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Resumo

Este artigo € parte da dissertacdo de mestrado da autora, realizada junto
ao PPGEDU- UPF-Rs, defendido em setembro de 2010 na qual utilizou-se as
tecnologias de rede (TRs) como potencializadoras no processo de
construcdo do conhecimento geografico. O trabalho foi desenvolvido com
alunos do sétimo ano do ensino fundamental de uma escola privada. Para
tal contextualizou-se a aprendizagem, a construcao do conhecimento
geografico, bem como a utilizacdo das tecnologias neste processos.
Apresenta também a metodologia desenvolvida para o trabalho, atavés da
qual constatou-se maior integracao entre o senso comum e o0s conceitos
cientificos, caracterizando assim, a aprendizagem significativa,
possibilitando também  maior autonomia e interatividade entre os
envolvidos na atividade.
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ABSTRACT

This article is part of the dissertation of the author, conducted at the
PPGEDU-UPF-Rs, defended in September 2010 in which one used network
technologies (NTs) as potentiators in the process of construction of
geographic knowledge. The study was conducted with students in the
seventh grade of elementary education at a private school. In that case
one contextualized learning, the construction of geographic knowledge as
well as the use of technology in this process. It also presents methodology
developed for the work, of which one has evidenced greater integration
between common sense and scientific concepts, thus characterizing the
significant learning, also allowing much autonomy and interaction among
those involved in the activity.

Keywords: Learning, knowledge, network technologies.

Introducao
Na sociedade contemporanea, conhecida como a sociedade da informacao, €
necessaria uma aprendizagem constante e diversificada, devido ao imenso fluxo de

informacdes a qual ela - a sociedade - é submetida. Essas mudancas estao
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relacionadas ao desenvolvimento das tecnologias de informacao e de comunicacao,
que, em funcado de suas caracteristicas e potencialidades, podem ser grandes
colaboradoras no processo de aprendizagem.

A aprendizagem é um processo em que o conhecimento adquirido por meio
das relacdes sociais entre sujeito e objeto gera mudancas no comportamento de
cada individuo. Para a efetivacao desse processo de construcao do conhecimento
na sociedade contemporanea, encontra-se, nas tecnologias de rede, ambientes que
apresentam condicoes favoraveis a essa construcao, a fim de que aconteca de
maneira significativa e colaborativa.

Um dos grandes desafios da educacao na atualidade é gerenciar o grande
fluxo de informacdes que nos é fornecido diariamente e torna-las significativas,
utilizando-se de mecanismo para selecao das informacdes mais adequadas,
interagindo com as mesmas e com outros sujeitos, a fim de construir o
conhecimento. Nessa perspectiva, entende-se que a escola deve acompanhar as
mudancas que acontecem na sociedade na qual esta inserida, apropriando-se das

ferramentas disponiveis para mediar processos de aprendizagem. Para Delors,

a educacao deve transmitir, de fato, de forma macica e eficaz, cada vez
mais saberes e saber-fazer evolutivos, adaptados a civilizacao cognitiva,
pois sdo as bases das competéncias do futuro. Simultaneamente compete-
lhe encontrar e assinalar as referéncias que impecam as pessoas de ficar
submergidas nas ondas de informacdes, mais ou menos efémeras, que
invadem o espaco publico e privados e as levem a orientar-se para objetos
de desenvolvimento individuais e coletivos. A educacdo cabe fornecer, de
algum modo, os mapas de um mundo complexo e constantemente agitado
e, a0 mesmo tempo, a bussola que permita navegar através dele (1998, p.
89).

Em funcao da rapidez com que as informacdes circulam, torna-se ainda mais
relevante o papel do professor no processo de construcdao do conhecimento,
entendido como a sistematizacao das informacoes, juntamente com o aluno, pois
as mudancas acontecem e sua contextualizacao € necessaria para que se possa

entendé-las.
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Na disciplina de geografia, as mudancas também sao constantes. Por conta
da minha experiéncia como professora do ensino fundamental, pude constatar as
dificuldades encontradas pelos alunos em se inserirem na dinamica do processo que
ocorre no espaco geografico, percebendo suas implicacoes para a vida em
sociedade.

Tal panorama justifica a elaboracao de um trabalho onde o objetivo foi
verificar de que forma as tecnologias de rede ( TRs) podem potencializar o
processo de construcao do conhecimento geografico em alunos do sétimo ano do

ensino fundamental em uma escola da rede privada do municipio de Erechim RS.

Abordagens Cognitivas

Tendo como base a teoria historico-cultural, entende-se que aprendizagem é
um processo relacionado com o desenvolvimento da crianca e que ocorre desde o
seu nascimento. A interacao social proporciona a crianca o aprendizado, que a fara

despertar processos internos de desenvolvimento. Segundo Vygotsky,

o aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento
mental e pde em movimento varios processos de desenvolvimento que, de
outra forma, seriam impossiveis de acontecer. Assim, o aprendizado é um
aspecto necessario e universal do processo de desenvolvimento das funcoes
psicolégicas culturalmente organizadas e especificamente humanas.
(1998a, p. 118).

Ao processo pelo qual as pessoas constroem novos conhecimentos e,
consequentemente, mudam seus comportamentos, da-se o nome de aprendizagem.
Pozo, sobre o conceito de aprendizagem, defende que “aprender implica mudar e a
maior parte das mudancas em nossa memoria precisa de uma certa quantidade de
pratica, aprender, principalmente de modo implicito ou deliberado, supoe um
esforco que requer altas doses de motivacao” (2002, p. 138).

A aprendizagem é um processo de construcao, sendo que a acao e a tomada
de consciéncia dessas acoes desencadearao novas acoes. Esse processo vai desde o

choro do bebé, para solicitar a atencao da mae quando precisa ser atendido, até a
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sistematizacao do conhecimento com objetivo de aprendizagem, desenvolvido em
ambientes de educacao formal. Para este tipo de aprendizagem, desenvolvida nas
escolas - foco do presente trabalho -, Pozo (2002) apresenta farta argumentacao.

Para o autor, existem dois processos de aprendizagem: a associativa e a
construtiva ou de reestruturacdo, também conhecida como aprendizagem
significativa.

A aprendizagem associativa € aquela em que sao estabelecidas relacoes ou
sao feitas associacOes entre fatos, comportamentos e informacdes. Segundo Pozo,

neste processo de aprendizagem

o conhecimento aprendido nao € sendao uma copia da estrutura real do
mundo, a marca que as sensacoes deixam nessa tabuinha de cera
inicialmente imaculada. Em termos mais recentes, diriamos que é uma
aprendizagem baseada na extracao de regularidades no meio ambiente,
aprendendo que coisas tendem a acontecer juntas e que consequéncias
costumam seguir as nossas condutas. (2002, p. 44).

Ja para a aprendizagem significativa/construtiva, € necessario que se
compreenda o significado do que se esta estudando. Nesse sentido, ndo é suficiente
tentar copiar o conhecimento. O significado sera retirado, pelo aluno, de sua
bagagem de conhecimentos adquiridos no decorrer da vida nos diversos ambientes
em que ele esta ou esteve inserido. De acordo com Pozo, a aprendizagem

construtiva/significativa

€ um processo em que o que aprendemos € o produto da informacdo nova
interpretada a luz de, ou através do que, ja sabemos. Nao se trata de
reproduzir informacdes, mas de assimila-las ou integra-las em nossos
conhecimentos anteriores. Somente assim compreendemos e somente
assim adquirimos novos significados e conceitos. (2002, p. 126).

Um comparativo entre os dois processos de aprendizagem, associativo e

significativo, é apresentado por Pozo, no livro Aquisicao do conhecimento:
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A aprendizagem associativa, na velha tradicao empirista, tenderia a
refletir a estrutura do mundo, extraindo ou otimizando as regularidades
que existem nele, e por isso, se fosse adquirido assim, o conhecimento
seria apenas um reflexo mais ou menos preciso do mundo. A aprendizagem
construtiva, em contrapartida, geraria novos mundos, novas formas de
conhecer, que nao se limitaria a captar a ordem externa, mas geraria
novas formas de organizacao cognitiva, novos significados. (2005, p. 20)

Em meio a avalanche de informacdes existente, atualmente, na sociedade,
conhecida como sociedade da informacao e do conhecimento, a escola tem papel
significativo na transformacao delas em conhecimento, elevando-a a categoria de
sociedade da aprendizagem.

Neste momento histérico nao se pode admitir uma aprendizagem meramente
reprodutiva, pois as pessoas tém disponiveis informacoes provenientes de diversas
fontes, as quais terao de selecionar, sendo preciso sistematiza-las e estabelecer
relacdes com elas.

As tecnologias de rede permitem realizar, através de uma conexao, viagens
infinitas em uma rede de informacdes, cabendo a cada um organizar seus roteiros
para que a viagem seja significativa. Para isso, sdao necessarias estratégias de
selecao, relacao e reelaboracao dessas informacdes, para que elas possam ser
transformadas em conhecimento, que, por sua vez, caracteriza-se como tudo o que
produz mudancas. O conhecimento, enfim, € o que ja se conhece, somado ao que
esta se conhecendo, que transforma as interpretacoes acerca de determinado

assunto. Pozo afirma que na sociedade do conhecimento

as caracteristicas dessa nova cultura da aprendizagem fazem com que as
formas tradicionais da aprendizagem repetitiva sejam ainda mais limitadas
do que nunca. Em nossa cultura, a aprendizagem deveria estar direcionada
nao tanto para reproduzir ou repetir saberes que sabemos parcialmente,
sem mesmo poO-los em ddvida, como para interpretar sua parcialidade,
para compreender e dar sentido a esse conhecimento, duvidando dele.
(2002, p. 40)

Universidade Federal de Pernambuco - Nucleo de Estudos de Hipertexto e Tecnologias na Educagéo -5-



3° Simpdsio Hipertexto e

Tecnologias na Educacao ANAIS ELETRON ICOS

redes sociais e aprendizagem

Nesse sentido, o papel da escola é fundamental na disponibilizacdo das
ferramentas e metodologias que irdo levar o individuo a dar sentindo, a integrar e a
reelaborar os saberes construidos no decorrer de sua vida social.

Para que haja realmente o aprendizado, € necessaria uma integracao entre
as aprendizagens associativas e as construtivas, pois ambas se complementam nas
etapas da construcao do conhecimento. Outro fator importante é a motivacao,
pois, como defendido anteriormente, aprender implica mudar, e mudancas exigem
praticas, sendo que para que as praticas ocorram, € necessario que haja
motivacao.

Para aumentar a motivacao das criancas na escola, ou elas proprias o
fazerem, urge que se aumente a sua expectativa de sucesso e também o valor do
sucesso. Pozo (2002) aponta seis principios que podem auxiliar no processo de
aprendizagem:

1° - Adequar as tarefas, conforme a capacidade de aprendizagem de cada
aluno, reduzindo as possibilidades de fracasso e dando sentido real para o que ele
esta aprendendo.

2° - Explicitar ao aluno os objetivos das tarefas e como alcanca-los,
orientando-o para que possa utilizar os conhecimentos ja adquiridos.

3° - Avaliar o alcance dos objetivos propostos, com o intuito de corrigir as
dificuldades dos alunos e o sucesso da estratégia adotada pelo professor.

4° - Conectar tarefas de aprendizagens com os interesses e motivos prévios
dos alunos.

5° - Incentivar a autonomia do aluno, criando contextos de aprendizagens
adequados e promovendo ambientes cooperativos de aprendizagem.

6° - Valorizar os progressos na aprendizagem, pois as expectativas externas
ao processo (professores e colegas) motivam o sucesso do aluno.

A utilizacdo dos meios tecnologicos presentes na sociedade pode
proporcionar também a motivacao necessaria para que haja o aprendizado, pois os
alunos da sociedade da aprendizagem nasceram em uma era digital, sendo que uma

grande parte deles é acostumada a utilizar os recursos tecnolégicos no seu dia a
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dia, podendo transpor a tecnologia da sua diversao para a construcao do
conhecimento sistematizado. Utilizam-se, assim, os conhecimentos ja adquiridos
para dominar uma ferramenta na construcao de novos conhecimentos.

O simples fato de os alunos saberem que irao utilizar nas aulas as
ferramentas que normalmente utilizam no seu lazer ja os motiva, como refere
Bonilla “eles sentem-se confortaveis interagindo com as tecnologias, vao
aprendendo e descobrindo como funciona a medida que essa interacao acontece, a

medida que brincam, comunicam-se, trabalham e criam”. (2005, p. 85).

As Tecnologias de rede permeando processos de constru¢cao do conhecimento

geografico.

A tecnologia permeia a evolucao da sociedade. A principal forma de relacao
entre homem e meio é dada pela técnica (SANTOS, 2004, p. 29), e ao artefato
criado para auxiliar o homem em suas atividades da-se o nome de tecnologia. A sua
presenca é tao fundamental para a sociedade contemporanea que na maioria das
vezes nao se percebe os elementos criados para facilitar determinada atividade.

A grande maioria das pessoas tende a associar tecnologia a eletronica e a
telecomunicacao. No entanto, a tecnologia precede tudo isso. Para Kenski,
tecnologia é o:

conjunto de conhecimentos e principios cientificos que se ampliam ao
planejamento, a construcdo e a utilizacdo de um equipamento em um
determinado tipo de atividade [...]. Para construir qualquer equipamento -
uma caneta esferografica ou um computador -, os homens precisam

pesquisar, planejar e criar o produto, o servico, o processo. Ao conjunto
de tudo isso chamamos tecnologia. (2007, p. 24)

Milton Santos (2004) mostra que a histéria e o desenvolvimento das técnicas
ocorrem simultaneamente: conforme se desenvolve uma técnica, uma etapa da
historia é registrada, sendo que ambos os processos nao acontecem de maneira
isolada, e sim como sistemas de técnicas ou familia de técnicas, como denomina

Milton Santos:
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Essas familias de técnicas transportam uma histoéria, cada sistema técnico
representa uma época. Em nossa época o que é representativo de técnicas
atual é a chegada da técnica da informacdo, por meio da cibernética, da
informatica e da eletrénica. Ao surgir uma nova familia de técnicas, as
outras ndo desaparecem. Continuam existindo. (2004, p. 24)

Na evolucdo das técnicas, depara-se com as tecnologias de rede, que se
encontram disseminadas na sociedade e fazem parte do dia a dia das pessoas, sem
que as mesmas se déem conta delas, a menos que falhem, como, por exemplo,
uma avaria em um modem roteador para conexoes sem fio em uma universidade.

Para um grande percentual de criancas e jovens, o uso das TRs nao
representa dificuldade, pois desde o nascimento essa geracao ja tem contato com
tecnologias como a televisao, brinquedos eletronicos e computador conectado a
internet. Os jovens desenvolvem-se nesse meio, e a utilizacao desses recursos faz
parte do seu cotidiano. Win Veen (2009, p. 12) define essa geracao como Homo
Zappiens, pois cresce usando multiplos recursos tecnoldgicos: o controle remoto da
televisao, o mouse do computador, o minidisc e, mais recentemente, o telefone
celular, o 7/Pod e o aparelho de mp3. Dessa maneira, ela decide o que ira assistir na
televisao, de que jogos mais gosta na web, com quem quer conversar nos sites de
relacionamento, que musicas serdao baixadas no seu aparelho mp16 e com quem
deseja se comunicar por SMS, torpedo e outros.

Sendo a aprendizagem um processo que esta relacionado com o
desenvolvimento do individuo e o 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 TRs 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 evolucao tecnoldgica proporciona a hibridizacdo das tecnologias e
linguagens em um mesmo ambiente - a hipermidia. A essa hibridizacao 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 tecnologicos e
varias midias anteriormente separadas e agora convergentes em um Unico
aparelho, o 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).

Para este trabalho optou-se pela hipermidia como linguagem de
desenvolvimento da pesquisa, sendo ela entendida como a integracao, sem suturas,
de dados, textos, imagens de todas as espécies e sons dentro em um Unico
ambiente de informacao digital (FELDMAN apud SANTAELLA, 2007, p. 48). A partir
dessa linguagem no ciberespaco, o usuario - ou o leitor imersivo virtual, na
nomenclatura de Santaella -, pode realizar uma leitura nao linear dos assuntos que
lhes sdao apresentados. Essa leitura dificilmente sera a mesma ja realizada por um
outro leitor, devido a autonomia que cada usuario possui de tracar seu proprio
caminho na web.

A navegacao na internet é comparada, por Lucia Leao (2005, p. 83), a um
labirinto, que é uma imagem universal de busca do conhecimento. O herdi do
labirinto é Teseu, aquele que penetra por seus caminhos, aventurando-se através
do conhecimento. Para que essa aventura possa ter um resultado satisfatorio, &
necessario que quem participa dela tenha uma certa preparacdao, como no caso de
Teseu, que, além da vontade de vencer o Minotauro, estava preparado para
enfrentar o caminho que devia percorrer, lancando mao de diferentes estratégias,
no caso o fio de Ariadne, que lhe proporcionava uma visao da saida. Da mesma
forma ocorre com a navegacao na web: se o leitor nao tracar estratégias de
navegacao, corre sério risco de nao atingir o seu objetivo, devido a grande
quantidade de informacdes que esta disponivel. Ai é importante o papel do
professor, pois € ele quem ira orientar seus alunos a tracarem estratégias de
navegacao.

0 acesso as informacoes vai depender em grande parte da vontade do leitor,
pois, como no labirinto, as encruzilhadas irao aparecendo e quem deve definir qual

caminho sera mais significativo é o proprio andante. Para Leao,
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no momento da criacao de um sistema interativo, sao programadas portas
de acesso a outros pontos do documento ou da rede. Cada um dos elos
hipermidiaticos oferece uma alternativa de percurso. Esta alternativa, por
sua vez, estd presente nas paginas virtualmente. S6 se atualiza se o
navegante assim o desejar. No momento em que o leitor opta por
percorré-la, temos uma desterritorializacdo, isto é, o leitor deixa,
abandona um territorio conhecido e penetra em outro. (2005, p. 90).

Para optar, o leitor deve saber realmente a que ponto deseja chegar, para
prosseguir no caminho escolhido ou retornar ao ponto em que estava
anteriormente. Essa autonomia e nao linearidade pode proporcionar ao leitor a
construcao do conhecimento a partir do que ele tracar como mais significativo no
momento.

Na web a interatividade proporcionada, também pode auxiliar na construcao
do conhecimento, pois as trocas, conversacoes, discussoes - algumas das
caracteristicas da hipermidia - tendem a despertar processos internos de
desenvolvimento, os quais, por sua vez, geram mudancas no comportamento e no
desenvolvimento do sujeito.

A interatividade que se buscou analisar neste trabalho é aquela que
proporciona ao aluno uma maior autonomia no momento da construcao do
conhecimento, tendo, para tanto, a participacao do professor nas atividades
desenvolvidas pelos alunos, como uma ponte entre a informacao e o entendimento
(SILVA, 2000, p. 23). O professor é quem vai montar as estratégias que os alunos
deverdao seguir para atingir seus objetivos, sendo essas estratégias passiveis de
mudancas, até mesmo por parte de cada aluno, que pode recria-las conforme achar

necessario. Para Marcos Silva, nas atividades interativas nas salas de aula

o aluno passa de espectador passivo a ator situado num jogo de
preferéncias, de opcoes, de desejos, de amores, de édios e de estratégias,
podendo ser emissor e receptor no processo de intercompreensao. E a
educacao pode deixar de ser um produto para se tornar um processo de
troca de acao que cria conhecimento e nao apenas reproduz (2002, p. 23).
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Esse tipo de interacao pode ser mediado pelos computadores, com os alunos
utilizando-se dos espacos hipermidiaticos e construindo o conhecimento.

Sendo a hipermidia uma linguagem que pode proporcionar uma maneira nao
linear e ndo sequencial de interpretar as informacdes, cada aluno, utilizando-se
dessa ferramenta, podera construir de maneira ativa e em uma dinamica de co-
autoria o conhecimento, ultrapassando a condicao de receptor passivo dos
conteudos e atingindo um nivel de agente participativo nesta construcao, pois tera
condicoes de utilizar de maneira autonoma tudo o que a web disponibiliza,
construindo a sua bagagem de conhecimento.

Nessa perspectiva de leitura ndo linear, rizomatica e com infinitas opcoes de
interligacao, foram acionadas, nas aulas de geografia, algumas aptidoes
mencionadas na proposta /mage Watching, de OTT (71997) (descrevendo,
analisando, interpretando, fundamentando e revelando), proposta adaptada a este
estudo. Para isso, utilizau-se programas como o Google Earth, o Google Maps', o
YouTube?, o Google Docs® e outros ambientes encontrados pelos proprios alunos,
visto que em processos colaborativos todos tém oportunidades de darem sugestoes.
Nesses ambientes, que proporcionam a visualizacao do assunto proposto, a leitura

é realizada a partir da descricao feita por cada aluno, pela analise das formas,

! Google Maps: servigo de pesquisa e visualizagdo de mapas e imagens de satélite da Terra,
disponibilizado gratuitamente na web, fornecido e desenvolvido pela empresa estadunidense Google.
Atualmente, o servigo disponibiliza mapas e rotas para qualquer ponto nos Estados Unidos, Canada,
Europa, Australia e Brasil, entre outros. Disponibiliza, também, imagens via satélite do mundo todo,
com possibilidade de zoom nas grandes cidades, como Nova lorque, Paris e Sao Paulo (WIKIPEDIA,
2010Db).

2 YouTube: site que permite que seus usuarios carreguem e compartilhem videos em formato digital.
Foi fundado em fevereiro de 2005 por trés pioneiros do PayPal, um famoso site da Internet ligado a
gerenciamento de transferéncia de fundos. O YouTube utiliza o formato Adobe Flash para
disponibilizar o contetudo. (WIKIPEDIA, 2010c).

® Google Docs - pacote de aplicativos do Google baseado em AJAX. Funciona totalmente on-line,
diretamente no browser. Os aplicativos sdo compativeis com o OpenOffice.org/BrOffice.org, KOffice e
Microsoft Office, e atualmente compde-se de um processador de texto, um editor de apresentacoes,
um editor de planilhas e um editor de formularios. Originalmente, o processador de texto foi
desenvolvido a parte, sob o nome Writely, e comprado pelo Google meses depois. Alguns dos
recursos mais peculiares sdo a portabilidade de documentos, que permite a edicdo do mesmo
documento por mais de um usuario, € a publicagdo direta em blog. Os aplicativos permitem a
compilagédo em PDF. (WIKIPEDIA, 2010d).
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sendo que a interpretacao tem relacao com o que o aluno sente no momento e o
que ele ja conhece sobre o assunto, o que o faz refletir sobre o que foi visto.

A geografia é uma disciplina que envolve muitos contetdos. Por isso, €
necessario que o aluno possa relacionar o que esta estudando com o seu cotidiano.
Segundo o geografo Milton Santos, é dificil considerar o objeto de estudo da
geografia, pois a objetividade se cria fora do homem e se torna instrumento
material de sua vida (2002, p. 73). E possivel afirmar, quanto a isso, que a
geografia “estuda as relacoes entre o processo historico que regula a formacao das
sociedades humanas e o funcionamento da natureza, por meio da leitura do espaco
geografico e da paisagem.” (BRASIL, MEC, 1998, p. 74) Nesse processo de
globalizacao, os estudos relativos a geografia tém condicoes de esclarecer sobre
mudancas sociais, fisicas e economicas que estdao ocorrendo, apontando o porqué
estao ocorrendo e suas implicacoes para a sociedade.

Com base nos Parametros Curriculares Nacionais, trabalha-se, nas séries
iniciais do ensino fundamental, o espaco geografico e as categorias paisagem,
territorio e lugar. Quanto a isso, entende-se que a representacao, a comunicacao,
a investigacao, a compreensao e a contextualizacao sociocultural das paisagens sao
importantes, visto que a paisagem é visual, e nao experimental (BRASIL, MEC,
1998, p. 102). Portanto, recursos como imagens, fotos de satélites e mapas sao
importantes na elaboracdao dos conceitos geograficos, construindo, assim, o

conhecimento.

Metodologia Utilizada

A pesquisa realizada, foi de carater exploratério, utilizando o método
observacional participante, visto que a pesquisadora era docente da turma de
alunos estudada. Segundo Gil (2007, p. 113), a observacao participante ou ativa
consiste na participacao real do conhecimento na vida da comunidade, do grupo ou

de uma situacao determinada.
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As aulas foram desenvolvidas no laboratério de informatica da escola, em
turno contrario ao regular, onde os alunos, a partir das orientacdes do professor-
pesquisador, tiveram liberdade para navegar na internet e apropriar-se dos
conteudos disponiveis. Fizeram anotacoes em um documento compartilhado,
questionamentos e comentarios sobre o assunto pesquisado. Através desta
dinamica, procurou-se observar como acontece essa apropriacao, as duvidas, as
facilidades, as dificuldades, enfim, o que esta experiéncia proporcionou ao grupo
de alunos. Considerando que na légica e na pedagogia das novas tecnologias nao
existe centralidade, todos os envolvidos no processo - neste caso na construcao do
conhecimento em geografia - sao protagonistas, buscando, portanto, uma
construcao coletiva.

Para a realizacdo da pesquisa, elaborou-se cinco sequéncias didaticas,
baseadas no sistema de interpretacao formulado por Robert William Ott no livro
Ensinando critica nos museus e adaptado ao trabalho de geografia mediado pelas
TRs, denominado /mage Watching, que objetiva incentivar o pensamento critico a
respeito das obras de arte e transformar os conceitos apreendidos dessa forma
critica voltada a producao criativa na aula de artes (1997, p. 128). O sistema é
composto por cinco categorias: descrevendo, analisando, interpretando,
fundamentando e revelando. Utilizou-se também os seis principios auxiliares do

processo de aprendizagem propostos por Pozo (2002):

1. Nivel de adequacao das tarefas propostas ao conhecimento e vivéncia

prévios dos alunos.

2. Utilizacao dos conhecimentos prévios na resolucao das tarefas.
3. Nivel de aderéncia das tarefas ao conhecimento prévio dos alunos.
4. Manifestacao de autonomia dos alunos em relacao ao desenvolvimento

das tarefas.
5. Motivacao dos alunos em realizar as tarefas propostas.

6. Indicativos de alcance dos objetivos propostos.

Universidade Federal de Pernambuco - Nucleo de Estudos de Hipertexto e Tecnologias na Educagéo -13 -



3° Simpdsio Hipertexto e

Tecnologias na Educacao ANAIS ELETRON ICOS

redes sociais e aprendizagem

Cada seqiiéncia didatica foi organizada no sentido de contemplar uma das
categorias propostas por Ott (1997) e todos os principios auxiliares do processo de

aprendizagem a cima citados.

Resultados da Pesquisa.

Observou-se com a realizacao desta pesquisa que o mais atrativo nas aulas,
segundo os alunos, foi a oportunidade de utilizarem as TRs, ambientes que eles ja
conheciam, para aprender geografia, disciplina em que alguns possuem
dificuldades, como relatado pelos mesmo.

A maior dificuldade encontrada pelos alunos foi utilizar o Google Earth para
entender os tipos de relevo, pois eles nao utilizavam o programa para este fim,
mas somente para conhecer cidades e paisagens. Porém, dos ambientes utilizados
nas aulas, o Google Earth foi o que, segundo os alunos, mais contribuiu para a
construcao do conhecimento geografico.

A interacao nas aulas acontece entre os alunos, independentemente da
intervencao do professor. Se existe dificuldade para interagir via chat, eles
conversam pessoalmente sobre o conteldo, os espacos onde pesquisar e sobre
outros assuntos do seu interesse pessoal. Segundo eles, as opcoes de que dispoem
nas aulas mediadas pelas TRs sao bem maiores do que nas outras aulas, implicando
maior possibilidade de interatividade e de visualizacao de topicos relevantes.

A partir da analise dos seis critérios de avaliacao, levados em conta na
realizacdo das sequéncias didaticas e das respostas do questionario aplicado aos
alunos no final da pesquisa, chega-se a conclusdao que a utilizacao das TRs na
construcao do conhecimento geografico possibilita ao aluno uma maior interacao
com o conteludo estudado. Assim, a ferramenta que até entao servia para o seu
lazer lhe proporciona a aquisicao de novos conhecimentos em geografia.

A integracao das novas informacdes com as adquiridas anteriormente é

facilitada quando mediada pelas TRs, devido a facilidade com que os alunos as
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manipulam. Os alunos utilizam-se do seu conhecimento em informatica para
auxilia-los na construcao do conhecimento em geografia.

Também evidenciou-se a importancia fundamental da presenca do professor
como mediador na construcao do conhecimento e na apropriacao do significado dos
conceitos, pois é ele quem detectara possiveis dificuldades de interpretacao e tera
condicoes de auxiliar no entendimento e na adequacao das atividades.

Apesar de os alunos estarem acostumados a seguir as orientacdées do
professor nas aulas, a autonomia e a interatividade que a utilizacao das TRs
proporcionam lhes transmitem muita confianca na realizacao das atividades
propostas, motivando-os a explorarem mais o ambiente que estao utilizando e
exporem suas conclusoes .

O assunto trabalhado nesta pesquisa foi relevo. Para estudar os tipos de
relevo, a sua localizacao e diferenciacao, os alunos utilizaram-se principalmente
das imagens que encontraram na web. A interacdo entre aluno e maquina, no
momento de localizar os tipos de paisagens e utilizar os aplicativos disponiveis
proporcionou a associacao.

Por isso, acredita-se que a visualizacdo € elemento importante para a
compreensao dos assuntos estudados e a consequente construcao do conhecimento
geografico, principalmente no ensino fundamental, fase em que as criancas estao
tendo o primeiro contato com os assuntos da geografia. Existem diversas
possibilidades de utilizacao das TRs para auxiliar nessa construcao, sendo que cabe
a nos, professores, pesquisar e desenvolver estratégias de utilizacao desse aparato
para que o processo de construcao do conhecimento torne-se mais significativo.

Para finalizar, salienta-se que o processo de construcao do conhecimento
geografico foi potencializado com a utilizacdo das TRs, pois elas proporcionam
grandes possibilidades de interacao e de visualizacao do que esta sendo estudando.
Constatou-se, com este trabalho, que a mediacdao das tecnologias, além de
proporcionar uma grande interacao entre aluno/aluno, aluno/maquina, também
proporciona uma grande interacao aluno/professor, ressaltando-se que muitas

vezes os conhecimentos dos alunos no que diz respeito as tecnologias sao maiores
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que os do professor, fazendo com que a construcao, além de significativa, seja

reciproca.
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