexual da aprendizagem

Segundo Pierre Lévy, “o hipertexto ¢ talvez uma metafora valida para todas as esferas
da realidade em que significagdes estejam em jogo”.(1993, p.25). Assim, a reflexdo sobre sua
logica no contexto da aprendizagem € um convite para repensar e redefinir percepgdes que
temos sobre como adquirir, transmitir, organizar € armazenar o conhecimento e seu real
significado diante do contexto contemporaneo.

Perrenoud (2000, p. 125) afirma que “[...] as criangas nascem em uma cultura em que
se clica[...], a escola ndo pode ignorar o que se passa no mundo”. E neste sentido que a
aprendizagem deve ser repensada a partir desta nova reconfiguragdo social, uma vez que os
individuos ja nascem imersos em uma sociedade generalizada e de liberagao dos polos de
emissao.

No que diz respeito a aprendizagem, a apropriacdo das tecnologias digitais s6 sera
potencializada com sua conexao direta com o Projeto Politico Pedagogico de cada instituicao,

ou seja, que se estabeleca uma relagdo sélida entre a base tedrica e a pratica vivenciada. E
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com a ruptura do modelo de ensino baseado na passividade e na recep¢ao de informacgao por
parte dos individuos.

Cabe mencionar que somente a presenga das tecnologias em sala de aula ndo garante
esta ruptura, mas sim sua apropriacdo de forma critica e reflexiva contemplando suas
caracteristicas baseadas na logica de redes, que possibilitam desenvolver aprendizagens
fundamentadas em processos de interacao social, de protagonismo, de participacdo, ¢ de
autoria colaborativa, considerando que o atual contexto educativo ¢ marcado por mudangas

culturais significativas, Pozo acredita que:

As novas tecnologias da informagdo, em vez de nos escravizar e nos submeter a suas
ocas rotinas, como supunham alguns negros pressagios ¢ ainda acredita muita gente,
multiplicam nossas possibilidades cognitivas e nos permitem o acesso a uma nova
cultura de aprendizagem. Essas novas tecnologias ndo poderiam ser usadas e menos
ainda planejadas se a mente humana nao tivesse sido dotada com a inestimavel
ajuda da selecdo natural, de alguns processos de aprendizagem que permitem
mobilizar, ativar nossos sistemas de memoria com uma eficacia realmente
extraordinaria. (2002, P.111).

Neste sentido as praticas pedagogicas devem ser pensadas contemplando a
participagdo ativa na qual todos os sujeitos sejam protagonistas do processo de construg¢do do
conhecimento. Pozo pontua que “estamos na sociedade da aprendizagem. Todos somos, em
maior ou menor grau, alunos e professores.”(2002, p.32) e ¢ essa postura que diferencia a
atual situagdo da aprendizagem na sociedade contemporanea. E é com praticas que se
apropriem das tecnologias digitais que o educador deixa de ser o nd central no processo de
aprendizagem, possibilitando também que os alunos compartilhem seus saberes prévios,
passando a estabelecer uma dinamica reticular na qual, todos ensinam e aprendem. Tal
situagdo que caracteriza o principio da Mobilidade dos Centros postulado por Lévy(1993),
onde ora o professor ¢ o centro, ora o aluno.

Entende-se assim, que a aprendizagem ¢ um processo eminentemente social, baseado
nas interacdes sociais estabelecidas entre as pessoas, na troca de experiéncias, nos processos
de cooperacdo e colaboracdo entre os pares. Para Pozo(2002), “aprendizagem ¢, pois,
aquisicdo do saber com ajuda do outro ou por si s6”.

Seguindo este processo reflexivo, outro principio do hipertexto postulado por
Lévy(1993), que pode potencializar a aprendizagem baseado nas caracteristicas das

tecnologias digitais ¢ o Principio da Heterogeneidade. Nesta perspectiva, as tecnologias
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digitais permitem que se estabelecam processos interativos através de uma rede de
aprendizagem que além de professores e alunos a rede constituida pode agregar também
instituicdes, ideias, teorias, e outras pessoas espalhadas pelo mundo. Segundo Pozo, “a
heterogeneidade dos grupos ou equipes de aprendizagem, serve para que alguns aprendizes
ocasionalmente sejam mestres de outros”(2002, p.259).

Desta forma, equilibrar e reconfigurar as relagdes nesta rede de aprendizagem, a partir
das necessidades que vao surgindo, bem como a importancia da atividade de cada n6 da rede
caracterizam o Principio da Metamorfose, segundo Lévy, existe uma constante construgao e
transformagao na rede hipertextual. Sua estrutura estd constantemente em jogo para os atores
envolvidos, sejam humanos, palavras, imagens, objetos, etc. “ Ela pode permanecer estavel
durante um certo tempo, mas esta estabilidade ¢ em si fruto de um trabalho”(1993, p.25).

Outro principio que ajuda na compreensdo de como a dindmica hipertextual pode
potencializar os processos de aprendizagem ¢ o Principio da Multiplicidade e de Encaixe de
Escalas, visto que possibilita a expansdo do conhecimento rompendo com os modelos rigidos
de espago e tempo comuns na sala de aula, pois se cada sujeito, instituicdo, teoria e ideia
constitui um nd na rede de aprendizagem cada um desses nds pode ser potencialmente um
conector para outra rede com outro nos, possibilitando infinidades de conexdes.

A reflexdo sobre a ldgica hipertextual como uma nova configura¢do dos processos de
aprendizagem abre espago para se pensar em outras possibilidades para a educacdo e para
qualificacdo destes processos.

Acreditando que os processos educativos acontecem nas relagdes, destaca-se o
potencial da légica das tecnologias digitais para este processo pois, toleram acdes de trocas
cada vez mais significativas. Assim ¢ preciso pensar praticas pedagodgicas que estimulem a
participagcdo ativa de todos os sujeitos nos processos de construcdo do conhecimento,
sobretudo num contexto propenso a inimeras possibilidades de acesso a informacao.

A escola neste contexto ndo pode perder sua relevancia, deve sim assumir seu papel de
ser um ambiente legitimo de educacdo, de preparagdo para esta sociedade contemporanea. O
que se busca ¢ a articulacdo de cada um destes componentes, tecnologias, escola, sujeitos,
com o proposito de contribuir para a formacdo de uma rede colaborativa e

dindmica potencializadora dos processos educativos.
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1.4 Cibercultura: processos educativos e condicdes para aprendizagem

A demanda de uma aprendizagem constante e diversa é consequéncia também do
fluxo de informagdo constante e diverso ao qual estamos submetidos. As mudangas
radicais na cultura da aprendizagem estdo ligadas historicamente ao
desenvolvimento de novas tecnologias na conservacdo e na difusdo da
informatica.(POZ0,2002, p.34).

As tecnologias digitais estdo configurando uma nova estrutura social, no contexto
educacional contemporaneo, surgem com papel de serem instrumentos para uma nova forma
de educar em funcdo de seu potencial interativo, que contempla o acesso a informagao a todas
as pessoas, a conexao entre pessoas, o compartilhamento, a autoria individual e colaborativa,
a criatividade.

Vivenciamos uma sociedade de aprendizagem, na qual aprender constitui uma
exigéncia social crescente, onde, segundo Pozo (2002), “cada vez se aprende mais e cada vez
se fracassa mais na tentativa de aprender.”

A demanda crescente pela aprendizagem ndo exigem apenas que os individuos
aprendam cada vez mais, mas que tenham condic¢des de aprender e reaprender constantemente
nesta nova cultura, de novas formas de conceber e administrar o conhecimento. Em virtude
deste contexto, a escola, na contemporaneidade ndo ¢ a primeira nem a principal fonte de
informagao para os alunos.

Portanto, ndo cabe mais a escola proporcionar aos alunos conhecimento como se fosse
verdades absolutas, situacdo muito comum no modelo atual de ensino. Desta forma, ressalta-
se que este contexto implica uma necessidade latente de mudangas na maneira de ensinar ¢ de
aprender, pois os alunos, principais sujeitos desse processo, nascem imersos em uma
sociedade de conexao generalizada e de libera¢ao dos polos de emissdo. Assim, levado-se em
conta esse contexto segundo os paradigmas educacionais percebe-se que isto podera
representar o fracasso escolar, pois analisando o modelo de escola tradicional percebe-se sua
incompatibilidade com o movimento contemporaneo onde os alunos constituem-se como
novos espectadores, com necessidades especificas e diferenciadas.

De acordo com Pierre Lévy, a cibercultura contribui de forma expressiva no
desenvolvimento, exteriorizacao e modificagdo de algumas fungdes cognitivas do ser humano.

E o paradigma emergente exige conexdes e inter-relagdes dos sujeitos envolvidos no processo
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de ensinar e de aprender.

Pozo (2002), pontua que os problemas de aprendizagem poderiam ser minimizados se
houvesse uma compreensdo maior sobre o contexto, ressalta que, frente a essa nova cultura
de aprendizagem onde ¢ preciso trabalhar com uma imensidade de informagdes, a escola vem
perdendo seu papel de monopolizadora do conhecimento, porém sem perder seu papel de
provedora desse. Entretanto os aprendizes necessitam de um lugar que possam suprir suas
necessidades de aquisicdo de conhecimento onde seja possivel organizar e dar sentido
também aos saberes informais, esse lugar para Pozo, poderia e deveria ser a escola.

Julga-se que uma das fungdes basicas da educacgdo é permitir que o individuo torne-se
sujeito participante dos processos de aprendizagem. Assim, aprender em uma sala de aula,
implica ir além da transmissdo e recepcao do conhecimento. Torna-se imperativa a busca
constante estimulada pela curiosidade, reflexdo critica e reinvengdo do conhecimento.
Acredita-se que o processo de aprendizagem significativo se constréi quando realizado a
partir de posturas comunicativas e dialdgicas, que estimulam trocas, participagdo, interacao

entre os individuos. Neste sentido, Pozo aconselha que:

o ideal ¢ fazer com que o proprio aluno quem de maneira progressiva, acabe
exercendo o controle de seus proprios processos, utilizando-os de forma estratégica,
mediante uma tomada de consciéncia dos resultados que espera de sua
aprendizagem, dos processos mediante os quais pode alcanca-los e das condigdes
mais adequadas para por em marcha estes processo(2002, p.89).

Também ¢ preciso considerar que a natureza do sentido cognitivo humano faz com que
a aprendizagem dependa do bom funcionamento de certos processos que otimizam a
eficiéncia dos processos de aprendizagem em si. Dentre estes processos auxiliares de
aprendizagem Pozo destaca: a motivagdo, a atencdo, a recuperacdo ¢ transferéncia e a

consciéncia.

A motivagdo. Visto que, a maior parte das aprendizagens, em especial as explicitas,
requer uma pratica continua, que por vez demanda um esfor¢o, o aluno deve ter
algum motivo para se esforcar [...]. A falta de motivagdo costuma ser uma das
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causas primeiras da deteriorizagdo da aprendizagem, principalmente em casos de
educagdo formal, por isso ¢ importante conhecer condi¢des que favorecem o
processo de motivagdo de alunos e professores.

A atengdo. Dada a capacidade limitada da nossa memoria de trabalho, ¢ importante
distribuir bem os escassos recursos disponiveis ¢ evitar que se esgotem ou que se
distraiam em outras tarefas alheias ao objetivo da aprendizagem. E preciso
selecionar e destacar bem as informagdes que o aluno deve considerar, mas também
¢ preciso haver gestdo ou controle eficaz dos recursos cognitivos disponiveis,
conseguindo que certas tarefas deixem de consumir mais atengdo, por processos de
automatizacao, incrementando a capacidade funcional da memdria de trabalho.

A recuperagdo e a transferéncia das representacdes na memoéria, como
consequéncia das aprendizagens anteriores. Se aprendemos um conhecimento novo (
a defesa siciliana em xadrez ou a gratinar canelone) e depois ndo conseguimos
recupera-la no momento adequado, nossa aprendizagem tera sido pouco eficaz. E
preciso planejar situagdes de aprendizagem tendo em mente como, onde e quando o
aluno deve recuperar o que aprendeu, ja que a recuperagdo serd mais facil quanto
mais se parecam as situagoes[...]. Quanto mais aprendemos a utilizar um mesmo
conhecimento ou habilidade em diversas situagdes, aumentam as probabilidades de
transferi-los a novos contextos. Quanto mais forem mobilizados os resultados de
uma aprendizagem, mais facil sera transferi-los.

A consciéncia e o controle dos proprios mecanismos de aprendizagem constituem
um processo transversal aos anteriores. [...]. A motivagao, a atencdo, a aquisi¢ao, a
recuperagdo ou a transferéncia podem funcionar no aluno de modo mecanico,
implicito , sem controle externo , mas também podem ser controlados ou
administrado pelo professor, ao impor certas condicdes para as situacdes de
aprendizagem, o que sem duvida incrementara sua eficacia.(2002, p.88-89)

Assim se faz necessario, para melhor compreensdo do sistema de aprendizagem,
esclarecer alguns fatos sobre os componentes da aprendizagem descritos por Pozo como:
resultados, processos e condigdes. Considera-se relevante este esclarecimento pois estes
componentes proporcionam varias situagdes que caracterizam a aprendizagem.

Os resultados de aprendizagem, também podem ser chamados de contetidos, estdo
relacionados com o que se aprende e com o que mudarda em consequéncia desta
aprendizagem. No contexto educativo classificam-se esses resultados e dividem-se em trés
etapas principais da aprendizagem, conceitos e fatos, procedimentos e atitudes e normas e
valores. Esses elementos sdao trabalhados por Pozo(2002) baseado em quatro
resultados (comportamentais, sociais, verbais e procedimentais).

Aprendizagem de fatos e comportamentos, os fatos sdo relacionados ao que acontece
no ambiente enquanto a aprendizagem de comportamentos com como nossas atitudes
implicam modificacdes neste ambiente e como isso influencia sobre nos. Com isso, tendem a

acontecer juntas.
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Ainda que nosso comportamento ndo chegue nunca a ser um reflexo exato das
nossas relagdes que, supostamente ocorrem no ambiente, trata-se de uma
aprendizagem implicita, baseada em processos associativos, que consistem em
estabelecimento de conexdes entre fatos e comportamentos que tendem a acontecer
juntos(POZO, 2002, p.71).

A aprendizagem social, é caracterizada pela aquisicdo de conhecimento relacionados
as influencias da cultura dos grupos sociais e suas relacoes e a necessidade de pertencer a um
grupo.

A aprendizagem verbal e conceitual ¢ formada pelos conhecimentos verbais. A
informagdo verbal ¢ associativa de uma memorizagdo que ndo depende de instrugdo para
ocorrer, ja a aprendizagem e a compreensdo de conceitos ndo se baseia em repetir ou
reproduzir informacao simplesmente como um fato dado, mas que se acionem estruturas que
contenham conhecimentos prévios nas quais se compreendam novas informacdes(Pozo,

2002). A mudanga conceitual permite que:

os conhecimentos prévios, que tem origem principalmente nas teorias implicitas e
nas representagdes sociais com o fim de construir novas estruturas conceituais que
permitam integrar esses conhecimentos anteriores com as novas informagdes
apresentadas(POZO, 2002, p.76).

A aprendizagem de procedimentos estd relacionada com a aquisi¢do e
desenvolvimento de nossas habilidades, treinos, taticas para promover o conhecimento. Nao
sdo apenas um habito de conduta mas, implicam sequencias de habilidades mais complexas e
concatenadas. “Além disso, tendem a ser aprendidos de modo explicito, se bem que uma
execugdo reiterada dos mesmos possa acabar por torna-los implicitos ”(POZ0,2002,p.77).

Esta divisdo nos auxilia a compreender a dindmica dos processos de aprendizagem,
porém podem ser caracterizados por uma variedade de paradigmas, produtos da intensificacao

de numerosos processos que ocorrem na mente humana, entretanto:

uma melhor compreensdo dos resultados e dos processos de aprendizagem apenas
aliviara os problemas que sofrem alunos e professores se ndo modificar as condi¢des
em que se produz essa aprendizagem, quer dizer, o tipo de pratica que ocorre para
aprender(POZO, 2002, p.89).
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Considerando que, cada vez mais os individuos veem-se diante de novas alternativas
comunicacionais auxiliadas pelas caracteristicas reticulares das tecnologias contemporaneas,
que modificam sua estrutura vivencial, possibilitando a emergéncia de diferentes saberes e
formas de apropriacao destes a cada dia.

P0z0(2002), acredita que, diante da cultura, a aprendizagem deve ser questionadora,
instigante, e ndo continuar direcionada para a reprodugdo ou repeticao de saberes, mas po-los
em duvida, indaga-los, interpretando sua parcialidade, para a partir dai, compreender e dar
sentido a esse conhecimento. Isso implica também repensar sobre a relagdo aluno e
professor, e para isso ¢ fundamental a busca por uma ressignificagdo dos processos educativos
formais existentes na atual dinamica social. Arquitetando uma postura diferenciada da prépria
escola, a aprendizagem precisa ser repensada, e da mesma forma a pratica do educador.

Ainda segundo Pozo:

[...] uma pratica baseada em situacdes abertas, em problemas auténticos, que
requerem do aluno uma reflexdo e uma compreensdo que fundamentem suas
decisdes conduz quase sempre a uma aprendizagem mais facil de generalizar que
uma pratica baseada em situagdes fechadas, em exercicios que implicam aplicar
rotineiramente aprendizagens anteriores sem compreender nem como nem por
quel...](2002, p.91).

Percebe-se que ndo existe uma sé pratica eficaz para todas as aprendizagens, as quais
dependem das formas, metas e processos que os individuas utilizam para chegar a uma
aprendizagem eficaz. O modelo atual de ensino vem fazendo com que o processo de ensino
percorra o caminho inverso da aprendizagem, cabe ao mestre entdo, criar condi¢des que
instiguem os processos para se atingirem os resultados esperados com praticas educacionais
que possibilitem os individuos participar ativamente de todo o processo de construcao do
conhecimento. Tais praticas também devem servir para que os individuos consigam atender as
demandas de aprendizagem existentes na atualidade. Para que estas praticas se concretizem,
P0z0(2002, p.269) nos apresenta os dez mandamentos em que os professores deveriam basear

suas intervengoes:

I. O professor partira dos interesses € motivos dos aluno.
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O professor partira dos conhecimentos prévios dos alunos.

O professor dosara a quantidade de informagdo nova apresentada em cada tarefa.

O professor fara com que condensem e automatizem os conhecimento basicos que
forem necessarios para futuras aprendizagens.

O professor diversificara as tarefas e os cenarios de aprendizagem para um mesmo
conteudo.

O professor planejard as situacdes de aprendizagem em funcdo dos contextos e tarefas
em que os alunos devam recuperar o que foi aprendido.

O professor organizara e ligara as aprendizagens uma as outras, o mais possivel,
deforma que o aluno perceba as relagdes explicitas entre elas.

O professor promovera entre os alunos a reflexdo sobre seus conhecimentos,
ajudando-os a criar e a resolver os conflitos cognitivos que forem propostos a eles.

O professor devera propor problemas de aprendizagem ou tarefas abertas e promovera
a cooperacao dos alunos para sua resolucgao.

O professor deve instruir os alunos no planejamento e organizacdo de sua propria

aprendizagem utilizando as estratégias adequadas.

Contudo, ¢ necessario ter a clareza de que:

Os professores s6 podem intervir sobre as condigdes em que os alunos aplicam seus
processos, incrementando indiretamente as probabilidades que estejam motivados,
prestem atencao, adquiram, recuperem, mas feliz ou infelizmente, ndo podem incidir
diretamente nesses mesmo processos|...](POZO, 2002,p.89-90).

A dinamica social contemporanea demanda uma educagdo participante e preparada

para atuar com e através das tecnologias. Logo torna-se essencial uma ressignificagao dos

processos de aprendizagem, com vistas a participar de forma mais eficaz nessa dindmica

reticular existente

E necessario pensar sobre a relacdo existente entre sociedade contemporanea,

tecnologia e os individuos inseridos neste contexto para entender os processos de

aprendizagem e os elementos que os constituem. A partir desta reflexdo percebe-se que se

constituiram novas demandas de aprendizagem devido a velocidade das informagdes e da

comunicacdo que passou a estabelecer diferentes vias de acesso ao conhecimento.

Constata-se entdo, que a forma como estdo sendo estabelecidas as situagdes cotidianas
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de aprendizagem no contexto atual, o formato tradicional de ensino, ainda presente na
cibercultura, ndo consegue mais atender as demandas educacionais atuais. Sendo assim educar
na cibercultura implica necessariamente considerar o potencial das tecnologias
contemporaneas, uma vez que, essa nova situagdo implica necessariamente a participacao do
individuo como autor na rede e quando falamos em individuos trata-se tanto de alunos quanto

de professores.

Assim ressalta-se a importancia de se discutir novas propostas metodologicas, que
contemplem os interesses € habilidades do novo modelo de educandos contemplando o novo
espaco de aprendizagem, o ciberespago, como um novo espago de comunicagdo e
sociabilidade, tornando possivel a potencializagdo de processos de aprendizagem
desterritorializados, em tempo real, através de ambientes hipermidiaticos que comportam

varios formatos de midias em uma dimensao hipertextual e colaborativa.

Desta forma torna-se urgente e imperativo pensar em propostas metodologicas que
contemplem as caracteristicas que se apresentam com as tecnologias contemporaneas
fomentando novas praticas educativas. Assim, acredita-se que as “Arquiteturas Pedagogicas”

constituem uma alternativa possivel para esse contexto.
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2. ARQUITETURAS PEDAGOGICAS COMO ALTERNATIVA PARA
APRENDIZAGEM NA CIBERCULTURA

As transformagdes envolvendo os processos de aprendizagem ndo transcorrem
somente da introducdo a partir da presenga das tecnologias contemporaneas na educacio, mas
de como vem ocorrendo sua apropriacdo neste contexto. Estes processos de aprendizagem
podem ser transformados também por uma diversidade de fatores, produto da ativagdo de
inimeros outros processos que ocorrem na mente humana. Por outro lado, ndo se pode
esquecer que a aprendizagem, se produz especialmente a partir da interacdo entre pessoas, €

¢ neste contexto que se deve pensa-la.

Para tanto, neste capitulo serd estudado uma pratica pedagodgica aberta que vem de
encontro com este contexto e suas demandas, originada pelas concepgdes tecnoldgicas atuais,
norteada fundamentalmente pelos componentes: concepcao pedagdgica forte, sistematizacao
metodologica e suporte telematico. Tal processo ¢ denominado de Arquiteturas Pedagogicas.
O estudo sera pautado na abordagem teorica sobre informatica na educagdo de Léa da Cruz
Fagundes e da concep¢do do conceito de arquiteturas pedagodgica de Rosane Aragén de
Nevado, Marie Jane Soares de Carvalho e Crediné Silva de Menezes e demais autores que
possam contribuir com esse estudo. Pretende-se neste capitulo desenvolver reflexdes tedricas
que posteriormente fundamentardo as verificacdes empiricas acerca da proposta central do
trabalho, ou seja, analisar a adequacdo do projeto mutirdo pela inclusdao digital as

caracteristicas das Arquiteturas Pedagbgicas.

Ainda ¢ bastante recente o estudo sobre Arquiteturas Pedagdgicas. Seu conceito tem
sido explorado mais intensamente no contexto educacional a partir de 2005, direcionado
inicialmente a educagdo a distancia. Um dos estudo referente a essa proposta
metodologica teve inicio na Universidade Federal do Rio Grande do Sul, por pesquisadores

vinculados ao curso de Pedagogia, na modalidade a distancia.

2.1 Arquiteturas Pedagogicas: conceito e perspectivas

Arquiteturas Pedagogicas ¢ uma pratica que se sustenta através de estratégias

pedagogicas que tem como base uma determinada teoria e seus pressupostos a fim de auxiliar

na concretizagdo da aprendizagem com suporte de recursos tecnoldgicos e os Ambientes de
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Aprendizagem Pessoal, conciliando aparatos técnicos com a visao pedagogica. E uma
metodologia que objetiva incentivar aprendizes protagonistas, visto que o processo de
aprendizagem se d4 a partir das vivéncias de experiéncias, da acdo, interacdo e reflexao do

sujeito sobre os fatos e o contexto que esta inserido.

Para os autores, Carvalho, Nevado e Menezes (2007), Arquitetura Pedagogica ¢ uma
rede de organizacdao propria, formada por sujeitos que tém autonomia e devem se sentir
motivados e compromissados com as metas do grupo. Partindo da concepg¢ao elaborada pelos
autores, pressupOe-se que as Arquiteturas Pedagogicas sdo viabilizadas pela convergéncia
entre os paradigmas epistemoldgicos e as estratégias pedagogicas, acolhendo, assim, uma
possibilidade  de  releitura  dessas, = demonstrando-se, @ mais  receptivas  a
aprendizagem”(2007,p.39). Pode ser compreendida como uma proposta didatica de mediagao
pedagbgica entre os objetivos e metodologias adotadas e de seu desenvolvimento em um
ambiente virtual de aprendizagem, uma vez que sdo estruturas de aprendizagem pensadas
apartir da colaboragdo de diferentes componentes, a saber: abordagem pedagogica, software

educacional, internet, inteligéncia artificial, novas concepgoes de tempo e espago.

Neste sentido, ultrapassa as formas convencionais adotadas nos livros didaticos, que
por vezes, apresentam demandas cognitivas elementares na forma de exercicios repetitivos e
fechados. O que pretende ¢ aliar propostas pedagogicas a materiais didaticos interativos ou a
ambientes virtuais flexiveis e adaptaveis baseando-se na concep¢do do conhecimento

interdisciplinar. Segundo (CARVALHO; NEVADO; MENEZES):

As arquiteturas funcionam metaforicamente como mapas ao mostrar diferentes
direcdes para se realizar algo, entretanto, cabe ao sujeito escolher e determinar o
lugar para ir e quais caminhos percorrer. Pode-se percorre-los individual ou
coletivamente, ambas as formas sdo necessarias. Os professores sao imprescindiveis
para criarem e reinventarem as arquiteturas pedagogicas, bem como trazem consigo
bagagem disciplinar fundamental a proposi¢ao de novas didaticas e a orientagao dos
estudantes. [...] As arquiteturas ndo prescindem de propostas de trabalho aos
estudantes, elas sdo necessarias [...] até que eles desenvolvam mecanismos de
autonomia na aprendizagem (2007, p.04).

O intuito das arquiteturas pedagdgicas € pensar a aprendizagem como um processo de

criagdo de novidades, de descobertas e invengdes, permitindo que os sujeitos realizem



31

experimentacoes, simulagdes em busca de solugdes para questdes significativas. Neste sentido

¢ possivel apontar que:

O carater dessas Arquiteturas Pedagogicas ¢ pensar a aprendizagem como um
trabalho artesanal, construido na vivencia de experiéncias ¢ na demanda de agoes,
interacdo do sujeito sobre fatos, objetos e o meio ambiente socioldgico. Seus
pressupostos curriculares compreendem pedagogias abertas capazes de acolher
didaticas flexiveis, maleaveis, adaptaveis a diferentes enfoques (Ibidem, p.39).

Nesta perspectiva o curriculo perde seu carater seriado e disciplinar, moldando-se ao
ritmo de cada sujeito que aprende, ndo se abstrai da especificidade disciplinar, mas esta se
amplia pelo didlogo, pelas socializagdes . O conhecimento ¢ desterritorializado da sala de aula
e da escola como /locus de aprendizagem exclusivo, ou seja, sdo propostas também outras
fontes de conhecimento como a internet através do uso de textos digitais, das comunidades
virtuais e demais recursos advindo do ciberespago. A consequéncia disso ¢ a emergéncia de
novas formas de conhecer e de pensar, ou seja, pensamento e aprendizagem que se constroi
em redes. Ha uma interconexdo dos sujeitos o que favorece o rompimento da unidade tempo
dando espaco ao elemento sincronizagdo que por sua vez pode substituir a unidade lugar o que

se faz possivel através de novas formas de escrita e leitura coletiva: hipertextos e hipermidias.

E importante destacar que nesse contexto o professor tem papel imprescindivel, para
criar e organizar as arquiteturas pedagogicas, além de trazer para o grupo seus conhecimentos,
seus pressupostos pedagogicos e experiéncia, fundamentais para nortear seu trabalho frente a
novas didaticas e orientacdo dos alunos, fundamental para que exercam agdo e reflexdo sobre
experiéncias no decorrer do processo de aprendizagem, na condugdo de suas pesquisas,
registros e sistematizacdo do pensamento. Da mesma forma também sua pratica estd pautada
na agao e reflexdo, ou seja, sua agdes exigem, sobretudo, pesquisa, registro e sistematizagao

ao planejar, avaliar e repensar suas propostas de aprendizagem.

Nesta perspectiva, ¢ possivel pensar em uma forma de organizag¢do educativa que nao
retne os alunos e professores apenas no mesmo prédio, com salas de aula especificas para
cada série ou nivel, com horarios especificos para aprender, mas as atividades de ensino-

aprendizagem podem acontecer também em ambientes virtuais.

Para que isso ocorra, ¢ necessario que o trabalho esteja pautado em trés componentes
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fundamentais e ja mencionados: concep¢ao pedagogica forte, sistematizacdo metodoldgica e

suporte telematico, ambos com mesmo grau de importancia.

2.1.1 Concepgao pedagogica forte

O conhecimento ndo ¢ um produto fixo e acabado ele ¢ construido num contexto de
trocas, mediante um tensionamento constante entre o conhecimento atual (“certezas
atuais, provisorias”) e as dividas que recaem sobre essas certezas conduzindo ao
estabelecimento de novas relagdes ou conhecimentos novas certezas, ainda que
também temporarias (Fagundes, 1999).

Neste contexto especifico, parte-se do pressuposto de que o conhecimento ndo esta
pautado nas certezas, como sugere a ciéncia mecanicista, mas nasce dos questionamentos, da
incerteza, da curiosidade, das necessidades de pesquisa, do didlogo, do compartilhamento. Tal
perspectiva ¢ denominada de Pedagogia da Incerteza,(CARVALHO; NEVADO;
MENEZES,2007) e parte dos pressupostos assentados nas ideias construtivistas de Jean

Piaget e da pedagogia da pergunta de Paulo Freire.

Assim educar para incerteza aqui implica em fazer uso das tecnologias para vivenciar
uma proposta de educacdo que contemple um novo paradigma pedagdgico assentado em
cinco principios norteadores: Educar para a busca de solu¢des de problemas reais,
educar para transformar informag¢des em conhecimento, educar para autoria, a expressao, a
interlocu¢do, educar para a investigagdo e educar para a autonomia e a cooperacdo. Freire

aconselha que:

E preciso mostrar ao educando que o uso ingénuo da curiosidade altera a capacidade
de achar e obstaculiza a exatidio do achado. E preciso por outro lado e, sobretudo,
que o educando va assumindo o papel de sujeito da producdo de sua inteligéncia do
mundo e ndo apenas o de recebedor do que lhe seja transferido pelo professor
(1996, p.124)

E necessario deixar de olhar o aluno como apenas receptor de algo que temos a ensinar
e passar a olha-lo como autor da sua aprendizagem, sendo por ela responsavel e por ela
comprometido. Cabe ao professor abordar assuntos em sala de aula e propor discussdes

problematizadoras, Freire (2003) destaca que a investigagdo ¢ a principal maneira que o
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sujeito possui para analisar sua “situagdo existencial concreta”. (Freire, 2003, p.97).

Esse processo possibilita que o aluno utilize as tecnologias como ferramentas e
mecanismos disponiveis para realizacdo de suas pesquisas e investigagdes, sejam elas
consultas bibliograficas, seja em material impresso ou hipertextual, realizagdo de
experimentos e a¢des colaborativas e cooperativas como grupos de estudos em redes sociais,
discussdes sincronas em chats e assincronas por meio de foruns de discussdo, correio

eletronico, por exemplo.

Desta forma, considera-se fundamental que o didlogo, a investigacao, a descoberta das
novidades, as inquietacdes e o compartilhamento sejam instrumentos norteadores para a

construcao do conhecimento neste contexto.

2.1.2 Sistematiza¢do metodologica

Neste contexto educativo diferenciado, as ideias sobre um curriculo interdisciplinar
encontram um espaco proficuo para serem discutidas e desenvolvidas. Assim, com base no
conceito da proposta das Arquiteturas Pedagogicas acredita-se pertinente a utilizacdo dos
projetos de aprendizagem, que na perspectiva de Léa da Cruz Fagundes (2006, p.30)

consistem no:

[...] desenvolvimento de um processo de aprendizagem que alcance novos
conhecimentos, em que o aprendiz possa sistematizar informag¢des ampliando sua
rede de significagdes, possa restaurar o raciocinio logico sobre os novos significados
enquanto elabora sinteses de respostas descritivas e explicativas por sua curiosidade.

Neste sentido, ao pensarmos uma pratica pedagogica baseada no desenvolvimento de
Projetos de Aprendizagem estamos ponderando deixar de lado a rigidez dos contetidos tidos
como universais e utilizar-se de projetos que fomentem a curiosidade e indagacdes dos
alunos frente a realidade na qual estdo inseridos. Ainda nas palavras de Léa Fagundes, fazer
“[...] um projeto de aprendizagem significa desenvolver atividades de investigagdao sobre uma
questdo que nos ‘incomoda’, desperta nossa atengdo, exercita nossa curiosidade”(Ibidem,

p.30).
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A pratica de fazer projetos € simbolica, intencional e natural do ser humano. Por meio
dela, o sujeito busca solugdes de problemas, possibilita ao aluno formular hipoteses, definir
estratégias, reformular hipdteses, redefinir estratégias com inten¢do de encontrar solugdes
para suas indagacdes. Com isso, o aluno passa a refletir sobre as suas agdes, contestando
diferentes informag¢des encontradas e antecipando possiveis resultados, de forma a definir os
novos caminhos a seguir na sua investigagdo. Essa pratica deve ser atrelada aos
conhecimentos prévios que o sujeito ja possui, pois anteriormente a esse processo ja estava
desenvolvendo construgdes e reflexdes sobre diversos objetos da sua realidade. Neste

sentido, a pratica de produgdo de um Projeto de Aprendizagem vai ser gerada

[...] pelos conflitos, pelas perturbacdes nesse sistema de significagdes, que
constituem o conhecimento particular do aprendiz. Como poderemos ter acesso a
esses sistemas? O proprio aluno ndo tem consciéncia dele! Por isso, a escolha das
varidveis que vao ser testadas na busca de solugdes de qualquer problema precisa ser
sustentada por um levantamento de questdes feitas pelo proprio estudante (
Fagundes; Sato: Magadas. 1999, p.16).

E possivel verificar que os autores recolocam como papel do aluno a definigio do
tema, do problema de pesquisa, o professor entdo passa a ser responsavel ndo por apenas
ensinar o aluno, mas sim por orientar opgdes de caminho, despertando ao mesmo tempo novas
inquietagdes e novas questdes de investigagdo. Além de orientador, o professor tem um
importante papel como especialista, buscando na sua area do conhecimento subsidios que
ajudem a esclarecer as duvidas e inquietacdes dos alunos. Assim, Fagundes, Sato e Magadas
(1999, p.20-23) definem quatro novos papéis a serem assumidos pelo docente, podendo atuar
em mais de um deles ao mesmo tempo: funcao de ativacao da aprendizagem, de articulagcdo

da prética, de orientacdo dos projetos e de especialista.

Deve-se ter claro que neste processo de aprendizagem curriculo e praticas pedagdgicas
andam juntos, por isso uma proposta de aprendizagem por projetos demanda um curriculo
flexivel. Os conceitos e contetidos que emergem dos varios Projetos de Aprendizagem sio
trabalhados de forma maledvel aliando tanto as conhecidas peculiaridades das diversas areas
do conhecimento, quanto a dos diferentes alunos, uma vez que, estes sdo os efetivos agentes
nas suas aprendizagens, ¢ neste sentido, que a ideia sobre interdisciplinaridade torna-se

concreta, visto que, os temas de pesquisa abordados pelos alunos podem envolver mais de
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uma area do conhecimento.

Deste modo, ao utilizar-se da logica das tecnologias como ferramenta pedagdgica o
professor necessita reestruturar seu planejamento escolar, e adaptar sua pratica as novas
possibilidades de ensino aprendizagem. Certamente ndo ¢ somente a pratica educativa que
estd se dirigindo a um novo rumo, os educandos, sujeitos em formacado, estardo seguindo

caminhos que unem distintas e diversas areas do conhecimento.

2.1.3  Suporte telematico

A informatica ndo ¢ apenas um conjunto de ferramentas para escrever, calcular,
comunicar, etc, de modo mais rapido, mas sim um espaco possivel de produgio e
autoria. A questdo ndo se encontra na reflexdo sobre a utilidade, mas sobre qual
caminho prosseguir em processo irreversivel (LEVY, 1996).

As tecnologias digitais invadiram o dmbito educacional, e através delas os individuos
tem acesso a dados e informagdes nunca vistos em outros tempos, Lévy (1998) afirma que as
novas tecnologias utilizadas como ferramentas pedagdgicas na escola redefinem a fungdo
docente e agregam as praticas de ensino e aprendizagem novos modos de acesso aos
conhecimentos. Antes mesmo de influir sobre a aprendizagem, a utilizagdo das novas

tecnologias implica ao educador repensar sua pratica docente.

Entende-se assim que o software, a internet ou ambiente de aprendizagem pessoal faz
parte da arquitetura pedagogica, na medida em que se integre a pratica do professor, que
contemple os contetidos dos projetos, das pesquisas, dos objetos de aprendizagem pensados

por ele e pelo grupo.

Faz-se necessario entdo planejamento e discussdo sobre os aspectos epistemologicos e
pedagogicos, programagdo e desenho de interface nos aspectos citados afim de que essa
interacao se efetive. O objetivo ¢ proporcionar um recurso de qualidade ao professor e
adequado a faixa etaria dos alunos. Assim, a escolha do ambiente de aprendizagem pessoal
deve envolver os sujeitos desde a definicdo da concepcao epistemologica e das propostas

pedagogicas até a programacgdo, interface, avaliagdo, acompanhamento, tendo em vista a
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disponibilizag¢ao de varios tipos de funcionalidades.

A constru¢do do conhecimento parte da curiosidade e das indagacdes dos alunos e de
sua participacao ativa durante o processo. Pierre Lévy (1998), argumenta que ao utilizar os
recursos da informatica em ambientes educacionais implica a composi¢do de uma atmosfera

interativa, de trocas de ideias, de informagdo, de conhecimentos, entre professores e alunos.

Sendo assim, o educador deve estar atento a sua pratica, bem como as contribui¢cdes
dos seus alunos, pois neste ambiente, neste contexto a aprendizagem esta acontecendo. E
importante destacar que os sujeitos, professor e alunos, devem estar sempre presentes na

construg¢do do ambiente, na exploracao dele, como também nas interagdes por meio deste.

2.1.4 Arquiteturas Pedagogicas: contextos de experiéncias

As arquiteturas pedagodgicas encerram a confluéncia de componentes advindos de
pressupostos pedagdgicos e de possibilidades tecnologicas inovadoras que
sustentam pedagogias abertas e a ideia de aprendizagem artesanal, que compreende
a agdo, a interagdo ¢ a meta-reflexdo do sujeito sobre as relagdes, os fatos e os
objetos do mundo a sua volta. Essas arquiteturas buscam traduzir em situagdes de
aprendizagem propostas pedagogicas concebidas para mediacdo da aprendizagem,
caracterizadas por deslocamento das concepc¢des hierarquicas e disciplinares de
ensino, na direcdo de uma concepgdo do conhecimento interdisciplinar e de modelo
de rede de relagdes (Carvalho; Nevado; Menezes, 2007, p.50).

E relevante mencionar contextos e vivéncias de praticas pedagogicas orientadas pelo
conceito de arquiteturas pedagogicas. Neste sentido, as arquiteturas pedagogicas e seus
pressupostos pedagogicos, norteiam a formagdo do corpo docente e a producdo de materiais
didaticos utilizados na implementacdo e desenvolvimento do Curso de Graduagao
Licenciatura em Pedagogia, na modalidade a Distancia (PEAD), oferecido pela Faculdade de
Educagdao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul e a metodologia das oficinas de
informatica e cidadania oferecidas pelo Projeto de Extensdo do Curso de Ciéncia da

Computacao da Universidade de Passo Fundo, que nesse caso ¢ o objeto desta pesquisa.

O Curso de Graduacao Licenciatura em Pedagogia, na modalidade a Distancia da
Faculdade de Educacao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, visa a formagao

predominantemente a distancia de professores, que ja estdo exercendo a docéncia em escolas
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publicas municipais e estaduais do Estado do Rio Grande do Sul, aproximadamente 400

alunas.

De acordo com o Guia do Professor do Curso de Licenciatura em Pedagogia a
distancia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul, organizado por Nevado, Carvalho e

Bordas, sdo principios norteadores:

Autonomia relativa de organizagdo curricular, considerando as caracteristicas e
experiéncias especificas dos sujeitos e aprendizagens; Articulagdo dos componentes
curriculares entre si, nas distintas etapas e ao longo do curso; Relag@o entre pratica
pedagogica e pesquisa como elemento articulador dos demais componentes,
constituida como estratégia basica do processo de formacdo de professores (2006,

p.13)

Foram oferecidas pelo curso as seguintes capacitagdes para formar pedagogo(a) para
atuar nas areas de Docéncia em Educacgdo Infantil ¢ Anos Iniciais do Ensino Fundamental;
Docéncia em Educagao de Jovens e Adultos(EJA); Gestdo Escolar; Docéncia das matérias
pedagogicas na Modalidade Normal; Docéncia em Cursos Profissionais para area de Servigos

e Apoio Escolar. Segundo os autores, Bordas, Carvalho e Nevado, o curriculo

teve como objetivo romper com a organizagdo disciplinar e instaurar interdisciplinas
que articulem os conhecimentos especificos tedricos e praticos em cada eixo. A
articulacdo sera garantida pelo seminario integrador ¢ pelos enfoques tematicos, que
sdo realizados em conjunto com professores na elaboragdo de materiais especificos
(2006, p.14)

O curriculo apresenta trés eixos tematicos que sao compostos pelas interdisciplinas e
pelo seminario gerador, as interdisciplinas sdo ministradas pelo professores e tutores, para
cada professor existem aproximadamente dois tutores que auxiliam as alunas. A proposta de
atuacdo do professor contempla um provocador de transformagdes propondo estratégias de

problematizagdes e provocagdes.

O curso ofereceu duas selegdes para ingresso: a primeira em 2006/2 e a segunda em
2007/1 que completaram as 400 vagas oferecidas. Foi estruturado em nove semestres, para
isso foi pensado um conjunto de interdisciplinas de carater obrigatorio e eletivo que

atendessem a carga horaria estabelecida pelas Diretrizes Nacionais para o curso de
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Pedagogia, num total de 3.225 horas correspondendo a 215 créditos. A carga horaria foi

dividida em:

400 horas divididas nos seis primeiros meses do curso, a serem desenvolvidos pelo
aluno em atividades de discussdo e atividades entre colegas mediadas por
professores;

400 horas de Estagio supervisionado, em sua escola, a partir de planejamento
cooperativo e sob supervisao;

2.225 horas para o desenvolvimento de contetidos especificos;

200 para realizacdo do trabalho de conclusdo de curso (TCC)(Ibidem, p.15)

Assim, de maneira sucinta foi apresentado o curso de Licenciatura em Pedagogia na
modalidade a Distancia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul e aspectos relevantes

sobre sua organizacao.

Outro exemplo de experiéncia ¢ o Projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital, neste caso o
locus dessa pesquisa, ¢ um projeto de extensdo do curso de Ciéncia da Computacdo da
Universidade de Passo Fundo. A relagdo com a comunidade se da por meio da Vice-reitoria
de Extensao e Assuntos Comunitarios e se efetiva através de acdes educativas, sociais e
culturais, desenvolvidas por professores e alunos, interagindo diretamente com as
comunidades. O projeto tem por objetivo, implementar a¢des de Inclusdo Digital que
possibilitem um processo de apropriacdo das tecnologias de rede por parte das camadas
excluidas da sociedade, em uma perspectiva de ambiente comunicacional e de exercicio da

cidadania.

As atividades do projeto iniciaram em 2004 e possuem profunda relagdo com o Grupo
de Estudos e Pesquisa em Inclusdao Digital. A vinculagdo entre teoria e pratica deu origem ao

conceito de inclusdo digital assumido dentro das atividades propostas, a saber:

Assim, propde-se o alargamento do conceito de inclusdo digital para uma dimenséo
reticular, caracterizando-o como um processo horizontal que deve acender a partir
do interior dos grupos com vistas ao desenvolvimento de cultura de rede. Numa
perspectiva que considere processos de interagdo, de construcdo de identidade, de
ampliacdo da cultura e de valorizacdo da diversidade, para, a partir de uma postura
de criagdo de contetidos proprios e de exercicio de cidadania, possibilitar a quebra
do ciclo de producao, consumo e dependéncia tecnocultura. (Teixeira, 2005, p.30)
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Com o intuito de implementar acdes de inclusdo digital adequadas ao conceito
apresentado, foi necessario que se criasse uma metodologia especifica para oficinas de
informatica e cidadania a fim de que se instituisse um ambiente de colaboracao, criatividade e
autoria. Para tanto, uma das alternativas indicadas foi a apropriacdo das premissas das

arquiteturas pedagogicas, o comegou a ocorrer desde o ano de 2011.

A dindmica dessas oficinas ocorre da seguinte forma: As oficinas acontecem
simultaneamente, nas quintas e sextas feiras pela manha, com duas horas de dura¢do, tendo a
participagdo de quatro grupos a cada manha, no Laboratorio Central de Informatica do
instituto de Ciéncias Exatas e Geociéncias (ICEG) da Universidade de Passo Fundo. Cada
turma tem o acompanhamento de quatro monitores, sendo um do curso de pedagogia e trés
dos cursos da area de Tecnologia da Informacao, além do professor da institui¢do de origem

dos alunos.

Todo ano ¢ definido um tema gerador considerando o planejamento da escola que os
alunos pertencem e do grupo de trabalho do Mutirdo para , posteriormente, incorporar os

interesses ¢ o contexto onde os estudantes estdo inseridos, detectado a partir da discussdo do

grupo.

A partir do tema gerador, sdo definidos subtemas considerando os interesses dos
alunos. Uma vez que quatro turmas participam das oficinas concomitantemente, cada turma
deve trabalhar com uma abordagem diferenciada dentro do tema gerador para que, ao término

das atividades, cada grupo apresente sua produgdo aos demais.

A metodologia adotada pelo projeto propde cinco encontros iniciais, para adaptagdo
dos estudantes, ou praticas iniciais, que antecedem as praticas mensais € tem por objetivo
ambientar os participantes ao funcionamento das oficinas e as ferramentas e ambientes
digitais essenciais para o desenvolvimento das atividades do ano. Os professores das
institui¢des que acompanham os estudantes sao incumbidos de fazerem postagens no Blog do
professor, partindo de suas percepc¢des das oficinas e do projeto como um todo. Tal estratégia
busca o envolvimento do professor no processo de constru¢do de competéncia tecnoldgica e

de refinamento da metodologia.

As praticas mensais sdo constituidas por uma sequéncia de trés modalidades de

oficinas que se repetem no decorrer do ano e de acordo com a evolugdo das turmas, a saber:
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Conhecendo, construindo e socializando.

Na modalidade Conhecendo, faz-se uma sondagem dos conhecimentos prévios do
subtema, partindo das discussdes do grande grupo, através da proposta de perfguntas que
desafiam os participantes a oferecer propostas de acordo com os grupos de interesse. Ao final
se prevé a postagem através de uma sintese da oficina construida através da participagdo dos
grupos no Blog dos estudantes. Cabe mencionar que o Blog do professor* e o Blog dos

estudantes”.

Ja a modalidade Construindo tem a duraciao de dois ou mais encontros, uma vez que
envolvem autoria utilizando as tecnologias digitais. A metodologia tem por base o trabalho de
grupos de habilidades e interesse, sendo que, preliminarmente, se propdes a organizagdo das
criangas por grupos envolvendo videos, audio, texto e imagem. Estes grupos trabalham com
foco no subitem definido utilizando ferramentas presentes no computador e na internet. ¢
importante destacar que no decorrer do ano os estudantes participam de um rodizio entre os

grupos a fim de que todas as diferentes possibilidades sejam exploradas por todos.

Os encontros da modalidade Socializando sao orientados a apresentacao da produgao
do grupo aos demais grupos através de ferramentas de comunicagdo sincrona. aqui a tomada
de decisdo ¢ essencial, pois ndo poderdo socializar tudo aquilo que fizeram tendo que fazer
opgdes e negociacgdes internas, levando em consideragdo as condigdes e as transformagdes que

floresceram no decorrer da oficina.

Ao conhecer a metodologia das oficinas de informatica e cidadania do
Projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital , foi possivel verificar a ligacdo existente entre as
praticas pedagogicas propostas pelo grupo e o conceito da dindmica das Arquiteturas

Pedagogicas.

4 http://mutiraodigital201 1 professores.blogspot.com.br/

> http://mutiraodigitalalunos2011.blogspot.com.br/
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3. PROPOSTA METODOLOGICA

Neste capitulo pretende-se descrever a proposta metodologica que serd utilizada para o
desenvolvimento da pesquisa empirica, através da qual serd possivel coletar dados que
proporcionardo elementos para efetivar uma andlise da problematica, a saber: Quais as
potencialidades e as limitagdes da metodologia utilizada nas oficinas de informatica e
cidadania do Projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital® da Universidade de Passo Fundo sob o

prisma das arquiteturas pedagdgicas?

Sera apresentado o delineamento da pesquisa, ou seja, a classificacdo desta conforme
critérios metodologicos especificos, os quais contribuirdo na forma pela qual se conduzira e
interpretard o processo de estudo empirico que se desenvolvera no locus da pesquisa. Foram
delimitados os instrumentos de coleta de dados a serem utilizados, ainda sera feito a
caracterizagdo da instituicdo e populagdo-alvo atendida pelo Projeto Mutirdo pela Inclusdo
Digital a ser estudada, através de um breve relato a partir de documentos e do contexto
socio-cultural e educacional da institui¢do em questdo. Sera detalhado como vai ocorrer o
processo de efetivacdo da pesquisa empirica e por fim, foram elencadas as categorias de
analise, as quais norteardo o processo de coleta e analise de dados que sera efetuado no

transcorrer de toda verificagdo empirica.

A partir destas reflexdes, esta pesquisa objetiva analisar a convergéncia do Projeto
Mutirdo pela Inclusdo Digital as caracteristicas das arquiteturas pedagogicas. Para tanto serd
observado as oficinas de informatica e cidadania que acontecem nas quintas-feiras no turno da
manha no horario das 9:00 as 10:00 ¢ das 10:00 as 11:00, no Laboratério Central de
Informatica da Universidade de Passo Fundo, com alunos de quatro anos(Pré-1) e cinco anos
(Pré-11), vindos da Escola Municipal de Educacdo Infantil Cantinho Feliz, localizada no
Loteamento Leonardo Ilha no municipio de Passo Fundo. As turmas sdo compostas por
quatorze alunos (pré 1) e dezessete alunos (pré 11) totalizando trinta e um alunos de idades de 4

e 5 anos.

E importante destacar que das 11:00 as 11:30 os monitores se encontram para avaliar
como foi o trabalho do dia e apontam indicativos para o planejamento que acontece nas

quartas-feiras pela manha com toda equipe envolvida nas oficinas.

® As informagdes acerca do Projeto Mutirdo pela Inclusdo foram descritas no item 2.1.4.
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Deste modo, para responder a pergunta desta pesquisa também ¢ relevante ter claro o
entendimento do conceito de pesquisa, que segundo Gil € um “processo formal e sistematico
de desenvolvimento do método cientifico. O objetivo fundamental da pesquisa ¢ descobrir

respostas para problemas mediante o emprego de procedimentos cientificos”. (1994, p.43).

3.1 Caracterizacio da pesquisa e coleta de dados

Para operacionalizar esta pesquisa ¢ aconselhado a verificacdo in locus do contexto
social que vai ser estudado, o que contribuird para o aumento da objetividade da pesquisa e
para a sua aproximacdo com a realidade, segundo Richardson, [...] “tentar uma compreensao
detalhada dos significados e caracteristicas situacionais apresentadas pelos entrevistados, em
lugar da producdo de medidas quantitativas de caracteristicas ou comportamentos”.(2008,

p.90).

Para que isso acontega, apos a escolha e delimitagdo do campo da pesquisa constatou-
se que o desenvolvimento metodologico desta pesquisa pode ser enquadrado de um modo
geral como pesquisa qualitativa e do tipo exploratoria. Ao que se refere a pesquisa qualitativa
pode ser entendida como “tipo de investigacdo que envolve a obtencdo de dados descritos,
obtidos no contato direto do pesquisador com a situacdo estudada, que enfatiza mais o
processo do que o produto e que se preocupa em retratar a perspectiva dos
participantes”(BODGAN; BIKLEN, 1994, p.47). Ja o tipo exploratorio, “tem como principal
finalidade desenvolver, esclarecer € modificar conceitos ¢ ideias, tendo em vista, a formulagao

de problemas mais precisos ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores”(1994, p.43).

Este estudo sera apoiado com base nos procedimentos técnicos na estratégia
metodologica de pesquisa participante caracterizada de forma sintética pelo envolvimento dos
pesquisadores e dos pesquisados no processo de pesquisa sendo um método de investigacao
onde ¢ necessaria a imersao do pesquisador no campo de pesquisa, ou seja, de acordo com

Brand3o:

Consolida-se na pesquisa participante a prescricdo nao somente da inscricdo do
pesquisador no grupo, comunidade ou cultura que se pretende compreender, mas
também a participagdo efetiva daqueles que estdo a ser pesquisados no transcorrer
de todo processo de pesquisa (1987. p.47).
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Cabe destacar que na pesquisa participante “trata-se na verdade de adaptar em cada
caso o processo as condigdes particulares de cada situacdo concreta (os recursos, as

limitacdes, o contexto sdcio politico, os objetivos pesquisados, etc,)” (BOTERF, 1984, p.52).

Partindo do pressuposto da escolha dos tipos de pesquisa, foram utilizados nas
atividades de campo a combinacao de trés métodos de coleta de dados: observagdo, entrevista

(13

e questionario, pois segundo Yin, “ o uso de varias fontes de evidencias permite que o

pesquisador dedique-se a uma ampla diversidade de questdes historicas, comportamentais e

de atitudes”(2001, p.121).

O questionario (ANEXO B) foi escolhido com o objetivo de conhecer o perfil do
grupo, na sua totalidade e suas particularidades, sera aplicado no inicio do trabalho de campo,
tendo como indicadores: dados dos alunos como idade, nivel escolar, escola de origem, os
conhecimentos prévios e habilidades no uso dos computadores, se possuem e fazem uso de
computador em casa, 0 acesso a internet, as atividades que mais realizam, entre outros. Cabe
destacar aqui, que este questionario ¢ realizado pelos monitores das oficinas previamente o

inicio das mesmas.

No caso da observagdo, a que melhor acolhe os propositos deste estudo ¢ a
observacdo participante, neste caso especifico a “observacdo participante artificial” onde
segundo Gil o observador se integra ao grupo observado, “pode-se definir observagdo
participante como técnica pela qual se chega ao conhecimento da vida de um grupo a partir do
interior dele mesmo”( GIL, 2007,p. 113). Com as observagodes pretendeu-se registrar acoes
dos alunos e dos monitores frente as tecnologias utilizadas , fala dos alunos e monitores

durante as oficinas e demais fatos relevantes. Foram realizadas nos seguintes dias:

Dia Atividade Conteudo trabalhado

22/05/2013 | Observagdo 1 (anterior as | Observacao da reunido e Planejamento

atividades dos alunos) dos monitores e professores titulares das

turmas.
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23/05/2013 | Observagao 1. - No 1° dia havera a apresenta¢ao dos monitores,
apos realizaremos varios
(conhecendo) questionamentos: O que vocés esperam? O que
acham que vamos fazer? Quem tem computador em
casa? Quem ja mexeu em computador? O que € o
mouse? O que ¢ o teclado? Aonde estdo as letras? E
0s numeros?
- Mostrar que para nossas oficinas existem alguns
combinados:
cuidado com o computador, com o mouse, teclado...
- Haverd em todas as aulas uma caixa surpresa, com
alguma
novidade para a aula. No primeiro dia ela sera
utilizada para a apresentacdo,
dentro da caixa estara um urso com um computador
na mao e ele passara de crianga
em crianga e cada uma ira dizer seu nome.
- Jogo GCOMPRIS - Linux Educacional
-Descubra o Computador:
TECLADO
- Mande a bola para o Tux (Ensinar quais sao as
teclas Shift).
- Letras Cadentes.
MOUSE
- Movimentar o mouse (cuidar o fio do mouse ¢
deixar ele sempre solto, apoiar o bragco sobre a mesa
€ 0 mouse mais para o centro).
- Clique e Desenhe (ensinar sobre o botdo
esquerdo).
06/06/2013 | Observagao 2. A atividade proposta tinha como objetivo
compreender a importancia do esporte na vida das
(conhecendo) pessoas, f9i apresentado a tematica para as criancas
com um video.
13/06/2013 | Observacao3. Conheceram o programa de desenho
(conhecendo/construindo) | Tux Paint e construiram com as ferramentas,
desenhos relacionados ao esporte.
20/06/2013 | Observagao 4. Desafiar os alunos a explicarem sobre seus

desenhos.
- No dia da socializacdo os monitores estavam
desligados e a oficina iniciou com a exposicdo dos
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(socializando)

trabalhos. Os desenhos foram passados em slides e
cada crianca justificou a escolha de cada esporte. -
ApoOs as socializagdes, os alunos assistiram a um
video:
http://www.youtube.com/watch?v=DephHAGRaOE
e ganharam um presente da caixa surpresa. - Quem
nao fez seu desenho teve a oportunidade de fazé-lo
mais tarde.

27/06/2013 | Observagao 5.

(conhecendo)

Possibilitado o acesso livre a fim de perceber os
interesses dos alunos.

- Nesta Oficina os monitores conversaram sobre
tudo o que ja aprenderam. Na caixa estava o
pinguim Tux e os alunos tiveram um dia para
acesso livre. O objetivo era conhecer os interesses
de cada crianga.

04/07/2013 | Observagao 6.

(construindo)

Esporte e valores. Nesta oficina os alunos

realizaram atividades com jogos relacionados

ao esportes ainda utilizando o Tux Paint.

Também foi apresentado um video sobre as

Contribui¢des dos esportes a vida (satde,

Alimentagdo, entre outras)

https://www.youtube.com/watch?v=gG7Z-0Sy-xU

11/07/2013 | Observacgao 7.

(socializando)

Nesta oficina os alunos socializaram suas produgdes
E apresentaram seus trabalhos.

Totalizando oito observagoes.

Cabe destacar que o processo de andlise extraido destas observacdes perpassa pelo

conceito de arquiteturas pedagogicas e seus elementos norteadores: Concepcao Pedagogica
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Forte, Sistematizacdo Metodologica e Suporte Telematico dispondo para verificar a
aproximacao da metodologia do Projeto Mutirdao Pela Inclusao Digital a dtica das arquiteturas

pedagdgicas.

Quanto a técnica de entrevistas (ANEXO C), foram realizadas com professores
envolvidos no processo. Neste caso optou-se pelo tipo de entrevista semiestruturada devido ao
seu carater flexivel e dindmico mas que nao dispensara a elaboragdo de um roteiro de
perguntas para guiar a entrevista. Considerou-se que este tipo de entrevista adequado pois
permitiu obter informagdes do publico-alvo através de uma aproximacdo menos estatica e

delimitada por uma estrutura rigida de perguntas.

A entrevista foi realizada, com os monitores das oficinas e as professoras titulares das
turmas ao final da atividade de campo com objetivo de verificar as principais implicagdes da
pratica pedagogica vivenciada durante as oficinas, suas percepc¢des frente a metodologia
trabalhada e demais dados intrinsecos que poderdo ser observados nas respostas didaticas e

articular com os resultados obtidos com demais dados coletados.

Essas escolhas foram feitas por adaptar-se de maneira mais adequada ao contexto que
pretende-se investigar, sendo importante destacar que a delimitacao das estratégias foi sendo
progressivamente definida durante os estudos ocorridos no ambito das disciplinas e nos

didlogos com o professor orientador deste trabalho.

3.2 Categorias de analise

Os termos e conceitos que levaram a criacdo das categorias de andlise estdo descritos na

forma resumida na tabela a seguir:

CATEGORIA O QUE CONTEMPLA? CONCEITO DE | O QUE SERA
DE ANALISE ORIGEM OBSERVADO

Categoria 1: Identificar momentos em que | Educar para a C 1.1- Solicitagdes de
Educagdo paraa | sio observados situacdes de | busca de solugdes | auxilio dos monitores;
Incerteza. de problemas
reais;

educar para C 1.2- Solicitagao de

pesquisa, de questionamento.
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transformar
informagdes em
conhecimento;
educar para
autoria; educar
para a
investigacao;
educar

para autonomia e a

cooperagao.. (item
2.1.1)

auxilio para os colegas;

C 1.3- Demonstragao de
habilidades para executar
as tarefas;

C 1.4- Exploragdo de
atividade além da
proposta do monitor;

C 1.5- Momentos
de socializagdo e
cooperagao entre os
alunos;

Categoria 2:
Educagao por
projetos

Identificagdo de uma pratica

pedagobgica baseada em
projetos de aprendizagem

que fomentem a curiosidade

e as indagacdes dos alunos
frente a rea-

lidade em que estdo inseridos

“Um projeto de
aprendizagem
significa
desenvolver
atividades de
investigagao sobre
uma questdo que
nos ‘incomoda’,
desperta nossa
atencao,

exercita nossa
curiosidade”
(FAGUNDES,
2006, p.30)
(item 2.1.2)

C 2.1- Momentos de
planejamento e avaliagdo
das atividades;

C 2.2- Contemplagao dos
principios norteadores da
atividade;

C 2.3-Participagdo dos
alunos:

C 2.4-Agoes que
considerem

os conhecimentos
prévios dos
alunos;

Categoria 3:
Ensino
interdisciplinar.

Identificagdo dos
Conteudos das
diversas areas do
conhecimento ¢ a
relacdo destes
com o tema geral.

Uma proposta
aprendizagem por
projetos demanda
um curriculo
flexivel.
Os conceitos e
contetdos que
emergem sao
trabalhados de
forma maleavel
aliando tanto as
conhecidas
peculiaridades
das diversas areas

C 3.1-Atividades que
envolvam mais de uma
area do conhecimento;

C 3.2-Praticas que
contemplem a realidade
educativa dos alunos;

C 3.3-Ag0es que
demostram que os alunos
conseguem

estabelecer relagdes entre
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do conhecimento
quanto as dos
alunos,(item

2.1.2)

as varias areas do
conhecimento.

C 3.4-Consonancia da
escolha dos contetidos
com a faixa etaria dos
alunos;

C 3.5-Consonancia dos
conteudos trabalhados
nas oficinas com os
trabalhados na escola de
origem;

Categoria 4: Identificar situacdes Ao utilizar os C 4.1- Agdes que
Criagdo de de compartilhamento, recursos demostrem interagdo
ambientes de tocas, de tecnologicos entre oS sujeitos;
Interativos socializagdes que cria-se uma
compde uma atmosfera
atmosfera interativa. interativa, C 4.2-Situagdes de
de trocas, interatividade com os
e neste contexto | recursos utilizados:
a aprendizagem
esta
acontecendo. C 4.3-Agbes que
(item 2.1.3) demostrem
compartilhamento de
saberes, de habilidades.
Tabela 2.

As categorias de andlise desta pesquisa foram extraidas com base no conceito
das Arquiteturas Pedagogicas, seus pressupostos € os componentes fundamentais para sua
operacionalizagcdo descritos e conceituados nesta pesquisa no item 2.1, a saber: concepgao

pedagdgica forte, sistematizagao metodologica e suporte telematico.
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4. ANALISE DO PROCESSO EMPIRICO DA PESQUISA

Com o objetivo de concluir o processo o processo de investigacao empirica, busca-se
neste momento a efetivagdo da andlise dos dados obtidos através das vivéncias em campo e
demais instrumentos de coleta de dados com base nos pressupostos metodoldgicos descritos
no capitulo 3.

Desta forma, os dados coletados nesta pesquisa foram muito ricos e possibilitaram
juntamente com o referencial teodrico, refletir sobre modelos pedagdgicos, pratica pedagogica,
curriculo, interdisciplinalidade e demais questdes escolares relevantes e que se aproximam do
tema central desta pesquisa. No entanto, foi necessario fazer um recorte no estudo para
atender com maior objetividade a questdao norteadora desta pesquisa.

Assim, nesta pesquisa buscou-se analisar a convergéncia do Projeto Mutirdo pela
Inclusdo Digital as caracteristicas das Arquiteturas Pedagogicas. Para tanto, realizou-se um
estudo bibliografico acerca do atual contexto cultural que vivenciamos, a cibercultura e o
conceito de Arquiteturas Pedagdgicas de maneira que fosse possivel dar sustentagdo e
significado a pesquisa. Diante do embasamento de tais conceitos, partiu-se para o estudo, a
coleta, a organiza¢do e andlise dos dados coletados. Foram efetivadas neste contexto as
seguintes tarefas: Andlise dos questiondrios elaborados e aplicados pela equipe do projeto
Mutirdo pela Inclusdo Digital (ANEXO B), aplicag@o e andlise das entrevistas realizadas com
os monitores das oficinas de informatica e cidadania e com os professores titulares das turmas
(ANEXO C), observagoes das oficinas a partir dos dados elencados nas categorias de analise,

analise dos dados coletados nestas observagoes.

4.1 Analise dos questionarios

Os questiondrios foram elaborados pela equipe do projeto Mutirdo pela Inclusdo
Digital e tem como objetivo conhecer o perfil dos participantes das oficinas de informatica e
cidadania. As informacdes coletados com estes questiondrios sao relacionados com fatores
sociais, e com o contexto tecnologico em que os alunos estdo inseridos bem como, as
tecnologias que estes tem acesso como: televisdo, radio, celular, computador, acesso a
internet, entre outros. Nesta pesquisa o questionario foi utilizado com o intuito de conhecer a
realidade tecnologica dos alunos, ou seja a presenga e a utilizagdo das tecnologias no

cotidiano dos alunos. Desta forma, as informacgodes relevantes foram sintetizadas a seguir:
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Total de alunos | Possui computador | Internet Possui computador Outras tecnologias
mas nao usa TV, radio, celular...
31 18 9 6 20
Tabela 1

A partir destes nimeros ¢ possivel perceber que embora vivenciamos “era digital”, a
presencga e a utilizagdo das tecnologias no cotidiano ¢ heterogénea , ou seja neste caso, dos 31
alunos apenas 18 tem computadores em casa e deste apenas 6 utilizam. Neste sentido, o
pensamento inicial ¢ que este fato poderia implicar de forma desfavoravel no desempenho das
atividades nas oficinas de informatica e cidadania, entretanto foi possivel perceber que
durante as atividades nas oficinas os alunos mesmo com pouca vivencia demonstraram
grande interesse e habilidade, foi possivel perceber o crescimento e a evolugdo do processo
educativo a cada atividade proposta.

A andlise, neste caso especifico onde os alunos tem 4 e 5 anos, pode referir-se
primeiramente ao pressuposto de considerar o aluno um ser capaz de adaptar-se as situagdes
novas. De acordo com Piaget(1980), o desenvolvimento cognitivo nesta faixa etaria nao ¢
uma sequencia linear. Deste modo, ¢ possivel incentivar a crianga ‘““fornecendo-lhe
oportunidades uteis, que o desafiem a avancar” (BRUNER, 1998, p.55).

Utilizando as novas possibilidades surgidas com a utilizacdo das tecnologias, os
sujeitos envolvidos na acdo educativa assumem o papel de protagonistas desta situagdo, fazer
analise, reflexdes e comparagdes sobre estas situagdes, encontram novas possibilidades para
aprender ¢ de fazer comparagdes de como ocorrem os processos educativos nas oficinas de
informdtica e cidadania e no contexto da sala de aula, o que configura a qualificacdo dos
processos de aprendizagem.

Foi possivel verificar que a utilizacdo das tecnologias fazem com que os alunos
possam colocar suas competéncias € conhecimentos em sinergia com o processo de
aprendizagem, configurando sujeitos ativos que transformam este processo e que por ele

também ¢é transformado.
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4.2 Analise das entrevistas

As entrevistas foram realizadas em dois momentos: Com os monitores das oficinas,
com o objetivo de verificar a percepcdo dos monitores frente & metodologia adotada nas
oficinas de informatica e cidadania e com os professores titulares das turmas com o objetivo
de verificar possiveis implicacdoes das praticas vivenciadas no ambito das oficinas no
ambiente de sala de aula e demais dados intrinsecos que surgirem a partir das respostas e

articular com demais dados coletados.

4.2.1 Entrevistas com os monitores das oficinas

Como ja foi mencionado no capitulo que discorre sobre a metodologia, o tipo da
entrevista ¢ semiestruturada, no entanto ndo foi dispensado um roteiro para guiar a entrevista.
A entrevista foi realizada no dia 03 de outubro de 2013, para descrever a entrevista apresenta-
se as perguntas feitas (Anexo C)e as respostas fornecidas neste subitem . As respostas foram
de grande relevancia a pesquisa e a analise dos dados.

Primeira pergunta: A escolha do tema geral a ser trabalhado nas oficinas bem
como os conteudos trabalhados e as ferramentas utilizadas foram escolhidos a partir de
que critério (0s)?

Resposta: O tema geral foi escolhido juntamente com os responsaveis pelos alunos,
ou seja, professoras e coordenadora do Projeto Transformag¢do em Arte, levando em
considera¢do os temas da atualidade e a realidade dos sujeitos envolvidos nas oficinas.
Optou-se pela “Olimpiada do Rio de 2016”. A partir do tema geral, cada oficina adaptou os
conteudos para sua faixa etaria. Na oficina do Transformag¢do em Arte focou-se para a
importdancia do esporte na construg¢do de valores, responsabilidades, profissdo, renda e
saude. Ja na oficina com a Educacgdo Infantil, depois de algumas adaptagoes, o olhar voltou-
se para a infancia, que como tal, precisa de um trabalho direcionado ao ludico, onde os
conteudos foram os seguintes: coordenag¢do motora e conhecimento da maquina (mouse e
teclado), importancia do esporte na vida das pessoas, esporte e cores, esporte e formas
geométricas, mascotes das olimpiadas e criagcdo de um mascote por turma. Quanto as
ferramentas utilizadas na educagdo infantil, o programa Gcompris foi indicado pelo
professor Adriano Teixeira e utilizado nos primeiros blocos relacionados a coordenagdo
motora. Apos, procuramos ferramentas que pudessem trabalhar os conteudos em forma de

jogos educacionais da internet, tais
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como: http.://www.edinfjogos.universoneo.com.br/, http:// www.smartkids.com.br/, http://www.

escolagames.com.br/. Além do uso de videos, realizagdo de passeios a fim de que

conhecessem as tecnologias existentes por trdas da televisdo, dos painéis digitais e

oportunidade de visita a educagado fisica.

O objetivo desta pergunta era verificar fatores inerentes ao pressuposto do conceito de
Arquiteturas Pedagogicas sistematizagdo metodologica. Com base nesta resposta é possivel
verificar a presenga de elementos que contemplam este pressuposto, ¢ possivel perceber o
conceito dos projetos de aprendizagem, a preocupacdo com a faixa etaria dos alunos, a
preocupacdo em fazer ligagdes com os conteudos trabalhados em sala de aula, e a relacdo

destes com o tema geral.

Segunda pergunta: Existem momentos de planejamento e avaliacdo da pratica

pedagoégica? Se sim, com que frequéncia e elementos siao discutidos?

Resposta: O planejamento acontece por blocos, ou seja, cada bloco é composto por:
conhecendo, construindo e socializando. Neste planejamento buscamos diversificar os modos
com que os conteudos sdo trabalhados. As avaliacoes acontecem semanalmente, apos a
oficina ou na semana seguinte; durante esta avaliagdo discutimos a eficacia das atividades
que estamos propondo, realizando uma reflexdo sobre nos mesmos e mudangas quando os
resultados ndo sdo satisfatorios, observamos a participag¢do, o interesse, a criatividade e o
envolvimento dos alunos, além de trocarmos ideias com os professores, a fim de percebermos

como eles veem este processo.

O objetivo desta pergunta era verificar elementos do pressuposto sistematiza¢do
metodologica, porém com énfase nos elementos acerca da pratica pedagogica. Com base
nesta resposta é possivel intuir que o planejamento além de nortear a pratica pedagogica nas
oficinas, funciona como mecanismo de avaliagdo desta pratica, possibilitando a
transformagdo desta a cada encontro. Situagdo que contribui para o avango e qualificagdo

dos processos educativos no ambito das oficinas.

Terceira pergunta: A partir das escolhas dos contetidos, do planejamento, vocé
acha que seria possivel realizar as atividades sem o uso das tecnologias? Se sim, como

vocé faria?

Resposta: Olhando para nosso planejamento, percebemos que sim, haveria a

possibilidade de trabalhar sem o uso das tecnologias, porém, estas vém como facilitadoras no
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processo de aprendizagem, por atrairem de maneira diferenciada para assuntos muitas vezes
ja trabalhados. Se ndo houvesse a tecnologia, os professores teriam de usar de um dinamismo
maior para chamar a aten¢do a determinados assuntos. Realizamos trabalhos fora do
laboratorio de informatica, como ja mencionamos: passeios, pinturas e exercicios fisicos,
porém, as criangas vivem em um mundo conectado e o laboratorio de informdatica, para eles,
é um importante espago de aprendizagem, jd que alguns tém computadores em casa, mas sem
a liberdade de usd-los. Quando estdo na oficina, percebemos como sentem-se autores e
libertos para aventurarem-se na mdquina, fato esse de ouvirmos varias vezes: “Profe, vem

aqui que eu vou te ensinar’’.

O objetivo desta pergunta era verificar caracteristicas das Arquiteturas Pedagogicas
intrinsecas nos pressuposto concepgdo pedagogica forte e suporte telematico. Com essa
resposta verificou-se que a tecnologia ¢ um meio de comtemplar o novo paradigma
pedagdgico, ¢ um instrumento potencializador , dinamizador e democratico. Entretanto, nas
oficinas de informadtica o objetivo maior ¢ utilizar a l6gica das tecnologias e ndo o aparato

tecnologica em si.

Quarta pergunta: Existe estudo sobre a metodologia utilizada no projeto pelos

monitores? Se sim, como ¢ feito?

Resposta: Houve um workshop interno no inicio dos trabalhos deste ano,
possibilitando um estudo da metodologia do Mutirdo a todos os monitores. Conforme nossa
atuagdo, fomos compreendendo melhor a metodologia e realizando algumas adaptagoes para
as criangas, sendo que esta é a primeira turma de educagdo infantil presente no Projeto.
Estamos realizando um estudo mais aprofundado, através de leituras, observagoes
direcionadas e tratamento dos dados, a fim de adaptarmos esta metodologia para as

criangas.

O objetivo desta pergunta era verificar a apropriacdo da metodologia pelos monitores
do projeto Mutirdo pela Inclusdao Digital. Com base na resposta foi possivel verificar o
entendimento dos monitores acerca da metodologia, estudos sistematicos acerca da proposta

bem como a capacidade de adaptar a metodologia as diferentes turmas atendidas pelo projeto.
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4.2.2 Entrevista com as professoras titulares das turmas

A entrevista com as professoras foi realizada ao término das atividades de campo. Foi
um momento onde além das professoras responderem as perguntas elaboradas no roteiro, foi
possivel estabelecer algumas reflexdes sobre questdes relevantes acerca da metodologia das
oficinas e das praticas em sala de aula. As professoras responderam as perguntas em um Unico

momento, por isso as respostas foram sintetizadas.

O objetivos das perguntas de um modo geral foi obter informacgdes das professores
sobre a metodologia utilizada nas oficinas e em sala de aula, tentar estabelecer relagdes entre
elas, semelhangas, divergéncias, aproximagdo e demais aspectos intrinsecos que possam

contribuir para a pesquisa.

Primeira pergunta: Vocé ja utilizou ou utiliza o computador em atividades na

escola? Se sim, como e com que finalidade?

Resposta: Poucas vezes, primeiro por que a escola ndo disponibiliza um laboratorio
de informatica, também ndo temos computadores que possam ser levados para as salas de
aula. A utilizagdo apenas é feita para videos, em uma sala especifica onde fica o computador,

o aparelho de video, televisdo.

Com esta resposta foi possivel perceber que os professores ainda vinculam o uso do
computar na educagdo ao laboratorio de informatica. E que na auséncia deste, atividades
utilizando tecnologia ndo acontecem e quando acontecem ¢ em um lugar especifico, uma sala

especifica.

Segunda pergunta: Frente as atividades realizadas nas oficinas, qual sua

percepciao em relacido a metodologia utilizada pelos monitores?

Resposta: 4 metodologia é bem particular, é uma novidade. Embora quando estamos
em sala de aula procurarmos sempre novidades, inovagoes ainda dependemos de seguir um
curriculo e vencer os conteudos. Nas oficinas é possivel perceber que os alunos sdo
incentivados a ter autonomia, a resolver suas tarefas, os monitores auxiliam quando
necessario, mas também incentivam a realizagdo das tarefas. Outra ponto que percebo é o
trabalho de valorizagdo das produgoes que as criangas realizam, a cada tarefa realizada é
tratado como uma vitoria, os alunos nesta faixa etaria gostam muito deste tratamento.

Consideramos muito importante o processo de planejamento das atividades, participamos de
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dois encontros e isso possibilitou que as atividades tivessem em consondncia com a realidade

educativa das criancas.

A partir desta resposta intui-se que mesmo ndo conhecendo conceitualmente a
metodologia baseada nas Arquiteturas Pedagogicas, as professoras apontam para alguns de
seus pressupostos como: Educar para incerteza, autonomia dos alunos, professore ¢ um
condutor, um facilitador de atividades, planejamento didatico coerente com faixa etaria e

conhecimentos prévios dos alunos entre outros.

Terceira pergunta: A forma (método) que os monitores trabalham nas oficinas

pode ser utilizada em sala de aula? Se sim, como?

Resposta: Se pensarmos no uso dos computadores, da internet, dos programas que
sdo utilizados acreditamos que ndo, somente se pudéssemos ter um computador para cada
alunos como é aqui na UPF. Mas quando pensamos nas agoes dos monitores, essas Sim

podem ser levadas para sala de aula.

Com essa resposta observa-se também uma possivel vinculagdo do uso das tecnologias
a uma determinada ferramenta ou ferramentas, ao computador , a internet. Contudo foi
percebido pelas professores agdes doa monitores que diferenciam-se da pratica pedagogica

exercida na maioria das escolas.

Quarta pergunta: Que atividades realizadas nas oficinas vocé considera que nao

podem ser realizadas em sala de aula? Por qué?

Resposta: Atividades nas quais todos os alunos precisem utilizar o computador no

mesmo tempo, pois ndo tem estrutura fisica para que estas aconte¢am.

Quinta pergunta: Dos alunos que participaram das atividades, vocé notou

alguma diferenca deles em sala de aula?

Resposta: O que percebemos de maneira expressiva é a empolgagdo e motivagdo dos
alunos em participar das atividades do Mutirdo. Alguns tem demonstrado mais participa¢do
e interesse com os assuntos de sala aula, alguns também fazem comparagoes por exemplo:
“la na UPF é de tal forma, aqui é de outra”. Talvez se pudemos seguir com o trabalho de

forma sistemdtica certamente muitas contribui¢oes ocorreriam.

Sexta pergunta: A partir das atividades feitas nas oficinas a respeito do tema
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geral do projeto, “esportes”, vocé acha que os alunos teriam alcan¢ado o mesmo nivel de

desenvolvimento sem o uso da tecnologia? Por qué?

Resposta: O que percebemos é que a tecnologia permite que possamos ter mais
instrumentos para incrementar as aulas. O uso de videos, de programas especificos, da
internet de um modo geral possibilita qualificar as aulas. E isso possivelmente é um fator que

qualifica o desenvolvimento das atividades e do aprendizado.

Com esta resposta é possivel intuir que o contato com a proposta metodologica do
Mutirdo, as professoras comegam a fazer conexdo com as atividades realizadas e as
possibilidades de utilizagdo destas na sala de aula e mais, a relevancia destas para o

desenvolvimento qualitativo das aulas.

4.3 Analise das observacdes a partir das categorias de analise

As categorias de analise foram criadas a partir do referencial teérico desta pesquisa e
teve como pilar de sustentagdo os pressupostos que norteiam o concepcao de Arquiteturas

Pedagogicas : Concepgdo pedagogica forte, sistematizacdo metodologica e suporte telematico.

As observagodes foram realizadas semanalmente as quintas-feiras no horario das 9:00
as 11:00, durante oito semanas, totalizando oito observacdes divididas em dois blocos que
contemplam a organizagdo didatica das atividades nas oficinas, uma vez que as atividades sao
organizadas seguindo as seguintes etapas: “conhecendo, construindo e socializando”, descritas
no item 2.1.4. E importante destacar neste momento que antes de iniciarem as observagdes
das atividades no laboratorio de informéatica, acompanhei dois encontros dos integrantes do
Mutirdo e das professoras titulares das turmas, estes encontros foram destinados ao
planejamento das atividades, da confirmacdo do tema geral a ser trabalhado durante as
atividades e uma maior aproximacao com a realidade dos alunos atendidos nas oficinas

através da participacdo das professoras responsaveis pelas turmas.

Certamente foram momentos de muito estudo, reflexdes e socializagdes onde foi
apresentado um pouco da metodologia e do conceito de Arquiteturas Pedagogicas e também
de discutir as atividades a partir da realidade dos sujeitos envolvidos nas atividades durante
2013. As informacgdes gerais dos alunos, idade, escola de origem, entre outras j& eram

conhecidas pelos monitores através dos questionarios aplicados pelos mesmos. No entanto o
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papel das professoras foi fundamental para situar a realidade escolar dos alunos, ou seja, para
que as atividades das oficinas pudessem estar em consonancia com as atividades do curriculo

escolar destes alunos.

As observagdes no laboratorio foram muito tranquilas, a presenga da pesquisadora no
laboratério ndo foi nenhuma surpresa para os alunos, acredito que por dois motivos: o
primeiro pelo fato de serem trés monitores para cada turma, entdo uma pessoa a mais na sala
nao causou estranheza, o segundo devido ao grau de envolvimento dos sujeitos nas atividades,
os alunos estavam tdo imersos nas atividades que minha presenga nao interferiu e nao

levantou nenhum questionamento pelos alunos.

Nesta fase da pesquisa foi possivel constatar que a escolha dos métodos de coletas de
dados foram fator de muita relevancia, foi o momento onde as pecas do quebra cabeca
comegaram a se encaixar, onde as relagdes entre o referencial tedrico e o estudo de campo
comegaram a ganhar significado. A combinagdo do questiondrio e das entrevistas possibilitou
levantar elementos quantitativos e qualitativos, que permitiram além de caracterizar os
sujeitos envolvidos nas oficinas de informatica levantar indicios marcantes da acerca
metodologia e do conceito de Arquiteturas Pedagogicas e demais elementos referentes aos
processos educativos como: curriculo escolar, processo de aprendizagem, politicas
educacionais e outros fatores que ndo eram diretamente o alvo desta pesquisa, mas que por
sua vez estdo intrinsecos a todas as atividades que envolvem educagdo. A partir disso, foram
as observacdes fundamentadas nas categorias de analise que produziram elementos pontuais e

elementos a complementar as informagdes obtidas com o questionario e as entrevistas.

Desta forma os elementos relevantes encontrados nas observagdes foram organizados

de forma sintética nas tabelas a seguir:

Categoria 1: Educacio para a Incerteza

Cat

Ocorréncias | Manifestacoes/Observacoes | Pré-analise

C.1.1

No inicio de algumas tarefas; | Acredito que ocorréncia desta categoria se deve
Ao finalizar uma tarefa; mais a questdo afetiva do que cognitiva, ou seja,
Em alguns momentos | os alunos ndo solicitam a presenga dos monitores
durante a realizacdo das | porque ndo conseguem realizar a tarefa, mas pela
tarefas. “dependéncia” que eles tem da presenca do

professor. Caracteristica do modelo de ensino
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(tradicional) que estdo inseridos.

C.1.2

17

Durante a realizacdo das

tarefas.

Acredito que esta categoria ocorreu em menor
quantidade devido ao fato dos alunos socializarem
mais com os monitores do que com os colegas,
entretanto ao longo do processo estimulados pela
dinamica das oficinas realizavam socializagoes

também com os colegas.

C.13

35

Sempre que uma tarefa era

proposta.

Esta categoria ocorreu muitas vezes, acredito que
embora os alunos ndo tenham um contato
significativo com a tecnologia em suas casas,
demostraram muita habilidade devido ao
estimulo, as orientagdes, a forma como as tarefas
eram expostas pelos monitores. A didatica nestes

momentos fez toda a diferenca.

C.l14

17

Na realizagdo de algumas

tarefas

Acredito que ocorréncia desta categoria deu-se em
menos numero pelo fato dos alunos ainda serem
bastante dependentes do comando dos monitores.

Talvez os fator idade e pouco contato com
tecnologia em casa e na escola tenham

contribuido.

C.1.5

12

Em diferentes momentos, no
inicio das tarefas, durante a
realizagdo e ao término das

tarefas.

Acredito esta categoria poderia ter ocorrido mais,
e o fator que nao possibilitou que ela ocorresse
mais vezes foi o mesmo da C.1.2 mais
socializagdes com os monitores do que com 0s
colegas. Entretanto foi a partir destes momentos
que os alunos comecaram a perceber que
poderiam executar sua atividades com mais
autonomia, com mais trocas entre colegas e

menos solicitagdes dos monitores.

Total

97
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Cat | Ocorréncias | Manifestacoes/Observacoes | Pré-analise
C2.1110 Antes de iniciar as atividades | Esta categoria apareceu em todos os dias
e ao final de cada oficina. observados, ¢ uma pratica dos monitores reunir-
se ao final de cada oficina para avaliar e planejar
a proxima atividade.
C22 Durante o processo de | Acredito que esta categoria aconteceu muitas
planejamento das atividades; | vezes, foi possivel perceber durante as
Nas intervengoes dos | observagdes que a conduta dos monitores ¢
monitores. pautada nos principios norteadores das atividades
e das Arquiteturas Pedagogicas. Contudo nao
considerei as ocorréncias quantitativas, uma vez
que foram muitas ou quase que em todas as
atividades.
C23|116 Durante a realizagdo das | A ocorréncia desta categoria foi somada a
tarefas. ocorréncia da  C.1.1, considerei como
participagdo dos alunos todas as falas e acdes
dentro do laboratério de informatica, com isso as
solicitagdes de auxilio dos monitores também ¢
participacao dos alunos. Esta categoria foi muito
relevante mostrou através das agoes e falas dos
alunos a presenga forte da pedagogia de projetos.
C24 |16 No planejamento antes das | Estd categoria foi muito perceptivel nos

atividades;

Nas intervencdes durante as
tarefas;

Nos encontros para avaliacao
e planejamento ao final de

cada atividade.

momentos de avaliagdo apos as atividades, foi
possivel observar a preocupagdao dos monitores
em discutir e considerar o aprendizado, a
evolugdo, dos alunos com cada atividade.

Observei também a preocupagdo ter atividade
além das preparadas para o encontro, ou seja, em
alguns encontros foi necessario conciliar duas
ferramentas por exemplo, um video para ilustrar

o conteudo que estava sendo trabalhado.
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Total | 142
Categoria 3: Ensino Interdisciplinar

Cat | Ocorréncias | Manifestacoes/observacoes Pré-analise

C3.1 |6 Nas propostas de atividades; Acredito que o aparecimento desta categoria
Durante o desenvolvimento | foi muito relevante para todo processo e
das atividades. desenvolvimento das atividades propostas nas

oficias, a conexdo de diferentes areas do
conhecimento aliada ao saber que os alunos ja
tem fez com que os alunos se interessassem
pelas e desenvolvessem as atividades com
motivacdo e com menor dificuldades.

C32 16 Nas propostas de atividades; Acredito que esta categoria esta em conexao
Durante o desenvolvimento | com a C.3.1, e foi muito percebida durante os
das atividades; encontros de avaliagdo e planejamento
Nos encontros de avaliacdo e
planejamento.

C33 |12 No inicio das atividades: Esta categoria mostrou que os alunos estdo
Nos questionamentos feitos | construindo conhecimento, fazem ligacdes das
pelos monitores durante as | atividades nas oficinas com o os contetidos que
atividades: trabalham em sala de aula, com temas de sua
Nas falas dos alunos, ao | realidade e situagdes que vivenciam em seus
fazerem ligagdes com os temas | cotidianos.
abordados Foi muito perceptivel nas falas dos alunos

sobretudo nos questionamentos e nas respostas
dos monitores.

Total | 24
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Cat

Ocorréncias

Manifestacoes/Observacoes

Pré-analise

C4.1

17

Sempre na realizacdo das

tarefas

Sempre que uma atividade era proposta e
iniciada os alunos logo comecavam interagir
com o colega ao lado, alguns saiam de seus
lugares sentavam em outra cadeira, as vezes
dividiam a cadeira com o colega para ficar mais
proximos. Muitos insistem em interagir com os
monitores,  questionando ou mesmo para
mostrar seu trabalho e relatar acerca do que

havia feito.

C4.2

Na realizacao das atividades

Sempre que uma atividade era proposta o
momento de comegar a utilizar a ferramenta era
muito esperado, muitos ja ficavam com as maos
em cima do mouse ansiosos. No decorrer das
atividades eles ja conseguiam além de realizar
atarefa proposta buscar seus arquivos, encontrar
os jogos que eram utilizados ao final das
atividades. Nestes momentos foi possivel
verificar que estas situagdes estimulam os

alunos a buscarem além do que foi proposto.

C43

17

Ao realizarem as tarefas;
No momento ‘“socializando”
onde todos sdao convidados a

socializar suas produgdes.

Assim como na C.1.4, as socializa¢des ocorram
entre os alunos durante as atividades, em maior
numero com os monitores e de forma

sistematica no momento “socializando”.

Total

39
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4.4 Contextualizacao da analise final dos dados

Apo6s a pré-andlise dos dados coletados nos questiondrios, entrevistas € nas
observagdes a partir das categorias de analises, ¢ possivel realizar algumas reflexdes e
consideragdes que permitem uma avaliagdo sobre o assunto abordado, respondendo ao
problema desta pesquisa, a saber: Quais as potencialidades e as limitacdes da metodologia
utilizada nas oficinas de informatica e cidadania do Projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital da
Universidade de Passo Fundo? Diante da problematica descrita, a coleta de dados teve como
objetivo principal: analisar a convergéncia do Projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital as

caracteristicas das Arquiteturas Pedagogica.

A partir do entrelagamento do aporte tedrico e da verificagdo empirica foi possivel
perceber que ndo se trata de uma tarefa facil pensar em uma pratica pedagogica diferenciada,
que contraponha a perspectiva da educacao tradicional, entretanto no contexto desta pesquisa
foi possivel perceber o conceito de Arquiteturas Pedagdgicas presente em situacdes do
contexto das oficinas de informatica e cidadania do Projeto Mutirdo pela Inclusao Digital, nas
acoes dos alunos e nos momentos que antecedem as atividades, momentos destinados ao
planejamento e na pratica pedagogica dos monitores, na didatica adotada, elemento que
assume uma importante dimensdo no decorrer das atividades e um fator fundamental durante

as oficinas, sobre didatica, Libaneo (1994) discorre que:

[...]A ela cabe converter objetivos socio- politicos e pedagogicos em
objetivos de ensino, selecionar contetidos e métodos em fungdo desses
objetivos, estabelecer vinculos entre ensino e aprendizagem, tendo em

vista o desenvolvimento das capacidades mentais dos alunos.(p.25)

Ainda na perspectiva da pratica pedagogica, aliado a esta pratica dos monitores estao
os recursos tecnoldgicos utilizados que foram escolhidos criteriosamente que possibilitaram
ao alunos ultrapassar a sua simples utilizacdo mecanica de seu uso, mas sim a exploragdo e
apropriacao de sua logica, ou seja, a participacao ativa, o compartilhamento de saberes,
participagdo ativa, a autoria. Neste sentido, outro fator que cabe destacar neste momento ¢ que

os alunos estdo inseridos em contextos familiares que quase nao dispdem e ndo utilizam
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tecnologias, no entanto este pouco contato, pouco conhecimento ndo implicou no
desenvolvimento das atividades, mas sim fortaleceu a interacdo com os monitores € com 0s
demais, para Piaget, hoje em dia a crianca é potencializadora, dialoga com a cultura desde o
nascimento. E um sujeito cognoscente, ndo espera passivamente o conhecimento (1971, p.18).

Esta caracteristica ¢ refletida por Veen, para o autor,

¢ uma questdo de habilidade, e ndo de acaso. A capacidade de busca das
criangas ¢ muito maior do que a nossa ¢ ¢ impossivel que vocé consiga
alcancar a mesma velocidade delas, mesmo tendo praticado por muito

tempo”(VEEN, 2009, p. 36).

Diante disso, foi perceptivel nas condutas dos alunos algumas caracteristicas dos

pressupostos das Arquiteturas Pedagogicas:
- Agoes colaboragdo entre os colegas;
- Ac¢des de investigacdo, exploram os diversos recurso que as ferramentas possuem;
- Atitudes de questionamentos e indagagoes;
- Ac¢des de socializacdes durante as atividades;

- Apesar de necessitarem da presenca dos monitores, realizam as tarefas com

autonomia;
- Agoes de interatividade com a ferramenta utilizada;

- Fazem ligacdes com o contetdo trabalhado, o que ja aprenderam anteriormente e

com o que aprenderam na escola.

Acredita-se que essas caracteristicas que foram observadas durante a verificacdo
empirica sdo consequéncia do embasamento tedrico e apropriagdo dos pressupostos da
metodologia adotado no projeto pelos monitores, através da didatica adotada pelos monitores
os alunos conseguiram compreender as ferramentas utilizadas, que para eles era uma

novidade, a importancia das dinamicas de cooperagdo e colaboragao.
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Ainda neste contexto, foi possivel analisar a abordagem interdisciplinar dos contetdos
trabalhados, desde seu planejamento até sua execug¢do havia uma grande preocupagdo e
comprometimento com o ensino interdisciplinar, a concepgao pedagogica abordada durante as
oficinas ndo se fazia simplesmente “juntando” disciplinas, mas sim proporcionando um
estudo afim de que os sujeitos pudessem aprender de forma contextualizada, estabelecendo
relagdes entre diferentes perspectivas de cada area do conhecimento. E essa forma de gerir os
conteudos oferece aos alunos a chance de aprender a aprende, ou seja, aprender a pesquisar, a
relacionar, a interpretar as informacdes e conhecimentos. O conhecimento e o saber nao sao
fragmentados, sdo apropriados pelos alunos nos seus processos de aprendizagem de modo que
estes possuam relacdes entre si, possibilitando assim compreensdes globais e criticas da
realidade. E, ainda, incorpora-se a no¢ao de interligar conceitos espontaneos dos alunos, que
caracterizam seus conhecimentos prévios de cada individuo advindos de seu contato com a
realidade e com os conhecimentos adquiridos em sala de aula, os quais foram sempre

considerados e conectados com as atividades das oficinas. Neste sentido Lévy aconselha que:

Devemos construir novos modelos do espago dos conhecimentos. No
lugar de uma representagdo em escalas lineares e paralelas, em
piramides estruturadas em ‘niveis’, organizadas pela no¢do de pré-
requisitos e convergindo para saberes ‘superiores’, a partir de agora
devemos preferir a imagem de espagos de conhecimento emergentes,
abertos, continuos, em fluxo, ndo-lineares, se re-organizado de acordo
com os objetivos ou contextos, nos quais cada um ocupa uma posicao

singular e evolutiva.(1999, p.158)

Neste sentido, as atividades das oficinas foram pensadas e executadas de uma forma
ampla, flexivel e dindmica, em ciclos de ensino-aprendizagem, mas sempre se baseando na
consonancia com as atividades escolares, através do contato com as professoras titulares das

turmas e do dialogo com os alunos durante as atividades.

Foi possivel também refletir que o ndo aparecimento ou o pouco aparecimento de
alguns elementos das categorias de andlises e de algumas caracteristicas que norteiam as

Arquiteturas Pedagdgicas pode ser devido ao fato de que os alunos ainda estdo inseridos em
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um contexto que ainda contempla o modelo tradicional de ensino, onde as oportunidades de
compartilhar, socializar, interagir com o objeto de ensino, que nao proporciona quaisquer
oportunidades diferenciadas que contemplem as caracteristicas de uma metodologia
diferenciada. Fato que, ndo deve ser considerado como uma limitagdo, pois de um modo geral

ndo interferiu no andamento e das atividades das oficinas.

Contudo, acredita-se que ¢é possivel afirmar que um pensar sobre uma proposta
metodologia pautada na logica das tecnologias dentro de um contexto escolar marcado pela
perspectiva tradicional de ensino, pode tornar possiveis inicialmente, ndo mudancas
revoluciondrias, mas experiéncias que permitiram refletir e propor novos caminhos e

perspectivas para a educagao.

Desta forma, a partir destas reflexdes acredita-se que a metodologia das Oficinas de
Informatica e Cidadania do Projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital estd em convergéncia com o
conceito das Arquiteturas Pedagdgicas. Caracteristicas pontuais do conceito de Arquiteturas
pedagdgicas estdo presente nas atividades das oficinas. A metodologia segue os pressupostos
das Arquiteturas Pedagogicas assim como também desenvolve caracteristicas proprias
decorrente de fatores como contexto social, necessidade educativa dos sujeitos, entre outras,
entretanto numa proposta metodoldgica diferenciada pautada na logica das tecnologias
contemporaneas isto ¢ um fator potencializador, uma vez que esta metodologia permite

adaptacdes em cada contexto.
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5. CONSIDERACOES

O contexto educativo no qual se estd inserido requer cada vez mais que se re-pense 0s
processos de aprendizagem. Com base nos conceitos tratados no aporte tedrico desta pesquisa
¢ possivel compreender as caracteristicas deste contexto, bem como a concepcdo da
aprendizagem frente esta nova realidade educativa.

Através da reflexdo teorica interdisciplinar baseada em conceitos que envolvem as
areas da Informatica e da Educacao, foi possivel estabelecer compreensdes e relagdes entre a
cibercultura, a logica das tecnologias digitais e os processos de aprendizagem. Reflexdes
fundamentais que nortearam a pesquisa empirica. Foi também a partir desta reflexdo que
surgiram um conjunto de categorias de analise que embasaram o processo de investigagao
empirica.

Cabe relembrar que o intuito desta pesquisa ¢ analisar a convergéncia do projeto
Mutirdo pela Inclusdo Digital as caracteristicas das Arquiteturas Pedagdgicas. Através da
conexdo entre aporte tedrico e investigacdo empirica pretende-se, verificar quais sdo as
potencialidades e as limitagdes da metodologia utilizada nas oficinas de informadtica e
cidadania do projeto Mutirdo pela Inclusdo Digital sob o prisma das Arquiteturas
Pedagogicas.

Desta forma, construir a andlise teorica e verificacdo empirica de uma proposta
metodoldgica baseada no conceito das Arquiteturas Pedagdgicas foi um grande desafio, pois
falar em educacdo e tecnologia juntas no espaco escolar considerando o modelo educacional
existente ainda ¢ uma tarefa dificil e que alimenta muitos pré-conceitos.

Entretanto, percebe-se que cada vez mais a escola vem perdendo o seu status de
mantenedora absoluta do conhecimento, ficando cada vez mais evidente a necessidade de
repensar as propostas didaticas que vem sendo desenvolvidas em sala de aula, para que os
alunos nativos deste contexto tecnoldgico ndo percam o interesse pelo conhecimento que ¢
produzido na escola e possam de fato, estarem preparados para usufruir deste contexto
tecnologico, ¢ fundamental que se perceba a necessidade de abertura de novas propostas
metodologicas, porém estas discussdes devem estar atreladas a um projeto maior de
modificacdes de estruturas escolares e sua dindmica.

Desta forma, ¢ possivel afirmar que nas oficinas de informatica e cidadania do projeto
mutirdo pela inclusao digital as Arquiteturas Pedagogicas funcionam e certamente

potencializam o processo de aprendizado de suas atividades. Contudo, afirmacdes acerca da
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aplicacdo efetiva destas dentro de um espago escolar marcado pelo modelo tradicional de
ensino fica ainda distante do que acontece no ambitos das oficinas.

Cabe destacar que a tecnologia por si s6 ndo garante a inovagao pedagogica, mas sim,
a apropriacdo desta pelos sujeitos envolvidos nos processos educativos, estas reflexdes nao
impelem um processo dedutivo que implica concluir que a escola deve, portanto, modificar
suas estruturas educacionais, mas sim, entende-se que um conjunto de transformagdes da
escola, através de pressupostos educacionais que venham romper com a rigidez e
mecanicidade das pratica tradicionais de ensino afim de promover a abertura para novas

praticas.
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ANEXO A: Termo de consentimento livre e esclarecimento

@ UNIVERSIDADE DE PASSO FUNDO
CIENCIA DA CURSO DE CIENCIA DA COMPUTAGAO
COMPUTAGAO“UPF Grupo de pesquisa em informatica na educagéao

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Eu, Fernanda Cristina Nicolodi, estou convidando seu/sua filho/a para participar da pesquisa
“Analise do projeto Mutirdo pela Inclusao Digital da Universidade de Passo Fundo sob a ética das
Arquiteturas Pedagdgicas”. Seu objetivo € analisar a adequacgéao do projeto Mutirdo pela Inclusao
as caracteristicas das arquiteturas pedagoégicas. A pesquisa consiste em observar as propostas
de atividades didatico-pedagodgicas utilizando os computadores e a internet no laboratério de
informatica durante as oficinas de informatica e cidadania oferecidas pelo projeto de extensdo Mutirdo
pela Inclusdo Digital da Universidade de Passo Fundo e sera realizada nos meses de junho e julho de
2013.

Informo-lhe que as manifestagdes dos alunos e professores participantes da pesquisa serao
registradas, garantindo o sigilo e a privacidade sobre a identidade dos sujeitos, ou seja, nomes nao

serdo revelados, nem informagdes que possam de alguma forma identifica-los.

Os dados obtidos serdo utilizados para fins exclusivamente académicos, embasando a
producéo de conhecimento cientifico. A divulgagcado dos resultados podera ser efetivada através de
relatério de pesquisa a ser entregue ao CNPq e em eventos cientificos, através de artigos ou

capitulos de livro, garantindo sempre o0 anonimato de sua identidade.

Vocé pode solicitar novos esclarecimentos sobre a pesquisa, antes e durante a investigacao,

ou ainda, retirar seu consentimento a qualquer momento sem quaisquer represalias ou penalizagéo.

Mais informagbes referentes a pesquisa podem ser obtidas comigo pelo telefone (54)

81549863 ou pelo endereco eletrénico nanda.nicolodi@gmail.com

Assim, se estiver de acordo, solicito o seu consentimento através do preenchimento dos

dados a abaixo:
De acordo em participar do estudo:

Data: [



Nome do responsavel:

Assinatura:

Nome do aluno:

Responsavel pela pesquisa:
Fernanda Cristina Nicolodi
ICEG, Campus |, BR 285, Bairro Sdo José - Passo Fundo/RS.

Assinatura:
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ANEXO B: Modelo do questionario

Sair
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Inserir Participante

& Inserir Participante Foto: | Escolher arquivo [Nenhum arqu...selecionado

Nome*:

Sexo*: CFeminino ~'Masculino

Data de
Nascimento:

© solteiro(a) viavo(a)

Estado civil*: © casado(a) separado(a)
© divorciado(a) unido estdvel(a)

Edereco*: J
Bairro*: J
Tiposde [ Cegueira [ Fisica [ D.L
1 Surdez [ Qutra
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Nome do
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Nome Parentesco Remover

v E3)
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Frequenta ‘ Seric v
escola*:

Ocupacgdo*:

Possui acesso a
internet em o gim © Nén
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casa?*
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ANEXO C: Modelo de entrevista semiestruturada utilizada na coleta de dados

Entrevista individual — professoras titulares das turmas

1. Vocé ja utilizou ou utiliza o computador em suas atividades na escola? Se sim, como e
com que finalidade?

2. Frente as atividades realizadas nas oficinas, qual sua percepg¢do em relagio a
metodologia utilizada pelos monitores?

3. A forma (método) que os monitores trabalham nas oficinas pode ser utilizada em sala
de aula? Se sim, como?

4. Que atividades realizadas nas oficinas vocé€ considera que ndo podem ser realizadas
em sala de aula? Por qué?

5. Dos alunos que participaram das atividades, vocé notou alguma diferenga deles na sala
de aula?

6. A partir das atividades feitas nas oficinas a respeito do tema geral do projeto
“esportes”, voc€ acha que os alunos teriam alcangcado o mesmo nivel de

desenvolvimento sem o uso da tecnologia? Por qué?

Entrevista individual - monitores do projeto

1. A escolha do tema geral a ser trabalhado nas oficinas bem como os conteudos

trabalhados e as ferramentas utilizadas foram escolhidos a partir de que critério
(0s)?

2. Existem momentos de planejamento ¢ avaliagdo da pratica pedagogica? Se sim,
com que frequéncia e elementos sdo discutidos?

3. A partir das escolhas dos contetidos, do planejamento, vocé acha que seria possivel
realizar as atividades sem o uso das tecnologias? Se sim, como vocé faria?

4. Existe estudo sobre a metodologia utilizada no projeto pelos monitores? Se sim,
como ¢ feito?



ANEXO D: Telas dos ambientes de aprendizagem utilizados nas oficinas
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ESCOLHA A FiGURA CORRETA
PARA iNICIAR SUA

Fase | Erros 0 Acertos 0
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ANEXO E: Trabalhos Correlatos:

Dissertagao: Virtualiza¢ao do Conhecimento na Formacao de Professores: estudos

na educacao a distancia.
Autor: Patricia Grasel da S. Silveira
Instituicdo: Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Orientador: Prof®. Dr*. Marie Jane Soares Carvalho

Resumo: O estudo discorre sobre a virtualizagdo do conhecimento potencializadas
durante as praticas no ciberespaco das alunas/professoras do curso de Licenciatura em
Pedagogia na modalidade a distdncia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. As
alunas/professoras construiram seus conhecimentos no ciberespago, no qual, teoria e pratica
convergiram, potencializando o conhecimento virtualizado durante o curso. As aprendizagens
discentes foram (re)significadas nas ag¢des das alunas como professoras ao multiplicarem seus
conhecimentos com seus proprios alunos. A abordagem préxima a netnografia sustenta a
pesquisa com 72 postagens levantadas nos Blogs das alunas/professoras dos cinco polos
atendidos pelo curso. Os mesmos sao utilizados como portfélio de aprendizagem pelas
alunas/professoras durante toda formacdo do curso. A escolha pelo curso € resultado da sua
proposta diferenciada em ser desenvolvida inteiramente na web, fazendo uso de ferramentas
abertas e disponiveis aos exploradores da rede. O objetivo do estudo é: verificar o que
promove a virtualizagdo do conhecimento, tal promog¢do estd diretamente relacionada ao
desenho didatico metodoldgico do curso envolvendo a proposta do Semindrio Integrador e o
conceito de Arquitetura Pedagdgica. O objetivo aponta para resposta da questdo central:
como ocorre a virtualizacdo do conhecimento para alunas/professoras do curso PEAD. O uso
do ciberespago ¢ mais uma possibilidade no desenho didatico metodologico dos cursos de
formag¢do de professores a distancia, essa exploragdo envolve os alunos em atividades
cotidianas na Internet, trabalhando com teoria e pratica da logica da rede. Esse movimento
entre teoria e pratica na rede serve de desafio e convite aos alunos, o que contribui
para virtualizagdo do conhecimento. Conhecimento que ¢ potenciliazado em novas praticas
docentes na sala de aula. A virtualizacdo do conhecimento s6 se efetiva se os cursos de
formac¢ao docente trabalharem contemplando a légica da rede em sua proposta pedagogica e
ndo apenas em disciplinas isoladas.

Palavras-chave: Formagao de professores, Sociedade em Rede. Educagdo a Distancia.

Dissertagdao: Estudo de caso sobre os usos do tempo entre alunos do curso de

pedagogia na modalidade a distancia.
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Autor: Maria José dos Santos Alves
Instituicdo: Universidade Federal do Rio Grande do Sul
Orientador: Prof*. Dr®. Marie Jane Soares Carvalho

Resumo: A pesquisa tem por objetivo analisar os usos do tempo das alunas-professoras do
Curso de Pedagogia Modalidade a Distancia da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(PEAD). E um estudo de caso entre as alunas-professoras que estdo em formacio e compdem
grupos distintos, ou seja, as casadas com filhos, as casadas sem filhos e as solteiras. Na
vida cotidiana, tempo e género se entrelacam nas tomadas de decisdes e agdes dos
grupos especificados acima. Para compreender essa cotidianidade, utilizei os conceitos de
vida cotidiana na perspectiva de Agnes Heller. Nesse cotidiano, a generacidade e a
particularidade mobilizam as questdes que envolvem o tempo e as relagdes de género. Os
registros das atividades foram feitas durante as 24 horas no instrumento denominado diario
dos usos do tempo. As categorias analisadas foram: tempo de trabalho doméstico, tempo de
estudo, tempo de vida social e tempo livre. O tempo para o estudo nos trés grupos ¢
desenvolvido a noite de maneira ininterrupta. A vida social das casadas acontece no ambito
familiar. Para as solteiras o tempo de socializagdo com a familia é menor. E o unico grupo que
registra tempo livre. Os usos do tempo das casadas sdo compostos de uma rotina em que o
estudo ¢ inserido na cotidianidade do trabalho doméstico. Em relacao as solteiras, o que
as afasta do grupo das casadas sdo os os eventos de cuidado com a casa e do turno em que
ocorre o estudo. O fator tempo deve ser pensado em sua complexidade, que envolve as
relacdes de genéro.

Palavras-chave: Usos do tempo. Cotidiano. Género. Educacao a Distancia.

Dissertagao: A formac¢ao como elemento indissociavel do trabalho docente: O
custo do tempo entre alunos do curso de pedagogia na modalidade a distancia.

Autor: Renato Avelar Albuquerque
Institui¢ao: Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Orientador: Prof®. Dr*. Marie Jane Soares Carvalho

Resumo: A formacdo continua, como parte integrante do oficio docente no século
XXI, implica em tempo investido na formacdo profissional e no aprimoramento
das instituigdes de ensino fundamental. Este tempo, do modo que estd
organizado socialmente, torna-se um tempo de trabalho expropriado dos professores
na medida em que esta necessidade do oficio ndo ¢ reconhecida como parte dajornada
remunerada. Através da analise dos usos do tempo das professoras estudantes do Curso de
Pedagogia Séries Iniciais na modalidade a Distancia (PEAD/UFRGS), esta dissertacdo mostra
as tendéncias de investimento do tempo das professoras em formag¢ao em um curso de
Pedagogia EAD. Os dados se originam da Pesquisa Estudos sobre os usos do tempo
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de professoras do curso de pedagogia na modalidade a distancia, que mostra os or¢amentos de
tempo de cada professora-estudante pesquisada ao longo de 24 horas de um dia. A pesquisa
analisa os usos do tempo de 176 estudantes divididas entre os cinco polos do PEAD. Na
medida em que esta demanda pelo tempo dedicado a profissdo aumenta, a docente extrai estes
horarios de outras atividades pessoais, em propor¢des desiguais de tempo. O texto mostra
como o tempo profissional avanga sobre o tempo pessoal das professoras, obrigando as
educadoras a dividirem os investimentos de tempo didrio, durante a semana, basicamente em
duas metades, trabalho e estudo ocupando em torno de dez horas diérias, e cuidados pessoais
e com a familia completando as outras dez horas. Esta dissertacdo problematiza a nogao de
trabalho docente apoiando-se no conceito de mais-valia de Marx. Considerando o tempo
de trabalho escolar, o tempo de trabalho elastico e mais o tempo dedicado a formagdo
profissional, foi possivel criar uma referéncia hipotética sobre a taxa de mais-valia, entendia
como trabalho profissional ndo remunerado, em que as professoras pesquisadas estdo
submetidas. A influéncia do tempo de trabalho mostra algumas tendéncias de comportamento
nas possiveis formas de organiza¢dao do tempo para professoras em formagao.

Palavras-chave: educagdo a distancia — usos do tempo — trabalho docente diversificado —
formagao docente.



