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RESUMO

A utilizagdo das tecnologias nos espagos escolares ja € uma constante na maioria das escolas brasileiras. Contudo
ainda é um desafio para professores e alunos, uma vez que ainda fazem-se necessarias investigacdes acerca deste
aprendizado. Neste artigo procuramos investigar se o uso das tecnologias contribui no processo de construcdo do
conhecimento e se valoriza o ensino e aprendizado dos alunos. Para isso, foi aplicado um projeto usando as
tecnologias digitais e coleta de dados, os quais foram analisados por meio da metodologia qualitativa. Os autores
Santos (1996); Pereira et al. (2014); Liidke e André (1986) entre outros fundamentam os temas desse artigo,
valorizando a prética aplicada. Assim como esses, Moran (2013) apoiou o tema sobre o uso das tecnologias como
instrumento colaborador na aprendizagem e autonomia do aluno. Diante disso, foi possivel observar que o uso das
tecnologias digitais nos espagos escolares € importante e colabora no processo ensino e aprendizagem dos alunos.
PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias digitais; Aprendizagem; Espacos Escolares; Mapas Digitais; Meio
Geogréfico.



1 INTRODUCAO

A escrita desse artigo faz referéncia a execucdo de um projeto em que 0s estudantes
desenvolveram atividades a partir do uso de tecnologias no espaco escolar, especificamente a
utilizagéo de aplicativos com mapas digitais. O mesmo foi desenvolvido com 13 estudantes do
6° ano, com faixa etéria de 12 anos, de uma Escola Municipal de Ensino Fundamental, na cidade
de Porto Alegre - RS, durante um més.

Os alunos atendidos nesta Escola residem em um bairro da periferia, formado por uma
Unica avenida, que por sua vez, se localiza entre dois diques construidos para drenar as aguas e
ndo inundar o aeroporto da cidade. A principal caracteristica desse bairro é ele ser composto
por inddstrias e empresas dos mais diversos segmentos.

Estes alunos séo filhos de familias carentes e baixissimo poder aquisitivo, os quais a
maioria vive da reciclagem, com pouco ou nenhuma verba para passeios e viagens. Muitos
nunca foram até o centro de Porto Alegre, o que significa dizer que conhecem pouco ou quase
nada da realidade da cidade em que vivem. Esta situacéo prejudica o ensino-aprendizagem dos
alunos, pois esse fato dificulta a compreensdo da realidade e suas representagdes.

Diante dessa realidade, utilizar mapas digitais como o Google Maps e 0 Google Earth
permite passeios geograficos carregados de realidades e fenbmenos, com suas diversas
paisagens e culturas. Assim como 0s mapas impressos, estes aplicativos colaboram no
entendimento do que é real, concreto daquilo que é representado (GOOGLE, 2020).

O desenvolvimento do projeto partiu da necessidade de potencializar a prética
pedagdgica com o uso de tecnologias digitais e favorecer a aprendizagem daquilo que é real
frente ao que pode ser sua representacdo, além de contribuir com o protagonismo dos alunos
em seu aprendizado. Para isso, o contedo Mapa foi utilizado a fim de proporcionar a
manipulacdo de mapas virtuais, no aplicativo Google Maps e Google Earth (GOOGLE, 2020).

O objetivo principal do projeto de acdo na escola foi despertar nos alunos a capacidade
de ler os fenbmenos presentes no meio geografico e fazer a releitura de suas representacdes
através da manipulacdo de mapas impressos e digitais. Junto a isso, 0s alunos também criaram
um mapa, numa folha de oficio A4, onde representaram o trajeto que fazem diariamente de suas
casas até a escola (HERNANDEZ, 1998).

Para finalizar as atividades do projeto, eles tiveram que relatar suas experiéncias no

editor de texto Libre Office Writer (aplicativo editor de texto de uso aberto, sem necessidade
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de assinatura), o que posteriormente foi usado para construir o Livro da Turma. Na produgéo
do livro foi utilizada a Plataforma Livro Digital do Instituto Paramitas, por ser uma ferramenta
tecnoldgica gratuita (INSTITUTO PARAMITAS, 2020)*.

Neste artigo serdo descritos os resultados obtidos com a aplicacdo do projeto, uma vez
que, seu objetivo foi investigar se o uso da tecnologia contribui no processo de construgéo do
conhecimento e valoriza o ensino e aprendizado dos alunos. Para fazer as analises dos dados,
utilizaram-se recursos da pesquisa qualitativa, considerando que cada aluno promove a sua
aprendizagem de maneira individual e no seu tempo.

A utilizacdo das tecnologias digitais na educacédo estd cada vez mais em evidéncia e as
experiéncias como as desse projeto sdo de grande valia para fomentar cada vez mais a interagdo
entre tecnologia e aprendizado, ampliando o papel do professor enquanto mediador aluno-
conteddo, assim como a motivacdo para a autonomia dos alunos como produtores do seu

proprio conhecimento.

1.2 AS TECNOLOGIAS DIGITAIS

Nos tempos de hoje, em que a tecnologia se encontra presente em todas as nossas agoes,
faz-se necessario introduzir as Tecnologias Digitais no contexto escolar. Essas ferramentas
colaboram tanto no aprendizado como no processo de qualificacdo dos estudantes.

Segundo Castells (1999), a sociedade precisa da tecnologia da informacdo para
perpassar as diversas areas do conhecimento, mesmo que para muitos ela passe despercebida.
Essa tecnologia esta transformando as culturas sociais, principalmente pelo fato de encurtar as
distancias e pela quantidade infinita de informacdes a disposicdo dos seres humanos. Para esse
autor, a tecnologia da informacdo é uma ferramenta capaz de organizar os conteldos para
aprimorar 0 processo ensino-aprendizagem.

Nas escolas observamos que os estudantes utilizam as redes sociais (WhatsApp,

Facebook, dentre outras) com maior frequéncia do que buscam informagdes e conteidos que

1 A plataforma Livros Digitais é uma iniciativa do Instituto Paramitas para a criagdo de livros de forma pratica,
simples e gratuita, originalmente para professores e alunos da rede publica. Criada em 2012 a plataforma tem
atualmente 65.000 usudrios cadastrados, mais de 50.000 livros criados e cerca de 15.000 livros publicados. Nela
qualquer pessoa cadastrada pode criar, publicar e compartilhar seu livro, ou até mesmo, imprimi-lo em formato
de livreto para distribui¢do (2020).

R. Educ. Tecnol., Curitiba, n. 20, p. 172-186, 2020. ISSN impresso 1516-280X e ISSN eletrénico 2179-
6122.



contribuam com seus conhecimentos. Por isso, é fundamental a mediac&o do professor com 0s
estudantes para eleger temaéticas cotidianas e tecnologias que venham a auxiliar na construcao
do conhecimento e da autonomia do aprendizado. Nesse sentido, Vaniel, Heckler, Araujo
(2011) acreditam que, no ensino de fisica, o operar do docente na mediacdo pedagogica com o
uso das tecnologias digitais pode possibilitar a autonomia e a reflexdo, processos estes,
indispensaveis na construcdo e apropriacdo do conhecimento. Os autores corroboram com o
documento da educacdo basica de 2008, sobre os objetos de aprendizagem (BEAUCHAMP;
SILVA, 2008).

Assim, o uso das TIC pode ser pensado com foco na potencialidade
pedagdgica desses recursos se, enquanto docentes, a possibilidade de
desenvolvimento for visada sob a seguinte oOtica: ““...de processos interativos e
cooperativos de ensino e aprendizagem, estimulando o raciocinio, novas
habilidades, a criatividade o pensamento reflexivo, a autoria e a autonomia do
estudante” (VANIEL et al, 2011, p. 2).

Como afirma Moran (2013), usar as tecnologias digitais em sala de aula se torna um
instrumento colaborador da aprendizagem significativa, a qual proporciona a capacidade dos
estudantes a serem pro ativos e a ter uma maior autonomia de pesquisa. Para esse autor (Moran,
2007), o processo de ensino e aprendizagem tem por finalidade uma formacao multilateral dos
individuos, uma vez que os contetdos estudados sdo diversos e ndo neutros ou transparentes,
mas sim plenos de ideologias, pontos de vista, partidarismos marcados pela conjuntura do
contexto social em que os individuos estdo inseridos (SAVIANI, 2014).

Embora se considere importante o uso de uma tecnologia, vale lembrar que
esse uso se torna desprovido de sentido se ndo estiver aliado a uma perspectiva
educacional comprometida com o desenvolvimento humano, com a formagéo
de cidaddos, com a gestdo democratica, com o respeito a profissdo do
professor e com a qualidade social da educagdo (BEAUCHAMP; SILVA,
2008, p. 11).

Na busca por proporcionar aos estudantes um ensino e aprendizagem multilateral, o
projeto proposto fez uso de tecnologias digitais do Google Maps e do Google Earth para a
abordagem do tema da contextualizacdo do ser humano no mundo. Os contedos de mapas e
suas representacOes graficas fazem parte do conteddo programatico do 6° ano do Ensino
Fundamental. Além disso, o tema é motivador, porque a pessoa comeca a entender o espago
urbano, a localizagcdo dos imoveis, a presenca de icones, escala, cores e formas que estdo
carregados de representacdo e de ideias. Cada descoberta adquire significados, e vai além

daquilo do que for colocado pelo professor.
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A empresa estadunidense Google foi a responsavel pelo desenvolvimento dos
programas explorados em sala de aula. Eles podem ser descritos como software de pesquisa
para visualizacdo de mapas e imagens capturadas por satélites em todo o espacgo geografico,
natural e humano (MOURA, 2020).

Diante dos argumentos expostos, aliar os contetdos escolares com o uso das tecnologias
da informacéo e comunicacéo, a partir da mediagdo do professor, se transforma num potencial
mecanismo que amplia os saberes e conhecimentos dos alunos quanto ao meio geografico
vivenciado, bem como contribui para a autonomia dos alunos no seu processo de

desenvolvimento cognitivo.

1.3 IMPORTANCIA DA REPRESENTACAO DO MEIO GEOGRAFICO

Por representacdo entendem-se as formas de linguagens capazes de expressar uma dada
realidade, principalmente através dos mapas, atlas, cartas graficas, croquis, plantas entre outras.
Na Geografia as representacdes sdo utilizadas para estudar e compreender diferentes realidades,
regides, lugares e espacos (RIBEIRO, 2015). Nesse sentido, o Meio Geogréafico é o ambiente
onde as sociedades humanas desenvolvem suas relagdes, construindo e reconstruindo-as, sejam
elas nos aspectos naturais ou nos espacos ja modificados através dos tempos e das técnicas
introduzidas pelos seres humanos na sociedade (SANTOS, 1996).

Para Santos (1996) o meio geogréafico, sob o ponto de vista historico pode ser dividido
em trés periodos: 0 meio natural, 0 meio técnico e 0 meio técnico-cientifico-informacional.
Cada um deles é proporcional as etapas de evolucdo técnica da sociedade humana. O meio
natural se deu nos primérdios em que os humanos ainda eram totalmente dependentes da
natureza para sua sobrevivéncia. No meio técnico os humanos ja estavam com producédo e
fabricacdo de mercadorias, com magquinarios diversos, circulacdo de produtos, estradas,
navegacéo dentre outras inovacoes.

Nesses periodos, as construcdes e plantacdes ja transformavam o meio natural, deixando
evidentes as marcas das técnicas na paisagem geografica. JA& o meio técnico-cientifico-
informacional € o que move as sociedades, pois esta presente na vida de todos 0s seres humanos.
Este meio geografico se caracteriza pelo encurtamento das distancias e a velocidade da

informagcdo, principalmente com a informatica e a internet.
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Frente a tantas transformacgdes do meio geografico, cada vez mais se faz necesséario
compor formas de representar essas modificagcOes. Representar 0 meio em seus aspectos
naturais é mais facil, pois esta ali, estd dado. Contudo, representar as diversas nuances das
relacGes humanas e seus objetos ndo é tdo simples, pois requer composicdes maltiplas para as
milhares de possibilidades de configuragdes culturais das sociedades.

Por isso, as representacdes graficas, por meio de mapas e mapas tematicos, se tornam
instrumentos fundamentais para estudar e compreender as diversas realidades construidas pelos
seres humanos ao longo do tempo. Essas representacdes tém por finalidade expressar as
caracteristicas sociais e naturais de uma ou mais realidades ambientais.

No ensino de Geografia em seu estudo sobre 0 meio geogréfico e suas representacoes
busca utilizar os aplicativos Google Maps e Google Earth nas propostas de atividades em sala
de aula e saidas de campo, porque este € um meio de aproximar os alunos de sua realidade.
Outrossim, isto pode acompanhar uma leitura critica do meio em que vivem, bem como
assegurar a cada um trabalhar no despertamento de sua autonomia e na busca por possiveis

solucdes para alcancar melhores resultados no exercicio da sua cidadania (MOURA, 2020).

2 METODOLOGIA

Neste trabalho foi explorada a metodologia educativa de Ensino por Projetos, baseada
na teoria da Educacdo Construtivista. Ela consiste em um planejamento no qual o professor
sugere o tema e os alunos realizam as pesquisas e as atividades produzindo seu conhecimento
(PEREIRA et al., 2014). Nesse contexto, o autor Hernandez (1998) colabora com esse
pensamento, pois entende que um projeto, trabalhado a partir de um tema, utilizando pesquisas
e outras estratégias de busca, favorece o aprendizado.

O projeto foi realizado durante um més, num total de 12 encontros e as atividades foram
aplicadas em diferentes espacgos escolares. Por espacos escolares se pode entender que sao
locais destinados a comunicar uma proposta pedagdgica, pois ali estdo 0s objetos, 0s materiais
didaticos, os mobiliarios e as pessoas (professores e alunos) que estabelecem relacGes e
desenvolvem atividades permeadas de conhecimentos e que promovem aprendizagens
significativas (CEDAC, 2013).
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Alguns encontros foram realizados em sala de aula e outros no laboratério de
informatica, onde os alunos manusearam mapas impressos e manipularam aplicativos do
Google Maps e Google Earth, sendo estes mapas digitais. Os encontros em sala de aula foram
marcados pelo manuseio de mapas impressos e conceitos basicos sobre mapa e representacao
geogréfica. Além da diversidade dos mapas tematicos e sua relevancia na interpretacdo das
relacbes sociais e constru¢cbes humanas, bem como da importancia da legenda e suas
convencoes, foi possivel criar ambientes virtuais e presenciais de ensino e aprendizagem.

Os encontros no laboratdrio de informatica possibilitaram a exploracéo virtual dos locais
onde os alunos moram e a escola que frequentam. Posteriormente, também puderam explorar
locais de interesse individual, com as riquezas de detalhes proporcionados pela tecnologia
digital, com imagens provenientes dos satélites. Estes mapas virtuais favorecem a leitura e a
apreensdo das representacdes geograficas.

Num segundo momento, também no laboratério de informética, os alunos puderam
realizar o registro das suas experiéncias com 0s mapas, impressos e virtuais, no editor de texto
Libre Office Writer gratuito, sem a necessidade de registro de uso. Trata-se de um editor de
texto que possui as caracteristicas que permitem formatar, definir as margens, escolher tamanho
e tipo de fonte, inserir imagens, destacar trechos, bem como inserir gréficos e tabelas. Nesse
momento, os alunos obtiveram a oportunidade de trabalhar a escrita em ferramenta tecnol6gica
intitulada um aplicativo de texto. Posteriormente, no espa¢o da sala de aula desenharam um
mapa, com a representacdo do trajeto que realizam diariamente de suas casas até a escola. No
ultimo encontro, no laboratério de informéatica foi realizada a edicdo do livro digital, na
plataforma Livro Digital (INSTITUTO PARAMITAS, 2020).

Terminado a aplicacdo do projeto e de posse dos materiais construidos durante o projeto,
foi realizado o diagndstico dos resultados, com o uso da metodologia Pesquisa Qualitativa
(MORAES, 2005). Essa metodologia se aplica a este trabalho, pois o ato de aprender e construir
conhecimento € um processo individual e subjetivo, e cada um dos envolvidos tece relacGes, as
quais podem ser elementos de avaliagéo.

Assim, o diagnostico se deu a partir das observagdes e analises das acdes praticadas
pelos alunos, dos aprendizados construidos e dos seus registros elaborados durante todo o
processo de aplicacédo do projeto, bem como das mediacOes realizadas por docentes. Com estas

analises se pretendeu avaliar se 0 uso das tecnologias digitais como ferramentas didaticas séo
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capazes de promover maior motivacdo e interesse pelo contetdo a ser trabalhado e
consequentemente, um maior aproveitamento por parte dos alunos, favorecendo um melhor
aprendizado, uma vez que esses recursos digitais estdo sendo incorporados aos espacos
escolares (PEREIRA et al., 2014).

3 DESENVOLVIMENTO E DISCUSSOES

Para a elaboracdo desse artigo foi utilizada a metodologia qualitativa, pautada em uma
analise interacionista, que prioriza a subjetividade e ndo opera com dados matematicos, mas
com a observacdo os participantes da pesquisa, suas entrevistas, suas historias de vida e como
interagem e constroem seus sentidos.

A analise interacionista € abordada por Vygotsky (1998), pois ele diz que a
aprendizagem sé acontece na interacdo com o outro, por meio da internalizacdo a partir das
trocas em uma dimensdo coletiva, quando o sujeito interage com 0s objetos e estes agem em
colaboracdo. Segundo o autor, a aprendizagem significativa ocorre apds 0s processos de
interacdo entre os individuos e seus objetos reais.

Nesse sentido, Liidke e André (1986) contribuem com esta discussao quando afirmam
que a pesquisa qualitativa esta tendo ganhos crescentes na area da educacéo, devido ao potencial
para estudar questdes relacionadas a escola. Para estas autoras, esta metodologia permite
analises que se voltam para descobertas, realidades e interpretacGes contextuais.

Face a face com esta perspectiva, a metodologia qualitativa foi utilizada para analisar e
interpretar as informacdes e observacgdes coletadas durante a aplica¢do do projeto nos diferentes
espacos escolares. As diversas atividades foram aplicadas em sala de aula e no laboratério de
informatica e foram utilizados materiais concretos e virtuais (HERNANDEZ,1998).

Os encontros se desenvolveram de maneira harménica, possibilitando organizar
momentos em sala de aula, nos quais se discutiu conceitos e teorias sobre o contetdo intitulado
‘mapa’, bem como o manuseio de mapas impressos em diferentes escalas. Também, foram
estudadas suas finalidades, suas convengdes e seus diversos formatos. Além disso, foram
definidos os mapas teméaticos como mapa politico, mapa fisico, mapa dos tipos de vegetacdo e

clima, e os indicadores sociais, problemas ambientais e espacos geograficos.
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Os momentos no laboratdrio de informatica seguiram a mesma ideia, mas contando com
0 uso das tecnologias digitais e os contetudos da disciplina de geografia. No primeiro momento,
foi empregada a projecédo do Google Maps usando o Datashow (sistema multimidia ou aparelho
para projecdo de slides, mensagens, videos ou textos numa tela ou parede branca, com o auxilio
de um computador). Todos os alunos receberam as primeiras instrucdes de uso do Google Maps
e posteriormente cada aluno ocupou um terminal de computador para ter suas préprias
experiéncias com os mapas virtuais. O primeiro manuseio foi livre, cada aluno pode percorrer
0s espacos mundiais, cidades, lugares de seus interesses, 0 que os deixou motivados, e 0s
docentes agiram como mediadores entre a tecnologia e o processo ensino e aprendizagem
(MOURA, 2020).

Muitos alunos puderam navegar virtualmente por lugares como os estadios de futebol
em Barcelona e 0 Boca em Buenos Aires, a Disneylandia em Orlando. Lugares como as
pirdmides de Egito, os Canions dos Estados Unidos da América, a Muralha da China, dentre
outros, que sdo lugares distantes do Brasil, e que exigiriam muitas horas de viagem, e de
transportes aéreo, rodoviario ou fluvial para vencer as distancias.

No estudo do meio, o aluno expressa o desejo de compreender o espaco do qual faz
parte ou os espagos mais distantes, que agucam o seu desejo de conhecer. E partindo de
referéncias que estdo sendo construidas no processo de apreensdao daquela realidade,
fazendo comparac@es, que 0 jovem vai conseguir essa compreensdo (PONTUSCHKA,
2004, p. 260).

Nestes primeiros momentos, em sala de aula ou no laboratério, foram significativas as
paisagens e as percepc¢oes, e se constatou a motivacao e a ampliacdo dos interesses dos alunos
em querer conhecer e aprender com 0 manuseio dos mapas impressos, primeiramente, e depois
com as ferramentas do software. Ambas as experiéncias garantiram modos especificos de
observacao e apropriacdo de saberes e conhecimentos. O manuseio dos mapas digitais permitiu
um olhar para além de tracos, cores, e linhas representativas. Os alunos puderam construir
imagens diversas daquilo que estavam mapeando, pois eram objetos que foram preenchendo o
cognoscivel, e o inteligivel alcangou a concretude, a existéncia de uma realidade compreensivel
gue complementou aquela dos mapas impressos.

O contato direto com um local, seja da realidade do aluno, seja de outras realidades, e a
reflexdo sobre ele permitem que se formem referenciais para entender que 0 meio néo
é estatico, é dindmico (sic). Ele foi e sera transformado; as proprias diferencas entre o
tempo das constru¢es documentam as mudancgas: assim um rio hoje represado pelo
homem é diferente do que foi ha 30 ou 50 anos. Essa mudanca fisica resultante da acao
humana na interag&o entre trabalho e tecnologia sobre o meio original foi também um
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elemento de transformacdo da vida dos moradores no passado. Essas transformacdes
precisam ser captadas pelos alunos para que eles se posicionem no seu proprio espaco,
percebendo os conflitos existentes, entre os varios segmentos da populacdo, detonados
por interesses que se chocam (PONTUSCHKA, 2004, 261).

Outros encontros se seguiram, e as pesquisas foram direcionados para universos
menores, uma vez que os alunos precisariam se localizar no mapa digital, onde viviam, sua
cidade, sua rua, sua residéncia e sua escola. Ademais, eles precisariam registrar em seus
cadernos as representacdes do meio geografico que estavam visualizando, para avangarem e
desenharem seus mapas e suas impressoes.

Todos os processos ocorridos nas préaticas realizadas foram registrados em um diério de
bordo individual, composto por fotografias e textos escritos. Além desses registros, as
observacdes e impressGes também serviram de base de dados para a analise feita pelos autores
deste artigo. Esses dados foram analisados na perspectiva qualitativa, cumprindo a proposta
geral de verificar a tecnologia digital como uma ferramenta de ensino colaborativa para a
apropriacdo de contetdos escolares.

Nesse sentido, Oliveira (2008) contribui para o debate ao declarar que o ato de aprender
ndo é algo passivo, mas sim um ato continuo de interpretacdo dos objetivos e objetos.
Consequentemente, o aluno é um ator, um construtor inserido em uma rede de atores, que
interage com objetos ou artefatos. Ao se depararem com algo novo, com 0S recursos
tecnoldgicos de um software, os alunos interpretaram e construiram novos sentidos, novos
significados, favorecendo seu processo autbnomo de ensinar e aprender, percebido no registro
de suas falas.

Fala 1 - Para mim usar o Google Maps foi muito legal porque eu posso escolher qualquer
lugar do mundo para visitar e aprender quais sdo suas melhores construgoes.

Fala 2 — [...] usar o Google Maps é como se vocé estivesse viajando pelo Mundo,
descobrindo terras e lugares estranhos.

Fala 3 - Sim eu gostaria de conhecer mais aplicativos, pois eu acho muito educativos,
pois ajuda a entender o contetldo (ARQUIVOS DA PESQUISA, 2019).

As falas dos alunos, em geral, reasseguram o interesse e a ampliacdo dos saberes e
conhecimentos que eles adquiriram com que o uso das tecnologias digitais na sala de aula. Elas
despertaram as ansiedades adormecidas e a vontade de entender como se localizar e localizar

espacos que sdo reais e distantes de suas realidades. Ao buscarem novas formas de
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compreender, eles estdo criando novas formas de viver e representar seus mundos. Vale
destacar que a mediacdo dos docentes é fundamental para orientar e mostrar os caminhos por
onde trilhar para chegar a se auto desenvolverem por meio de aplicativos e sitios de pesquisa e
entretenimento educativos.

Esse raciocinio ndo é linear, e pode-se dizer, conforme a reflexdo de Pozo (2002), que
aescolatem o papel de formar seres humanos integrados em realidades sociais, com habilidades
para compreender 0 meio em que vivem. A escola faz parte de suas vidas e ela é um dos espacos
especificos de criacdo e construcdo de saberes e conhecimentos. Para o autor, a construcdo do
conhecimento proporcionou maior acessibilidade aos diversos campos de saberes, e na medida
em que aprofundamos a compreensdo de mundo, aprendemos a promover nossa autonomia de
busca pela apropriacdo de novos conhecimentos (POZO, 2002).

Certamente, no espaco escolar, em que o professor-mediador auxilia neste processo, o
aluno torna-se o responsavel por suas acdes de aprender e de interagir com o conhecimento. Os
recursos tecnoldgicos estdo disponiveis, mas existe um grande fosso entre as maquinas e as
pessoas. A aproximacdo depende de intermediadores, de producéo e divulgacéo cientifica, de
acessibilidade, e de procedimentos inclusivos entre os atores do processo de ensino e
aprendizado.

Quando os alunos chegam a escola e se deparam com as maquinas e suas
potencialidades, ndo ocorre nenhuma magia que os aproximem. E preciso reconhecer que existe
um grupo de atores e de recursos que rodeiam todo o processo ensino e aprendizagem. Segundo
Gouvéa (1999), o professor serd uma das pecas-chave para introduzir o uso de recursos
tecnoldgico nas escolas e no cotidiano dos alunos. Pode-se comparar estas transformacdes com
o0s tempos de alfabetizacao exclusiva por cartilhas, que hoje podem ser eletrdnicas e animadas.
“De acordo com o0 autor, continuaremos a ensinar e a aprender pela palavra, pelos gestos, pela
emocao, pela afetividade, pelos textos lidos e escritos, pela televisdo, mas agora também pelo
computador, pela informacdo em tempo real, em janelas que vdo se aprofundando as nossas
vistas” (CURSINO, 2017, p. 37).

Diante do exposto, se pode dizer que os usos das tecnologias digitais, juntamente com
o0 professor-mediador, se constituem ferramentas que favorecem o desenvolvimento do
pensamento, da comunicacgéo, estimulam a criatividade, o trabalho cooperativo e a autonomia

do processo ensino-aprendizagem. Estes se tornam agentes motivadores, considerando que elas
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estdo disseminadas pelas casas, lojas, escritorios, shoppings, locais de diversdo, para 0 processo
de apropriacéo do conhecimento no espago escolar.

4 CONSIDERACOES FINAIS

A observacdo do uso de uma nova metodologia de aprendizado é sempre um desafio,
acima de tudo, no campo da educacédo. Destacam-se dificuldades de entendimento, absorcéo e
adaptacdo dos sujeitos envolvidos, sejam professores, direcdo, alunos, pois ndo basta possuir
maquinas de alta tecnologia a disposi¢do se ndo houver quem as opere. O desafio esta em
conhecer e saber sobre 0s recursos que elas oferecem e como explora-los enquanto materiais
didaticos de apoio para desenvolver conteldos da matriz curricular.

Nesse sentido, o presente artigo apresentou uma experiéncia de introducdo de dois
softwares que auxiliaram na compreensdao de um tema relevante para o ensino de geografia e
para 0s sujeitos que estdo vivendo neste planeta, que foi apresentar as formas de representacéo
de mundo em cartas geograficas (MOURA, 2020). A aplicacdo do projeto sobre as tecnologias
digitais e sua utilizacdo em redes de ensino se tornaram motivadores de pesquisas de
observacdes e andlises, principalmente qualitativas. As tecnologias digitais foram instrumentos
de acréscimo de motivacdo de alunos e professores para interacdo e troca de saberes e
conhecimentos em sala de aula e laboratérios de informética (PEREIRA et al., 2014).

O projeto de uso de recursos tecnoldgicos em sala de aula foi motivador de mudancas
introduzidas nas formas de exploragdo e configuragdes representativas de mapas geogréaficos e
promoveu o compartilhamento de experiéncias, o desenvolvimento da autonomia e 0 aprego
pelo estudo. Cada aluno teve a oportunidade de produzir, corrigir e avaliar textos em seus
diarios escritos e em telas de computadores. Com o direcionamento dos docentes, 0s alunos
aprenderam a manipular ferramentas tecnoldgicas, tirar davidas, renovar estratégias, imaginar
e chegar virtualmente a lugares desconhecidos e a representar espacos no planeta.

Na sociedade da informacdo, todos somos protagonistas de nossas ac¢des, mas
necessitamos de ajuda de modelos e de pessoas. Novos projetos podem ser introduzidos neste
caminho ja percorrido, que trouxe satisfacdo e alegrias para todos os envolvidos. Cada um
conheceu sua forma de aprender, que sempre € cumulativa, ndo linear, e que colabora para 0s

processos de tomada de deciséo.
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ABSTRACT

The use of technologies in the educational institutions has already been a constant in most Brazilian schools.
Nevertheless, it has still been a challenge for teachers and students, since investigation concerning learning must
still be carried out. This article aims to put in evidence the uses of technologies and if they collaborate for the
students” learning and if the ICT promote motivation for the search of new knowledge. Therefore, a project was
run using the ICT and collecting data, which were analyzed through qualitative methodology. The authors Santos
(1996); Pereira et al. (2014); Ludke and André (1986) among others substantiate the themes of this article,
enhancing the practice applied. Like those ones, Moran supported the thesis of the use of ICT as a collaborative
instrument in the students” learning and autonomy. According to that, it was possible to observe that the use of
digital technologies in the school environment is important and collaborate in the students” teaching-learning
process.

KEYWORDS: Digital Technologies. Learning. School Environment. Digital Maps. Geographical Environment.
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