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Resumo: O trabalho relatado objetiva abordar a utilização da proposta metodológica da pedagogia de projetos, que contempla  diferentes ritmos de aprendizagem. Essa nova estratégia didática que procura aguçar  a construção de conhecimentos através do desenvolvimento de projetos definidos, juntamente  com os alunos, sobre os mais variados temas. Nossa atenção nas estratégias da informática educativa possibilitando o desenvolvimento de projetos com o emprego do computador,  abordamos alguns aspectos sobre a avaliação na pedagogia de projetos.

Introdução

Na era da informação ou da sociedade do conhecimento, ou, ainda da comunicação global, para educar é necessário extrapolar as questões dos conteúdos curriculares, da didática, dos métodos de ensino, encontrando caminhos mais adequados  ao momento histórico vivido, porém,  sem se descuidar em distinguir os fins de uma proposta educacional adequada à realidade e à exigência na formação do indivíduo na virada do século. Em outras palavras, professores e alunos não podem simplesmente continuar a reproduzir o passado. 

Isso significa que um ensino de qualidade deve permitir uma participação ativa do educando, mantendo um permanente canal de comunicação entre o aluno e o professor, e não apenas a transmissão unidirecional de conhecimentos, do professor para o aluno. 

Uma nova abordagem que pretende superar algumas limitações do atual processo de ensino-aprendizado tradicional é a pedagogia de projetos.  Ela permitirá suplantar a falta de interdisciplinaridade, a postura passiva do aluno no processo de aprendizagem, a indiferença e desinteresse pelas matérias que não parecem ligadas à realidade do aluno e a impossibilidade de permitir ritmos diferentes de aprendizagem numa sala de aula naturalmente heterogênea. 

Pedagogia de Projetos


A pedagogia de projetos surge como uma estratégica didática  que procura instigar a construção de conhecimentos através do desenvolvimento de projetos sobre os mais variados temas e estes definidos com os alunos.  Essa nova proposta didática pode ser viabilizada através de diferentes métodos e meios,  concentraremos nossa atenção nas estratégias da informática educativa e no uso do computador como ferramenta com a qual o aluno desenvolva projetos. 

Os projetos de trabalho pretendem ressituar a concepção e as práticas educativas na escola, para dar resposta às mudanças sociais, que se produzem nos estudantes e na função da educação.

Os princípios didáticos que fundamentam esta proposta voltam-se para uma aprendizagem significativa, - em que o aluno constrói o seu conhecimento, atribuindo sentido próprio aos conteúdos e a transformação da informação procedentes dos diferentes saberes disciplinares, não-disciplinares, míticos e de senso comum -, e a globalização, - perspectiva que trata de explorar as relações entre o objeto de pesquisa e os diferentes campos do conhecimento.

Nesta perspectiva, a pedagogia de projetos consiste em um conjunto de etapas que começam com a escolha do tema,  a partir daí haverá um coleta e tratamento das informações, a construção, consolidação e articulação dos conceitos, uma síntese dos aspectos tratados no projeto, e a avaliação. São etapas que requerem dinâmica individual própria com papéis bem definidos para professor e para os alunos, que vai resultar na construção de um conhecimento integrado sobre o tema proposto. 

Um dos maiores desafios para o educador é estabelecer dinâmicas em cada uma destas etapas. Essa pedagogia oferece um espaço de trabalho privilegiado onde o professor vai ampliar as formas de lecionar, repensar sua prática, redimensionar seu papel e  modificar o processo de avaliação e de comunicação com o aluno. Mas para se obter sucesso nessa iniciativa é  primordial o envolvimento do aluno no desenvolvimento e na resolução de problemas que envolvem os projetos.

Na organização de um projeto se faz necessário a definição de objetivos e de etapas para alcançá-los, porém os projetos são processos contínuos que não podem se resumir somente ao que está escrito, devendo o professor, sempre que necessário criar estratégias novas para superar possíveis dificuldades em sua execução. 

Ao se elaborar um projeto, alguns momentos devem ser contemplados: definição do problema: escolha do tema, discussão para definir, caracterizar e limitar o problema; problematização: aqui os alunos irão expressar suas idéias, valores e conhecimentos sobre o problema, levantar e elaborar hipóteses, definir objetivos, o conteúdo interdisciplinar, as disciplinas que integrarão o projeto e o cronograma de execução do projeto; desenvolvimento: é o momento em que se criam as estratégias para buscar respostas às questões e hipóteses levantadas na problematização. Neste momento é importante a divisão do trabalho em etapas ou períodos. É opcional definir objetivos para cada etapa. Nas etapas devem conter os recursos necessários para sua execução e a metodologia a ser aplicada, exemplo: aula de campo, pesquisa na internet, etc.; síntese: as convicções iniciais vão sendo superadas e outras mais complexas vão sendo construídas. Aqui cabe elaborar a conclusão do projeto e se possível fazer a extensão dos princípios da situação particular a outra que se lhe assemelhem.

Estrategicamente a pedagogia de projetos, incentiva uma maior interação entre professores-alunos, e alunos-alunos, na busca de novos conhecimentos na troca de experiências mútuas. Mas sobretudo ultrapassar tais conhecimentos e experiências e estabelecer ligações entre conhecimentos individuais e coletivos, onde a livre iniciativa, a perseverança, a autodireção, a formulação e resolução de novas situações, a tomada de decisão  e a criatividade são prioridades. 

Sob o ponto de vista cognitivo é árduo para os professores o desafio de aguçar o interesse dos alunos pelos projetos propostos, do qual irá  proporcionar aos alunos a construção dos conhecimentos almejados. A definição dos projetos deveriam  ser definidos pelos alunos pois certamente se eles não manifestarem interesse ao tema, abordagem ou  conteúdo não surgira a  necessidade cognitiva, e os conhecimentos manipulados também não serão apreendidas enquanto saberes a longo prazo.

Espera-se dessa nova pedagogia que educadores e educandos possam inteirar-se de maneira colaborativamente intelectual,  cognitivamente em abordagens de situações novas, e compartilhando compreensão dos problemas e experiências em novas descobertas de soluções, não só aquele problema proposto pelos livros, manuais ou professores. 

“Enfim quando o professor organizar sua intervenção de forma estratégica para que os alunos possam também organizar-se espontaneamente e elaborar seus próprios projetos, eles tendem a reelaborar o que lhes foi proposto em função de interesses, motivações e perspectivas pessoais. E são justamente estes os componentes imprescindíveis para o estabelecimento de necessidades cognitivas.” (SANTOS, p. 17, 1999).

Essa estratégia didática  oferece também espaço para que o educando sejam atores importantes  do processo de construção de conhecimentos. A pedagogia de projetos permite que os dados, informações, conhecimentos e inteligência se integrem num processo epistemológico onde o aprendiz assume o compromisso de construir seu próprio saber.

A Pedagogia de Projetos e Tecnologia

A tecnologia poderá fornecer os instrumentos necessários para aprimorar-se a interação dos conhecimentos e a tranferência das diversas experiências individuais. Para que isso se realize é necessário que professores e alunos tenham uma completa compreensão da influência dos novos meios de comunicação e informação na educação e no mundo à sua volta, integrando-as dentro de um contexto de uma sociedade tecnológica. MORAN (1996) cita que as tecnologias permitem um novo encantamento na escola ao abrir suas paredes e possibilitar que os alunos e professores compartilhem seus conhecimentos.

A Informática dentro da escola como meio auxiliar no desenvolvimento do aprendizado infantil insere a pedagogia de projetos como referência para a aplicação da Informática Educativa. Propõe-se a usar a Informática como suporte ao professor, um instrumento a mais em sala de aula. O aprendizado do aluno em relação a Informática propriamente dita, fica diretamente associado aos conteúdos curriculares. 

Para explicar melhor, respondamos à pergunta: como se dá o acesso do aluno ao laboratório? Ele vai ao laboratório em seu horário de aula normal de matemática, português, ou no horário da aula de informática? Se a resposta for no horário da aula de matemática, português,... , então a informática foi introduzida na escola de forma correta. O aluno para desenvolver um projeto trabalhará a interdisciplinaridade com português, matemática e artes cênicas, o professor de matemática escolhe, por exemplo, com seus alunos, que em determinada etapa do projeto realizarão tabelas e gráficos, a fim de analisar e expor dados de uma aula realizada em campo. 

A informática, neste contexto, funciona como agente de propagação do conhecimento, colocando-se a serviço da educação.

São inúmeras as possibilidades de utilização pedagógicas do computador, procuramos indicar caminhos de trabalhos no contexto da pedagogia de projetos, empregando os recursos da informática educativa. Mas o grande desafio é redimensionar o trabalho pedagógico na ótica da pedagogia de projetos, empregando o uso do computador. 

A pedagogia de projetos e a informática educativa tem muitos aspectos em comum. As duas visam reforçar o trabalho discente interdisciplinar, autônomo, criativo, colaborativo, sócio-crítico e construtivista. Ambas demandam uma modificação substantiva na postura tradicional do professor e são fortemente ancoradas nas atividades empírica. Enfim, ambas têm muito aspectos situam-se no centro do novo cenário educativo desenhado pela sociedade tecnologica.

A Avaliação como parte integrante nos Projetos de Trabalho

Quando se fala em mudanças na escola, não pode-se esquecer da forma de avaliação. A avaliação tinha como finalidade medir o aprendido pelo aluno, para que este passasse de uma série para outra ou para receber uma qualificação.

O que se pretende com a avaliação no projetos de trabalho é estimular a capacidade de pesquisar, mais do que medir, avaliar implica entender e interpretar.

Segundo Hernández (1998), existem três momentos avaliativos nos projetos de trabalho que serão citados abaixo, o que não pode ser encarado como uma fórmula, uma receita, mas um pequeno indício do caminho a ser seguido.

Avaliação inicial:  onde se observa os conhecimentos que os estudantes já possuem; com ela o professor tem a oportunidade de planejar melhor o processo de ensino.

Avaliação formativa: esta avaliação serve para ajudar ao estudante a progredir no caminho do conhecimento através das formas de trabalho utilizadas em sala de aula. O foco aqui não é se os trabalhos estão bem ou mal realizados, mas sim a exigência cognitiva das tarefas propostas, a verificação dos erros conceituais e as relações não previstas.

Avaliação recapitulativa: esta etapa se apresenta como um processo de síntese, que permite reconhecer se os estudantes alcançaram os resultados esperados, em função das situações de ensino e aprendizagem planejados; permitindo também ao professor avaliar sua própria tarefa e o progresso dos alunos. 

Assim, pode-se observar que a avaliação no trabalho com projetos se compromete com um novo tipo de sociedade democrática, solidária, participativa, fundada em valores que possibilitem o exercício da cidadania, reconhecendo a singularidade das pessoas e a sua própria considerando que todo processo avaliativo é apenas um meio para diagnosticar as necessidades, as dificuldades e os desvios da caminhada escolar, de forma a redefinir as ações pedagógicas para o êxito da construção do saberes pelos alunos.

A avaliação tem de adequar-se à natureza da aprendizagem, levando em conta não só os resultados das tarefas realizadas, o produto, mas também o que ocorreu no caminho do processo.

Neste caso, a avaliação é orientadora do processo de compreensão por parte do professor em relação aos processos que os alunos usam para aprender a reter o que eles lhes ensina. O professor que não estiver só preocupado em "detectar" os resultados insuficientes e classificá-los poderá investigar o estágio de desenvolvimento do aluno.

Quando o sentido da avaliação deixa de ser a buscar da resposta certa, cria-se o espaço para que as diversas respostas possíveis sejam confrontadas, gerando novos olhares, percepções e conhecimento.

Nesta perspectiva, a avaliação serve para fazer com que os alunos aprendem mais e melhor, com o compromisso de construir uma sociedade mais justa, humana e fraterna.

Conclusão

A escola, por ser  um espaço privilegiado para a construção do conhecimento, possui o papel fundamental na  instrumentalização dos estudantes e dos professores, no desenvolvimento do pensamento criativo e nas soluções tanto para os antigos  como para os novos problemas emergentes da sociedade em constante renovação. Em decorrência disso, faz-se necessário repensar e revolucionar a escola sobre bases novas e com a presença das novas tecnologias inseridas de forma crítica no ambiente educacional.

“Na sociedade da informação, a escola deve servir de bússola para navegar nesse mar do conhecimento, superando a visão utilitarista de só oferecer informações “úteis” à competitividade, para obter resultados. Deve oferecer uma formação geral da direção de uma educação integral. O que significa servir de bússola? Significa orientar criticamente, sobretudo as crianças e os jovens, na busca  de um informação que os faça crescer, e não embrutecer.” (GADOTTI, 2000, p. 249).

A  educação e as novas mídias de comunicação e informação assumem um papel cada vez mais relevante dentro deste novo cenário mundial, ou seja, proporcionam facilidades no processo de ensino-aprendizagem através das novas ferramentas  tecnológicas. 

Valorizando esses novos recursos tecnológicos como  ferramenta educacional, a sociedade poderá dispor de cidadãos cada vez mais qualificados e críticos, visando a inserção dos mesmos neste novo cenário mundial que requer pessoas capacitadas e mais hábeis em lidar cada vez mais com a informação e o conhecimento.

Em suma, estudos demonstram que o uso do computador na educação estreita o importantíssimo contato entre professor e aluno, as relações humanas são tranqüilas, harmoniosas e muito produtivas.

Isto se explica, pois aprender sobre os recursos da informática é uma conseqüência natural e desejável de uma mentalidade que, na realidade, prioriza o desenvolvimento das inteligências e do ser humano preparando-o para o mundo moderno. Os alunos gravam melhor as informações por causa da riqueza dos recursos de imagem, som e texto empregados neste sistema de ensino. 

Há quem sustente que as novas tecnologias trarão no futuro a seguinte imagem: cada aluno vai estudar em casa e encontrar seus colegas e professores quando sentir necessidade. Em suma, o importante é que as novas tecnologias do ensino abram perspectivas novas, por meio das quais o conhecimento estará disponível a um toque de dedos do interessado.

Hoje em dia, percebemos que os alunos preferem uma aprendizagem ativa baseada em projetos com metas a atingir e uma metodologia a ser seguida. Percebe-se também que os alunos aprendem bem mais quando o objeto de estudo é de seu interesse. A pedagogia de projetos dará ao aluno a oportunidade de ter consciência sobre o seu próprio processo de aprendizagem, este será um importante passo para valorizar a livre iniciativa, soluções de problemas e a autonomia dos educandos.
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