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Introducao

Para ser vilida, a educacio devera levar em conta que o fator
) ¢ q
primordial do homem, sua vocagdo ontoldgica, é aquela de
Ser-Supremo e nas condicdes em que ele vive; em um lugar

p ¢ q 5 g
preciso, em um momento e num certo contexto. (FREIRE,

2003).

Diante das demandas da sociedade, de cariter globalizado e
conectado em rede, os recursos advindos com o desenvolvimento da
Informadtica apresentam uma relevante contribuigdio na formagio e
qualificagdo profissional dos alunos inseridos no Programa Nacional de
Integra¢do da Educagio Profissional com a Educagio Bésica na Modalidade
de Educagio Jovens e Adultos (PROEJA).

Este capitulo se desenvolve sobre a constata¢io de que as Tecnologias
da Informagio € da Comunicagio (TICs) tém se consolidado, de forma
crescente, num campo de estudo proficuo de pesquisa e de produgio de
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recursos tecnolégicos desenvolvidos, especificamente, para a otimizagio de
atividades educativas, ampliando a flexibilidade e a interatividade entre os
sujeitos da aprendizagem.

Se as tecnologias digitais oferecem conhecidos beneficios para a
Educagio, apresentam, por outro lado, desafios que exigem das institui¢oes
de ensino e, particularmente, dos professores, maior reflexdo acerca da
necessdria mudanga e revisio de suas préticas pedagégicas de forma a
atender aos interesses, necessidades e objetivos de seus alunos.

Os fundamentos e propostas apresentados resultam de reflexdes
e projetos desenvolvidos, pelos autores, em diferentes disciplinas do
programa de Doutorado Insterinstitucional (DINTER) em Informatica na
Educagio, promovido pelo convénio estabelecido entre o Instituto Federal
Fluminense, o Instituto Federal do Rio de Janeiro e a Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS). A mesma equipe formou, em 2009, o
grupo de pesquisa LISEDUC (Laboratério de Informitica, Sociedade e
Educagio)® no intuito de produzir estudos acerca do uso de tecnologias no
PROEJA.

Na elaboragio deste capitulo, os autores se basearam nas seguintes
constatagdes: (i) sdo multiplos os aspectos envolvidos na formagio dos
discentes do PROEJA; (ii) a educa¢io contemporinea, marcada pela
mediagio das tecnologias digitais, exige iniciativas e procedimentos que
promovam a aprendizagem significativa, que contribuam para minimizar o
elevado indice de evasdo nesse nivel de escolaridade.

Baseado nessa perspectiva, o capitulo fornece um panorama da
complexidade e das contribui¢bes das TICs 2 Educagio em geral, com
destaque para as necessidades docentes e discentes do PROEJA. Nesse
sentido, os autores apresentam, além de conceitos e fundamentagio tedrica,
as ferramentas e programas mais comumente utilizados em atividades
mediadas por tecnologias. Visando ilustrar possiveis aplicagbes das TICs
no PROEJA, sdo apresentados dois projetos desenvolvidos pelos autores
para essa modalidade de ensino.

Tecnologias digitais na educagao

Em sua obra, A4 sociedade em rede, Manuel Castells (1999), faz
um retrato abrangente da sociedade da informagio, caracterizada pela
elevada tecnizagio e globaliza¢do econdmica, e pela valorizagdo e papel

3 URL:< http://dgp.cnpq.br/buscaoperacional/detalhegrupo.jsp?grupo=4103607JU4BLX6#linhapesq>.
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do conhecimento nos processos de desenvolvimento das coletividades. O
ponto de vista de Castells (1999, p. 24) ¢ que esse movimento tecnoldgico
constitui uma revolugido devido a sua “penetrabilidade em todas as esferas
da atividade humana”. O autor adverte, entretanto, que essa nova estrutura
pode ampliar o fosso digital * entre as sociedades desenvolvidas e as
periféricas, constituindo as seguintes oposigoes.

Quadro 1: Interagentes e interagidos na era da informagao

SOCIEDADES DESENVOLVIDAS | SOCIEDADES PERIFERICAS

A maior parte da populagio ¢ formada
por incluidos digitais

Contém alto indice de excluidos
digitais ou incapazes de interagir efi-
cazmente nas redes de conhecimento

Grande participagdo na cibercidadania | Pequena participago na cibercida-

dania

apel do conhecimento na génese de uma nova ordem mundi
O 1d h t d d dial,
de uma nova “ecologia” é enfatizado por Lévy (1998; 1999), ao destacar
que, com as redes de comunicagio, o conhecimento livra-se das limitac¢oes
de espago e tempo, rompe a dicotomia emissor/receptor, caracterizando o
que ele classifica como “desterritorializa¢ido” do saber.

Esse cendrio de uma sociedade permeada pelas TICs se reflete, de
forma significativa, nas reordenacées pedagdgicas mostradas no quadro
abaixo.

Quadro 2: Paradigmas educacionais

Consumidor do conhe-
cimento

ERA INDUSTRIAL ERA DA
INFORMACAO
Pedagogia Behaviorista, conduti- Construtivista, interacio-
vista nista
Conhecimento Transmitido, estdvel, Construido, mutivel
restrito as instituigdes disponivel nas redes de
comunicagio
Aluno Receptor passivo Colaborador ativo

Produtor do conhecimento

“Um passo importante para a redugdo do fosso digital é a campanha pelo software livre — iniciativa da “Free Software
Foundation” (<http://www.fsf.org>), que busca contribuir para a difusdo de programas que possam ser modificados e
redistribuidos de forma independente pela disponibilizagdo de seu cddigo fonte.
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Professor Especialista, transmissor | Orientador, co- aprendiz

Relagéo alunos —pro- | Hierarquica, formal, Heterarquica, informal,

fessor fortemente presencial contato presencial ou via

redes

Contetudos e Mate- Padronizados Adaptados

riais Restritos as instituigdes | Irrestritos (redes)
Materiais lineares Materiais nao-lineares,
impressos e¢/ou audiovi- | digitalizados (hiperdocu-
suais mentos)

Contexto pedagoégico | Foco na instrucao, com- [ Foco na aprendizagem,
petitivo e individualista | cooperativo e colaborativo

Abordagem da Enfase na: classifica- | Enfase na: integragéo,
aprendizagem ¢do, repeticdo, pratica, | construgdo, assimilacgao,
reten¢ao, controle interpretagao, reflexao,
Avaliagao do de- Foco nos aspectos ob- | Foco nos aspectos sub-
sempenho jetivos e quantitativos | jetivos e qualitativos -
- resultados processos

Em que pese a evidente necessidade de se realizar a transicdo do
modelo tradicional, da Era Industrial, para o emergente, da Era Digital,
as institui¢bes de ensino, em geral, continuam resistentes, com praticas
centradas no professor, alheias aos “nativos digitais”™ — que constituem
seu publico-alvo majoritirio — e mesmo dos “imigrantes digitais”, parte
expressiva dos alunos no PROEJA.

Por sua vez, 2 medida que professores mais afeitos ao uso das TICs
assumem seu papel de educadores coadunados com os novos paradigmas
educacionais, observam-se iniciativas que, frequentemente, sio mal
sucedidas. Isso acontece devido a sele¢io (quando ocorre) de aportes
tedricos e pedagégicos que refor¢am modelos tradicionais “com apenas uma
roupagem ofuscante pelo brilho das novas tecnologias” (SANTAROSA,
2006). Em outras palavras, modelos que nio desenvolvem o potencial
cognitivo e criativo dos sujeitos, possibilitando uma atuagio mais produtiva
e eficiente na sociedade contemporinea.

Uma possibilidade de se tentar realizar esses objetivos é encontrada
nas vertentes psicopedagdgicas de cariter dialético, em que as experiéncias
de ensino e aprendizagem permitem a interagdo entre os sujeitos e a
consequente construgdo social de seus saberes. Essa concepgio pedagdgica

5 Termo cunhado pelo desenvolvedor de jogos educativos Marc Prensky para caracterizar os individuos que nasceram e
cresceram a partir dos anos 8o. Cf. Prensky (2001), para melhor compreenséo dos conceitos de “nativos digitais” versus
“imigrantes digitais"”.
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encontra respaldo no construtivismo de Piaget (2007), na perspectiva
socio-historica de Vygotsky (1998a; 1998b), na aprendizagem significativa
de Ausubel ez al. (1980), na pedagogia libertadora de Paulo Freire (2003;
2005), por exemplo. Tais abordagens se posicionam contra aquelas que se
concentram nos aspectos meramente cognitivos e/ou comportamentais,
desconsiderando, portanto, a influéncia do contexto social, e das mediagoes
na formagio dos sujeitos (MOITA-LOPES, 1998).

Quanto ao uso de recursos computacionais, em experiéncias
realizadas nessa perspectiva, ele constitui, segundo Schlemmer (2005, p.35),
uma “ferramenta de desenvolvimento cognitivo”, em oposi¢do a “mdquina
de ensinar” na concepg¢io empirista de instrugio programada. Isso significa
considerar sujeitos e objeto de conhecimento como entidades dinimicas
que se modificam e se reconstroem em relag¢des de interagdo com o entorno
social. O modelo construtivista-interacionista demanda, sobretudo, que o
professor atue como um “arquiteto cognitivo”e “dinamizador da inteligéncia
coletiva” (RAMMAL, 2002; LEVY, 1999). E importante destacar que a
qualidade nos processos de ensino e aprendizagem nio advém da simples
inser¢do de aparatos tecnolégicos no cotidiano escolar; ao contririo, ela
resulta da abordagem feita em sua utiliza¢do. E nesse contexto, para que se
verifique a mudanca na abordagem com os alunos, o professor deve estar
convicto de sua pertinéncia.

As expectativas e implicagdes envolvidas na incorporagio das
tecnologias na prixis educativa sio vistas, assim, por Pedro Demo (2008):

Para educadores, a expectativa bédsica é que as TICs
aprimorem modos de estudar, pesquisar, elaborar, elevando
consideravelmente as estratégias de constru¢io de
oportunidades e autoria. Por isso mesmo, faz pouco sentido
simplesmente transportar o ambiente instrucionista vigente
em educacgdo para os mundos virtuais e vice-versa, porque,
neste agodamento, aproveitamos de ambos que tém de pior.
As oportunidades educacionais e formativas precisam ser
acuradamente arquitetadas em consdrcio entre expertos
em tecnologia e em educagio, numa empreitada reciproca.
Ambos os lados precisam aprender juntos.

O pensamento de Demo aponta para a necessidade de uma revisao
nos programas de ensino e na prépria organizagio escolar, de forma a
promover a utilizagio efetiva das tecnologias. Ao afirmar que as TICs
“nos ajudam a encontrar o que estd consolidado e a organizar o que estd
confuso”, Moran (2007) alerta para a importancia de se aprender a buscar
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e interpretar informagdes e, particularmente, saber situi-las no conjunto
de referéncias individuais e/ou coletivas. A questio levantada por Moran
refere-se 4 pertinéncia de se desenvolver certas habilidades para que os
individuos possam transitar, de forma efetiva, na sociedade em rede. O
conjunto dessas habilidades é comumente chamado de /leframento digital.

|. Letramento digital

Nio se pode negar que o atual mercado profissional demanda, entre
outros, individuos com maior versatilidade, maior capacidade de trabalho
em equipe e habilidade de adaptagdo as rapidas mudangas tecnolégicas. Uma
forma de capacitar os sujeitos para as demandas da Sociedade em Rede é o
desenvolvimento ou aprimoramento de seus letramentos, particularmente,
de seu letramento digital. Buzato (2003) define essa competéncia como “o
conjunto de conhecimentos que permite as pessoas participarem nas praticas
letradas mediadas por computadores e outros dispositivos eletronicos no
mundo contemporianeo”. Marcuschi (2001, p.21) faz a distin¢do entre
alfabetizagio digital — a “distribui¢do da escrita e leitura do ponto de vista
formal e institucional” — e letramento digital ® — “usos / papéis da escrita e
leitura enquanto priticas sociais mais amplas”.

O letramento digital possibilita o desenvolvimento das seguintes
habilidades consideradas relevantes na formagio do cibercidadio (BASTOS,
2002; HOBBS, 1996; LEMKE, 1998):

. Comunicar: contactar individuos e grupos, fornecer e obter
informagio, escrever e editar textos em diferentes formatos e registros
discursivos.

. Construir: (além das habilidades anteriores) colaborar em
textos coletivos, desenvolver pdginas da Web, incorporar documentos
hipermididticos, gerenciar e atualizar esses arquivos.

. Pesquisar: (além das citadas) localizar, selecionar, avaliar, organizar e
guardar informagio obtida nas redes.

Esse conjunto de saberes ultrapassa os aspectos meramente técnicos
na relagio sujeito-mdquina. Para Perrenoud (2000), os programas de
ensino nio devem se limitar a alfabetiza¢do digital ja que a técnica, per se,
nio permite explorar o potencial das TICs. Segundo ele (p.128):

¢Shetzer e Warschauer (2000) preferem o termo letramento eletrénico.
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Formar para as novas tecnologias ¢ formar o julgamento, o
senso critico,o pensamento hipotético e dedutivo,as faculdades
de observacio e de pesquisa, a imaginagio, a capacidade de
memorizar e classificar, a leitura e a anilise de textos e de
imagens, a representagio das redes, de procedimentos e de
estratégias de comunicagio.

As possibilidades de inser¢io de recursos computacionais no
cotidiano escolar sdo multiplas e estio em constante estado de inovagio. A
figura 1 abaixo ilustra algumas delas:
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Figura 1: Computadores na escola

ll. Recursos tecnoldgicos de apoio ao ensino e aprendizagem

As tecnologias digitais apresentam, como explicado acima, grande
potencial pedagégico. Aos educadores, cabe conhecé-las e, junto com os
alunos, pensar formas significativas de se inseri-las em suas priticas.

A figura 2 fornece um quadro geral dos recursos mais comumente utilizados
em contexto educacional. Nesse mapa’ , é possivel perceber a inter-relagio
e o acoplamento possivel entre eles.

70 programa usado para a confecgdo do mapa conceitual apresentado naFig. 2, é encontrado em: <http://cmap.ihmc.us/>). Cf.
tutoriais, exemplos, referencial tedricos sobre mapas conceituais em: <http://penta2.ufrgs.br/edutools/mapasconceituais/>.
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Figura 2: Recursos computacionais para atividades pedagdgicas

Tecnologias da informacgao e da comunicacdao no PROEJA

Tendo como um de seus objetivos centrais promover a inclusio e
ascensdo social do discente, o0 PROEJA encontra nas tecnologias digitais
uma alternativa para a realizagdo de experiéncias diditicas significativas,
diversificadas e desenvolvedoras da autonomia e da cooperagio na
constru¢io dos saberes. Além disso, o computador é uma ferramenta
flexivel que permite a realizagio de atividades adaptdveis aos diferentes
estilos de aprendizagem, ao ritmo e ao nivel cognitivo individual e coletivo,
e aos mais variados objetivos da matriz curricular.

Um exemplo de ferramenta que promove a integragio curricular sdo
os programas para confecgio de /inhas do tempo — programas que podem
ser baixados da Web, sem custos. O conhecido software XTimeline® , por
exemplo, permite redagio em lingua portuguesa e inser¢do de imagens.

80s autores lamentam que o escopo deste texto ndo permita a apresentagdo de uma linha do tempo desenvolvida nesse
software.
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A pertinéncia de se inserirem as TICs nas atividades do PROEJA
torna-se mais evidente quando se considera o perfil do aluno dessa
modalidade de ensino, caracterizado, geralmente, como trabalhador com
mais de 18 anos e fraca formagio anterior. Segundo Albuquerque ez
al (2009), nio existe, ainda, um levantamento preciso de quem seja, de
fato, esse aluno. Trata-se, para os autores, de um publico diversificado,
aparentemente “desfavorecido economicamente”, com “alguma dificuldade
de aprendizado”, particularmente nas disciplinas: Matemitica, Fisica
e Lingua Estrangeira. Esse conjunto de fatores concorre, também, para
o elevado indice de evasio nesse nivel de escolaridade, demandando das
institui¢des envolvidas iniciativas e interven¢bes que minimizem esse
problema e contribuam para a efetiva inclusdo digital e social de seus
alunos.

| Projetos desenvolvidos para o PROEJA com uso de tecnologias digitais

Conforme discutido anteriormente (p.1), os autores desenvolveram
dois objetos de aprendizagem’ focados no PROEJA como parte de suas
tarefas académicas em 2008-2009. Esses trabalhos constituem, também,
parte da pesquisa desenvolvida no Laboratério de Informatica, Sociedade

e Educacio (LISEDUC).

i) Objeto de aprendizagem “As Sete Maravilhas do Rio”

Trata-se de um hiperdocumento' desenvolvido para aprendizagem
autdnoma de conteddo multidisciplinar e familiar aos alunos do PROEJA
nos campi de atuagdo profissional dos autores. O objeto de aprendizagem
foi elaborado com base nos critérios de usabilidade para esse tipo de
documento e nos aspectos sécio-culturais do publico-alvo.

Os materiais constitutivos do hiperdocumento referem-se ao tema
“As Sete Maravilhas do Rio™! , considerado um contetido integrador das
diferentes disciplinas da matriz curricular do PROEJA. Os textos e imagens
convidam o aluno a conhecer as “maravilhas” de seu Estado — ambientes
naturais e construgdes importantes por seu valor histérico e artistico.

90 conceito de “objeto de aprendizagem” (learning object) é apresentado por Wiley (2000) como qualquer recurso em
formato digital desenvolvido para apoiar a aprendizagem e que pode ser reutilizado e distribuido via internet.
**Disponivel em CD com os autores deste trabalho.

= Escolhidas por voto popular, em eleicdo realizada pelas Organizagdes Globo em 2007.
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O documento apresenta, ainda, “choros” como trilha sonora por ser um
género musical tipicamente carioca/fluminense, que permite, também,
atividades de estudo e pesquisa.

O documento foi realizado usando-se os seguintes programas: UML
(Unified Modelling Language) — linguagem gréfica para modelagem, um
software especifico para editoragio e sincronia de videos e Adobe Flash em
fung¢do de sua facilidade para se criarem animagdes e facil acessibilidade por
parte dos usudrios.
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Figura 3: Tela principal do hiperdocumento “As sete maravilhas do Rio”

ii) Objeto de aprendizagem: Projeto "Memdria Videografica da Cultura
Acucareira de Campos dos Goytacazes”

Este projeto foi elaborado com a intengéo de proporcionar aos alunos
do PROEJA a oportunidade de se fazerem vistos e ouvidos na internet,
conferindo a seu ato de aprender a significincia e reflexdo necessirias no
desenvolvimento e acerca das identidades individuais e coletivas. Para
isso, foi desenvolvido um blog'? (ambiente virtual que permite a continua
inser¢do de documentos e experiéncias interativas entre os usudrios), no
qual serdo guardados registros dos alunos — fotos ou videos feitos com uso
de telefone celular e/ou cimeras digitais.

2 <http://proeja-dinter.blogspot.com/2009/04/projeto-cana-de-acucar-em-campos-dos.html>
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Figura 4: Homepage do blog

A ideia de se utilizar essa tecnologia fundamenta-se na constatagio
de que as midias locativas ou némades, termo usado por Liucia Santaella
(2007) sdo um recurso didético emergente e de grande potencial educativo.
Além de seu alto nivel de portabilidade e usabilidade, esses meios propiciam
a participagdo ativa e critica do aluno em seu processo de aprender e
entender o contexto em que vive. Acrescenta-se a nogio dada por Alves
et al., (2008), de que fotografias nio sio “verdades absolutas”, mas “visdes
parciais [,,,], discursos visuais mediados pelas subjetividades daqueles que
totogratam e dos que observam.” Nessa mesma perspectiva, situa-se a nogao
de McLuhan ao considerar que as tecnologias que permitem fotografar e
filmar amplificam a capacidade humana de perceber a realidade.

A implementagio do projeto envolve as seguintes etapas de
trabalho™:

1. Atividades realizadas em sala de aula com estudos, pesquisa e
discussdes acerca da agroindustria agucareira na regido. Nessa etapa, deverdo
ser estimuladas discussdes sobre o uso de tecnologias como ferramenta de
aprendizagem;

2. Registros de campo feitos com midias locativas;

3. Insergio das percepcdes dos alunos acerca do tema (em texto
escrito, video ou fotografia);

4. Avaliagio presencial da experiéncia;

30s autores esclarecem que, embora o ambiente virtual se encontre disponivel, ainda nao foi possivel concretizar as etapas
referentes as atividades a serem realizadas com os alunos.
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5. Inser¢io dos dados da avaliagdo no blog;
6. Exposi¢do dos registros fotograficos e textuais para a comunidade
escolar.

O blog apresenta, atualmente, os seguintes itens:

* Texto de apresentagio do projeto pedagégico;

* Texto do memorialista Prof. Dr. Jorge Renato Pereira Pinto com
imagens sobre o ciclo do agticar em Campos dos Goytacazes;

* Entrevista com o Diretor do IFF, campus Itaperuna, Prof. Msc.
Evanildo dos Santos Leite (relato de sua experiéncia como ex-
cortador de cana)

* Video ilustrativo da produgio de agticar;

* Desenhos de Mariana Massarani (FAPER]) de solares e sitios
histéricos de Campos dos Goytacazes;

* Espagos em aberto para registros e comentérios dos alunos;

* Links relacionados.

Os autores acreditam na relevincia desse projeto pedagégico por
entenderem que, como pregou McLuhan (1969), as tecnologias sdo exzensaes
da potencialidade e dos sentidos humanos, amplificando nossa percep¢io da
realidade. Nesse sentido, a interagio homem-tecnologia implica, sobretudo,
modificagbes das priticas sécio-culturais e da relagio homem-mundo.

Consideragdes finais

Embora entendendo que um passo decisivo foi dado ao se integrar
a educagio descontinuada com a formagio técnica profissional no sentido
de, efetivamente, permitir a formagdo de mao-de-obra escolarizada no nivel
médio, os autores tém clareza de que muito ainda resta a ser realizado.

Para além das discussdes que abordam matrizes curriculares,
conteidos programdticos, cargas-hordrias minimas, condi¢des de
aprendizado, é patente que o aluno do PROEJA ji se encontra inserido no
mundo do trabalho ou em franco movimento de inser¢do. Nesse contexto,
ndo se trata mais — ou apenas — do ensino de conteidos diversos, mas
também do uso de ferramentas que fazem o diferencial. A informatica
enquadra-se nessa categoria e, potencializada pelas T1Cs, o aluno aprende
em contato efetivo com tal instrumento em momentos e circunstincias
diversas. Portanto, a constru¢io do conhecimento em conteddos diversos
faz uso da metodologia informacional, possibilitando que o aprendiz se
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aproprie de dreas distintas, mas num mesmo movimento de apreensio.
Nesse contexto foram desenvolvidos os projetos apresentados — o objeto
hipermidiético e a proposi¢do do blog. No primeiro caso, foi pensado o uso
de uma atualidade — a elei¢do das Sete Maravilhas do Estado do Rio de
Janeiro; no segundo, o aproveitamento da experiéncia de vida dos alunos
oriundos de escolaridade descontinua.

Em rela¢do ao blog, foi pensada a questdo da autoria do aluno a
partir da sua vivéncia e ambiente. Para Benjamin (1992), esse aluno-autor
torna-se um narrador, pois fala daquilo que experienciou, que, de certa
maneira, construiu sua vida, daquilo que conhece, com a autoridade de
quem conhece. E a valorizagio do simples, do cotidiano, porque préprio de
cada um. Reverenciando a histéria de vida, a cultura de uma comunidade,
acreditando no potencial das TICs como ferramenta de inclusio social
e afirmac¢do das subjetividades, a equipe desenvolvedora deste projeto
organizou esse espago com o intuito de permitir aos alunos do PROEJA
ampliarem as discussdes iniciadas de forma presencial e se fazerem ouvir e
serem vistos no ciberespago. Assim, a utilizagio das ji citadas midias locativas
ou némades se justifica ja que essas permitem diferentes leituras de mundo,
além de serem recursos com alto nivel de portabilidade e usabilidade,
facilitando, assim, a participagio de um grande nimero de colaboradores.

Entretanto, ndo se trata apenas de tornar um contetido formal mais
instigante. Ndo é um movimento para agregar valor a algo que porventura se
desgaste. Mas é também a questdo de aproximar o “migrante digital”de uma
ferramenta/ instrumento que, no momento, é constitutivo da vida moderna.
A naturalidade de sua utilizagdo pode ser emblematica, tanto no aspecto
velocidade quanto na acessibilidade. Ou seja, informagdes estdo disponiveis.
E sdo rapidamente atualizadas. Basta que se saiba procuri-las. E usi-las. E
para essas pessoas, ja vitimadas por uma escolarizagio descontinua, a escola
apresenta uma resposta de plena inser¢do nos imperativos do cotidiano.
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