IT Congresso Brasileiro de Informatica na Educagdo (CBIE 2013)
XIX Workshop de Informatica na Escola (WIE 2013)

Aprendendo conceitos geograficos de maneira significativa e colaborativa com o
auxilio das Tecnologias de Rede.

Ana Maria de Oliveira Pereira®
Adriano Canabarro Teixeira®
(ana.pereira@uffs.edu.br;teixeira@upf.br)

Abstract

This article is part of a Master’s degree dissertation whose title is "The potential of
networking technologies in the construction of geographical knowledge,” which was
held at the Post Graduation Program at Universidade de Passo Fundo and defended in
2010. In this dissertation a field research with students from the seventh grade of
elementary school was performed, addressing the theme "landforms”. In the present
study, we will lead the possibility of meaningful learning in knowledge building
mediated by networking technologies. For this purpose, some aspects of learning
theories articulated to the construction of the geographical knowledge will be presented
having the hypermedia as language and learning environment. Finally the results
obtained from the analysis of the experience.

Keywords: learning, meaningful learning, knowledge, geographical knowledge and
network technologies.

Resumo

Este artigo € parte da dissertagdo de mestrado intitulada “O potencial das tecnologias de
rede na construcdo do conhecimento geografico”, realizada no PPGE da UPF, defendida
em 2010, onde realizou-se uma pesquisa de campo com alunos do sétimo ano do ensino
fundamental, abordando o tema “formas de relevo”. No presente trabalho trataremos da
possibilidade de aprendizagem significativa na construcdo do conhecimento mediada
pelas tecnologias de rede. Para tal, serdo apresentados alguns aspectos das teorias da
aprendizagem articulada a construcdo do conhecimento geografico tendo a hipermidia
como linguagem e ambiente de aprendizagem e por fim os resultados obtidos a partir
da anélise da experiéncia.

Palavras-chave:  aprendizagem, aprendizagem  significativa,  conhecimento,
conhecimento geogréafico e tecnologias de rede.

1.0 Introducéo

Vivemos em uma sociedade permeada pela informacgdo, por isso denominada
“sociedade da informagdo”. O acesso a estas informagdes ficou facilitado pelo advento
das tecnologias da informagdo e comunicacdo, onde as pessoas podem acessar a
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qualquer hora e em diversos suportes as informagdes que lhes sdo necessérias. Mas sera
que somente as informacdes sdo necessarias para a construcdo do conhecimento?

Entendemos que um dos grandes desafios da escola atualmente € gerenciar o
grande fluxo de informacbes disponiveis e torna-las significativas (PEREIRA,
TEIXEIRA,2011), apropriando-se de ferramentas para selecdo das informagbes mais
adequadas, proporcionando uma interacao entre estas e 0s sujeitos que fazem parte do
processo educativo, a fim de construir o conhecimento. Nessa perspectiva, entende-se
que a escola precisa acompanhar as mudancas que acontecem na sociedade a qual esta
inserida, utilizando-se das ferramentas disponiveis como mediadoras de processos de
aprendizagem, tornando-a mais significativa para o aluno. Conforme Ausubel, na
interpretacéo de Moreira,

O problema, pois, da aprendizagem em sala de aula estd na utilizacdo de
recursos que facilitem a captacéo da estrutura conceitual do contedido e sua
integracdo a estrutura cognitiva do aluno, tornando o material significativo.
(2005 p.37).

Estes recursos podem ser encontrados nas tecnologias de rede, que no presente
texto passa a ser representado por TR, e se utilizadas de maneira adequada podem
proporcionar uma aprendizagem mais significativa e também a construcdo do
conhecimento de maneira colaborativa.

Objetivou-se neste artigo, apresentar uma proposta de aprendizagem
significativa, sob uma 6ética sdcio-interacionista, apoiada na teoria vygotskyana, que
concebe aprendizagem como processo que se relaciona com o desenvolvimento da
pessoa e ocorre desde 0 seu nascimento. A interacdo social proporciona ao individuo
aprendizado e isso despertard processos internos de desenvolvimento. “Assim, 0
aprendizado é um aspecto necessario e universal do processo de desenvolvimento das
funcGes psicoldgicas culturalmente organizadas e especificamente humanas"
(VYGOTSKY, 19983, p.118).

Utilizaremos também conceitos embasados em Pozo e Ausubel para referenciar
a aprendizagem significativa desenvolvida a partir de um ambiente permeado pela
tecnologia. O artigo € parte da dissertacdo de mestrado, onde a atividade pratica da
pesquisa foi desenvolvida com uma turma de alunos do sétimo ano do ensino
fundamental em uma escola privada do municipio de Erechim, RS. A pesquisa
aconteceu no turno inverso as aulas regulares.

Inicialmente o artigo apresenta uma breve contextualizacdo acerca da
aprendizagem e constru¢do do conhecimento apoiadas nas teorias dos autores acima
citados. Apoés trata-se do tema aprendizagem mediada pelas tecnologias de rede, as
possibilidades e a linguagem hipermidia, onde a pesquisa foi desenvolvida, por fim as
conclusbes obtidas na realizacdo da atividade proposta aos alunos. Neste artigo nédo
faremos uma comparacao de experiéncias e sim um relato da atividade desenvolvida.

2.0 Aprendizagem e o conhecimento.

Concebemos aprendizagem como o processo pelo qual os individuos constroem novos
conhecimentos e em consequéncia, mudam o comportamento. “Aprender implica mudar
e a maior parte das mudancas em nossa memoria precisa de certa quantidade de pratica,
aprender, principalmente de modo implicito ou deliberado, supde um esforco que requer
altas doses de motivagao” (POZO, 2002, p.138).
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A aprendizagem, como atividade socialmente organizada, nasce nas primeiras
organizacfes sociais, que ocorreram ha mais ou menos 5.000 anos, na antiga
Mesopotamia. Pode-se tragar ai um processo historico da revolugdo da aprendizagem,
dividida em trés grandes momentos, que fizeram com que houvesse uma maior
disponibilizacdo do conhecimento & populacdo em geral. Conforme Pozo (2002), esses
momentos foram:

- 12 revolucdo cultural na aprendizagem: criam-se 0s primeiros sistemas de escrita,
utilizados na principal atividade econdmica da época — a agricultura. Eram usadas
tabuinhas de cera para registrar as transagdes agricolas. A partir dai, surge a necessidade
de formar escritores, dando origem as primeiras escolas, que transformam a escrita em
um grande recurso mnemonico. Sabe-se que a escrita demanda instru¢do — quem deseja
dominar essa ferramenta precisa de alguém que o ensine. Nesse caso, conforme Pozo,
tem-se uma aprendizagem reprodutiva, pois a escrita passa a ser o objetivo principal da
educacdo formal. Nessa época ainda, o conhecimento ndo era disponivel para todos,
sendo detido apenas pela elite religiosa, que s6 aceitava o conhecimento religioso e as
suas proprias interpretacbes como verdadeiras. Normalmente, 0s escritores eram
também os leitores. Ou seja, 0s grandes lideres religiosos escreviam, pois a escrita era o
recurso disponivel para registrar a memoria, e também liam e davam a sua interpretacao
a populacéo.

- 2% revolucdo cultural — invencdo da imprensa: comeca a descentralizacdo e a
relativizacdo do conhecimento. Nesse momento, 0 sujeito que escreve ja ndo é mais
necessariamente o sujeito que interpreta a escrita. Cada pessoa |é o texto no contexto em
que ela estd inserida, sendo que as interpretacdes sdo diferentes — o leitor, que
anteriormente era um mero expectador, deixa de ser passivo e passa a ter suas proprias
interpretacdes. Surgem ai grandes mudangas no entendimento da aprendizagem, pois
ndo existem mais verdades absolutas, e o conhecimento vai gerando novos
conhecimentos.

- 3?2 revolucdo cultural — tecnologias da informacdo: marcada pelo grande fluxo de
informagdes, algumas fragmentadas, confusas e as vezes até enganosas e sem autoria, a
escola perde o papel central na transmissdo da informacédo, pois ela estd disponivel a
todos que tiverem acesso aos meios de disseminacdo: televisao, radio, internet e outros.
Nesse contexto, cabe ao individuo construir suas proprias verdades relativas, as quais
Ihe possibilitardo ser um membro ativo da sociedade em que vive.

O processo de evolucdo da aprendizagem humana nos mostra que o ser humano,
a partir da invencdo da imprensa, ndo usa mais um modelo Unico de aprendizagem, onde
priorizava-se a memorizacdo e a interpretacdo com base em um s6 autor. Atualmente
sabe-se que € necessario diversificar maneiras de aprendizagem, apropriando-se dos
mecanismos existentes e disponiveis para tal. O aluno hoje, tem condicdes de ser um
agente ativo na construcao do proprio saber (PEREIRA, TEIXEIRA, 2011).

Somos bombardeados diariamente com inUmeras informacdes, provenientes de
diversas fontes e que podem ser acessadas em mdaltiplos suportes. Dado o contexto a
escola tem papel significativo na transformacdo desse cabedal de informacdes em
conhecimento, podendo elevar a categoria de sociedade da aprendizagem.

Neste momento historico ndo se pode admitir uma aprendizagem meramente
reprodutiva. Com as informacgdes provenientes das mais variadas fontes, as pessoas
terdo de seleciona-las, sistematiza-las e estabelecer relacfes entre elas. “Para 0 homem
contemporaneo, a informacdo é uma necessidade diaria”(POZO, 2002). O autor
compara a sociedade da informacdo as redes fast food, pois existe uma carga muito
grande de informacdes disponiveis e € impossivel armazenar tudo isso. Segundo o
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mesmo, sofre-se uma obesidade informativa, e é necessario uma dieta de informacdes,
para diagnosticar quais as reais necessidades para a aprendizagem.

Nas TR é possivel realizar, através de uma conexdo, navegacdes infinitas em
uma rede de informacgdes, porém, € necessario organizar Sseus roteiros para que a
navegacdo seja significativa. A logica reticular das redes de informacdo pode
proporcionam desvio de percurso, assim, sdo necessarias estratégias de selecéo, relacdo
e reelaboragdo das informacdes, afim de que possam ser transformadas em
conhecimento, ou seja, sistematizacdo, associacdo e internalizacdo dessas informacoes.
O conhecimento, enfim, é uma construcdo coletiva, é na interacdo das pessoas, em um
determinado contexto social e cultural, que os individuos integrantes de um grupo se
apropriam do conhecimento, internalizam e geram novos conhecimentos.

A escola tem papel fundamental na disponibilizacdo de ferramentas e
metodologias que proporcionem ao aluno a integragéo das aprendizagens adquiridas ao
longo de sua vida social dando sentindo, interagindo e reelaborando saberes.

Para a efetivacdo do aprendizado € necessario uma integracdo entre as
aprendizagens associativas e construtivas, pois ambas se complementam nas etapas da
construcdo do conhecimento. Buscamos em Pozo e Ausubel a sustentacdo teorica para
as defini¢des, conforme Pozo a aprendizagem € associativa quando se estabelece relacdo
entre fatos, comportamentos e informacdes e sera significativa, quando é compreendido
o significado do que esta sendo estudado. Este significado sera retirado da bagagem de
conhecimentos dos individuos adquirida no decorrer da vida em sociedade. Para
Ausubel, segundo interpretacdo de Moreira, 2005 “a aprendizagem significativa € um
processo pelo qual uma nova informagdo se relaciona com um aspecto relevante da
estrutura do conhecimento do individuo™.

Entende-se também, que neste processo de constru¢cdo do conhecimento a
motivacao é fator importante, pois, como visto anteriormente, aprender implica mudar,
e mudancas exigem praticas, sendo que, para realizacdo das praticas, € necessario que
haja motivacao.

A insercdo dos meios tecnoldgicos presentes na sociedade as praticas
pedagdgicas pode proporcionar esta motivacdo, pois 0s alunos da sociedade da
aprendizagem nasceram em uma era digital, sendo que uma grande parte deles é
habituada a utilizar os recursos tecnoldgicos no seu dia a dia, podendo transpor a
tecnologia da sua diversao para a construcdo do conhecimento sistematizado. Utilizando
assim, os conhecimentos ja adquiridos para dominar uma ferramenta, na construcdo de
novos conhecimentos.

3.0 Uma metodologia de ensino de geografia mediada pelas TR.

Como visto anteriormente, a aprendizagem é um processo que esta relacionado com o
desenvolvimento do individuo e 0 acompanha desde o seu nascimento. Na convivéncia
em sociedade, todo conhecimento que gerar mudancas de comportamento caracteriza-se
como aprendizagem. A sociedade da aprendizagem evolui de maneira muito rapida no
que diz respeito ao uso das TR no cotidiano. No trabalho, no lazer, na escola, enfim, em
todas as atividades é possivel utilizar essas tecnologias, as quais, em muitos casos, Sao
imprescindiveis.

A evolucdo tecnologica proporciona a hibridizacdo das tecnologias e linguagens
em um mesmo ambiente - a hipermidia. A essa hibridizacdo da-se o nome de
convergéncia das midias. Sobre isso, Santaella diz:
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A hipermidia mescla textos, imagens fixas e animadas, videos, sons, ruidos
em um todo complexo. E essa mescla de varios setores tecnoldgicos e vérias
midias anteriormente separadas e agora convergentes em um unico aparelho,
0 computador, que é comumente referida como convergéncia de midias. Sem
essa convergéncia, a hipermidia, como linguagem hibrida, prototipica do
mundo digital, ndo seria possivel. (2007, p. 48).

Neste sentido, existe a possibilidade de desenvolver aulas que tratem de diversos
assuntos, como conhecer e identificar as formas de relevo, por exemplo. Uma das
ferramentas compativeis com o assunto é o Google Earth® , que possibilita uma
visualizacdo do ambiente estudado, com possibilidade de aproximacdo e
distanciamento, sobrevoo, observacdo de edificacdes, algumas em 3D, de ruas etc,
permitindo, assim, uma visualizacdo ampla do objeto de estudo desta pesquisa, neste
caso, os tipos de relevo, como exemplificado abaixo.

Google
£

Figur - antiqueir T
Fonte: GOOGLE EARTH, 2010

®  Google Earth (em portugués, Google Terra) é um programa desenvolvido e distribuido pelo Google,

cuja funcdo ¢é apresentar um modelo tridimensional do globo terrestre, construido a partir de fotografias
de satélite de fontes diversas, imagens aéreas (fotografadas de aeronaves) e GIS 3D. O programa pode ser
usado simplesmente como um gerador de mapas bidimensionais e fotos de satélite ou como um simulador
das diversas paisagens presentes no Planeta Terra. Com isso, é possivel identificar lugares, construgdes,
cidades, paisagens, entre outros elementos (WIKIPEDIA, 2010a).
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Fonte: GOOGLE EARTH, 2010

Para o trabalho com criancas do sétimo ano do ensino fundamental, utilizou-se
principalmente a imagem, adotando-se o sistema de interpretagdo formulado por Robert
William Ott no livro Ensinando critica nos museus e adaptado ao trabalho de geografia
mediado pelas TR, denominado Image Watching. Este sistema de interpretacdo objetiva
incentivar 0 pensamento critico a respeito das obras de arte e transformar os conceitos
apreendidos dessa forma critica voltada a producdo criativa na aula de artes (1997, p.
128). O sistema é composto por cinco categorias a seguir apresentadas, tendo como base
Ott (1997):

12 - na categoria descrevendo, o aluno faz uma observacdo profunda e detalhada sobre a
obra. O instrutor questiona, com o objetivo de fazer com que os alunos exteriorizem
suas percepcOes e as partilhem com os outros componentes do grupo, ampliando suas
percepcOes e também realizando a construgdo colaborativa do conhecimento. No caso
do trabalho relatado neste artigo, a categoria se caracteriza da seguinte maneira: o aluno
se expressa acerca de tudo o que V& nos recursos que esta consultando.

2% - a segunda categoria é o analisando, que proporciona o conhecimento mais profundo
da obra, de detalhes, do design, de formas, que levardo a ideia que o artista quer
transmitir com a imagem. No contexto deste trabalho, analisar-se-d40 com mais atencéo
detalhes, formas, tipo de vegetacdo, existéncia ou ndo de ocupacdo humana e trés
elementos que ndo haviam sido observados na etapa anterior (descrevendo).

3% - a categoria interpretando é considerada pelo autor como uma das mais criativas,
pois proporciona ao participante expressar suas emocdes por meio da observagdo. Nesta
concepcao de observacdo, a interpretacdo deve ser precedida de subsidios que sirvam
como base a compreensdo dos sentimentos pessoais elaborados nas categorias
descrevendo e analisando. No presente trabalho, esta categoria implica verificar o que
o0s alunos conseguem expressar sobre as formas relevo vistas. O pesquisador questiona
sobre qual a relacdo entre o que o aluno observou e o conhecimento adquirido
empiricamente, a partir das categorias anteriores (descrevendo e analisando).

4% — a categoria fundamentando diz respeito a parte historica da obra, através de
pesquisas a respeito da obra, conversas com o artista, leituras em livros e catalogos e
também videos. No caso da ampliacdo de conceitos geogréaficos, a categoria se organiza
a partir das pesquisas que os alunos fardo na web sobre o relevo, com vistas a entender o
porqué das diferencas existentes.

52 - a dltima categoria é a revelando, na qual o aluno mostra 0 que conheceu da obra,
por meio de uma expressdo artistica. Ele criard uma nova obra a partir do que assimilou
nas etapas anteriores. Dentro do escopo da pesquisa, nesta etapa o aluno expressou suas
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conclusdes sobre os tipos de relevo vistos, utilizando-se de tecnologias como o Google
docs para construir um texto colaborativo. Apds, cada aluno elaborou uma apresentagéo
em PowerPoint sobre o que entendeu através do sistema de interpretacdo proposto.

Cada categoria compreende uma preparacdo, conhecida como Thought
Watching oportunidade em que o observador é orientado pelo instrutor do museu,
através de um livro de exercicios elaborado pelo préprio estabelecimento, a
interpretacdo visual e verbal das imagens observadas. Na adaptacdo para as aulas de
geografia, o trabalho foi desenvolvido no laboratério de informatica, utilizando-se das
TR, sendo que a preparagéo para a observacao foi orientada pela pesquisadora.

Partindo da analise das cinco categorias de interpretacdo, foram utilizadas as
tecnologias disponiveis na internet para o desenvolvimento das aulas de geografia
voltadas aos aspectos relativos ao relevo. Como citado anteriormente, a opgdo pela
hipermidia como linguagem, foi devido & possibilidade de autonomia e também de
interatividade, podendo assim proporcionar uma aprendizagem mais significativa.

4.0 A utilizacdo da hipermidia nas aulas de geografia

Sendo a hipermidia uma linguagem que pelas suas caracteristicas, proporciona uma
maneira ndo linear e ndo sequencial de interpretar as informacdes, cada aluno,
utilizando-se dessa ferramenta, podera construir o conhecimento de maneira ativa em
uma dindmica de co-autoria. Deixando assim a condicdo de receptor passivo dos
contetidos e atingindo um nivel de agente participativo nesta construcdo, pois tera
condicdes de utilizar de maneira autbnoma tudo o que a web disponibiliza, construindo
a sua bagagem de conhecimento.

Para a leitura de imagens nas aulas de geografia em um espaco hipermidiatico, o
uso das categorias anteriormente citadas pode proporcionar uma maior interatividade
entre aluno/professor, aluno/aluno, aluno/outros e aluno/contetdo, evidenciando assim a
construcdo colaborativa do conhecimento. Os questionamentos, as duavidas, as
conclusbes foram socializados entre as pessoas que integravam 0 grupo e com
interessados pelo assunto que encontravam-se em outros locais, geograficamente
distantes, porém territorializados em um espaco comum: o ciberespaco? . A
interatividade é acdo indispensavel na construgdo do conhecimento em espacos
colaborativos, como refere Santaella:

Uma das caracteristicas principais da tecnologia criada e distribuida em
forma digital, potencializada pela configuracdo informacional em rede, é
permitir que os meios de comunica¢do possam atingir 0s Usuérios e obter um
feedback imediato. Por isso mesmo, hé algum tempo, um dos topicos centrais
da comunicacdo digital tem sido a interatividade. Tendo em vista que a
interacdo estd na medula dos processos cognitivos ensejados pela
comunicagdo em ambientes informacionais. (2007, p. 151).

O diagrama a seguir explica o processo de interacdo na construcdo do
conhecimento geografico mediado por computadores:

* Realidade multidirecional, artificial ou virtual incorporada a uma rede global, sustentada por

computadores que funcionam como meios de geragdo e acesso. Nessa realidade, da qual cada computador
é uma janela, os objetos ndo sdo nem fisicos nem, necessariamente, representacoes de objetos fisicos, mas
tém forma, caréater e agdo de dados, informacédo pura. (SANTAELLA, 2007, p. 40).
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Interagio saluno/alunos
Mditua saluno/professor

sConstrugdo

*aluno/maquina

Figura 3 - Construcdo colaborativa do conhecimento geogréafico
Fonte: Pereira A., 2010.

Sendo a aprendizagem um processo de interacdo social e o conhecimento
originario da interacdo entre sujeito e objeto, a interatividade auxilia na construcdo do
conhecimento, consistindo em uma forma de confrontar opinies, suposi¢fes ou
certezas sobre um determinado assunto no momento em que ele esta sendo estudado.
Dessa maneira entendemos que a mediacdo das TR no processo ensino aprendizagem é
um espaco que proporciona uma aprendizagem significativa, pois além dos alunos
estarem em um ambiente apreciado pelos mesmos, oportuniza a interagdo, que por sua
vez tem uma capacidade grande de proporcionar a relagdo entre o novo e o
conhecimento que ja encontra-se na estrutura cognitiva de cada individuo.

5.0 Consideracdes Finais

Com a utilizagdo dessa metodologia de pesquisa observou-se que o0s alunos
demonstraram alguma dificuldade no inicio, para elaborar a definicdo de relevo e
também em diferenciar os tipos de relevo existentes, apesar de o contetdo ter sido
trabalhado com eles em ambiente de sala de aula de maneira regular. Tiveram também
um pouco de dificuldade no que diz respeito a autonomia, porém logo foi superado. Por
esse motivo, foram retomados alguns topicos, apds o que, os alunos foram orientados a
construir seus proprios conceitos referentes aos diferentes tipos de relevo, com o auxilio
das TR. Para visualizacdo dos diferentes tipos de relevo utilizou-se principalmente os
recursos do Google Earth, onde é possivel a visualizagdo e simula¢do de um sobrevoo
nos diferentes tipos de terrenos. Isso se deve a crenca, de que, nas palavras de Garcia (
2002), o conhecimento surge num processo de organizacdo das interacdes entre o
sujeito (o sujeito do conhecimento) e essa parte da realidade constituida pelos objetos (o
objeto do conhecimento).

Dessa maneira, 0os alunos tiveram a possibilidade de associar o que eles ja
conheciam teoricamente as figuras que visualizavam e aos textos que encontraram. Eis a
definicdo de planalto elaborada por uma das alunas participantes: “Planalto, no meu
entendimento, € uma forma de relevo constituida por superficies elevadas. Planalto é
alto e pode ter locais planos, como também pode ter locais mais acidentados. Podemos
também observar a capacidade de diferenciacdo dos tipos de relevo, apresentada por
outro aluno do grupo, “As diferencas sdo: um é elevado, tem bastante altitude e tem
bastante variagdo no solo (planaltos). O outro ndo tem muita elevagdo, mas é
totalmente plano (planicies). E o outro é uma forma de relevo aplainado, onde podem
ser encontradas baixas colinas”. Dentro de uma linguagem simples, porém de sua
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autoria, também com alguns pequenos erros conceituais, que ndo comprometem o
entendimento, os alunos fazem suas construcdes sobre os diferentes tipos de relevo,
planaltos, planicies e depressdes.

Alguns alunos tiveram mais dificuldades que os outros, o que ficou claro nas
suas anotacGes no documento compartilhado e também nas revisdes realizadas em cada
inicio de aula da atividade de pesquisa. Um exemplo € a resposta do aluno L quando lhe
foi solicitado que identificasse o tipo de relevo em que esté localizada a capital do pais,
“Brasilia esta localizada em uma planicie”. Tal constatacdo corrobora o pensamento de
Vygotsky (1998b), onde diz que ndo se ensina conceitos através de treinamentos, pois
eles s6 podem ser elaborados quando o desenvolvimento mental da crianca tiver
atingido o nivel necesséario. Os alunos de uma mesma turma ndo constroem 0S seus
conhecimentos ao mesmo tempo, cada um tem particularidades em suas construgdes.
Nesse momento constata-se a fundamental importancia do professor presente nas
construcdes dos alunos € ele quem ira detectar interpretacGes equivocadas e orientar
atividades para que os alunos possam apropriar-se significativamente dos conceitos
cientificos, podendo realizar as associacbes com 0s conhecimentos ja adquiridos em
outras oportunidades.

Assim, para que os alunos pudessem construir suas defini¢cdes, a cada inicio de
aula eles eram instigados a dar exemplos de cada tipo de conceito levantado. Dessa
maneira, conseguiu-se observar, através dos relatos feitos em aula e das anotacGes no
documento compartilhado, o desenvolvimento das atividades cognitivas de cada aluno a
seu tempo, em anuéncia ao que defende Vygotsky (1998b), elaborando os conceitos a
partir de seus conhecimentos prévios, tornando dessa maneira, a aprendizagem mais
significativa.

A partir da andlise da experiéncia, conclui-se que a utilizacdo das TR como
espaco de construcdo do conhecimento geografico significativo proporciona ao aluno
uma maior integracdo entre os conceitos cientificos e o seu dia a dia. Com a
possibilidade de visualizacdo, ampliam-se as chances de interpretacdo e associacdo dos
conceitos a vivéncia diéria do aluno. J& com a interatividade - uma das caracteristicas
das TR-, a construcdo do conhecimento se torna muito mais colaborativa,
proporcionando aos alunos mais autonomia e ao mesmo tempo maior socializagdo do
conhecimento e das ferramentas que tornam esse processo possivel.
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