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Resumo: A escola como instituicdo organizada capaz de propiciar ao educando
formacéo basica, busca através de diversas areas do conhecimento ampliacdo e
aquisicdo de conhecimentos teoricos e praticos visando contribuir para o
desenvolvimento pleno do individuo tanto em habilidades profissionais como sociais
de forma prazerosa por meio de atividades e do uso de recursos pedagdgicos, ou
seja, tecnologicos, onde a crianga possa comunicar — se, aprender, interagir, criar e
interpretar conteudos do curriculo escolar com retorno positivo. A escolha do
presente tema foi proposital visto o interesse de adquirir informagbes e
conhecimento relacionado a inclusdo digital nas séries iniciais, buscando a
caracterizar a importancia do uso de recursos tecnologicos no desenvolvimento do
ser humano, suas contribuicbes para a formacédo e desenvolvimento integral da
crianca destacando suas potencialidades, aprendizado e interacdo com as
evolugdes tecnoldgicas.

Palavras chave: inclusdo digital, conhecimento, habilidades



1 INTRODUGAO

A evolucdo da sociedade contemporanea traz consigo exigéncias de novas
habilidades inclusive no ambiente virtual. O uso de recursos tecnoldgicos bem como
inclusdo digital em praticas pedagogicas deve fazer parte do cotidiano escolar, a
interagdo entre os diversos conteudos do curriculo escolar com os mesmos busca
oportunizar a alfabetizacio, aquisicao e ampliacédo do conhecimento transmitido pela

escola e a valorizagao de seus conhecimentos prévios.

A jungdo dessas praticas educativas busca propiciar acesso a evolugao
tecnologica e oportunidade de desenvolver habilidades midiaticas. A busca pela
veiculagdo entre os conteudos propostos e seus objetivos com a realidade social dos
alunos da Escola municipal Irio Manganelli despertou o interesse em desenvolver
projetos que efetivem esses interesses e necessidades como a inclusao digital dos
alunos de 2° e 3° ano do ensino fundamental desta escola. Para tanto propbs
atividades e conteudos que envolveram a interagcdo e socializagdo dos mesmos,
bem como habilidades necessarias para manusear e fazer uso de alguns

equipamentos e recursos tecnoldgicos utilizados no decorrer do projeto.

Para abordar o tema proposto neste artigo fez — se necessario elaborar e
efetivar um projeto com os referidos alunos com o tema “Fauna presente na minha
cidade”. A finalidade desse estudo é ampliar o conhecimento existente sobre o
assunto e enriquecer as atividades pedagogicas através da reflexdo constante das
condicbes e tendéncias a que a escola € exposta ininterruptamente, buscando
propiciar a aquisigdo do conhecimento sistematizado através da organizagdo dos e

0s objetivos necessarios para atender aos alunos da melhor forma possivel.

2 REVISAO DA LITERATURA

Grandes e desafiadores avangos tecnoldgicos que a sociedade globalizada
constantemente sofre trazem consigo regularmente inovagdes midiaticas e um
numero exagerado de informagdes o que exige novas e continuas adaptagdes, pois
as mudangas acontecem de forma acelerada. Qualificar os alunos para estarem

aptos a fazer parte desta realidade e sentirem — se incluidos nessa sociedade



contemporanea € dever da escola, 0 que por sua vez exige preparo constante para o

uso dessas tecnologias, tanto da escola, como do professor e aluno.

Faz — se necessario que o educador tenha compromisso verdadeiro para
com seus alunos, propiciando aos mesmos a busca pela resignificagdo da
informagédo e sua transformagdo em conhecimento e aprendizado de habilidades
necessarias ao mercado de trabalho e para torna — l6s cidadaos criticos e
conscientes capaz de interagdo com o mundo a sua volta. Para Moran (2007, p.39):

Uma educacdo inovadora se apoia em um conjunto de propostas com
alguns grandes eixos que serve de guia de base. As tecnologias favorecem
mudangas, mas os eixos sdo como diretrizes fundamentais para construir
solidamente os alicerces dessas mudangas. As bases e os eixos de uma
educacdo inovadora sao o conhecimento integrador e inovador; o
desenvolvimento da autoestima/autoconhecimento; formacdo do aluno

empreendedor; a construgdo do aluno — cidadao o processo flexivo e
personalizado.

A construgdo do saber mediante a sociedade da informagao deve promover
a liberdade, autonomia, criatividade e inovagcao de todos os envolvidos no processo

de ensino — aprendizagem.

2.1 As tecnologias digitais como ferramentas de midiagao pedagdgica

A inclusdo digital na educacédo € um desafio a ser vencido em longo prazo,
pois requer mudancgas de paradigmas e superagao de grandes desafios como a
resisténcia por parte de alguns professores ao uso da informatica e de recursos
tecnolégicos como ferramenta pedagodgica. Praticas tradicionais retificadas no
ambiente escolar dificultam a aceitagdo dos avangos positivos ou mesmo tratar as

consequéncias negativas como inevitaveis.

O impacto das novas tecnologias na sociedade tem reflexos no ambiente
escolar e a mesma por estar inserida e fazer parte dessa sociedade deve
ultrapassar a formagao académica de professores transmissores de conhecimentos.
Repensando sempre o desempenho dos mesmos, buscando aumentar a capacidade
de entender as coisas, compreender, descobrir, adaptar — se, inventar, ser mediador
do conhecimento, fazer do ambito escolar espago de autoria e compreensao da

propria experiéncia. Ter na inclusdo digital recursos a servico do sistema



educacional e uma constante mediagcado entre individuo e conhecimento requer

profissionais instruidos desde a formagao inicial.

A escola deve promover a inclusdo digital de forma significativa a seu favor
através do uso consciente dessas tecnologias. Os recursos utilizados para
efetivagdo do projeto com os alunos busca estimular a participagdo ativa e
significativa dos alunos proporcionando, aos mesmos a construgdo do conhecimento
fora dos contextos tradicionais da escola, entretanto com o envolvimento de todos os
recursos disponiveis na escola: livros, televisdo, DVDs, maquina fotografica,
celulares, jogos pedagdgicos, giz e outros recursos disponiveis sem desmerecer ou

abolir atividades do cotidiano escolar.

E preciso valorizar o conhecimento tecnolégico de cada aluno
proporcionando a utilizagdo de novas tecnologias com a finalidade de favorecer a
formagao dos mesmos para o uso das midias, pois as exigéncias aumentam a todo

instante.

Tendo em vista os avangos tecnoldgicos e a globalizagdo eminente e
inevitavel, promover a inclusdo social e também digital de cada aluno através da
informacdo e acesso as midias tornou — se imprescindivel. A informacdo e o
conhecimento tem poder transformador, criar condigdes para a alfabetizagéo digital
e estar incluido requer ir alem do uso corriqueiro de tecnologias, intui criar
possibilidade de aquisicdo de conhecimento e cidadania, ou seja, € muito mais que
treinar criangas para o uso das tecnologias.

Mesmo diante de uma sociedade da informacédo a escola precisa manter o
foco tendo capacidade de agir e refletir buscando mudar a realidade de cada
individuo através da constru¢cao do saber e do desenvolvimento intelectual capaz de
leva — 16 a compreenséao de sua realidade. Segundo Freire (1979, p. 18) “Impedidos
de atuar, de refletir, os homens encontram - se feridos em si mesmos como seres de

compromisso.”.



2.3 Efetivagoes da inclusao digital através do planejamento escolar

O planejamento de ensino € um instrumento de melhorias qualitativas para o
professor e aluno no que diz respeito ao desenvolvimento e aplicacdo de conteudos
do curriculo escolar. Para que isso acontecga é preciso conhecer realidade social do
aluno, os conteudos a serem trabalhados, ou seja, estar inclusos no plano de aula,
valorizar as experiéncias, interesses e necessidades dos mesmos através do
cuidado e compromisso em direcionar os conteudos propostos aos alunos, para que

a finalidade seja alcangada através da sua concretizagéo.

Os meios disponiveis na escola e que os alunos tenham acesso no seu
cotidiano devem fazer parte ndo s6 na teoria, todos os equipamentos, objetos e
recursos tecnologicos disponiveis na escola precisam se adequar aos conteudos
propostos. Faz — se necessario um planejamento que propicie discussao e analise
critica dos conteudos intencionando formar alunos ativos, estimular a busca e o

desenvolvimento de saberes fundamental aos alunos.

A busca continua pela qualidade dos conteudos transmitidos e assimilados,

e nao pela quantidade, requer um planejamento adequado ao grupo que sera

aplicado. E preciso deixar de lado a agdo mecanica e burocratica de professor

transmissor de saberes perfeitos e acabados e proporcionar aos alunos um

conhecimento prazeroso, participativo e significativo visando a formacgéao integral do

aluno através de uma agao pedagodgica critica e transformadora. Segundo Veiga
(2004, p.58)

... Podemos concordar que a tarefa de planejar o ensino passa a existir

como acgdo pedagodgica essencial ao processo ensino-aprendizagem, pois

somente com um trabalho intencional e comprometido conseguiremos, com

base em conteudos curriculares preestabelecidos, ampliar os

conhecimentos de nossos alunos e propiciar-lhes oportunidades de avangar
em busca de novos conhecimentos.

Sendo a escola local apropriado para o acesso sistematizado partindo da
realidade do aluno, valorizando seus saberes adquiridos enquanto cidadaos
inseridos na sociedade e ambiente adequado para a aquisicdo de novos
conhecimentos necessita adequar — se as constantes mudancas evolutivas e
transformadoras que a sociedade defronta. Incluindo no Projeto Politico pedagodgico
da escola meio para a realizagdo de projetos que possibilite o uso de recursos
digitais.



Proporcionar aos alunos acesso aos conteudos de forma dinamica
contribuindo para a producdo de novos conhecimentos, desenvolver a curiosidade e
investigacédo da realidade é um objetivo a ser alcangado. A escola precisa também
rever conceitos e posturas adotadas ao longo do exercicio do magistério, buscar
através da inclusao digital o acesso as tecnologias digitais e redes de comunicagao.

Repensar projetos pedagogicos e através da interagdo proporcionar aos
alunos avangos significativos, qualidade de ensino para desenvolver competéncias
necessarias a formagdo da sociedade do conhecimento e da informacdo é
imprescindivel ao professor. Segundo Veiga (2004, p. 56), “... o real sentido do
planejamento do ensino no trabalho do professor é a organizagdo da acgao
pedagogica intencional de forma responsavel e comprometida com a formagéo dos

alunos.”.

A troca da memorizacdo pela busca do conhecimento requer capacitacao
profissional, planejamento e comprometimento de toda equipe pedagdgica, e demais
envolvidos no processo ensino — aprendizagem, o compromisso do profissional com
a sociedade sendo o mesmo mediador de conhecimento e aprendizagens nas
diversas areas existentes na sociedade. E preciso organizar a construgdo do préprio

conhecimento.

O ato de comprometimento consiste na iniciativa de acompanhar o
desenvolvimento de novas tecnologias serem capaz de agir em busca de
capacitagdo para interagir com o mundo globalizado e através do exercicio da
cidadania apropriar — se das mesmas como forma de inclusdo digital e social. Para
Freire (1979, p.16):

E preciso que seja capaz de, estando no mundo, saber — se nele. Saber
que, se a forma pela qual esta no mundo condiciona a sua consciéncia de
estar, é capaz, sem duvida, de ter consciéncia desta consciéncia

condicionada. Quer dizer, é capaz de intencionar sua consciéncia para a
prépria forma de estar sendo, que condiciona sua consciéncia de estar.

Educar é mais do que transmitir conteudos € estimular o raciocinio, aprimorar o
senso critico, formar intelectual, fisico e moralmente cada individuo visando a
autonomia e a acdo refletora, € a troca da memorizagdo pela busca de

conhecimento e da compreensao da realidade, acumular saberes para humanizar.



3 METODOLOGIA

Para constatar os beneficios do uso de forma adequada de recursos
tecnologicos como forma de diversidade de alternativas para a transmissdo e
assimilagdo dos conteudos desenvolveu-se um projeto para posterior analise e

reflexdo do uso de midias, ou seja, o uso de equipamentos digitais.

Durante todo o processo de elaboragao e efetivacdo do projeto bem como
na pesquisa foi realizada revisao bibliografica de autores que abordam o assunto
referente a necessidade, entendimento e reflexdo sobre o que trabalhar e como
trabalha - los, buscando sempre resultados positivos de visivel percepcdo das
diversas areas do saber. O suporte tedrico serviu de embasamento para o
desenvolvimento das atividades propostas e integrar ao curriculo para promover
uma pratica pedagogica que envolve professor, alunos e recursos disponiveis como
ferramenta que facilite a multidisciplinaridade, ou seja, a interacdo entre as

disciplinas do curriculo e os recursos tecnolégicos bem como o uso da informatica.

O projeto iniciou — se com uma roda de conversa entre professores e alunos.
Através do dialogo constatou — se os conhecimentos prévios dos alunos e reforgou
conceitos do que é fauna e da importancia dos animais para o equilibrio dos
ecossistemas e a apresentacdo de locais na cidade onde sdo preservadas varias
especies de animais. Através de um breve resumo apresentou — se os pontos
turisticos a serem visitados (Parque Nacional do Iguagu, Parque das Aves, Bosque
Guarani, Refugio Bioldgico de ltaipu.), para a compreensao da importancia da
preservacdo do meio ambiente e que esses locais sdo habitat de biodiversidades.

Posteriormente realizou — se reunido com os pais para expor o projeto e
comunicar a necessidade da autorizacao dos mesmos para a realizagao de passeios
e a permissao para utilizar algumas ferramentas tecnoldgicas de uso cotidiano dos
alunos, por constatar que a maioria possui esses equipamentos (maquinas

fotograficas, celulares, tablets e outros recursos).

A aquisi¢ao de conhecimento tedrico deu — se através de aulas expositivas e
argumentativas com o auxilio de livros didaticos, revistas, livros de historias infantis

ilustrativos, textos retratando algumas agressdées a fauna e a flora. Leitura

compartilhada da “Declaragao Universal dos Direitos dos Animais”.
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Posteriormente realizou — se passeios e trilhas nos locais sugeridos onde as
criangas tiveram oportunidade de confrontar os conhecimentos tedricos adquiridos
em sala com a visualizagdo de animais existentes nesses ambientes. Realizou — se
a trilha sensorial para estimular os sentidos. Durante essas visitas os alunos tiveram
a oportunidade de participar de teatros e exposicdes de animais empalhados. Em
todos os passeios e atividades os alunos tiveram possibilidade de registrar os

momentos (fotografar, filmar).

No total participaram do projeto 37 alunos, 4 professores (sendo as
professoras das turmas, professora de informatica e a professora da sala de recurso,
2 estagiarios, no primeiro passeio 3 pais, nos demais 5 pais acompanharam os

alunos.

A turma foi dividida em quatro grupos, trés grupos com nove alunos e um
com dez alunos. Foram realizados quatro passeios, apesar de os alunos
participarem de todos, somente um grupo ficou responsavel por filmar e fotografar,
ou seja, a cada passeio um dos grupos estava responsavel por levar os
equipamentos e fazer uso dos mesmos. Essa divisdo foi realizada para que nao
houvesse um acumulo de equipamentos possibilitando as criangas aproveitarem os
passeios e para que os professores e demais acompanhantes manter a organizagao
do grupo.

A selecdo das fotos e videos foi realizada no laboratério de informatica com
0 auxilio das professoras e posteriormente visualizadas pelos alunos na sala de
video, continuando com sistema de grupos. Foram necessarias seis aulas de

cinquenta minutos no laboratorio de informatica e cinco na sala de video.

Em sala de aula essas fotos foram utilizadas para que os alunos
reforcassem seus conhecimentos sobre os animais encontrados na regido e para
assimilar conteudos estudados pelos mesmos, como tipos de alimentagcdo dos
animais, como € seu corpo (pena, escama, pelos, etc.), modo de reproducéo,
habitat. Diferenca entre os animais (selvagem e doméstico), caracteristicas dos

animais: repteis anfibios, mamiferos, aves, insetos, vertebrados e invertebrados.
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Alem das fotos tiradas durante os passeios os alunos que tinham animais de
estimacgao trouxeram fotos dos mesmos para as aulas. Com essa e as demais fotos

foram confeccionados painéis de animais selvagens e animais domésticos.

Os conteudos foram abordados antes dos passeios, no entanto durante a

selecao das fotos e apresentacdo das mesmas os professores retomaram o assunto.

Com ajuda da professora de sala de recurso algumas fotos foram utilizadas

para confeccionar jogos da memoria e quebra — cabega.

Os alunos tiveram oportunidade de escolher a foto de um animal que mais

gostou para descreve — 16 ou fazer um texto sobre o mesmo.

FIGURA 1: VISITA AO BOSQUE GUARANI

Para descontrair e propor momentos de descontracdo e socializagao

realizou — se jogos e dinamicas com o intuito de estimular o desenvolvimento motor

e intelectual dos alunos.

A busca por incentivar as criangas a formular ideias, reforcar conceitos e
propor o desenvolvimento da criatividade, do raciocinio e da imaginagao foi
reforcada através da criagdo de painéis, desenhos livres e direcionados, exposi¢cao
das fotos feitas pelos alunos, e com auxilio dos professores montagem de slides que

foram exibidos para os demais alunos.
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FIGURA 2: PRODUGAO DE TEXTO REALIZADO POR UMA ALUNA
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Foi constado a possibilidade de transmitir conteudos com auxilio de
ferramentas pedagogicas de suporte ao professor no processo de ensino-
aprendizagem, valorizando ferramentas do cotidiano das criangas, as quais muitas
manuseavam com facilidade, despertando o interesse e curiosidade das mesmas

durante a realizag&o do projeto.

Priorizou — se o processo democratico de participacdo nas atividades
propostas, pois foi proporcionada aos alunos opinar na escolha de jogos e dinamicas
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com auxilio da professora de laboratério e dos pais como tarefa de casa. Reforgou
positivamente 0 acesso aos recursos tecnoldgicos como meios para aprendizagem
que possibilite a autonomia e o protagonismo na construgdo de conhecimentos ao

invés do simples acesso ou manuseio de equipamentos.

Com o intuito de oportunizar aos alunos a possibilidade de adquirir
conhecimento e serem autores interagindo com os colegas e com o meio ambiente
através de seus trabalhos, foram realizados passeios exploratorios pelas regides da
cidade.

Durante esses momentos, os alunos foram capazes de conhecer a fauna
local, fotografar, filmar e através da internet e demais ferramentas midiaticas ampliar
seus saberes de espécies local, exdtica, domestica fazer comparacbes e
indagacgdes, produzir cartazes e pequenos filmes com auxilio das ferramentas de

interatividade e softwares.

Através da forma em que foram conduzidos os passeios e a forma abordada
em sala de aula a assimilacdo dos conteudos foi facilitada tendo a participacao
unanime de todos os alunos. No entanto os alunos tiveram a liberdade de fotografar

e explorar o ambiente.

Nos primeiros passeios realizados houve um pouco de dispersao por parte
dos alunos, e um pouco de frustragédo, pois alguns alunos esperavam ver animais
como: ledo, zebra, girafa e elefante, no entanto aos poucos compreenderam que

esses animais n&do sao nativos do nosso pais.

O primeiro passeio realizado foi no Parque das Aves, proximo ao mesmo
tem um heliporto, durante esse passeio, antes de entrar no parque a atencédo das
criangas voltou — se para os helicopteros que chegavam e saiam, no entanto durante
o percurso do parque as atengdes voltaram para os animais. Nos demais passeios
houve pouca distracdo. Nao tiveram dificuldades em reconhecer animais e classifica

— |l6s conforme conteldos estudados

Durante o primeiro passeios devido as distracdes nem todas as fotos ficaram
boas faltou foco e, por ser a primeira vez os alunos ficaram receosos. As
professoras analisaram as dificuldades enfrentadas pelos alunos e os orientou.

Durante os proximos passeios foi visivel a melhora da qualidade das fotos.
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Em momento algum os alunos foram advertidos para que néao tirassem fotos
de outras coisas, no entanto eles mesmos foram percebendo durante a selegcao das
fotos, algumas ndo encaixavam no que as professoras sugeriram e que demorava

muito mais a selegao pela quantidade de fotos tiradas.

FIGURA 3: TEATRO REALIZADO NO PARQUE NACIONAL DIO IGUACU

As atividades propostas contribuiram para encorajamento daqueles

professores desafiadores, profissionais capacitados, embora alguns possuissem
apenas conhecimentos basicos de capacitagdo para trabalhar a inclusdo digital.

No entanto, os professores foram persistentes, foi visivel a busca de
aprimoramentos, pois estao cientes de que a relagdo educagéo-tecnologia é a nova
forma de formagao do homem, individuos com capacidade de compreender, refletir e
através do seu envolvimento e a constante busca de informagdo construir

conhecimentos de acordo com a sua realidade.

FIGURA 4: MATERIAL UTILIZADO PARA TEATRO DE FANTOCHES




15

Esses momentos de interagao e troca de saberes despertou, de forma geral,
tanto por parte dos alunos como dos profissionais da educacdo a busca pelo

aprimoramento no uso da informatica e de recursos tecnologicos.

A principio, apesar da resisténcia por parte de alguns profissionais de que os
objetivos ndo fossem atingidos e as aulas tornassem momentos de indisciplina e até
mesmo dos pais em permitir que os alunos tivessem acesso ou manuseassem
certos equipamentos. Aos pouco a troca de informagdo e producdo de novos
conhecimentos fortaleceu as expectativas.

O processo avaliativo deu — se ao decorrer de todo o tempo desde a
elaboracdo do projeto até a execugdo do mesmo possibilitando a retomada sempre

que necessario.

by

A avaliacdo ndo € apenas um meio classificatério, visando apenas a
promog¢ao do aluno, mas sim uma forma de constatacdo dos beneficios da inclusédo

digital e a interacdo dos mesmos com os conteudos do curriculo escolar.

Evidenciou — se a necessidade de acompanhar o desenvolvimento das
novas tecnologias através das diferentes formas de buscar informagéo, seja, pela
midia impressa (jornais, revistas, folders com anuncios de pontos turisticos como
parques, zooldgicos, refugio bioldgico, etc.), televisdo, DVDs, radio e outros recursos
dentro do ambiente escolar através da compreensdo e interpretacdo dos meios

tecnolégicos do mais simples ao mais complexo.

FIGURA 5: MURAL CONFECCIONADO PELOS ALUNOS

QUEM ME COMPRA ESTE FORMIGUEIRO?
E ESTE SAPO, QUE E JARDINEIRO?

! 4
s Cecubeeiliy,  —alia Vi JENCA Basiash
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

A inclusdo digital € uma necessidade iminente na sociedade atual, pois o
constante avango tecnoldgico requer da escola adaptar-se a esse processo a fim de
formar cidadaos aptos a ser inseridos nesse mercado de trabalho.

Pode - se constatar o uso de recursos tecnoldgicos nas diversas areas da
sociedade seja na medicina, no campo, supermercados, bancos, ou seja, vivemos
em uma sociedade informatizada. Os alunos que a escola recebe tém acesso a
diversos recursos tecnologico, manuseia com facilidade celular, maquina digital,
muitos fazem uso de tablet e notebook em casa, alem da habilidade com aparelho
de som e DVDs e outros equipamentos, a proposta do projeto € a mediagao entre os
recursos tecnoldgicos e conteudos trabalhados na escola.

Por estarem inseridos nesse contexto social os alunos ndo apresentaram
dificuldade ou resisténcia no manuseio dos equipamentos disponibilizados a eles,
todos fazem uso do laboratério da escola, estdo familiarizados com os mesmos.
Quanto aos conteudos das disciplinas propostas tornou — se mais produtiva, pois os
alunos tiveram oportunidade de participar de aulas expositivas, exploratorias,
sensitivas, pois através de passeios tiveram a oportunidade de tocar, fotografar e

filmar animais.

A crianga aprende através de sua interagdo com o mundo a sua volta, com
pessoas e tudo que faz parte desse ambiente inclusive os recursos tecnolégicos
disponiveis por isso a pratica pedagogica usando esses recursos deve promover
uma educagao envolvente, todos devem fazer parte desse contexto: professor,
alunos, recursos tecnologicos e toda comunidade escolar. A escola é o ambiente
propicio para a construcdo de conhecimentos de diversas areas dos saberes,
despertar a busca de informacgéo e a resignificagdo dos mesmos.

Constatou — se o amplo desenvolvimento de algumas habilidades como a
memoéria, ampliacdo do vocabulario, atencéo, percepc¢ao, criatividade e a habilidade

para melhor desenvolver a linguagem.

Apesar de muitos profissionais ndo conscientizar — se da importancia de que
a inclusdo digital € um recurso valioso no processo ensino — aprendizagem, pois

através dele a sociedade envolvida no processo educativo assimila e organiza seus
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saberes e passa a construir sua forma, suas técnicas, habilidades, atitudes e valores
que norteiam o meio social e cultural onde estao inserido, através do ato educativo

media e interfere nas atitudes de cada individuo.
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