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Resumo

As inovacdes tecnologicas geram habitos culturais e
possibilitam novas maneiras de comunicar, ensinar e
aprender. No cenario educacional escolar, desafiam os
diversos segmentos a apropriar-se das transformagdes e
inovar: um percurso dinadmico, ndo linear e que exige olhar
a partir das especificidades. O presente artigo apresenta o
recorte de um estudo que objetivou analisar o processo de
integragdo das tecnologias digitais na potencializacdo da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) em classe
multisseriada dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental de
uma Escola do Campo. Caracteriza-se por uma pesquisa
qualitativa, pelos procedimentos da pesquisa-agdo. A partir
dos estudos de William Bender, propde a combinagdo de
metodologias e tecnologias em atividades offline e online.
Os dados foram coletados no processo de elaboragdo de um
portfolio com as construgdes realizadas durante o projeto e
verificados por meio da Analise Textual Discursiva. Os
resultados apontam que o uso de tecnologia na ABP
colabora para a aprendizagem ativa na medida em que
potencializa o acesso a informagdo e a comunicagdo, a
autoria/co-autoria na valorizacdo da heterogeneidade do
campo. As experiéncias de uma classe multisseriada com
espacos, estratégias e culturas, de forma hibrida, podem
contribuir no desenvolvimento de habilidades necessarias a
interagdo em ambientes e espagos virtuais.

Palavras chaves: Tecnologias digitais; Aprendizagem
baseada em projetos; Escola do campo; Classe
multisseriada.

Abstract

Technological innovations generate cultural habits and
enable new ways of communicating, teaching and learning.
In the school educational scenario, they challenge the
different segments to take ownership of transformations
and innovate: a dynamic, non-linear path that requires
looking at specificities. This article presents an excerpt
from a study that aimed to analyze the process of
integrating digital technologies in enhancing Project-Based
Learning (PBL) in a multigrade class in the Initial Years of
Elementary School at a Rural School. It is characterized by
qualitative research, using action research procedures.
Based on the studies of William Bender, it proposes the
combination of methodologies and technologies in offline
and online activities. The data was collected in the process
of preparing a portfolio with the constructions carried out
during the project and verified through Discursive Textual
Analysis. The results indicate that the use of technology in
PBL contributes to active learning as it enhances access to
information and communication, authorship/co-authorship
in valuing the heterogeneity of the field. The experiences
of a multigrade class with spaces, strategies and cultures, in
a hybrid way, can contribute to the development of skills
necessary for interaction in virtual environments and
spaces.

Keywords: Digital Technologies; Project-based learning;
Country school; Multigrade class.
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1. Introducio

As inovagdes que alteram a dindmica da vida em sociedade,
impactam na comunicacdo, interagdo, produgdo de
conhecimento e cultura, em diferentes maneiras de
armazenar e compartilhar informacdes, ensinar e aprender.
No ambito escolar, vém oportunizando, simultaneamente,
desafios e desenvolvimento de potencialidades.

Desafiada a preparar alunos para um mundo imprevisivel,
em que ser criativo ¢ mais importante do que acumular
saberes, a fungdo da escola se expande ¢ se modifica [1].
Nesse percurso, as Tecnologias Digitais da Informagdo e da
Comunicacdo (TDIC) oportunizam a realizacdo de
atividades colaborativas e a construg¢ao de novas formas de
comunicac¢do [2]. Na compreensdo de Valente, se referem
a qualquer equipamento eletrénico que se conecte a
internet, ampliando as possibilidades de comunicabilidade
de seus usuarios [3]. A “escolha de determinado tipo de
tecnologia altera profundamente a natureza do processo
educacional e a comunicagdo entre os participantes” [2, p.
45], ou seja, as TDIC quando utilizadas na educagdo
desempenham um papel muito importante, vindo a
modificar os processos de ensino e de aprendizagem.

As concepgdes pedagogicas apresentam alguns avangos na
construcdo da cultura digital e passam a abranger o
desenvolvimento de habilidades e competéncias para
aprender ao longo da vida, centradas na formacdo de
sujeitos autonomos, capazes de resolver problemas reais,
construir seu projeto de vida e protagonizar a propria
aprendizagem [4]. O momento adverso vivenciado na
experimentacdo de praticas como o0 ensino remoto
emergencial e as aulas hibridas, direcionou a busca de
alternativas  pedagdgicas que  impulsionam 0
desenvolvimento cognitivo e a autonomia para aprender
juntos ou separados, presencial ou remotamente, em
momentos online e off-line. Uma estratégia que possibilita
combinar tecnologias e metodologias em uma proposta de
construcdo e implementagdo de praticas educacionais que
instiguem a aprendizagem ativa ¢ a Aprendizagem Baseada
em Projetos [5].

Entretanto, a apropriagdo das potencialidades das TDIC e a
construcdo da autonomia para aprender ativamente ndo
ocorrem de forma linear. Nas Escolas do Campo, com
classes multisseriadas, a inovagdo vai além da imersdo
tecnoldgica, do uso de uma pluralidade de interfaces e
plataformas digitais. Requer o desenvolvimento de
habilidades de colaboragdo e autoria, valorizando os lagos
de pertencimento ao meio em que se inserem.

Partindo do pressuposto de que as experiéncias com
espagos, estratégias e culturas de forma hibrida podem
contribuir no desenvolvimento de habilidades essenciais a
interacdo em ambientes ¢ espacos virtuais, justifica-se a
necessidade de um olhar a partir das especificidades das
escolas do campo, das contribui¢des e desafios da
multisseriagdo. Portanto, nossa questdo norteadora foi
investigar em que medida as TDIC potencializam a
Aprendizagem Ativa Baseada em Projetos em uma Classe
Multisseriada de uma Escola do Campo?

Na busca de respostas, pesquisamos, descrevemos e
relatamos as vivéncias sobre o processo de integracdo das
TDIC na potencializacdo da ABP nesse espago educacional
especifico.

2. Desafios e Inquietacoes no
Contexto Escolar Atual

O advento das tecnologias conectadas em rede mudou
significativamente o cenario em que a escola do século XXI
esta inserida. A cultura contemporanea estruturada pelas
tecnologias digitais caracteriza a cibercultura, um conjunto
de praticas, valores ¢ atitudes que estabelece uma nova
relagdo com o conhecimento e se amplia com o crescimento
do ciberespago [6]. Segundo Santos [7], vivenciamos a
cibercultura seja como sujeitos incluidos no acesso e uso
criativo das tecnologias, seja como excluidos digitais.

As mudangas promovidas pela cibercultura e suas
consequéncias impactam em desafios impostos a escola no
desempenho de sua funcdo. Diante da exigéncia de repensar
a educacdo escolar, ¢ essencial compreender as
potencialidades educacionais do ciberespaco e suas
contribuigdes na integragdo de tempos e espacos de
inovagdo. Atribui¢des  que  relacionam-se  ao
aproveitamento do potencial desse universo digital, sem
descuidar de seu compromisso com a reflexdo, analise ¢ a
criticidade quanto aos contetidos e inumeras opgdes
mididticas e digitais [4].

Este dinamico cendrio de invengdes traz ainda inquietagdes
para o contexto escolar. Oportuniza abandonar um modelo
obsoleto e adotar uma abordagem que promova a
participagdo efetiva de estudantes, a humaniza¢do dos
processos escolares e “a implantacdo de metodologias
ativas, nas quais o projeto pedagogico contemple a nova
realidade escolar, com iniimeras alternativas de interagdes,
conexdes, experiéncias, ensino pela pesquisa, descobertas
e desafios” [8, p. 32]. Nessa concepgdo, as metodologias
ativas passam a constituir o ntcleo do percurso de ensinar
e aprender. Sdo estratégias “centradas na participacdo
efetiva dos estudantes na construgdo do processo de
aprendizagem, de forma flexivel, interligada e hibrida” [9,
p. 4].

Integrar TDIC e metodologias ativas em processos
educativos significa associa-las a um curriculo que se
expande para além de listas de contetdos. Constitui-se de
conhecimentos, metodologias, tecnologias, linguagens,
recursos e relagdes que se constroem e se desenvolvem no
ato educativo [10]. Nao hd como evitar a associagao
tecnologia/cultura/pertencimento, pois assim como as
novas tecnologias influenciam na cultura, o contexto
cultural interfere nos avangos tecnologicos. A esse respeito,
Gomes [11, p. 27] corrobora ao afirmar que “[...] essa nova
cultura social, que surge em consequéncia de
transformagdes tecnoldgicas, acaba por oportunizar novas
formas de comunicacdo que moldam a vida a0 mesmo
tempo em que sdo moldadas porela [...]”.

Compreendendo a educagdo como prética social e historica,
tais concepgdes, exigéncias e possibilidades também
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refletem no curriculo da escola do campo. Nesse escopo,
requer a investigagdo de praticas singulares para a
construcdo de possibilidades e para a experimentacdo de
estratégias hibridas, ativas e problematizadoras da
aprendizagem, um novo olhar a partir dos saberes deste
espago, suas especificidades e potencialidades.

3. Escola do Campo: um olhar a
partir das especificidades e
potencialidades

O olhar para as singularidades do meio rural, a contar da
segunda metade do século XX [12], aliado ao advento das
TDIC vém impactando na invisibilidade dos lugares e da
populacdo do campo. O conceito “Educagdo do Campo”,
mais abrangente em relacdo ao termo ‘“rural” apds a
realizagdo, em 1998, da I Conferéncia Nacional por uma
educagdo do campo [13] sugere que a escola pode ser mais
do que um espago de constituigdo da identidade dos
estudantes.

Caracterizar-se como escola do campo vai além de sua
posi¢do geografica ou de uma legislagdo especifica.
Abrange a formagao da identidade, associada a cultura e ao
pertencimento do sujeito no meio em que se insere,
fendmenos que se modificam e reconstroem. Na medida em
que oportuniza o acesso a informagdo ¢ & comunicag@o,
mas também a expressio de sua cultura, o
compartilhamento de saberes, opinides e a interagdo em
rede, permite a projecdo de novos sonhos e modos de vida.

Conforme sinaliza Silva, Paula e Bonilla [14, p. 18], “uma
educagdo ‘no e do’ campo, e ndo ‘para’ o campo” ou
limitando-se a determinar o que deve ou ndo ser ensinado
nas escolas situadas no meio rural. Deve ser no campo
“porque o povo tem o direito de ser educado no lugar onde
vive” e do campo, pois “tem direito a uma educagdo
pensada desde o seu lugar e com a sua participagdo,
vinculada a sua cultura e as suas necessidades humanas e
sociais” [15, p. 26].

Os desafios e inquietagdes que caracterizam o contexto
atual, convidam a reflexdo sobre os diferentes aspectos a
serem considerados na ressignificagdo das praticas
pedagogicas mediadas por tecnologias no cendrio pos-
pandemia [16]. Considerando o percurso ja construido
como base para a inovagdo, perpassa o caminho da
aproximagdo metodologias/tecnologias integradas ao
curriculo para uma aprendizagem ativa.

O Referencial Curricular Gatcho inclui a valoriza¢do da
diversidade de saberes e culturas ao enfatizar que o trabalho
pedagoégico da escola do meio rural deve ser em
“competéncias e habilidades que sejam capazes de preparar
0 jovem para lidar com situagcdes de seu cotidiano e ser
capaz de resolver problemas reais, colocando o estudante
como protagonista, ou seja, um agente ativo em seu
processo de ensino e aprendizagem” [8, p. 41].

Apesar de alguns avangos [17, 18], ainda é necessario um
olhar a partir das especificidades, com garantia de
prevalecer um curriculo significativo e metodologias

apropriadas ao contexto da multisseriacdo. Em inimeras
escolas localizadas em zona rural, as classes multisseriadas
acolhem alunos com experiéncias, idades e niveis de
aprendizagem diversos, agregando dois ou mais anos
escolares em uma mesma sala. Como consequéncia dessa
organizagdo, ha o surgimento de dificuldades e
potencialidades singulares.

Pensar nas experiéncias hibridas das classes multisseriadas
enquanto potencialidades, envolve estabelecer “uma
intimidade entre os saberes curriculares fundamentais aos
alunos e a experiéncia social que eles tém como individuos”
[19, p. 30]. No que se refere aos Anos Iniciais, as
experiéncias hibridas e heterogéneas em relagdo a faixa
etaria, estratégias de aprendizagem e o desenvolvimento
gradativo de competéncias socioemocionais, cognitivas e
digitais caracterizam uma verdadeira autoria didria de
docentes e discentes. Nas palavras de Freire [19, p. 23],
“ndo ha docéncia sem discéncia, as duas se explicam e seus
sujeitos, apesar das diferengas que os conotam, ndo se
reduzem a condigdo de objeto, um do outro”.

Uma das Metodologias Ativas que engloba os principios da
aprendizagem ativa e colaborativa, que permite a
combinagdo de diferentes estratégias, envolve a descoberta
pela pesquisa e pode ser potencializada pela mediagdo das
tecnologias, independente da organizagao
espago/temporal/curricular da contexto escolar, é a
Aprendizagem Baseada em Projetos. Nessa abordagem,
respeitando o nivel de autonomia dos estudantes para
desempenhar as tarefas, os alunos sdo desafiados a resolver
um problema real, a partir de acgdes que tenham
familiaridade com a cultura local ou com a sua vida além
do espago da sala de aula.

4. Aprendizagem Ativa Baseada
em Projetos

A utilizagdo de projetos como instrumento de
aprendizagem e alternativa a fragmentagdo do curriculo
escolar ndo € recente na historia da educagdo [20, 21, 22,
23]. O educador e filésofo americano John Dewey e seu
seguidor William Kilpatrick sdo considerados os
precursores e principais representantes da pedagogia de
projetos. Dewey defendeu que a aprendizagem deveria ser
baseada na experiéncia, na reflexdo, na a¢do e ndo pela
instrugdo, pois as situagdes concretas da vida se apresentam
por meio de problemas a serem resolvidos. Embasado
nessas ideias, Kilpatrick sistematizou o método de projetos,
considerando-os uma construgdo intencional, em que o
raciocinio substitui a memoriza¢cdo. Em sua concepgao,
todo o aprendizado precisa partir de problemas reais do
cotidiano do aluno, sendo a motivacdo uma pratica
essencial a aprendizagem e a escola [...] um lugar em que a
vida, a experiéncia real se processa” [21, p. 81-82].

Idealizada com o intuito de instigar a criatividade, inovar e
romper com a pedagogia transmissiva, essa estratégia
enfrentou algumas limitacdes que refletiram na
interpretacdo equivocada da proposta pedagdgica através
de projetos. A permanéncia da fragmentacao dos conteudos
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obrigatérios previamente definidos e exigidos pela
concepc¢ao tradicional, a necessidade do controle sobre a
tematica desenvolvida, a exigéncia de um cronograma para
a execugdo dos projetos, contribuiram para maior énfase a
participacdo dos adultos nas decisdes, no planejamento e
controle das atividades, transformando-se em unidades
didaticas. Além disso, muitas ideias pedagogicas
desenvolvidas no século XX tiveram dificuldade de
difundir-se nos sistemas educacionais, caracterizando-se
como experiéncias alternativas [24].

No cendrio atual, mais dindmico e exigente, outros aspectos
passam a ser considerados ao se falar em projetos: além de
estar ancorados em temas pertinentes a vida dos
envolvidos, os projetos permitem a aproximagdo de
conceitos abordados na escola com a realidade dos
estudantes e sua inser¢do no contexto socio historico. Ao
permear as diferentes etapas educacionais, abre
possibilidades, permite criar, exercer autoria, desenvolver
autonomia, cooperagdo, construir conhecimento individual
e coletivamente. O planejamento (re)construido durante o
percurso, potencializa o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, socioemocionais e competéncias importantes
para o século XXI, como a criatividade, a comunicacao, a
colaboragdo e o pensamento critico [24].

Em suas pesquisas sobre esta tematica, o espanhol
Fernando Hernandez os denomina projetos de trabalho. O
professor torna-se um pesquisador, compartilhando com os
alunos a responsabilidade pela constru¢do do conhecimento
e estes desenvolvendo uma postura ativa no processo de
ensino-aprendizagem. O autor enfatiza ainda que o trabalho
por projeto ndo deve ser visto como uma op¢ao puramente
metodoldgica, mas como uma maneira de repensar a fungdo
da escola [22].

Na concepgdo de Carbonell [23, p. 201], a perspectiva
educativa dos projetos de trabalho é uma “nova concepgio
integral da educacdo e uma forma diferente de pensar e
estar na escola, que rompe com curriculos engessados e
com a obsessao pela programacao de atividades e busca de
resultados”. A escola passa a ser um ambiente de
compartilhamento ~ de  saberes, com  diferentes
possibilidades para a construgdo do conhecimento. Para
Martinez e Garcia [25], enquanto se concretiza um projeto
se oportuniza a colaboragdo, o desenvolvimento da
criticidade e a busca de respostas ativas na aprendizagem.

Com a expansdo do uso das TDIC e a necessidade crescente
do desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais [4], a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) ou Project Based Learning (PBL) apresenta-se
como uma estratégia que possibilita praticas inovadoras e a
organizagdo do trabalho pedagogico de maneira articulada
aos desafios do contexto escolar. O Buck Institute for
Educacion (BIE) compreende que essa abordagem auxilia
no desenvolvimento de habilidades necessarias para o
enfrentamento das exigéncias do século XXI, “por meio de
um extenso processo de investigagdo estruturado em torno
de questoes complexas e auténticas e de produtos e tarefas
cuidadosamente planejados” [26, p.18].

A ABP oportuniza vincular teoria e pratica na investigacao
de situagdes reais, possibilitando uma significativa
articulacdo entre conhecimentos de diferentes areas para
resolver problemas mais complexos. Vai além de um
projeto tematico ou atividades didaticas em que o
planejamento e a execugdo das agdes tém foco em temas e
contetdos mais especificos. Propde-se a tirar o estudante
da passividade, instigando a participaggo ativa em todos os
processos que envolvem planejamento, tomada de decisao,
trabalho em equipe, convergéncia entre diferentes
componentes curriculares e recursos tecnologicos [5]. Na
defini¢do de Bender [5, p. 9], “consiste em permitir que os
alunos confrontem as questdes e os problemas do mundo
real que consideram significativos, determinando como
aborda-los e, entdo, agindo de forma cooperativa em busca
de solugdes”.

A fim de realizar essa distingdo entre ABP e atividades de
projetos tradicionais, Bender [5] apresenta e denomina as
principais caracteristicas que devem ser observadas na
Aprendizagem Baseada em Projetos: o contexto motivador
capaz de gerar interesse pelo tema (Ancora), uma questio
principal orientadora das atividades (Questdo Motriz), o
poder de decisdo encorajando a busca por alternativas ao
longo do processo (Voz e Escolha do Aluno) e outras
questdes especificas as tarefas geradas a partir do
questionamento principal mais abrangente (Inovacdo dos
Alunos). Inclui também a geracdo de artefatos, definigdo de
mini ligdes e metas para a conclusdo do projeto (Processos
de Investigagdo e Pesquisa), experiéncias de aprendizagens
mais auténticas e trabalho coletivo na resolucdo de
problemas (Trabalho em Equipe ¢ Cooperativo), a analise
das agdes individuais e em grupos, registradas em diarios
(Oportunidades para Reflexdo, Feedback e Revisao) e, por
tentar resolver um problema real, algum tipo de divulgacdo
da pesquisa que possa contribuir para sua comunidade
(Resultados Apresentados Publicamente).

A realizagdo de tarefas colaborativas estimula a
investigagdo. Para o autor, no ambiente educacional atual,
todas as praticas devem ser apoiadas pela pesquisa [5].
Ensinar e aprender podem tornar-se tarefas fascinantes
quando se constituem “em processos de pesquisa
constantes, de questionamento, de criagdo, de
experimentacdo, de reflexdo e de compartilhamentos
crescentes, em areas de conhecimento mais amplas e em
niveis cada vez mais profundos” [9, p. 3].

Embora nfo seja uma condicdo indispensavel, o uso das
tecnologias tém papel essencial nesse processo. A ABP
permite diferentes conexdes que podem se atualizar e
evoluir conforme a disponibilidade de recursos,
oportunizando vivéncias unicas, com significados impares
nos processos de ensino-aprendizagem. Os alunos podem
descobrir e/ou criar ferramentas e artefatos, integrar novos
saberes, desenvolver as diferentes habilidades e linguagens
que mais se identificam, sem desconsiderar o conhecimento
cientifico, a organizagdo e as orientacdes da matriz
curricular  vigente. Esta compreensdo permite a
configuragdo de um ambiente interativo, que se expande
para além do espago fisico da escola, exigindo a mediagdo
do professor na sistematizacdo de conhecimentos. Na
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compreensdo de Demo [27], o papel do professor enquanto
mediador ¢ instigar a autoria do estudante. A passagem de
um sistema de ensino instrucionista para um de
aprendizagem autoral é possivel pela pesquisa.

A combinagdo de diferentes agdes, recursos, estratégias
pedagdgicas possiveis em classe multisseriada dos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, configura-se, através da
ABP, em oportunidades de inovar as metodologias para
desenvolver habilidades. Direcionando, portanto, os
desafios decorrentes da heterogeneidade da multisseriagdo
para possibilidades de transformar informacdes em
conhecimentos que possam fazer sentido, conectar ideias,
pessoas e saberes, estimula a imaginacdo e a autonomia
para aprenderem juntos ou separados, presencial ou
remotamente, em momentos online e offline.

5. Gama de Saberes: Tecnologias
Educacionais e ABP em Classe
Multisseriada

A apropriagdo das tecnologias disponiveis no contexto
escolar para além do uso instrumental, direciona a
amplia¢@o do olhar sobre estas como potencializadoras de
aprendizagem, pesquisa e linguagem. O foco ndo esta nos
recursos tecnoldgicos, mas na intencionalidade pedagogica
de sua utilizacdo enquanto tecnologias educacionais. A
combinagdo de tecnologias e estratégias de aprendizagem
ativa aguga a percepcdo das especificidades, inquictagdes ¢
dos desafios do contexto de uma classe multisseriada.
Criam movimentos que acionam espagos de invencdo e
criatividade em diferentes areas do saber, tracando
caminhos em busca de solugdes e reinvengoes.

O projeto “Gama de Saberes” originou-se do diagndstico
da realizacdo das aulas remotas e hibridas, em razdo da
suspensdo das aulas presenciais no periodo da pandemia da
Covid 19. As interagdes ocorridas neste periodo exigiram
adaptagdes e reinvengdes conforme as especificidades da
realidade pesquisada. Partindo do desafio de um novo olhar
para “o lugar em que vivem”, os alunos se envolveram em
acdes na solucdo e invengdo de problemas.

Inicialmente, uma webcam conectada ao notebook e este na
televisdo garantiram a “disposi¢do comunicativa” das aulas
realizadas pelo Google Meet. Quem estava em casa
conseguia ver e interagir com aqueles que estavam na sala
de aula fisica e, da mesma forma, estes com os colegas que
estavam em outros espacos. Com a apropriacdo das
potencialidades das tecnologias e a percep¢do de que essa
mescla entre sala de aula e ambientes virtuais possibilita
abrir a escola para o mundo e também trazer o mundo para
dentro da instituicdo [28], as construgdes a partir das
dificuldades deste periodo embasaram inovagdes no
retorno gradativo as atividades presenciais.

A proposta de trabalho com a ABP organizou-se em cinco
unidades. De acordo com os pressupostos sugeridos por
Bender [5], a estrutura metodologica das unidades do
projeto foram assim denominadas: Ancora, Questio
Motriz, Aprendizagem Expedicionaria e Mini LigGes,

Elaboracdo de Artefatos, Avaliagdo e Compartilhamento.
Na compreensdo de que os sujeitos envolvidos precisam
sentir-se pertencentes e incluidos neste tempo, espaco e
processo de inovagdo, a cada etapa foram integradas
tecnologias e estratégias de aprendizagem ativa e
colaborativa, conforme os relatos compartilhados a seguir.

5.1 Ancora

A fim de fundamentar o projeto em um contexto real e
instigar a defini¢do da questdo norteadora da investigacdo,
a Ancora caracterizou-se inicialmente pela realizagio de
um “four virtual" pelos lugares onde cada um mora.
Utilizou-se o Google Maps, o Google Earth, além do
Google Meet para conectar-se aos alunos que estavam
participando de forma remota no periodo.

Apds a marcagdo das localidades, foi observado o roteiro e
realizado o mapeamento imaginario, através de alguns
questionamentos: O que hd além do que foi possivel
visualizar nesse mapa? Como sdo as vivéncias em
comunidades? Como as pessoas se organizam no tempo ¢
no espaco, se articulam, convivem, enfrentam as
dificuldades, resolvem os problemas? Na sequéncia, os
alunos aprenderam a utilizar o Google Documentos para
edigdo de textos com as primeiras impressdes sobre as
potencialidades ¢ dificuldades do lugar ¢ do momento
vivenciado. Suas produgdes foram compartilhadas no
Google Classroom e apresentadas ao grupo.

No desenvolvimento das atividades, algumas indagacdes
dos alunos a pesquisadora caracterizam-se como
disparadoras de novas agdes e pesquisas: “E se
organizassemos esses textos em um livro? Como deve ser
escrever um livro? Vocé conhece alguém que ja escreveu
um livro?” Tais desafios refletiram na a¢do de aprender a
utilizar os recursos do email do dominio @educar,
disponibilizado aos docentes e discentes, para construir um
texto coletivo e fazer contato com um professor,
pesquisador, autor e ex-aluno da escola. Esse contexto
motivador foi despertando o engajamento dos alunos na
investigagdo de suas curiosidades, conectadas aos temas
curriculares a serem abordados.

5.2 Questao Motriz

A Questdo Motriz caracterizou-se pela defini¢do da
pergunta norteadora do projeto na busca de solugdes.
Motivados pelas acdes da etapa inicial e na expectativa pelo
retorno do email enviado ao autor, realizou-se um
Brainstorming/Chuva de ideias utilizando o Jamboard
(quadro branco que permite compartilhar as construg¢des de
forma colaborativa, um dos recursos do pacote Google
disponivel no dominio @educar). Utilizando os notebooks
disponibilizados pela escola, canetas touch e os celulares
pessoais, conforme as especificidades, os alunos foram
desafiados a contribuir, através de notas autoadesivas no
Jamboard, sobre as expectativas quanto as aulas
remotas/hibridas/presenciais.

ApoOs a sistematizacdo das ideias, delineou-se a seguinte
questao motriz: Como utilizar as tecnologias para aprender,
fazer descobertas sobre o lugar em que vivemos e nos
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conectarmos com o mundo? Em busca de solugdes para o
problema pesquisado, foi realizado o planejamento coletivo
inicial e a defini¢do do que seria concretizado de forma
individual, em grupos por comunidades e no grande grupo.
A fim de combinar regras e viabilizar maior seguranga,
houve uma conversa com participagdo dos responsaveis,
abordando os temas “Aprendizagem Baseada em Projetos”
e “Seguranga ¢ Cidadania Digital”. Ao tecer o percurso da
pesquisa, foi proposta a personalizagdo dos diarios de
campo, os quais também foram chamados de “caderno de
pesquisa”. Por tratar-se de uma investigacdo com criangas,
configurou-se como um dispositivo de registro das
observagdes e vivéncias, um instrumento de descri¢do e
reflexdo sobre as agdes na realidade investigada.

Na sequéncia, foram organizadas as equipes e a
composicdo da rede de colaboradores. Cada grupo, reunido
por localidade, apresentou um esbogo de seu planejamento,
“desenhando os caminhos da pesquisa”. Por tratar-se de
oito localidades diferentes, foi combinada a realizac¢do de
entrevistas, seguindo um roteiro e envolvendo a
investigacdo de diferentes aspectos: origem do nome de
cada lugar, caracterizagdo das familias, costumes de
antigamente e de hoje, atividades econdmicas
desenvolvidas na localidade e/ou outras fontes de renda que
agregam valor as propriedades, eventos sociais, formas de
comunicagdo, tecnologias, possiveis impactos da pandemia
e outras especificidades da vida em comunidade.

53 Aprendizagem Expedicionaria e Mini
Licoes

A aprendizagem expediciondria caracterizou-se pela
investigagcdo sobre as localidades, através de entrevistas,
pesquisas de campo e do desenvolvimento das Mini Li¢des.
Apos a pesquisa inicial, realizada com as proprias familias,
outras pessoas foram entrevistadas e compartilharam
aspectos da vida em comunidades, através do Google Meet
ou presencialmente. Nesta etapa, os grupos conheceram a
histéria das localidades, registraram as informagdes e
coletaram imagens, estabelecendo-se uma troca de
experiéncias e vivéncias entre diferentes geracdes. A partir
dessas interacdes, se fortaleceu o nome do projeto “Gama
de Saberes”. Entre as motivagdes, pela constante consulta
ao dicionario e descoberta do significado da palavra Gama,
a qual também se liga ao nome do patrono da escola
(Marcelo Gama), ¢ pela rede de colaboragdo ¢ saberes
estabelecida.

A primeira comunidade pesquisada foi Jacui, Restinga
Séca, no Rio Grande do Sul, onde se localiza a Escola. Com
o recebimento da resposta do email enviado ao
professor/autor, realizou-se uma Roda de Conversa pelo
Google Meet. A riqueza de informagdes sobre a
importancia historica local apontou a necessidade de
aprofundar a pesquisa, tanto sobre Jacui e a Escola quanto
das demais localidades de onde provém os alunos. Buscou-
se a colaboracdo de uma ex-aluna da institui¢do, formada
em Historia, a fim de auxiliar na construcao da linha do
tempo dos acontecimentos, fazer conexdes entre memorias
e fatos historicos.

Inicialmente, a historiadora passou a contribuir com o olhar
pesquisador através de interagdes pelo Google Meet. A
partir do periodo em que foi possivel realizar atividades
presenciais, foram programadas visitas as diferentes
localidades da regido de abrangéncia da Escola, a fim de
complementar as pesquisas de campo e a historiadora
acompanhou de forma presencial. Nessas visitas, os grupos
conseguiram fazer observagdes subjetivas e detalhadas,
além de capturas de imagens, audios e¢ videos de forma
coletiva, os quais serviram para registro da historia das
localidades e instigar producdes futuras.

O acompanhamento e gerenciamento das atividades do
Projeto, gerou um breve relatdrio sobre cada localidade
visitada. A sistematizacdo das aprendizagens registradas no
relatério, embasaram as mini licdes, as quais tiveram o
objetivo de fazer a conex@o entre a tematica do projeto e
outras habilidades previstas na matriz de referéncia para
serem desenvolvidas nos respectivos anos escolares.
Concretizaram-se a partir de pesquisas, entrevistas,
exploracdo de conceitos e desenvolvimento de habilidades.
Seguindo a l6gica da ABP, culminaram com a elaboragdo
de um produto (texto, relatdrio, video, desenho,
apresentacdo utilizando as tecnologias e ferramentas
digitais disponiveis) e contaram com a colaboracdo
voluntaria de diferentes profissionais.

5.4 Elaboracao de Artefatos

A elaboragdo de artefatos ocorreu durante o
desenvolvimento de todas as unidades do Projeto, através
de diferentes instrumentos: desenhos, diario de campo,
relatorios, tabelas, textos, imagens. Entretanto, nessa
unidade, optou-se por organizar a experiéncia vivenciada
através de um material coletivo. Para isso, foi necessario
avaliar as etapas do projeto e os artefatos ja produzidos. Em
razdo da diversidade de materiais e informagdes oriundas
das pesquisas de campo, optou-se pela organizagdo de um
portfolio digital, que reine uma selecdo de observagdes e
constru¢des dos caminhos da pesquisa.

Apds o esbogo do produto final, foram realizadas oficinas
no turno inverso para selecdo de imagens, edigdo e revisdo
de textos, audios e videos. Além disso, com a finalidade de
valorizar as diferentes produgdes, foi combinado sobre as
caracteristicas a serem consideradas no design e
diagramag¢do do material produzido. A partir das
observacdes subjetivas, definiu-se cinco unidades
elaboradas com o acrostico “OLHAR”:

1* - Olhos atentos: Um olhar sobre o lugar em que vivemos.
Composto pela localizagdo e apresentagdo da Escola e do
Projeto, observagdes e construgdes a partir do seguinte
questionamento: O que existe em nossas localidades além
do que vemos no “tour virtual” promovido pelo Google
Earth?

2% - Lentes: As corre¢des necessarias para enxergar melhor
e, com olhar pesquisador, identificar os fatos e
acontecimentos. A partir de pesquisas, entrevistas e relatos
de diferentes colaboradores, as principais informagdes
coletadas e organizadas nos trabalhos em grupos sdo
apresentadas através de textos, videos e audios.
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3% - Historias: A importancia do olhar da historiadora sobre
as informagoes verificadas a campo. Além de observar e
ouvir, procurou-se a ajuda necessaria para entender e
contextualizar os fatos historicos associados a formagédo
local. E representada pela contribuigdo da pesquisadora e
ilustrada por imagens coletadas pelos alunos durante a
pesquisa.

4* - Atualidades: Aspectos da vida em comunidade que
muitas vezes ndo sdo conhecidos ou percebidos por quem
apenas olha e observa “de fora”, sdo percepcdes e
sentimentos expressos por quem os vivencia. Nesta unidade
sdo apresentados textos coletivos sobre a realidade atual.

5% - Redes: Colaboragdo formada para a pesquisa, bem
como o desejo de que as construgdes e aprendizagens da
etapa possam ir além de um trabalho da turma ou da escola.
Sdo registros de possibilidades de projetos futuros, fatos
engragados e agradecimentos.

5.5 Avaliacao e Compartilhamento

No desafio do planejamento do produto final, as percepcdes
coletivas contemplaram possiveis solu¢des para a Questdo
Motriz “Como utilizar as tecnologias para aprender, fazer
descobertas sobre o lugar em que vivemos e nos
conectarmos com o mundo?”. Embora a avaliagdo tenha
ocorrido durante o desenvolvimento das unidades, as
diferentes vivéncias e aprendizagens foram retomadas no
planejamento e diagramagdo do Portfolio, gerando dados
que possibilitaram novas problematizagdes oriundas do
contexto presente e das reinvengdes das proprias praticas.
O compartilhamento compreendeu diferentes etapas: para a
turma e a equipe diretiva, para as familias durante reunido
pedagogica, para a comunidade escolar na Feira das
Habilidades realizada na Escola e em rede.

6. Procedimentos Metodologicos

Este estudo caracterizou-se pela abordagem qualitativa
que, na perspectiva de Minayo, busca responder a questdes
particulares, possibilita a aproximag&o com um universo de
multiplos significados e “corresponde a um espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fendmenos que
ndo podem ser reduzidos a operacionalizag@o de variaveis”
[29, p. 21]. Quanto aos procedimentos, optou-se pela
pesquisa-agdo por oportunizar planejamento,
implementagdo, avaliagio e mudancas na realidade
pesquisada [30].

O contexto da investigacdo foi a classe multisseriada do 4°
e 5° Ano de uma escola do campo que acolhe alunos de
diferentes localidades rurais do municipio de Restinga
Séca, RS. A partir das dificuldades e potencialidades
diagnosticadas durante a realizacdo das aulas remotas e
hibridas e do desafio de um novo olhar para “o lugar em
que vivem”, os alunos foram convidados a planejar,
participar das decisdes e a¢des na solugdo e invengao de
problemas ao desenvolver o Projeto Gama de Saberes.

As observagdes participantes, os registros no diario de
campo, as atividades e a avaliacdo das diferentes etapas da

experimentacdo de autoria coletiva na elaboracdo de um
portfolio com as construcdes realizadas durante o referido
projeto, geraram narrativas e dados textuais que deram
origem ao corpus da pesquisa. No processo de integracdo
das TDIC na potencializagdo da ABP no contexto singular
investigado, optou-se pela analise textual discursiva (ATD)
dos dados coletados [31].

7. Resultados e Discussoes

A ATD se desenvolve em um processo auto organizado de
construgcdo, em um ciclo composto por trés fases: a
desmontagem dos textos ou processo de unitarizagdo, a
categorizacdo e a comunicagdo (expressa no metatexto). As
interpretacdes geram novas percepgdes, estabelecendo uma
relacdo entre as descricdes empiricas e os referenciais
teoricos pesquisados [31].

A fim de ampliar a compreensdo acerca dos significados
atribuidos e captar o novo emergente [31], neste recorte da
pesquisa realizou-se a analise textual discursiva (ATD) dos
registros e narrativas dos alunos referentes as suas
vivéncias em cada ectapa do projeto: planejamento,
organizag¢do do portfolio coletivo e avaliagdo.

O novo emergente captado a partir da categoria ¢ das
subcategorias de analise, conforme o quadro 1, ¢
apresentado no metatexto: Contribuigdes das TDIC na
Aprendizagem Ativa Baseada em Projetos, no item 7.1.

Quadro 1. Categoria e subcategorias

Categoria Subcategorias
Uso de recursos e equipamentos
Contribuigdes | digitais :
das TDIC na | Autonomia no uso das tecnologias
Aprendizagem | Para aprendizagem

Potencialidades das tecnologias nas
estratégias de aprendizagem ativa
Inquietagdes e possibilidades de
autoria e compartilhamento

Ativa Baseada
em Projetos

7.1 Contribuicées das TDIC na
Aprendizagem Ativa Baseada em Projetos

As singularidades da multisseriagdo compreendem trocas
de experiéncias entre estudantes de diferentes faixas
etarias, niveis de aprendizagem, interesses, conhecimentos
e contextos muito diversos. Atualmente, a hibridizago
também se materializa na articulacio de ‘diferentes
espacos, presengas, tecnologias e culturas’ [32].

No processo de integracdo de tecnologias, os recursos e
equipamentos digitais mais utilizados pelos alunos
participantes da pesquisa no acesso e na realizagdo das
aulas remotas, hibridas e, posteriormente presenciais,
foram: televisdo, microscopio, cAmera, aplicativos Google
(Earth, Maps, Documentos, Classroom, Jamboard, Meet),
celular, notebook e conectividade a internet.

Entre os relatos compartilhados pelos estudantes,
identificados no decorrer do texto pela letra “A” seguido do
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numero ¢ a turma (Ex: Al-5, A1-4): “no comego foram
muitas mudancas, usamos ferramentas e aplicativos,
computadores conectados na internet e foi dificil de
entender, mas ndo impossivel” (A7 - 5). “Depois tudo
mudou e ficou facil, aprendemos a ligar e desligar a cdmera,
usar os chromebooks e caneta fouch no celular (A9 - 5).
“Usamos varias plataformas: Google Sala de Aula, Google
Earth e muitas tecnologias para ver melhor os detalhes”
(A9 - 4). “Conhecemos ferramentas que servem para
explorar planetas, paises, cidades, localidades e se
comunicar. Tudo isso fazendo pesquisa de estudos” (A12 -
5). “Conseguimos entrevistar pessoas de outras cidades e
até de fora do pais, também fizemos projetos e criamos
coisas sobre a nossa comunidade” (A6 - 4). “Descobrimos
que sim, do lugar onde estamos podemos usar a tecnologia
para aprender e nos conectar com o mundo” (A5 - 5).

Os registros evidenciam um processo gradativo iniciado
pela ambientacdo digital, com utilizacdo das tecnologias
enquanto ferramentas para acesso as aulas, porém, sem
garantia de inovagdo das praticas. Na sequéncia, numa
perspectiva de apropriagdo, relatam a combinagdo de
estratégias de comunicacao, pesquisa e inven¢do. Com esse
pressuposto, a tecnologia ndo ¢ apenas uma ferramenta para
comunicar ou transmitir informagdes. Integra-se ao
processo  educativo  apresentando  potencialidades
transformadoras, novas maneiras de ver o mundo, interagir
¢ aprender de forma ativa e colaborativa. A combinagdo
ABP e TDIC, contribuiu no desenvolvimento da autonomia
necessaria para ensinar e aprender ativamente.

Dialogando com Freire [19, p. 107], “ninguém é auténomo
primeiro para depois decidir. A autonomia vai se
constituindo na experiéncia de varias, inumeras decisdes
que vao sendo tomadas”. Considerada uma construgio
cultural, requer interagdo com o outro e o conhecimento,
sendo delineada a partir da autoria dos sujeitos. A medida
que aprendem com significado, se apropriam da condigéo
de autor, construindo subjetividades. Os estudantes
demonstraram indicios de autonomia, assumindo
ativamente responsabilidades para usar as tecnologias e
organizar o caminho da pesquisa. Mais do que o dominio
quanto ao funcionamento dos equipamentos e os cuidados
em relagdo a seguranca digital, foi possivel a sua aplicagdo
na resolugdo de desafios reais, conforme a proposta da
ABP.

De acordo com Bender [33], a ABP ¢ uma estratégia de
educagdo de grande impacto, servindo para alunos de todos
os espectros de habilidades: quem possui dificuldade, quem
possui desempenho muito bom e também aqueles que estao
no entremeio do processo. Ela pode ser realmente
revolucionaria. O autor ainda relata que é possivel de ser
aplicada em contextos socioecondmicos dificeis, escolas
isoladas, locais com acesso precario a tecnologias digitais.
A utilizacdo de materiais fisicos, observagdo da realidade e
entrevistas com a comunidade podem suprir as lacunas da
falta ou precariedade de conectividade. Na realidade
pesquisada, a ABP integrou tecnologias que se constituem,
segundo Leite [34, p. 25], de “todos os instrumentos que
servem para realizar um trabalho pedagégico de construgao
do conhecimento”. Envolveu a diversidade de artefatos e

instrumentos disponiveis e fomentou o engajamento no
desenvolvimento de habilidades e competéncias,
otimizando tempos e espagos.

Os alunos relataram com objetividade sobre a importancia
do olhar observador e pesquisador: “precisamos ter
curiosidade para observar e entender o mundo. Aprender a
usar a tecnologia para as coisas boas e saber os cuidados
que ¢ preciso foi muito importante para as pesquisas, para
montar e divulgar nosso projeto” (A3 - 5). “Primeiro a
gente colocava as ideias no papel ou no google
documentos. Depois ia limpando os paragrafos para ndo
ficar repetindo palavras. Algumas vezes precisamos
rechear as frases explicando melhor as ideias” (A10 - 5).
“O google documentos ajudou porque ndo precisava apagar
tudo, como no papel. Dava para recortar e colar no lugar
certo. Era facil organizar os assuntos” (Al - 4).

As interagdes colaborativas durante o  projeto,
possibilitaram ainda a construgdo de subjetividades, as
quais podem ser observadas em alguns relatos ¢ na
denominagdo das unidades do portfolio: “A primeira
tecnologia que usamos foi o olho humano. Olhos
observadores para ir além do que a gente enxerga todos os
dias” (A10 - 4). “Chamamos de lentes porque usamos
varias tecnologias que nos ajudaram a fazer pesquisa de
campo e observar melhor os detalhes: notebook, televisao,
google earth, 6culos, microscopio, cAmera e celular” (A6 -
5). “Gostei de ir aos lugares para observar e sentir, ouvir os
sons, ver imagens, objetos” (A2 - 5). “Nds aprendemos com
a simplicidade da vida das pessoas que foram participando
do projeto. Aprendemos coisas dificeis e em diferentes
lugares” (A4 - 4). “Lembro que fomos organizando na
nossa cabeca. Das palavras aleatdrias surgiram ideias,
aprendemos a planejar juntos e trabalhar em grupos.
Organizamos as ideias em tabelas e fomos completando
com as pesquisas e descobertas” (A2 - 5). “Agora a gente
quer compartilhar com outras pessoas" (A1l - 5).

Tomar o contexto local como ponto de partida, estimulou
praticas e possibilidades pedagdgicas com diferentes
estratégias de aprendizagem ativa. Entre as mais citadas
pelos estudantes estdo: brainstorming, rodas de conversa,
entrevistas, mapas conceituais, diario de campo, four
virtual, viagens de estudo, producgdo de textos e videos,
mini ligdes e interagdes em publico a fim de apresentar as
pesquisas. Na sequéncia, alguns excertos do registros dos
alunos:

“Fizemos varias atividades diferentes: diario de campo,
rodas de conversa, reunides e planejamento em grupo,
tabelas, entrevistas presenciais e remotas com pessoas mais
idosas, viagens até as localidades (A3 - 4). “No tour virtual
pelo Google Earth teve paradas imaginarias para brincar,
comer e tomar agua. Cada um queria falar onde mora e o
que tem 18” (A8 - 5). “O brainstorming foi uma chuva de
ideias. Cada um falou e depois escolhemos as mais legais”
(A6 - 5). O projeto também puxou algumas mini licdes
como se fosse um guarda-chuva com muitas hastes que sao
varios tipos de conhecimentos” (Al3 - 5). “O diario de
campo serviu para guardar informagdes importantes. Na
roda de conversa, cada opinido ajudou a ter novas ideias e
também a ver o que ndo estava dando certo” (A7 - 4).
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“Gostei de aprender pesquisando, entrevistando e indo até
os lugares para ouvir as historias das pessoas e anotar no
caderno de pesquisa aquelas coisas que ndo sdo
transmitidas pelas fotos, videos ou desenhos, aquilo que eu
mesmo observei e senti” (A4 - 5).

A articulagdo de estratégias ativas de aprendizagem, uso de
tecnologias e desenvolvimento de habilidades previstas no
curriculo escolar, a partir do que lhe ¢ conhecido ¢
essencial, refletiu em diferentes conexdes, valorizando a
identidade territorial e pertencimento ao meio. Caldart [15,
p. 110] possibilita uma importante reflexdo ao referir-se a
aspectos que caracterizam e diferenciam a escola do campo
enquanto institui¢cdo que reconhece e ajuda “a fortalecer os
povos do campo como sujeitos sociais, que também podem
ajudar no processo de humanizacdo do conjunto da
sociedade, com suas lutas, sua historia, seu trabalho, seus
saberes, sua cultura, seu jeito”.

As afirmagdes abaixo apontam para a percepgdo da “logica
das redes", que envolve colaboragdo e dispensa
polaridades, oportunizando um protagonismo consciente
aos diferentes atores do processo educativo escolar: “Com
ajuda da tecnologia a gente escreveu de forma colaborativa,
conseguiu pesquisar, gravar, se comunicar, editar” (A13 -
5). “Nao fizemos passeios. Eram viagens de estudos e
pesquisas de campo. Organizamos as informagdes,
historias, desenhos e uma série de aventuras. Juntamos as
partes para criar algo legal sobre o lugar onde vivemos”
(A2 - 4). Nosso sonho ¢ compartilhar nosso produto nas
redes porque ele ja comegou com as pessoas que deram
ideias e nos apoiaram. Elas formam nossa rede de
colaboragdo e devem ser as primeiras a conhecer o que
produzimos” (A8 - 5). “Para compartilhar nossas historias
falta divulgar nas redes, colocar em uma plataforma de
leitura, fazer eventos ou até videos para o youtube com 0s
materiais coletados” (A13 - 5).

Valorizar o meio como integrante de um ecossistema maior
e reconhecer a importancia da conexdo local e com o
mundo, do real e do virtual, oportuniza o delineamento de
um movimento que aponta a necessidade da superagdo de
dicotomias. O que esse cenario sugere esta na base da
educagdo hibrida: ndo apenas a mistura de tecnologias
analogicas e digitais ou a presenga digital chegando em
tempo real nos diferentes espagos geograficos sincrona ou
assincronamente. Mas o espago geografico hibridizado
com o espaco digital [35].

A expansao da sala de aula e da escola para além de limites
geograficos e espaciais, direciona a complexidade da
realidade social e educativa atual. Com menos dicotomias
e mais hibridismo, abre espaco a educacdo Onlife [36], um
conceito em constru¢do que hibridiza o mundo fisico, o
mundo bioldgico e o mundo digital, ampliando o dualismo
sujeito/objeto, a centralidade professor/aluno, a relacdo
espaco, aprendizagem, tecnologias [35]. Nessa pesquisa, o
“on para a vida” se concretiza na hibridizacdo de aspectos
antigos ¢ modernos, com a colaboragdo de pessoas de
diferentes faixas etarias, presentes de forma fisica e
presencialidade virtual, na aproximagdo de memorias e
historias, dificuldades e potencialidades, tecnologias e
metodologias que se fundem e complementam-se.

Conclusoes

A proposta de interven¢do pedagodgica envolveu os
participantes por meio de um processo de investigagdo que
combinou atividades remotas, hibridas e presenciais, além
da articulacdo de diferentes aspectos: geograficos,
culturais, de conectividade e de acesso as tecnologias, da
necessidade de contemplar os componentes curriculares
sem fragmentagdo do conhecimento.

Na perspectiva de desenvolver a autonomia exigida pelo
contexto atual, construir e verificar possibilidades nessa
nova concep¢do de tempos, espacos, formas de
comunicagdo e interagdo, em que a sala de aula se amplia
para além da escola, a Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP) apresentou-se como alternativa para aproximar
curriculos, tecnologias e praticas inovadoras em uma classe
multisseriada.

A escolha de uma metodologia ativa possibilitou partir da
realidade que lhes ¢ importante ¢ concreta, integrar
diferentes momentos de aprendizagens, combinando
estratégias hibridas e atividades em que o saber fazer
perpassa pelos objetos de conhecimento previstos na matriz
de referéncia. Durante a realizagdo do Projeto Gama de
Saberes, contextos que inicialmente apresentaram-se como
possiveis dificuldades foram instigando problematizacdes
e (re)construgdes das proprias praticas, o desenvolvimento
de potencialidades e a compreensdao do amplo conceito de
hibrido.

Através da interagdo com diferentes pessoas e da utilizagdo
dos recursos disponiveis para pesquisar, organizar suas
descobertas, comunicar € inovar, o0s envolvidos
construiram conhecimentos, desenvolveram habilidades,
exerceram protagonismo, experimentaram a autoria
coletiva e foram constituindo-se em pesquisadores. O
acompanhamento dos diferentes segmentos escolares no
desenvolvimento gradativo de competéncias socio
emocionais, cognitivas, digitais, com vistas a fluéncia
necessaria para interagir em ambientes presenciais e
virtuais foi indispensavel. Os feedbacks das atividades
previstas serviram tanto para a avaliacdo, quanto para
analisar em que medida as TDIC potencializam a
aprendizagem ativa baseada em projetos em uma classe
multisseriada.

Os resultados apontaram que o uso de tecnologia na ABP
colabora para a aprendizagem ativa na medida em que
potencializa o acesso a informagdo, & comunicagdo, a
autoria/co-autoria na valorizagdo da cultura e da
heterogeneidade do campo. As experiéncias de uma classe
multisseriada com espagos, estratégias e culturas de forma
hibrida, podem contribuir no desenvolvimento de
habilidades necessarias a interagdo em ambientes e espagos
virtuais.

A partir desse leque de possibilidades e das experiéncias
hibridas das classes multisseriadas, trabalhar através da
ABP permite aproximar tecnologias e metodologias e pode
encorajar praticas inovadoras e problematizadoras que
integrem o presencial e o virtual para além da formacgao de
sujeitos protagonistas de sua aprendizagem. Envolvendo os
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sujeitos, suas percep¢des sobre os problemas, a
colaboracao e as interacdes para soluciona-los, é possivel a
transformacdo do individuo e do contexto em que se insere.
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