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Abstract. In order to use the new information and communication technologies
in education it is needed to rethink the traditional teaching. It is not a trivial
task motivating students, even more about using technology. Aiming to
contribute to this discussion, this work brings a proposal of an
interdisciplinary  Learning Project embracing English, Science and
Informatics based on experiences obtained in field researches developed by
students of a public school in the city of Vitoria, ES. Some educational
software were chosen to promote authorship, cooperation and communication
among the learners along with learning theories that were revised so as to
support the activities.

Resumo. Para utilizarmos as novas tecnologias de informacgdo e comunicagdo
na educa¢do é necessario repensar o ensino tradicional. Motivar os
aprendizes nem sempre é tarefa trivial, ainda mais quando se trata de
tecnologia. Visando contribuir para essa discussdo, este trabalho traz a
proposta de um Projeto de Aprendizagem interdisciplinar nas areas de Inglés,
Ciéncias e Informatica, baseado nas experiéncias obtidas nos trabalhos de
campo desenvolvidos por estudantes de uma escola publica municipal da
cidade de Vitoria/ES. Softwares educacionais foram escolhidos para
promover autoria, coopera¢do e comunica¢do entre os envolvidos junto a
teorias de aprendizagem que foram revistas para fundamentar as atividades
realizadas. Os resultados obtidos foram satisfatorios e foi possivel parceber
que atraveés do simples preparo dos docentes para o uso de novas tecnologias
junto a suas atividades interdisciplinares tornou as aulas mais interativas e
agradaveis para os estudantes.

1. Introducao

Alunos chegando, professores em expectativa. Mais um dia rotineiro. O contetido das
disciplinas ndo ¢ cativante para os alunos. Eles t€ém dificuldade em compreender a
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praxis. Projetos, video, piquenique literdrio, musica, poesia, exposi¢cdo de trabalhos,
aula de campo; as atividades mais interessantes para os alunos ocorrem raramente.
Enquanto isso, subutilizado, um laboratorio de informatica com 20 computadores
novos, quadro digital, internet banda larga, monitor especializado e softwares
educativos recém-instalados. Aproximadamente 500 alunos esperando, avidos, para usa-
lo. Na mesma cena, um conjunto de professores desinformados quanto ao potencial
educativo do repositério instalado, e, por consequencia, sem saber como, quando, para
que e por que introduzir os recursos tecnoldgicos na pratica pedagogica.

O preparo sistemdtico dos docentes em tecnologias da informacdo e
comunicacdo busca preencher uma lacuna no ensino tradicional originada pelo abismo
entre uma sociedade cibernética em ininterrupta modernizagdo e a escola centrada,
ainda, em quadro e livro, e, em algumas instancias, aparelhos para reproducio de video
e som visando a constru¢do do conhecimento. Por isso, a formagao de professores em
informadtica aplicada ao universo educacional objetiva prepard-los para efetiva atuagdo
no ambito escolar, capacitando-os a incluir no cotidiano Tecnologias da Informacao e
Comunicagdo (TICs) que apoiem oportunidades de trocas, possibilidades de interacdes
do estudante com o professor [Bernadi e Behar, 2004]. E preciso, porém, atentar para o
fato de que a tecnologia por si s6 ndo implica em ganhos significativos no aprendizado,
fazendo-se necessario o apoio pedagogico para tal, que, neste trabalho, sera visto com a
realizacdo de um Projeto de Aprendizagem (PA) [Fagundes, Sato e Macada, 1999].

As TICs sao ferramentas em permanente reconstrugdo, o que exige do professor,
atento a multiplicacdo da ciéncia, envolvimento em formagdo continuada tanto em
tecnologia quanto em sua area especifica [Amaral et al., 2009]. Mais que isso, carece
estudar as especificidades dos softwares educacionais disponiveis, primordialmente os
de categoria livre, identifica-los e classifica-los com a finalidade de selecionar os que
melhor suporte oferecem ao ensino-aprendizagem em sua area de conhecimento.

A escola contemporanea exige dos docentes o letramento digital, a
familiarizagdo com os instrumentos educacionais oferecidos num laboratorio de
informatica na expectativa de inovar suas aulas, em consondncia com a realidade do
ensino publico nacional, onde ¢ necessaria a utilizacdo de softwares de cunho livre,
como € o sistema operacional Linux.

Neste contexto, a Secretaria Municipal de Educagdo de Vitéria adota em seus
laboratorios de informatica o Sistema Operacional Edubuntu, proveniente da
distribui¢do Ubuntu, que possui como principais pacotes de softwares, os sistemas
educativos. Desta forma, na rede publica municipal de ensino, os professores podem
contar com a presen¢a de 36 laboratorios de Informatica localizados em Centros de
Educagao Infantil (CMEIs) e 52 em Escolas Municipais de Ensino Fundamental
(EMEFs)', todos operando aplicativos livres.

Visando aplicar essa variedade de recursos no planejamento de aulas
genuinamente expressivas e contribuir para a inclusdo digital no ambito escolar, uma
professora da rede municipal, que cursa Informatica na Educagdo no Instituto Federal de

! Informacdes recebidas via e-mail da Geréncia de Educagdo Tecnoldgica da Secretaria Municipal de
Educacdo da Prefeitura de Vitdria em 15 maio 2012.
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Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Espirito Santo (IFES), observou um envolvimento
muito grande dos alunos num projeto de Horta Escolar. Apos dialogar com outra
professora responsavel pelo projeto, e ambas com os alunos, propuseram um projeto de
aprendizagem inter/transdisciplinar, utilizando tecnologias da informagdao e
comunicagdo para enriquecer esta experiéncia.

Neste artigo apresentaremos a proposta realizada em sala de aula, sua
fundamentagdo tedrica embasada num projeto de aprendizagem interdisciplinar, os
métodos e recursos utilizados e os resultados obtidos com os trabalhos realizados até o
presente momento.

2. O Projeto de Aprendizagem sobre a Horta Escolar

Projetos de Aprendizagem fundamentados em experiéncias significativas para os alunos
sdo oportunidades dureas para a constru¢ao do conhecimento. De acordo com [Fialho,
2010] o professor "[...] pode e deve valer-se das tecnologias da informagdo e
comunica¢do no sentido de tornar o ato de aprender algo motivador, interessante,
envolvente e ludico". No estabelecimento de ensino em foco, através da horta escolar,
os alunos vivenciam atividades que envolvem o plantio, o cuidado e a colheita de
hortalicas, frutas e plantas medicinais. Além disso, experimentam a aplicagao de
algumas ervas com propriedades medicinais cientificamente comprovadas para aliviar
sintomas de enfermidades comuns como gripe e resfriado; pesquisam o valor nutritivo
de verduras e frutas e sua importancia para a manutencao da saide e tém o contato com
a terra através do preparo do canteiro ¢ da separacdo de mudas para o cultivo doméstico.
Fora da escola, repassam o conhecimento adquirido aos familiares e amigos.

O trabalho por projetos significa, também, transdisciplinaridade que ¢ a
integragdo das areas de conhecimento - um processo de cooperagdo que visa a busca por
uma nova compreensdo da realidade a partir da articulagdo de componentes que
ultrapassam suas especificidades. E um canal que “potencializa a integragdo de
diferentes areas de conhecimento, assim como a integracao de varias midias e recursos,
0s quais permitem ao aluno expressar seu pensamento por meio de diferentes linguagens
e formas de representacdo” [Prado, 2003].

A professora de inglé€s, observando o interesse € a participacao dos alunos do 7°
ano nas atividades da horta que ¢ monitorada pela professora de ciéncias, vislumbrou
um cenario propicio para a contextualizacdo de atividades inter/transdisciplinares com a
inclusdo das TICs. Segundo [Almeida, 2010], “importante ¢ que o professor tenha
oportunidade de reconhecer as potencialidades pedagogicas das TICs e ai assim
incorpora-las a sua pratica.

As TICs apresentam opg¢Oes interativas para a instrumentalizacdo e o
compartilhamento do saber, com suporte mididtico para a organizagdo, registro e
interacao criativa do aprendizado. O computador deve ser um recurso que deve ser
usado para fazer tarefas que despertem o interesse dos estudantes. Usar essas novas
tecnologias como um meio de estabelecer uma relagdo com a realidade e, no caso de
uma horta escolar, um meio de apresentar o trabalho dos estudantes a suas familias e
comunidades.

A insercdo do idioma inglés ocorreu de modo natural, considerando que a
ambientagdo da horta escolar produziu ganchos para a inclusdo digital atrelada a
explora¢do linguistica bilingue, pois os alunos ndo sé insistem em ter aulas no
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laboratério de informatica, como fazem frequentes perguntas a professora de inglés com
relagcdo ao vocabulario e expressoes relacionadas a sua vivéncia.

Este panorama representa o cenario sobre o qual o PA foi fundamentado, cujo
objetivo foi integrar as aulas de ciéncias, inglé€s e informatica de forma interdisciplinar,
possibilitando a divulgacdo dos trabalhos e resultados encontrados a cada aula, na
Internet. E que poderiam ser vistos e analisados, tantos pelos proprios colegas como
pela comunidade na qual os estudantes se encontram inseridos. O interesse dos alunos
nas atividades educativas da horta escolar, a curiosidade pela lingua inglesa, € o anseio
de usarem os computadores encaminhou para a idealizacdo desta iniciativa
inter/transdiciplinar, demostrando que o “[...] trabalho com projetos ¢ a produgao
colaborativa de conhecimento”, [Almeida e Prado, 2008].

4. O Método

Subdividimos, para questdes de simplificacdo, o trabalho em quatro etapas que sdo
descritas neste capitulo.

4.1. Etapa 1

A Etapa 1 correspondeu a escolha dos aplicativos que poderiam melhor promover a
aprendizagem de uma ou mais 4reas do conhecimento através de atividades
interdisciplinares.

Tendo em vista a diversidade de aplicativos disponibilizados pelo Edubuntu,
foram selecionados pelos professores alguns que supostamente permitiriam a
consecugao das atividades de modo inter/transdisciplinar nas areas em foco. Numa pré-
selegdo realizada, cinco foram selecionados: HagdQué, EdiLim, JClic, Freemind e
Scratch. O estudo buscara verificar a integragdo entre usabilidade e aprendizagem, de
forma a atender aos objetivos propostos entre as areas envolvidas no projeto.

A descrigao dos softwares escolhidos, bem como uma breve avaliacao dos
mesmos segundo critérios de avaliacdo de sistemas educacionais ¢ mostrada mais a
diante, quando tratarmos os recursos necessarios para a realizacdao do PA.

4.2. Etapa 2

A Etapa 2 correspondeu a apresentagdo dos aplicativos escolhidos, aos estudantes. As
ferramentas propostas correspondem a Objetos de Aprendizagem Vituais, que sdo
definidos por [Spinelli, 2007 apud Audino e Nascimento, 2010] abaixo:
Um objeto virtual de aprendizagem é um recurso digital reutilizavel que
auxilie na aprendizagem de algum conceito e, a0 mesmo tempo, estimule o

desenvolvimento de capacidades pessoais, como, por exemplo, imaginagdo e
criatividade. [Spinelli, 2007 apud Audino e Nascimento, 2010].

Sendo quase todos inteiramente desconhecidos aos alunos, fez necessaria a
apresentacao de forma pratica da usabilidade dos softwares selecionados. O grande tema
da horta escolar foi escalonado em sub-temas para estudo e compreensdo de cada
topico, devidamente acompanhados pelos professores das areas envolvidas.

4.3. Etapa 3
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A Etapa 3 correspondeu ao suporte para a instrumentalizacdo dos conhecimentos e
ensaios vivenciados na horta escolar.

Resumidamente, os professores das disciplinas envolvidas levaram o aluno a
aprender como cultivar frutas, vegetais e ervas medicinais, como utilizar a tecnologia
disponivel para a consolida¢do e divulgagdo do aprendizado, e isto, em lingua nativa e
em inglés, abrangendo assim as areas de ciéncias e linguas estrangeiras.

4.4. Etapa 4

Nesta etapa os estudantes, orientados por seus professores, foram autores do
conhecimento ao realizarem, com auxilio das ferramentas propostas, as seguintes
atividades:
e Criagdo de historias em quadrinhos (bilingue) exprimindo fatos vivenciados nas
visitas a horta escolar;
e Criagdo de um livro de receitas (bilingue) - receitas preparadas pelos alunos ou
pelas merendeiras da escola, com produtos colhidos na horta escolar;
e Criagdo de um livro de historias (bilingue) contando as experiéncias marcantes
proporcionadas pelo trabalho desenvolvido na horta escolar;
e Criagdo de jogos (quebra-cabeca, caga-palavras, jogo de memoria) contendo o
conteudo aprendido na disciplina de ciéncias.

Os recursos que possibilitaram o desenvolvimento das etapas especificadas serdo
apresentados a seguir, junto aos demais recursos necessarios para a elaboragdo do PA
junto aos aprendizes.

5. Recursos

Neste capitulo serdo apresentados os recursos necessarios para a realizagdo do PA
descrevendo as peculiaridades de cada um. Para facilitar o entendimento, decidiu-se
separa-los segundo as dreas envolvidas no projeto, como segue abaixo.

5.1. Recursos de Informatica

Alguns dos recursos de informatica utilizados ja foram previamente citados, como os
computadores da sala de informatica e os softwares educacionais propostos na
realizacdo das atividades dos aprendizes. Estes constituem os recursos técnicos do PA,
que necessitaram acompanhamento do professor de Informaética, cuja funcdo ¢ manter o
funcionamento da estrutura técnica do PA. Segue a descri¢do dos softwares utilizados,
bem como uma avaliagdo dos mesmos quanto a possibilidade de aplicacdo na educagao.

HagaQué: ¢ um editor de histérias em quadrinhos, distribuido gratuitamente,
que possibilita ao aluno criar a sua propria HQ, possui um banco de imagens com os
diversos componentes para a constru¢do de uma histdria por exemplo: cenario,
personagens, baldes, entre varios recursos de edi¢do de imagens.

EdiLim: é um ambiente para criacdo de materiais educativos, que suporta varios
elementos multimédia, propiciando a interagdo de texto, som, video e imagens. Os
arquivos estdo na web, ndo se instala nada no computador, o acesso imediato na
internet. Independente do sistema operativo, hardware e navegador web.

Jelic: ¢ uma ferramenta para criagdo da atividades didadicas, onde o professor
cria suas atividades baseando-se em pré-formatos como quebra-cabecas, jogos da
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memoria, de completar palavras, de relacionar palavras e figuras, e outros, inserindo seu
proprio conteudo.

FreeMind: permite passar todas estas idéias para liberar nossa mente de
preocupacdes ¢ ansiedades, gracas um sistema que prové uma série de mapas
conceituais (mind maps ou traduzindo literalmente, mapas de mente), que sdo uma
espécie de graficos com distintos formatos para armazenar idéias e conceitos, em forma
de informagao relacionada.

Scratch: A ferramenta de desenvolvimento foi o software Scratch, desenvolvido
pelo MIT (Massachusetts Institute of Tecnology). Este possibilita a criagao de videos,
jogos, animagdes, musicas e arte. Por meio de uma interface visual ¢ possivel programar
utilizando conexoes de blocos, que correspondem a comandos.

Visando garantir que os softwares ajudariam os estudantes em seu aprendizado,
fez-se uma avaliagdo dos mesmos segundo o método de avaliagdo de Reeves, TICESE,
e o método Ergolist [Silva, 1998], que contempla os aspectos pedagogicos e
ergondmicos.

A avaliacdo resultou, portanto, na seguinte tabela, onde definimos uma nota
qualitativa a ser atribuida a cada software educativo, segundo a conformidade com cada
requisito, que for a, quanto ao atendimento ou ndo do requisito: [3] - sempre, [2] -
muitas vezes, [1] - poucas vezes, [0] - nunca, [N] - ndo se aplica / ndo suporta o
requisito:

Requisitos/Softwares HagaQué EdiLim JClic Freemind Scratch

Apresentagdo 0 3 3

Consulta

Pergunta / Resposta

Tutor Inteligente

Construgdo

Jogo

Simulagdo

Micromundo

Programagao

Comunicagdo

Cooperacao

Presteza

Agrupamentos

Feedback Imediato

Acdes Explicitas

Controle do Usuario

Consisténcia

Significado

Lembrar

Entender

Aplicar

Analisar

WL WIWIWININN W= —= ]|~ |Ww|Io|I—|O

Avaliar

Wlwlw|lwlwlw|v|w|wlw||w|w|ZIZZ1Z1Z1Z|w|Z1Z]1Z2]Z2

WWWWWWWWWWNWWWWNZWWWWWWW

wlw|wlwlwlwl|w]=lw||[o]wv|w|Z]ZZZw ]| Z2]1Z2]

WIW|WW] W] WWWIWIW[W[W]IW|—=WIW]|W|W][W[|W|—]—]|w

w

Criar

Tabela 1: Avaliacdo dos softwares quanto suas caracteristicas.
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Esta avaliagdo serd melhor comentada na andlise dos resultados, onde
analisaremos se os softwares utilizados realmente contribuiram para a constru¢ao do
conhecimento dos estudantes.

5.2. Recursos de Ciéncias

Os recursos da area de Ciéncias foram os que motivaram a realizacdo deste trabalho,
como descrito em nossa justificativa. O maior deles ¢ a horta escolar, onde sao
cultivadas véarias ervas e plantas para estudo de suas propriedades. Deve-se ainda
considerar o material didatico das criangas, através do qual terdo um primeiro momento
com a teoria estudada, partindo assim para o computador. Como recurso humano de
extrema importancia, o professor de Ciéncias tem grande responsabilidade de mediar o
aprendizado de seus alunos, deixando-os motivados com o projeto. Ainda como
recursos humanos necessarios, ha a necessidade de pessoas que cuidem da horta na
auséncia dos estudantes, de forma deixa-la sempre atrativa para os mesmos.

5.3. Recursos de Inglés

O principal recurso da area inglesa do PA ¢ justamente a mentora dele: a professora.
Esta participard ativamente das atividades conjuntas com as demais areas, além de
trabalhar no aprendizado dos estudantes da lingua inglesa. Podemos ainda contar com o
material didatico da matéria e as ferramentas tecnoldgicas previamente citadas para
contribuir como recursos desta area.

7. Analise dos Resultados

Ao selecionar sementes, calcular a quantidade a ser plantada, adubar o solo, semear e
colher, os alunos aprenderam por experimentos. Descobrem e comprovam métodos e
técnicas para atingir os objetivos e buscam solucdo para superar desvios, como, por
exemplo a ndo germinagio de algumas sementes ou o declinio dos brotos. E um
processo de associacdes e descobertas. Este nivel intenso de interagdo instiga a
pesquisa, motivando o aluno a apropriar-se de uma ciéncia adaptada a sua real
necessidade, através da praxis. Contempla ainda a afetividade como autora motivacional
da fun¢do cognitiva, retratada nos sentimentos de apreciacao dos resultados.

No decurso da producdo de objetos de aprendizagem usando o inglés, os
conhecimentos prévios permitem aos alunos planejar e antecipar resultados. O empenho
perseverante do aprendiz em concretizar um projeto digital o encaminhard ao
enfrentamento de desafios antes desconhecidos e imprevisiveis. Estes estimulos ndo so
norteardo a busca do saber para a instrumentalizacdo dos softwares, mas também da
lingua inglesa, cujo vocabuldrio e expressdes idiomaticas precisam ser adequadas ao
contexto sociocultural das situagdes representadas. A continuidade deste ciclo conduz a
reorganizacao das estruturas cognitivas resultando em aprendizado.

Quanto aos softwares utilizados, percebemos dificuldade na abstracdo dos
conceitos relacionados ao Scratch e ao Freemind, que foram vencidos com o tempo ¢ a
exemplificagdo do uso. A grande contribuicao destes e dos demais softwares utilizados
foi a possibilidade de os estudantes criarem, de maneira intuitiva, suas proprias
producgdes, tornando-se autores de suas experiéncias, relatadas por meio da tecnologia.
Um exemplo de producdo pode ser observada abaixo, assim como o engajamento dos
estudantes na producdo de animagdes no Scratch.
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Interacdo e criatividade compartilhadas...

Figura 1: Producdes realizadas pelos estudantes.

Sob a perspectiva de ambiente educacional, visualizamos grupos de alunos
dialogando sobre as praticas e em permanente sociointeracdo com seus professores e
colegas. O conhecimento ¢ adquirido e organizado internamente, também, no
intercaAmbio e debate do saber e do fazer. Supde a integracdo das sensagdes, percepcoes
e representagdes mentais, retratando a mediacdo operacionalizada em um contexto
sociocultural permeado pela palavra. Propicia a transformagdo mental que conduz a
incorporacdo inconsciente do conhecimento.

No cultivo do solo os alunos podem observar que o desenvolvimento das plantas
¢ ininterrupto e confidvel quando recebem o devido cuidado e atengdo, quando sdo
respeitadas as etapas de germinagdo e crescimento até que produzam os frutos
esperados. O mesmo principio pode ser observado na construgdo do conhecimento. E
necessario haver empenho do aluno para aprender; dedicar tempo, esfor¢o e vivido
interesse para alcancar suas metas. E assim como as plantas dependem dele para crescer
vicosamente, ele também necessita de um professor para mediar seu aprendizado,
incentiva-lo e apoid-lo em suas pesquisas. Assim como interagiu com os colegas na
troca de ideias e conclusdes, precisa compartilhar seus sucessos para cooperar e, seus
fracassos para ser auxiliado.

Na aprendizagem de uma lingua, como na matéria de Inglés, o comportamento
cognitivo dos alunos foi constantemente elaborado através de estimulos linguisticos
com énfase nas vivéncias pessoais. O professor ajudou o aluno a criar modelos
explicativos das suas experiéncias, facilitando a sistematizacdo de observagoes, o teste
de hipoteses e a aplicagdo de regras numa vasta variedade de circunstancias. Os
mecanismos de pedagogia mediatizada foram especialmente uteis para ajudar os alunos
a reorganizar os processos de pensamento e para a restruturacdo dos processos
cognitivos. Os procedimentos mais utilizados pelos professores foram: processos de
questionamento; processos de transferéncia de conhecimentos; provocar ou solicitar
justificacdes; enfatizar a ordem, a predictabilidade, a sistematizagcdio e a
sequencializacdo de acgdes; processos de generalizacdo; € o uso de estratégias
cognitivas (processos de atengdo, de memoria e de problem solving).

Para avaliar o projeto de aprendizagem e consequentemente visarmos o seu
aprimoramento, utilizamos o mesmo método utilizado para avaliar os alunos, ou seja,
através de suas autoavaliacdes. Isto porque acreditamos que "o uso das TICs no registro
dos PAs ¢ um grande aliado da avaliagdo. Esse uso permite um registro processual que
torna possivel uma nova relagdo com o erro. Afinal todo o processo pode ser
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comparado, revisto, lido pelo proprio sujeito, seus pares e seu educador que o momento
¢ gestado de possibilidades de novas aprendizagens: avaliagdo dessa forma ¢ ao mesmo
tempo resultado e processo, avaliagdo e autoavaliacdo e meio de aprendizagem."
[Favero, 2012].

8. Consideracoes Finais

Por certo a utilizagdo das TICs pode ajudar consideravelmente na constru¢do do
conhecimento de qualquer individuo, porém, ¢ importante dominar tais tecnologias para
que estas tenham efeito significativo, principalmente, quando tratamos de educagdo.

Propusemos neste trabalho, visando a aplicacdo das tecnologias na educagdo, um
Projeto de Aprendizagem visando a inter/transdisciplinaridade das areas de Inglés,
Ciéncias e Informatica. Este projeto encontra-se em desenvolvimento e conta com a
colaboracdo de trés professores da rede municipal de ensino de Vitéria. Suas atividades
foram aqui descritas da maneira que foram sugeridas na escola. Os aplicativos aqui
avaliados encontram-se em uso ¢ estao disponiveis livremente na escola e na Internet
para os alunos.

Percebemos através desse artigo que o trabalho com projetos de aprendizagem,
favorece os professores na coordenagcdo com os trabalhos, aos alunos na troca de
experiéncias e também ao curriculo escolar na integracdo entre conteudos de diversas
disciplinas, atendendo ao que foi proposto durante o trabalho, a interdisciplinaridade, e
criando oportunidades para os aprendizes expressarem suas vontades, opinides,
sentimentos, ocasionando a construgao da autonomia e autoria para constru¢do do
conhecimento, como era o objetivo deste PA.
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