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Resumo

Este trabalho prop8e o método de ensino através de projetos como alternativa para
favorecer a introducdo das novas Tecnologias da Informacgéo (TI) na Educacéo Basica,
especialmente as aplicagbes da informatica (Informética Aplicada a Educacao — IAE).
S&o discutidos alguns impactos da Tl no ensino, mostrando a necessidade de
reorganizacdo e capacitacdo dos diversos agentes e componentes do sistema
educacional. A auséncia de contexto de algumas tecnologias da informagdo, como a
internet, por exemplo, e a inadequacédo de se transferir para equipes de especialistas a
tarefa de introduzir novas tecnologias no cotidiano da Escola, sdo pontos questionados
e que merecem revisdo no planejamento de programas de informatica aplicada a
educacdo. O artigo conclui enfatizando que a incorporacdo de novas tecnologias na
Escola vai muito além da aquisi¢do de infraestrutura fisica (instalagdes e equipamentos)
e de recursos humanos especializados, exigindo planejamento cuidadoso e, sobretudo,
metodologias que favorecam o uso natural e transparente de tais tecnologias como
recursos facilitadores da aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias da Informacgéo; Informatica Aplicada a Educacéo; Metodologia
de Projetos.

1 Introducéo

Poucas inovagdes tecnoldgicas provocaram tantas mudangas em tdo pouco tempo na sociedade
humana como as novas Tecnologias da Informag&o e comunicacdo — TI. Entretanto, antes mesmo da cria¢do
do computador, hoje integrando praticamente quase todas as formas estruturais da informagdo, em 1945,
Vannevar Bush idealizou, com admiravel exatiddo, aplicagdes como hipertexto, multimidia, armazenamento
Otico, interfaces gréficas, sistemas de informacgdo, bibliotecas virtuais, publicagbes eletronicas,
aprendizagem assistida por computador, dentre outras (Bush, 1945). Previsdes como estas mostram que a
expectativa de se utilizar novas tecnologias para facilitar a vida humana em diversos aspectos, inclusive o
educacional, ja existiam antes mesmo do desenvolvimento dos recursos técnicos que as tornariam uma
realidade.

Toda nova tecnologia provoca algum tipo de impacto sobre as pessoas. No caso das novas
Tecnologias da Informagéo e da comunicacdo, muitas questdes surgem diante da inevitabilidade de se ter que
conviver com elas em todos os campos da atividade humana, incluindo a educagdo: Como educadores, que
beneficio podemos usufruir com as novas tecnologias? Que mudancas teremos que realizar, efetivamente,
em nossa atividade didria? Que novos conhecimentos e habilidades devemos desenvolver para fazer bom
uso desta tecnologia? Como podemos superar os temores e insegurancas em relacdo a tantas novidades no
mundo da informac&o e da comunicacao?

Historicamente, muitas invencdes que hoje sdo usadas como algo trivial em nossas vidas, quando
foram inicialmente expostas & sociedade, causaram manifestagdes de indiferenca, ceticismo ou resisténcias
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guanto a sua utilidade préatica na vida humana. Foi o que ocorreu com a invengdo do automovel, do telefone,
da televisdo, da fotocopia e até do proprio computador, para citar apenas algumas de grande impacto no
progresso humano. No Brasil, somente a partir da década de 80 é que o computador comegou a ser visto
como uma tecnologia com uso potencial na educacéo. (MEC, 1999)

Para as escolas e educadores, a necessidade mais importante criada pelo uso generalizado da TI, é
saber como aplicar todo o potencial existente no sistema educacional, especialmente nos seus componentes
pedagdgicos e processos de ensino e de aprendizagem. O que acontecerd com os métodos de ensino, com a
propria Pedagogia como a conhecemos, daqui para frente? Que novas tecnologias e equipamentos estardo
disponiveis para que as pessoas possam absorver novos conhecimentos em qualquer lugar e a qualquer
momento? (Silva, 2001). Ndo temos ainda as respostas para estas questdes, mas algo que j& se sabe, com
certeza, é que os resultados obtidos até agora com a introducdo de TI nas Escolas tém sido muito aquém dos
investimentos realizados e abaixo das expectativas mais realistas (Bulkeley, 1997)

A linha divisoéria entre o sistema educacional e 0 mundo do trabalho — com processos produtivos
intensamente dependentes da informacdo e do conhecimento — tem se mostrado cada vez mais sutil, sendo as
vezes dificil discernir exatamente a que mundos pertencem as praticas que estdo sendo adotadas para
aprender, trabalhar e até para se divertir. Com o uso das redes de computadores e dos inimeros recursos de
softwares, atividades de diversdo, aprendizado e trabalho ocorrem quase gue simultaneamente, modificando
substancialmente as tradicionais formas de buscar informagéo, produzir conhecimento, produzir um bem,
executar um trabalho ou usufruir um momento de lazer. Torna-se, portanto, progressivamente mais
desafiador o preparo do aluno para 0 mundo do trabalho.

No contexto descrito, o problema a ser considerado é, precisamente, o seguinte: estabelecer
claramente qual deve ser o melhor caminho para introduzir, de forma sistemética, organizada e efetiva,
recursos de Tl como elementos facilitadores dos processos didatico-pedagdgicos da escola, buscando
aprendizagens significativas e a melhoria dos indicadores de desempenho do sistema educacional como um
todo, onde as novas tecnologias sejam empregadas de forma natural e transparente.

Este artigo® apresenta a metodologia de projetos como uma alternativa eficaz para introduzir e
incorporar as tecnologias da informagdo no ambiente escolar, visando favorecer especialmente as a¢des de
implantacdo de recursos da informatica aplicada a educacdo basica. Na secdo 2 apresentamos, em linhas
gerais, as possibilidades da TI e suas implicagdes para a escola, para o aluno e o professor, assim como 0s
impactos e demandas da sociedade da informacdo sobre a Educacdo. O método de projeto (e suas
caracteristicas basicas) é apresentado na Secdo 3, mostrando como o mesmo pode ser aplicado no contexto
da TI, facilitando o processo de incorporacdo das novas tecnologias no ambiente escolar. Concluindo,
apresentamos na Secdo 4 algumas considerac@es finais relevantes sobre o tema e sugestfes para trabalhos
futuros de investigacdo e pesquisa nesta area.

2 Implicacdes Educacionais das Tecnologias da Informacéo

Nesta Secdo apresentamos uma visdo geral das Tecnologias da Informacéo, suas possibilidades e
impactos, assim como o0s rumos esperados para a Educacdo no contexto da sociedade da informacéo.

2.1 Evolucéo das Tecnologias da Informagéo

O termo informagcé&o refere-se aos fatos ou dados, geralmente fornecidos a uma maquina para, com
eles, fazer algum tipo de processamento ou operagdo, tais como: armazenar, transmitir, codificar, comparar,
indexar, etc. Em determinados contextos, como na Teoria da Informagdo, por exemplo, uma mensagem
contém informag&o na propor¢do em que traz algo novo, até entdo desconhecido, reduzindo nossa incerteza
sobre um determinado estado de coisas.

* Este trabalho resume algumas idéias contidas no documento Tecnologias da Informacdo na Educacdo Basica,
produzido pelos autores como referéncia para o Programa de Informatica Aplicada a Educacgéo da Secretaria de Estado
da Educacéo de Minas Gerais (2001).

2



No sentido amplo, toda técnica ou recurso utilizado para realizar alguma operacdo ou
processamento sobre algum tipo de informacéo, configura uma determinada tecnologia da informacéo.
Nesta defini¢do, podemos ver que as tecnologias da informagdo passaram por inimeras evolugdes ao longo
da historia. Apesar do espantoso progresso cientifico e tecnoldgico dos ultimos tempos, h& algumas
tecnologias que apesar de terem sido inventadas ha mais de 20 séculos, sobrevivem com pleno vigor em
nossos dias, sem que possamos prever nem mesmo quando se tornardo obsoletas. E o caso, por exemplo, do
registro da informacdo sob a forma escrita. H4 pouco mais de cinco anos, estimava-se que mais de 90% de
toda a informacdo existente no mundo encontrava-se sob a forma de texto impresso.

Podemos dizer que o réadio, a TV, os aparelhos de gravagdo/reproducdo de audio e video, a cAmara
fotogréfica e de video, o telefone, sdo também dispositivos de tecnologias de informagdo. Entretanto, é
inevitavel a associagdo do termo tecnologia da informacgé@o com informatica, rede de computadores, internet,
multimidia, banco de dados e outros recursos oferecidos pelo computador. A razdo disto é que todas as
demais tecnologias (telefone, rédio, TV, video, gravador de &udio, etc.), que antes eram utilizadas
separadamente, hoje foram todas integradas através do computador e seus periféricos — cdmaras de video,
impressoras, conexao a internet, leitores e gravadores de discos 6ticos, sistemas de audio, estacdes de radio e
TV acessiveis via internet, dentre outros. Esta integragdo tornou possivel o armazenamento da informagéo
sob as mais diversas formas e nos mais diversos meios, assim como sua transformacdo de uma forma em
outra com muita facilidade, tornando o computador o centro de processamento que possibilita todas estas
operacdes.

Tecnologia da Informacéo refere-se aos bens e servigcos que proporcionam todo o suporte
tecnoldgico necessério a criagcdo, armazenamento, recuperacgao, classificacdo, selecéo,
edicdo, transformacéo, codificacdo, e transmissdo da informacdo em todas as suas
formas (textual, grafica, dados, audio, imagens).

Pode-se compreender melhor o significado e a abrangéncia da TI, quando analisamos as diversas
formas de apresentacdo da informacdo e as fungbes que podem ser aplicadas sobre as mesmas e
considerando que todas convergem para o computador e seus periféricos (Ver Quadro 1). Em sintese, as
tecnologias da informacdo podem ser vistas como 0s recursos tecnoldgicos para se aplicar as fungdes da
informacdo em suas diversas formas.

FUNCOES DA INFORMACAO
CRIAGAO | PROCESSAMENTO | ARMAZENAMENTO | TRANSMISSAO | EXIBICAO
TEXTO _ B
FOFS'\AAAS GRAFICOS Recursos da Tecnologia da Informacao:
INFORMAGAO | _DADOS Computadores, Softwares, Redes de comunicacéo, Meios de
AUDIO armazenamento,Periféricos ...
IMAGENS

Quadro 1 — A convergénciadas tecnologias da informacao.

Um dos impactos mais fortes da Tl é que no passado, varios setores faziam uso de tecnologias da
informacdo, porém cada um com suas tecnologias especificas, habilidades e competéncias proprias, com
objetivos bem definidos. Com a disseminacdo dos computadores, deu-se inicio a um processo vertiginoso de
digitalizacdo dos equipamentos e técnicas que aplicam as funcBes da informacdo em suas diversas formas.
Rapidamente todos os equipamentos e midias foram digitalizados, assim como todas as funcbes da
informacdo passaram a ser desempenhadas com o auxilio do computador. Esta integracdo de funcgdes
ampliou de forma impenséavel a abrangéncia das aplicaces da informéatica em todos 0s aspectos da atividade
humana e, de forma especial, na area educacional.

2.2 Impactos das Tecnologias da Informacgé&o na Educacao

Nenhuma outra tecnologia introduziu tantas mudancas em tdo pouco tempo e com tanta
profundidade, em todas as areas da atividade humana, como a TI, intensificada nas Ultimas décadas com o
uso do computador. O contexto mundial apresenta um verdadeiro desafio quanto a forma de assimilar as
transformacGes que estdo ocorrendo com o desenvolvimento das telecomunicagdes, da informética e de suas
interacBes com o sistema educacional.



Como consequéncia de avancos tecnologicos e do desenvolvimento das telecomunicagfes, vivemos
hoje uma economia, na qual a informacdo e o conhecimento sdo considerados matérias primas de muitos
processos produtivos. SO este fato ja seria suficiente para justificar a necessidade de uma ampla revisdo do
sistema educacional em todos seus niveis. Neste cendrio emergente, até os ambientes de trabalho estdo se
transformando para ambientes de aprendizagem permanente, como forma de acompanhar e se manter
atualizado com o ritmo do desenvolvimento. As informagdes e 0s conhecimentos sdo recursos inesgotaveis,
podendo ser reutilizados na geracdo e producdo de novos conhecimentos e informacdes. Por tal razdo, as
fontes de dados, de informac@es, as comunicacdes simbdlicas, etc., sdo consideradas valores fundamentais da
nova economia.

O desenvolvimento da sociedade tem hoje uma forte dependéncia do conhecimento e da capacidade
de gerar, transmitir, processar, armazenar e recuperar informacfes de forma eficiente. Esta capacidade
pressupde competéncia no uso de recursos de tecnologias de informacdo, especialmente as tecnologias da
informatica. Por isso, a populagdo escolar precisa ter oportunidades de acesso a esses instrumentos e adquirir
capacidade para produzir e desenvolver conhecimentos utilizando a TI. Isto requer a reforma e ampliacdo do
sistema de producdo e difusdo do conhecimento, no sentido de possibilitar o acesso a tecnologia. Entretanto,
0 simples acesso a tecnologia, em si, ndo € o aspecto mais importante, mas sim, a criagdo de novos
ambientes de aprendizagem e de novas dindmicas sociais a partir do uso dessas novas ferramentas (Moraes,
1997). Comentamos a seguir, em carater geral e de forma ndo conclusiva, alguns impactos da TI, com o
objetivo de mostrar que as novas tecnologias afetam diretamente todos 0s componentes e agentes do sistema
educacional.

Curriculos — A configuracdo tradicional dos curriculos deve ser revista para incorporar
necessidades da era da informagdo. Como a atual organizagéo dos curriculos pertence a uma era pré-digital,
possivelmente os curriculos serdo substituidos por sistemas nos quais o conhecimento pode ser obtido
quando e onde for necessario (Papert, 2001). Com o surgimento do hipertexto, da interatividade oferecida
pelas novas tecnologias, da ubiquidade proporcionada pelos meios de comunicacdo e pelas possibilidades de
acesso ndo linear as fontes de informacdo, novo modelos de aprendizagem passaram a ser praticados
ultimamente, tais como: Aprendizagem sob Demanda (Learning on Demand), Aprendizagem no Momento
Exato (Just in Time Learning) e a Aprendizagem por Doses Minimas (Trickle Learning). As estruturas
curriculares atuais, caracterizadas por uma tradicional imobilidade, ndo consideram nem sequer uma fragdo
das inimeras possibilidades oferecidas pela TI. O uso mais apropriado das novas tecnologias em sala de aula
se da através de projetos multidisciplinares, o que ndo corresponde, na préatica, a atual organizacdo dos
curriculos. Incluir T1 nos curriculos ndo é exatamente 0 mesmo que incluir laboratério de informética no
horario de aulas: o impacto de uma hora por semana usando computadores em um laboratério é
insignificante (Bulkeley, 1997)

Alunos — No passado, os alunos viam o professor como Unica fonte de conhecimento e informacao.
Porém, agora tém idénticas possibilidades de acesso as bases de dados das redes mundiais de computadores:
bibliotecas, livros, publicagdes, cursos, laboratorios virtuais, simuladores, listas de discussdo, grupos de
intercdmbio, projetos cooperativos, e muitas outras possibilidades, superando em todos os sentidos, as
limitagBes do passado. Além disto, tanto os professores como os alunos podem contribuir para acrescentar
informacGes as bases de dados existentes, de maneira simples e rapida, seja publicando eletronicamente
resultados de seu trabalho, seja criando suas proprias paginas de informacdo na internet, alterando
substancialmente o paradigma educacional vigente.

Escolas — O ritmo das escolas esta longe de assimilar as mudancas na mesma velocidade em que
ocorrem no mundo a sua volta. Por isso, encontram-se diante da urgente necessidade de promover a
alfabetizacao digital de seus professores e técnicos, requisito indispensdvel para introduzir as novas
tecnologias no ambiente educacional. A questdo, entretanto, ndo se resolve apenas com a simples aquisicdo
da tecnologia, na sua dimenséo fisica, representada pela aquisicdo de equipamentos, novas instalacGes e até
mesmo com a contratacdo de equipes especializadas para esta finalidade. A experiéncia tem demonstrado
que ndo adianta simplesmente instalar computadores na escola, se as pessoas ndo souberem como integra-los
as diversas atividades curriculares.

Professores — Em rela¢do as novas tecnologias, os professores tém visdes pessimistas, otimistas
ou indiferentes. A visdo otimista, considerando as inimeras facilidades oferecidas pela TI, projeta para o
futuro um mundo de maravilhas. Entretanto, o problema de uso sistematico e organizado da Tl na educacédo
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ndo é tdo simples como parece. A auséncia de contexto, a quantidade e a velocidade da informacéo e a
virtualidade dos novos meios de informacéo estdo exigindo do professor um trabalho de acompanhamento e
orientacdo muito mais intenso. No novo contexto, o professor passa a ter uma importancia ainda maior,
diante de questdes do tipo: Como ensinar a administrar as inimeras possibilidades de receber informacdes a
gualquer hora e lugar? Como formar no aluno a capacidade analitica e seletiva sobre as informacgdes que
recebe? Como aprimorar 0s processos intelectivos de transformagdo da informacdo em conhecimento?
Como podemos ver, ha muitas possibilidades, novas perspectivas, mas também grandes desafios a serem
enfrentados.

O contexto descrito aponta para a criacdo de alternativas eficientes e robustas, capazes de propiciar o
preparo da populacdo escolar para os desafios dos novos tempos. Experiéncias nacionais e internacionais
mostram a necessidade de se pensar em alternativas estruturadas, planejadas e organizadas com o necessario
rigor metodoldgico para levar a bom termo a introducéo e incorporagdo da TI em todos os niveis do sistema
educacional.

Demandas Educacionais na Sociedade da Informacdo — O documento Sociedade da
Informagdo no Brasil (MCT, 2000) enfatiza a necessidade de uma metodologia adequada para introduzir a
TI na Escola e considera que a Educacdo é “o elemento-chave na construcao de uma sociedade baseada na
informacdo, no conhecimento e no aprendizado. (...) Por outro lado, educar em uma sociedade da
informacdo significa muito mais que treinar as pessoas para 0 uso das tecnologias de informagdo e
comunicagao: trata-se de investir na criagdo de competéncias suficientemente amplas que lhes permitam ter
uma atuacdo efetiva na produc@o de bens e servigos, tomar decisdes fundamentadas no conhecimento,
operar com fluéncia os novos meios e ferramentas em seu trabalho, bem como aplicar criativamente as
novas midias (...). Trata-se também de formar os individuos para “aprender a aprender”, de modo a serem
capazes de lidar positivamente com a continua e acelerada transformacdo da base tecnologica” (MCT,
2000). A necessidade mais urgente criada pelas novas Tecnologias da Informagdo é promover a
alfabetizacao digital em &mbito nacional, necessario para que a sociedade se torne melhor preparada para as
mudancas em curso.

Claramente, a implementacdo de programas de Tl nas Escolas ndo se limita ao provimento de
infraestrutura de recursos técnicos ou conhecimentos especificos sobre as novas tecnologias. Torna-se, pois,
imprescindivel investir na formacdo de competéncias pedagdgicas e metodoldgicas voltadas para a
concepgao e organizacao de novos ambientes de aprendizagem que permitam a formacdo de individuos
capazes de lidar positivamente com o0 novo mundo cientifico e tecnolgico que nos rodeia.

3 O Método de Projetos e as Novas Tecnologias

A implantacdo da Tl na educacdo basica pode ser significativamente enriquecida associando-a a
Metodologia de Projetos — MP. Os pressupostos e as diretrizes da MP trazem elementos Uteis para evitar
muitos problemas e ainda para resolver outros, normalmente encontrados nas agdes de implantacdo da TI,
como em programas de Informatica Aplicada a Educacdo — IAE. A aplicacdo da MP no contexto da IAE
demanda um esforgo adicional no sentido de conhecer com seguranga e amplitude razoavel o significado e as
diretrizes da metodologia de projetos. Consideramos, entretanto, que esse esforco é compensado pelas
vantagens advindas da aplicacdo segura de uma metodologia com potencial extraordinario de promogédo de

mudancas significativas no processo educacional.

A contribuicéo especial que essa metodologia pode oferecer para a implantagdo da T1 no ensino pode
ser observada tanto no desenvolvimento de aulas e laboratérios especializados de informatica, como na
realizacdo de atividades de ensino, estudo e pesquisa nas disciplinas curriculares em geral, onde 0s recursos
da informética podem ser levados em conta. Destacamos que estamos considerando as aplica¢des da Tl em
varias instancias: em aulas especificas de informatica destinadas a aprendizagem dos recursos
correspondentes, em atividades complementares e extracurriculares diversas e, sobretudo, no uso da
informética nas disciplinas gerais do curriculo. A seguir apresentamos alguns pressupostos da MP e suas
possibilidades de aplicagdo no contexto que estamos tratando.



3.1 Fundamentos do Método de Ensino através de Projetos

Diversas publicacdes e experiéncias escolares apontam para o potencial da MP como contribuigéo
para a melhoria do processo educativo, especialmente no que diz respeito a promoc¢édo de uma aprendizagem
mais significativa, em contraposi¢do a aprendizagem tradicional do tipo verbal, retérica, livresca, de énfase
tedrica e descontextualizada (Knoll, 1997).

Em particular, a experiéncia tem mostrado como a valorizacdo e o desenvolvimento de projetos de
trabalho por parte de alunos e professores pode representar uma forma importante de compensar ou
equilibrar os problemas decorrentes de uma eventual énfase exacerbada na utilizacdo de recursos virtuais,
quase sempre em tela plana, a revelia das situacGes reais e contextuais. Justamente um dos pressupostos
fundamentais da MP é a consideracdo das situacGes reais, do contexto, da vida, no sentido mais amplo, que
devem estar relacionados ao objeto central do projeto em desenvolvimento. Tdo somente a consideragdo
sistemética e efetiva desse pressuposto ja significa uma garantia para evitar os problemas relativos a
exacerbacdo virtual mencionada.

Os seguintes pressupostos sdo fundamentais na Metodologia de Projetos:

0 Realizacdo de projetos de trabalho por grupos de alunos com o ndmero de participantes definido
criteriosamente para cada experiéncia (em geral, com 3 a 5 participantes por projeto);

a Definicdo de um periodo de tempo limite para a concretizacao do projeto, como fator importante no
seu desenvolvimento e concretizacdo (em geral, periodos de 2 a 6 meses);

o A forma de escolha dos temas dos projetos, oferecendo liberdade de escolha para os alunos (com
negociacdo entre alunos e professores para considerar maltiplos interesses e objetivos);

a Os projetos devem contemplar uma finalidade Util de modo que os alunos tenham uma percepgéo de
um sentido real dos projetos propostos;

a Utilizagdo de maltiplos recursos no desenvolvimento dos projetos incluindo aqueles que os proprios
alunos podem providenciar junto a outras fontes, como a comunidade em geral;

o Socializagéo dos resultados dos projetos em diversos niveis de comunicagdo, como a propria sala de
aula, a escola e a comunidade, incluindo a apresentacéo dos resultados pelos autores.

Em geral, atividades curriculares desenvolvidas dentro da Metodologia de Projetos tém como
caracteristicas: constituem um objeto de realizagdo concreta; tém algum impacto no ambiente; modificam a
relacdo professor/aluno; baseiam-se em uma nova abordagem dos saberes; propiciam uma nova concepgao
de avaliacdo; apresentam-se como um desafio para os alunos; e tém uma dimenséo coletiva.

A adocdo dos principios da MP significa uma forma de contribuir para a supera¢do de um modelo de
educacdo centrada na abstracdo, no poder do verbo. E oportuno enfatizar que essa hegemonia da educacéo
verbal pode tornar-se ainda mais poderosa como conseqiiéncia indireta (sem que se o deseje) das novas
formas de valorizagdo do fator informacédo, o qual se torna cada vez mais atraente e disponivel através das
tecnologias da informacdo, reforcando, progressivamente, a dimensdo "virtual”. Hoje sabemos que a
hegemonia do verbo se contrapde a construcdo do conhecimento contextualizado.

Assim, a valorizacdo das atividades de desenvolvimento de projetos, por parte de alunos e
professores, pode ser uma forma importante de compensar ou equilibrar a tendéncia da nova era de
(re)valorizagdo da informagdo, na medida em que tais atividades promovam uma interagdo forte com a
dimenséo da realidade. Assim, destacamos o fato importante de que a realizacdo de projetos, segundo a
concepcao holistica atual, tem como base fundamental a interacdo e iteracdo fortes com a dimensdo da
realidade, do conhecimento contextualizado, na medida em que coloca como desafio basico aos atores desse
processo o desenvolvimento de produtos efetivos que possam ser compartilhados como contribuices para o
desenvolvimento social humano.

A tendéncia atual na diregdo de valorizacdo da dimensdo chamada virtual, associada fortemente ao
elemento informacdo, pode, em termos do desenvolvimento educacional dos jovens estudantes, induzir
dificuldades e problemas complexos relacionados as necessidades de formagdo integral do ser humano, a
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gual demanda o desenvolvimento de um processo de agdo, um equilibrio fundamental entre os fatores
relativos a abstracdo racional e os fatores relativos ao desenvolvimento sensivel e sensério-motor.

Esses fatores constitutivos do ser estdo necessariamente ligados a habilidade de lidar com os
elementos da realidade denominada de concreta. Esta é uma questdo epistemolégica béasica para as pesquisas
e propostas atuais relativas ao desenvolvimento de simulages e de softwares educativos (Moura, 1993).

A proposta de ensino através de projetos representa uma forma importante de considerar todos 0s
elementos imprescindiveis na formacéo integral do ser humano, elementos esses que, em ultima analise,
dizem respeito a prépria formacdo estética do homem. Assim, a conjugacdo harménica entre os principios da
MP e as proposi¢des e demandas relativas a Tl torna-se uma necessidade de importancia capital.

3.2 O Método de Projetos no Contexto da Tl

Estudos recentes apontam para o surgimento de um novo tipo de distirbio denominado “fadiga da
informagdo”. Trata-se de um problema resultante da exposicdo excessiva e sem controle a fontes de
informagdo cujo conteddo é muito superior a capacidade de assimilagdo dos usuérios de sistemas de
informagdo, como a internet, por exemplo (Marzagdo, 1996). O volume de informacdo de carater geral e
especializado contida nos meios eletrénicos atuais é absolutamente superior & capacidade humana para
absorvé-la. Esta realidade cria a necessidade da aprendizagem para filtrar a informacdo e ajusta-la aos
processos mentais que sdo ativados para sua adequada utilizagdo, contextualizagdo e atribuicdo de
significado. Caberia aqui a pergunta: é possivel obter aprendizagens significativas (no nivel de educagéo
basica) utilizando apenas os recursos das novas tecnologias da informacgdo e comunica¢gdo? Por que a
saturagcdo ou fadiga da informacdo ndo ocorre em processos ou ambientes onde a aprendizagem é
eminentemente significativa e contextualizada? Tais reflexfes reforcam a necessidade e a oportunidade da
MP associada as agdes de introducdo da Tl na educacdo basica, como meio eficaz de dar significado ao
aprendizado, contextualiza-lo e atribuir-lhe sentido.

Muitos conceitos e habilidades intelectivas construidas ao longo dos cursos mediante métodos
tradicionais de ensino acabam tendo pouco ou nenhum significado para os alunos. Uma referéncia sobre a
aprendizagem significativa e que faz um paralelo com a MP é dada por Gadotti (1994): A aprendizagem
significativa verifica-se quando o estudante percebe que o material a estudar se relaciona com 0s seus
proprios objetivos. [...] E por meio de atos que se adquire aprendizagem mais significativa. A aprendizagem
é facilitada quando o aluno participa responsavelmente do seu processo. A aprendizagem auto-iniciada que
envolve toda a pessoa do aprendiz — seus sentimentos tanto quanto sua inteligéncia — é a mais duravel e
impregnante. A independéncia, a criatividade e a autoconfianga sdo facilitadas quando a autocritica e a
auto-apreciacao sdo basicas e a avaliacdo feita por outros tem importancia secundaria. A aprendizagem
socialmente mais (til, no mundo moderno, é a do proprio processo de aprendizagem, uma continua abertura
a experiéncia e a incorporagao, dentro de si mesmo, do processo de mudanca.

Segundo Hernandez e Ventura (1998), a MP se propde a formacdo de individuos com uma visdo
global da realidade, vincular a aprendizagem a situagdes e problemas reais, preparando para a aprendizagem
ao longo da vida. Aguiar Jr. (1995) resume a relacédo entre a MP e a aprendizagem significativa:

As situacOes que nos parecem mais favoraveis ao processo de construcdo sdao aquelas em que o
aluno participa efetivamente do planejamento das atividades, com objetivos claramente estabelecidos,
mesmo que as tarefas e seu significado venham a se modificar ao longo da execucéo do 'projeto’ negociado
com a turma. Quanto maior o envolvimento do aprendiz com 0 seu processo de aprendizagem, com 0s
objetivos de seu conhecimento, maiores seréo as possibilidades de uma aprendizagem significativa, de uma
mudanca conceitual efetiva e duradoura. Além disso, o processo favorece ndo apenas a aprendizagem de
conceitos, mas ainda de procedimentos e atitudes em relagdo ao conhecimento e ao trabalho cooperativo.

A tecnologia sozinha representa muito pouco para a educacéo. Igualmente, a informacao, por si s0,
carece de significado ou utilidade. A informacdo, para ser Util, deve suprir processos mentais de
entendimento, compreensao, analise, decisdo, criacdo, solugdo de problemas e, em ultima instancia, levar a
acOes concretas decorrentes do valor e do contexto da informagdo. Que valor tem uma informagdo sem a
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inteligéncia que a interprete e lhe atribua significado? Qual o beneficio do acesso imediato aos dados de
todas as bibliotecas do mundo, sem uma inteligéncia capaz de interpretar estes dados, transforméa-los em
informacdo, coloca-los em um contexto e extrair conhecimentos das informacdes? Estas questdes apontam
para a necessidade de se investir, no fator humano, significando tal investimento o desenvolvimento do
professor, capacitando-o para a concep¢do de novos ambientes de aprendizagem, nos gquais 0 acesso e uso da
informacdo ocorram de forma transparente e integrada a contextos curriculares organizados com efetiva
previsdo de uso da TI.

Em qué aspectos o método de projetos contribui para a incorporacdo da Tl na Escola?
Respondendo sinteticamente: contextualiza a informacéao e favorece a aprendizagem significativa, além dos
demais beneficios decorrentes do método de ensino através de projetos. Apresentamos a seguir observagoes
e exemplos que reforcam a adequacdo da nossa proposta.

o O acesso a informacdo através da internet €, em geral, desprovido de contexto. Os referenciais de tempo,
espaco, relagdes entre objetos, fatos, dados, etc. praticamente ndo existem ou exigem experiéncia e
conhecimentos prévios para sua identificacdo. Neste ambiente, o aluno pode facilmente sentir-se confuso
ou perdido, sem ter como relacionar as informacGes que recebe com algo que tenha algum significado
para sua vida. A titulo de reflexdo, reproduzimos uma manifestacdo entusiéstica de uma crianca de 9
anos, sobre o fato de sua escola ter computadores ligados a internet: “Estou gostando muito de usar 0
computador, porque agora a gente pode viajar sem ter que sair do lugar!” Do ponto de vista
tecnolégico, esta viagem sub-rogante pode ser considerada como uma conquista que merece 0 maior dos
aplausos. Porém, do ponto de vista educacional, talvez seja temerario tecer qualquer elogio ao fato. Que
implicacdes tém na formacdo da crianca o contato (ludico, porém sem contexto de tempo, espaco,
movimento) com o virtual, antes de conhecer o real? Possivelmente, no lugar da viagem sub-rogante,
teria melhor efeito se a crianga participasse, antes, de um projeto para construir um centro de
informacdes ou registro histérico sobre os aspectos de maior interesse de sua cidade, da regido onde vive,
para, depois, com a devida orientacdo e também dentro do contexto do projeto, com a participacéo de
criangas de outras escolas e regides, passasse a visitar outras localidades utilizando recursos da internet.

0 Em uma escola de ensino médio, alunos do segundo ano foram solicitados a fazer um trabalho sobre
fontes de geracdo de energia elétrica. A maioria buscou informacdes na internet, mas nenhum deles foi
colocado em contato com elementos da realidade: formas de geracdo da energia, meios de transmissao,
capacidade de geragdo, impactos ambientais, etc. Apesar da realizagdo em equipe e da boa apresentagdo
utilizando recursos de informatica, o trabalho limitou-se a pesquisa bibliografica e sua repercussdo ndo
foi além do acumulo de informacdes fragmentadas.

No ano seguinte, os mesmos alunos se organizaram sob orientacdo de um professor para realizar um
projeto sobre o perfil de consumo de energia elétrica na Escola. A principal motivacéo para o projeto foi
o racionamento no fornecimento de energia e a necessidade de se atingir metas especificas de consumo.
Durante um més os alunos percorreram as dependéncias da Escola levantando informagfes sobre gastos
de energia em varias categorias: iluminacdo, aquecimento, refrigeracdo, equipamentos, maquinas, etc. O
levantamento realizado foi comparado com informagdes e dados reais das contas de energia da escola,
validando a exatiddo dos procedimentos adotados.

Na fase de andlise dos dados coletados, os alunos fizeram uso de planilhas eletrdnicas, consultaram
sites na internet, e realizaram simulagdes no computador das propostas que seriam apresentadas como
medidas de economia de energia. Como resultado, o relatoério final trazia propostas de aplicagdo imediata
em toda a escola, as quais foram consideradas e acolhidas pela direcdo para implantacdo imediata. Em
funcdo dos resultados, outras escolas passaram a solicitar a colaboracdo dos alunos, 0s quais
reproduziram o projeto em diferentes ambientes e contextos. Outros recursos de informética foram
utilizados nas apresentacfes do projeto para a comunidade interna e externa. Comparando os dois
projetos sobre assuntos correlatos, o segundo teve uma repercussdo incomparavelmente maior, ndo sé do
ponto de vista de aprendizagem significativa dos conceitos, principios e procedimentos, mas também do
ponto de vista de aquisi¢do de habilidades e competéncias de significado pedagdgico indiscutivel, tais
como: organizacdo do trabalho em equipe, planejamento do trabalho em funcdo de objetivos e metas,
elaboracdo de relatdrios técnicos, identificacdo de problemas e estratégias de solucéo, habilidade para
relacionamentos interpessoais e desenvolvimento da capacidade de andlise e decisdo (Barbosa, 2001).



O Experiéncias em ambito nacional e internacional apontam para a necessidade de que 0s projetos sejam
desenvolvidos de modo a considerar a TI como meio e ndo como um fim, buscando integrar as diversas
formas de apresentagdo da informagdo com trabalhos que conduzam a aprendizagem significativa. Para
alcangar tal objetivo, os professores devem estar suficientemente capacitados para utilizar os recursos
tecnolégicos disponiveis de forma natural e transparente. No caso da MP, é essencial também que os
professores ja tenham vivenciado situaces concretas de ensino onde 0 método foi aplicado com éxito, de
modo que sua aplicagdo possa ser estendida com éxito para 0 contexto das novas tecnologias.

o Para Mercado (Mercado, 1999), a entrada de novas tecnologias nas salas de aula facilita a criacdo de
projetos pedagdgicos, trocas interindividuais, comunicacgdo a distancia, redefinindo o relacionamento
estabelecido entre professor-aluno. Os professores deixam de ser lideres oniscientes e 0s materiais
pedagogicos evoluem de livros-texto para programas e projetos mais amplos. As informacdes se tornam
mais acessiveis, 0s usuarios escolhem o que querem, e todos se tornam criadores de conteudo.

A tecnologia sozinha ndo consegue ser a solucdo e colher os beneficios das novas tecnologias
requer extensivo treinamento dos professores, novos materiais curriculares e, mais importantes,
mudancas nos modelos educacionais. Conceitos educacionais modernos, fundamentados em tedricos
como Piaget e Vygotsky enfatizam o aprendizado pratico e o trabalho em equipe e a descoberta dirigida
de informacdes.

o Uma das principais licdes aprendidas na introdugdo das novas tecnologias na educacdo é que o foco do
trabalho pedagodgico ndo pode ser o computador ou seus periféricos: a tecnologia é uma ferramenta, ndo
um fim em si mesmo. A maioria dos alunos desenvolve melhor suas habilidades com as novas
tecnologias se estas sdo utilizadas naturalmente em aulas regulares e ndo em laboratérios de informatica.
Por tal razdo, é ineficaz terceirizar a implantacdo de informética nas escolas através de equipes
especializadas. O professor é o principal agente e o responsavel pela criagdo de ambientes adequados de
aprendizagem, utilizando a T1 como ferramenta. Outra ligdo igualmente importante é reconhecer que a
énfase nos aspectos de infraestrutura fisica, relacionados com aquisicdo de maquinas, equipamentos,
softwares, etc., deixando de lado a questdo dos recursos humanos e metodoldgicos, é igualmente
inoperante (Bulkeley, 1997).

Podemos afirmar que os projetos constituem uma forma de incentivar e agilizar recursos da
inteligéncia e da sensibilidade, envolvendo o aluno em centros de interesse e criando condi¢des para a busca
de novos conhecimentos, solugdes para problemas e fatos que tém algum significado para ele, o que faz desta
metodologia uma aliada importante no esfor¢o de incorporar a Tl na sala de aula.

4 Consideracdes Finais

Consideramos que os programas ou projetos de TI na Educagdo, como os de Informatica Aplicada a
Educacdo, por exemplo, devem ter como objetivo geral, a melhoria do desempenho do sistema educacional
através da introducdo metddica e planejada de recursos tecnolgicos nos processos didatico-pedagdgicos da
Escola. Como objetivos especificos, tais programas ou projetos devem visar a melhoria da eficiéncia e
efetividade dos processos de ensino-aprendizagem através da incorporacdo do uso sistematico de recursos de
tecnologia da informagdo na Escola e a implantagdo de um novo ambiente de aprendizagem no sistema
educacional, caracterizado por uma aproximacao da cultura escolar com o0 mundo ao seu redor.

Nossa proposta de se utilizar o0 método de projetos tem por finalidade favorecer a realizacéo de tais
objetivos. Ao sugerir trabalhar com projetos na introducéo da TI na escola, tivemos em conta o potencial que
este método de ensino traz e, particularmente, os muitos desacertos que podem ser evitados com sua
aplicacdo, tais como: a infraestrutura de recursos fisicos é condicdo necessaria mas ndo suficiente; a
aplicacdo das novas tecnologias no curriculo ndo pode ser entregue a uma equipe de especialistas; incluir
laboratério de informética no horario ndo significa a incluséo da Tl no ensino; a tecnologia sozinha nao
resolve os problemas de ensino e aprendizagem; o computador € um recurso, ndo um objeto de estudo; a
inclus@o de recursos tecnolégicos na escola ndo pode ser feita sem um planejamento detalhado e cuidadoso;
o melhor lugar para os computadores em uma escola ndo é no laboratorio de informatica. Por suas
caracteristicas, 0 método de projetos contribui para evitar muitos destes desacertos e favorece, em todo
sentido, a aprendizagem significativa e contextualizada em harmonia com a utiliza¢do das novas tecnologias
da informacdo e da comunicacao.




Tal como ocorre em outros processos de mudanca na area educacional, o professor é o
agente executor de novas concepcfes e metodologias. A incorporacdo da Tl depende da capacitacdo e
instrumentacgdo técnica-pedagogica do corpo docente. Para se ter uma idéia do tamanho do problema, em
paises desenvolvidos como os EUA, onde o nivel de informatizacdo das escolas é considerado elevado, no
ano 2000 apenas 20% dos professores se sentiam seguros quanto ao uso dos recursos de informatica nas
atividades de ensino. No Brasil, onde o nivel de informatizacdo é muito menor, possivelmente o referido
indicador, relativo a seguranga dos professores, seja ainda mais dramatico, evidenciando o longo caminho a
ser percorrido até se chegar aos objetivos ja mencionados. No caso especifico da proposta apresentada neste
trabalho, além de capacitacdo no uso fluente dos recursos da TI, os professores precisam estar munidos de
elementos teoricos e praticos sobre 0 método de ensino através de projetos.

Podemos afirmar, sem exagero, que ha um clima de grande expectativa e ansiedade em relagdo ao
tema abordado neste trabalho. A velocidade das mudangas tecnoldgicas tem provocado um certo
entorpecimento nos educadores e gestores do sistema, que ficam paralisados aguardando o préximo
movimento neste cenario cada vez mais cambiante, para decidir que direcdo tomar. O volume de estudos e
pesquisas que ainda estdo por serem feitos nesta area, equivale ao esforco de reinventar um novo sistema
educacional (o que, afinal, é o que precisa ser realmente feito). Os impactos das novas tecnologias da
informagdo e comunicacao na educagdo, em todos os niveis de ensino, ainda estdo longe de serem totalmente
compreendidos e avaliados. Os computadores estdo chegando as escolas, mas sua contribuicdo efetiva a
educacdo ainda é insignificante.

Consideramos que maiores acertos na utilizacdo da Tl na educacdo vao surgir & medida que se tenha
mais conhecimento e dominio das funcbes de estudar, aprender, ensinar e pensar, indispensaveis para a
utilizacdo adequada, equilibrada e harménica dos recursos tecnoldgicos na aquisi¢cdo de conhecimentos e
na formagdo integral do ser humano. Certamente ainda hd muito que fazer para se alcancar o pleno
conhecimento dos recursos da inteligéncia e da sensibilidade, de modo que se possa dirigir com acerto os
processos de ensino e aprendizagem, em contextos cada vez mais providos de recursos de tecnologias da
informacédo e comunicagéo.
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