UNIDADE 4: CURRICULO, PROJETOS E TECNOLOGIAS

Contexto

Nesta ultima unidade do curso Tecnologias na Educacio: ensinando e aprendendo com
as TIC, nos dedicaremos a praticas de integracio de tecnologias ao curriculo, em especial,
ao desenvolvimento de projetos de trabalho, a partir dos quais dialogaremos sobre os
conceitos de curriculo, projetos e outros relacionados a integracdo de tecnologias ao
curriculo ou que possam emergir no andamento das atividades.

Vamos analisar como essa integracdo pode se efetivar na pratica pedagdgica com projetos
de trabalho.

Reflita:

_ Sera que usando computadores e Internet nas atividades curriculares faremos as mesmas
coisas que faziamos antes?

_ Sera que haverda mudancas em nossa atuacao docente?

_ O que mudaré na aprendizagem do aluno?

_ Que novos aspectos vao requerer maior atencao de nossa parte?

_ Poderemos criar novas estratégias que potencializem a aprendizagem de nossos alunos?

Saiba mais:

Ler a entrevista de Pedro Demo sobre o tema “Os desafios da linguagem do século XXI
para a aprendizagem na escola”.

Esta entrevista encontra-se disponivel no Portal do Professor no endereco:
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/.

Nossa experiéncia tem mostrado que as tecnologias podem trazer contribuicdes
significativas ao desenvolvimento do curriculo se houver clareza da intencionalidade
pedagdgica, isto €, se o uso das tecnologias ocorrer integrado a um projeto curricular que se
proponha a desenvolver a capacidade de pensar e aprender com tecnologias.

Complicado? Niao, se compreendermos que também nds, educadores, estamos aqui
aprendendo por meio da integracao de tecnologias ao curriculo deste curso.

Desejamos que esta unidade seja encarada como uma aventura de exploracdo de novos
mares € que vocés possam mergulhar fundo em novas aprendizagens e possam enriquecer
as dreas de conhecimento em que atuam com novas propostas de trabalho, fazendo das
tecnologias suas parceiras no processo de inovacdo curricular. Vamos em frente,
caminhando de maos dadas nessa aventura!

Maos dadas
Carlos Drummond de Andrade

Nao serei o poeta de um mundo caduco.
Também ndo cantarei o0 mundo futuro.
Estou preso a vida e olho meus companheiros.



Estdo taciturnos mas nutrem grandes esperancas.
Entre eles, considero a enorme realidade.
O presente € tao grande, ndo nos afastemos.
Nao nos afastemos muito, vamos de maos dadas.

Trecho da poesia de Carlos Drummond de Andrade. Disponivel em:
http://memoriaviva.com.br/drummond/index2.htm

Atividade 1: Pensando sobre as possiveis mudancas
Considerando as questdes colocadas na reflexdo desta unidade, identifique as possiveis
mudancas que podem ocorrer nos processos de ensino e aprendizagem.

Orientacio didatica:

1. Compor dois grupos na turma (grupo A e grupo B), sendo que o grupo A ficard
responsdvel por construir argumentos relacionados as possiveis mudancas na forma
de o aluno aprender e o grupo B serd responsavel por argumentar sobre as possiveis
mudancas das estratégias de ensino.

2. Organizar subgrupos menores de 3 a 5 componentes em cada um dos grupos A e B,
para identificar aspectos de mudancga e apontar os argumentos que justificam ser
determinado aspecto uma possivel mudanca.

Registrar em papel os aspectos e respectivos argumentos em cada subgrupo.

4. Fazer um debate coletivo colocando, de um lado, os participantes do grupo A, e de
outro, os do grupo B.

5. Elaborar uma sintese, a partir do debate entre os grupos A e B.

Atividade 2: Compartilhando possibilidades de contribuicoes das tecnologias

Nessa atividade cada participante deverd explicitar alguma caracteristica das tecnologias de
informacdo e comunicagdo que poderd trazer significativas contribui¢des ao integra-las a
sua prética pedagdgica. Ao mesmo tempo, também conhecerd as caracteristicas apontadas
pelos colegas do curso, criando, com isso, uma rede de reflexao coletiva da turma.

Orientacao didatica:

1. Entrar no Férum “Possibilidades de contribui¢des das tecnologias™ para explicitar as
caracteristicas das tecnologias de informagdo e comunica¢do que podem trazer
significativas contribui¢des ao integrd-las a pratica pedagdgica.

Ler as caracteristicas apontadas pelos colegas e comenté-las, escrevendo suas contribui¢cdes
para a reflexdo coletiva.

Um pouco da historia
O uso de tecnologias na escola publica brasileira foi iniciado timidamente com

projetos pilotos em escolas no final dos anos oitenta do século XX. Nesses projetos,
algumas experiéncias ocorriam com o uso do computador em atividades disciplinares e



muitas outras eram extracurriculares e ocorriam em horérios diferentes daqueles em que os
alunos freqlientavam a escola. Nas duas situacdes era possivel observar que as praticas
apresentavam-se com base em uma das seguintes abordagens: instrucionista (O computador
pode ser usado na educacdo como mdquina de ensinar ou como maquina para ser ensinada.

Na visdo instrucionista, o uso do computador como mdquina de ensinar consiste na
informatizacdo dos métodos de ensino tradicionais. Alguém implementa no computador
uma série de informacdes e essas informagdes sdo passadas ao aluno na forma de um
tutorial e de exercicio-e-pratica) ou construcionista (Na visdo construcionista, o aluno
constroi, por intermédio do computador, o seu proprio conhecimento No construcionismo, a
constru¢cdo do conhecimento acontece na realizacdo de uma ag@o concreta que produz um
produto palpdvel (um artigo, um projeto, um objeto) de interesse pessoal de quem produz
(Valente, 1999, p.141) )

A prética pedagdgica (Tivemos um momento em que a abordagem construcionista
ganha espaco em sala de aula. Contudo, cabe ao professor orientar o aluno para que ele
possa ter acesso a informagdes em diferentes fontes (livros didédticos e paradidaticos,
revistas, jornais, Internet, filmes, programas de radio, especialistas...), atribuir-lhes
significado e construir conhecimento. Através do didlogo o professor pode entender o
mundo do aluno, identificar os conhecimentos que ele traz do cotidiano, orient-lo para que
possa reconstruir significados e formalizar o conhecimento cientifico.E papel da escola
trabalhar com o conhecimento cientifico, mas isso ndo significa empurrar para o aluno o
conhecimento abstrato e sim realizar um trabalho pedagdgico a partir do conhecimento que
o aluno demonstra possuir para que ele possa se desenvolver e atingir o novo patamar do
conhecimento cientifico sistematizado.)concreta nao se desenvolve exclusivamente em uma
dessas abordagens.

Valente (1999) comenta que a prética oscila entre esses dois eixos, mas hd sempre
um eixo predominante, o qual se relaciona com as concep¢des do educador sobre
conhecimento, ensino, aprendizagem e curriculo.

Conforme estudamos na Unidade 1, o uso de tecnologias nas atividades de distintas
naturezas provoca avancos na ciéncia e nos conhecimentos que exigem a abertura da escola
aos acontecimentos € sua integracdo aos diferentes espacos de produgdo do saber, o que
implica em flexibilidade do curriculo que passa a ter uma visdo mais ampla e integradora
entre os conhecimentos sistematizados e aceitos socialmente e os conhecimentos que
emergem no contexto, na vida das pessoas, nas diferentes linguagens de comunicagdo que
fazem parte da cultura.

Mas deixemos para trabalhar com a concepgao de curriculo a partir de priticas que
vivenciaremos ao longo desta unidade. Por ora, vamos compreender as abordagens
construcionista e instrucionista e situar o trabalho com projetos no bojo dessas concepgdes.

Saiba mais:

No livro “O computador na sociedade do conhecimento”, organizado por José¢ Armando
Valente (VALENTE, 1999), em capitulo intitulado Por qué o computador na educagdo? O
autor trata das controvérsias, possibilidades e abordagens propiciadas pelo uso do
computador na educagdo. http://www.nied.unicamp.br/publicacoes/separatas/Sep2.pdf

O construcionismo e o trabalho por projeto

Uma forma de favorecer o aprendizado do aluno na abordagem construcionista usando os
recursos tecnoldgicos € por meio da pedagogia de projeto.




“A pedagogia de projeto deve permitir que o aluno aprenda-fazendo e reconheca a propria
autoria naquilo que produz por meio de questdes de investigacdo que lhe impulsionam a
contextualizar conceitos ja conhecidos e descobrir outros que emergem durante o
desenvolvimento do projeto” (Prado, 2005).

Na situacio de aprendizagem com projeto o que o aluno pode vivenciar?

Essa situacdo de aprendizagem (A aprendizagem nao se restringe a acumulacio de
conteidos ou a doses de informacdes isoladas, e sim é um processo que ocorre de modo
diferente em cada pessoa, mas essa pessoa estd inserida em um contexto sdcio-historico.
Logo, a aprendizagem ocorre nas interacdes que se estabelecem em um meio social, com as
pessoas e com os instrumentos desse meio, percorrendo multiplos caminhos e utilizando
distintas linguagens de expressdo. Assim, as metodologias tradicionais que se alinham com
a abordagem instrucionista centrada na transmissao de informagdes ao aluno, por meio do
livro texto, da exposicao do professor ou de um software do tipo tutorial, impdem ou
depositam as informagdes sobre o aluno, que tem poucas chances de apreender tais
informagdes. Se ao invés disso, as informagdes forem buscadas pelo aluno ou mesmo
fornecidas a ele no decorrer de experiéncias ou a partir de vivéncias anteriores, serd mais
facil de o aluno estabelecer relacdes entre essas situacdes e as informagdes atribuindo-lhes
significados por meio de um processo de aprendizagem significativa.) envolve selecionar e
articular informagdes, tomar decisdes, trabalhar em grupo, gerenciar confronto de idéias,
aprender colaborativamente com seus pares, fazer indagagdes, levantar davidas, estabelecer
relacdes com o cotidiano, com aquilo que j4 sabe, descobrir idéias e novas compreensoes.

Conceito de projeto

A idéia de projeto envolve a antecipacdo de algo desejavel que ainda ndo foi realizado, traz
a idéia de pensar uma realidade que ainda nao aconteceu.

Projeto € uma construgdo propria do ser humano que se concretiza a partir de uma
descricdo inicial de um conjunto de atividades cuja realizagdao produz um movimento no
sentido de buscar no futuro uma nova situacao que responda as suas indagacdes ou caminhe
no sentido de melhor compreendé-las.

Saiba mais:

O desenvolvimento de projetos com o uso das tecnologias de informagdo e comunicagdo é

adotado em diversos programas de formag¢do desenvolvidos pela SEED/MEC, inclusive no
curso Midias na Educacdo. Acesse o link do Mdédulo TV e Video e veja como nossas idéias
se articulam em:

http://www.webeduc.mec.gov.br/midiaseducacao/mod_inter tv_video/curso/p_04.htm

Reflita:
Como a escola trabalha com projeto? E o professor? E o aluno?

Quais implicagdes existem no desenvolvimento do trabalho com projetos em sala de aula?



O trabalho por projeto potencializa a articulag@o entre os saberes das diversas dreas de
conhecimento, das relagdes com o cotidiano e do uso de diferentes meios tecnolégicos ou
nao.

Durante o desenvolvimento do projeto, o aluno tem a oportunidade de recontextualizar
conceitos e estratégias, bem como estabelecer relagdes significativas entre as varias dreas
de conhecimentos.

Para isto, cabe ao professor adotar uma postura de observagao e de andlise sobre as
necessidades conceituais que emergem no desenvolvimento de um projeto e desenvolver
estratégias pedagdgicas que possibilitam o aprendizado do aluno tanto no sentido da
abrangéncia como no sentido do aprofundamento (Freire e Prado, 1999).

O sentido da abrangéncia € representado pelo trabalho por projeto, no qual as diversas dreas
curriculares e as tecnologias se articulam e o sentido do aprofundamento se refere as
particularidades de uma 4rea/disciplina.

Ambos os sentidos — abrangéncia e aprofundamento — devem estar inter-relacionadas e em
constante movimento, com vistas a propiciar a compreensao da atividade pelo aluno e a
possibilidade de desenvolver outros niveis de relagdes.

Saiba mais: O artigo na integra “projeto pedagdgico: pano de fundo para escolha de um
software educacional”, consta no livro “O computador na sociedade do conhecimento”,
organizado por José Armando Valente (VALENTE, 1999), disponivel no site:
http://www.nied.unicamp.br/publicacoes/separatas/Sep2.pdf

O projeto na escola
Ao desenvolver projetos em sala de aula, explicita-se a necessidade de criar uma nova
cultura educacional.
A utilizag@o das tecnologias e midias potencializa a construcio de redes de conhecimento e
comunicacio, bem como o desenvolvimento de projetos voltados para compreensio e
resolucdo de problemas da realidade.
O uso das tecnologias e midias no desenvolvimento de projetos favorece uma nova visao
educacional ao:

® Considerar a escola como um espaco privilegiado de interagdo social, integrada a

outros espacos de produ¢do do conhecimento;

e promover a colaboragdo e o didlogo entre alunos, professores, gestores e
comunidade;

e construir pontes entre conhecimentos, valores, crengas, usos e costume;

e desenvolver acdes em prol da transformacao individual e social;

identificar o curriculo construido na a¢do, por meio da andlise dos registros digitais.



“A elaboragdo do projeto feita em parceria entre alunos e professores deve ser entendida
como uma organizagdo aberta, que articula informagées conhecidas, baseadas em
experiéncias do passado e do presente, com antecipacoes de outros aspectos que surgirdo
durante a execucdo. Essas antecipacoes representam algumas certezas e diividas sobre
conceitos e estratégias envolvidos no projeto.

No momento em que o projeto é colocado em acdo, evidenciam-se questoes, por meio do
feedback, comparacaées, reflexoes e de novas relacoes que fazem emergir das certezas,
novas duvidas e das dividas algumas certezas”

(Prado, 2005).

Sdo as certezas provisorias e as diividas tempordrias no sentido argumentado pela
Professora Lea Fagundes (Fagundes et al,1999).

Diante das idéias e conceitos sobre projetos explicitados, vamos trabalhar a distancia com o
registro de experiéncias com projetos para podermos compartilha-las com os colegas.

Atividade 3: Socializando uma experiéncia com projeto em sala de aula

Reflexao:

Vocé ja vivenciou uma experiéncia trabalhando com projetos em sala de aula? Ou conhece
alguma experiéncia de trabalho com projetos em sala de aula?

Nessa atividade, cada participante devera descrever uma experiéncia vivenciada ou
conhecida de trabalho com projetos em sala de aula envolvendo o uso de tecnologias.
Orientacao didatica:

1. Elaborar um texto descritivo no editor de textos do BrOffice, destacando aspectos
relacionados aos conteudos curriculares trabalhados e aos recursos tecnoldgicos.
Responder as questoes:

a) Quais os conceitos, atitudes e procedimentos mobilizados e/ou desenvolvidos pelos
alunos?

b) Como os conteddos trabalhados se integram ao curriculo das disciplinas envolvidas?

¢) Quais as contribui¢cdes das tecnologias e midias utilizadas ao desenvolvimento da
atividade?

2. Salvar o documento na pasta “Meus documentos” atribuindo um nome que facilite a sua
identificacdo, da seguinte forma: ativ-X_seunome.

Por exemplo: para esta atividade realizada pelo Jodo Carlos Pereira, o nome do
arquivo serd: ativ-3_joaocarlosp

Recomendamos ndo utilizar acentos, cedilha, sinais de pontuacdo e outros
caracteres especiais. O trago que sugerimos utilizar (sinal de underline, underscore
ou sublinhado) é aceito pelo computador como uma letra comum.

3. Postar o arquivo desta atividade na Biblioteca em Material do Aluno, tema “Unidade4”.
Acessar as atividades elaboradas pelos colegas disponiveis no acervo da Biblioteca do
Material do Aluno, para conhecer suas reflexdes e relatos.



Projeto e as integracoes
O trabalho por projeto potencializa a integracao de:
e diferentes dreas de conhecimento, ou seja, a multidisciplinaridade e a

interdisciplinaridade.
e vdrias midias e recursos (livros, TV, rddio, computador, filmadora ...).

No trabalho com projeto, desenvolvido na perspectiva integradora, o aluno pode
expressar seu pensamento por meio de diferentes linguagens e formas de
representagdo.

Projeto e a interdisciplinaridade
“... 0 projeto rompe com as fronteiras disciplinares, tornando-as permedveis na agdo de
articular diferentes dreas de conhecimento, mobilizadas na investigacdo de problemdticas
e situagoes da realidade. Isso ndo significa abandonar as disciplinas, mas integrd-las no
desenvolvimento das investigacoes, aprofundando-as verticalmente em sua propria
identidade, ao mesmo tempo, que estabelecem articulagbes horizontais numa relagdo de
reciprocidade entre elas, a qual tem como pano de fundo a unicidade do conhecimento em
constru¢do” (Almeida, 2002, p. 58).
Isto significa que o projeto também pode ser feito a partir de um contetido disciplinar
Oimportante é que o seu desenvolvimento ndo se feche em si mesmo.

Saiba mais: Para saber mais sobre a articulacio entre as dreas do conhecimento e
tecnologia, ver o texto na integra, de Maria Elisabette B. B. Prado: Articulando saberes e
transformando a prética. Livro “Integracdo das Tecnologias na Educacdo. Salto para o
Futuro. Organizacdo Almeida, M.E.B.; Moran, J. M. Secretaria de Educac¢ao a Distancia do
MEQC, Brasilia, 2005. p.54-58, disponivel no Portal do Professor no site:
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
link.linkFilter.action?ufld=RJ&categoryld=6&start=0&limit=12.

Interdisciplinaridade

A interdisciplinaridade se caracteriza como uma categoria de ac@o. A integragdo entre
disciplinas se faz na prética, no desenvolvimento do curriculo que trata o conhecimento em
sua globalidade. Essa atitude diante do conhecimento ndo elimina as disciplinas (A divisao
entre as disciplinas ndo € estatica e ocorre a medida que se aprofundam os conhecimentos
de determinada drea, cuja compreensdo exige estudos especializados. Essa especializagdo
tornou-se tdo intensa que os vinculos entre as disciplinas se perderam e cada uma delas
passou a ser ministrada isoladamente na 6tica de um corpo tedrico que perdeu a ligacdo
com a prética e de uma estrutura de sistema de ensino que se apdia num quadro de
professores e de hordrios pré-estabelecidos para cada disciplina ) como um corpo
organizado de conhecimentos, mas estes podem se integrar a conhecimentos de outras
disciplinas no estudo de determinado fendmeno ou no desenvolvimento de um projeto.

O uso de tecnologias permite retomar a visdo de conhecimento em sua unicidade por meio
do estabelecimento de ligacdes em redes que integram idéias, conceitos, experiéncias,
padrdes de distintas dreas e disciplinas, reconfirmando a relatividade da ciéncia e a nog¢ao
de espago-tempo.



A pessoa aprende quando estabelece relagdes entre novas informagdes com conhecimentos
que possuia e constroi novos significados. Isto ocorre tanto no ambito de uma disciplina
como na integracao entre disciplinas.

Saiba mais: Para saber mais sobre a articulag@o entre as dreas do conhecimento e
tecnologia ver o texto na integra, de Maria Elizabeth B. de Almeida: Tecnologia na Escola:
criacdo de redes de conhecimentos. Livro “Integracdo das Tecnologias na Educacgdo. Salto
para o Futuro. Organizacdo Almeida, M.E.B.; Moran, J. M. Secretaria de Educagdo a
Distancia do MEC, Brasilia, 2005. p.70-73, disponivel no Portal do Professor no site:
http://portaldoprofessor.mec.gov.br/
link.linkFilter.action?ufld=RJ&categoryld=6&start=0&limit=12.

Saiba mais: Uso de software educacional HAGAQUE

O software HAGAQUE é um importante instrumento de trabalho para o aluno aprender
com a criacao de histérias usando outras linguagens além da escrita. Acesse o software no
Portal do Professor (http://portaldoprofessorhmg.mec.gov.br/portaldoprofessor/
link.linkFilter.action?countryld=22 &categoryld=9 &start=0&limit=12) ou busque-o no
computador da escola. Procure analisd-lo para descobrir suas potencialidades pedagdgicas
para uso com diferentes estratégias diddticas, assim como em projetos de trabalho dos
alunos.

E importante perceber que o trabalho por projeto pode partir de um objetivo focado em uma
disciplina.

Por exemplo, no uso do software HAGAQUE o professor da 4rea de Portugués pode
imediatamente identificar possibilidades de trabalhar com o desenvolvimento de leitura e
escrita do aluno.

A medida que o aluno (individualmente ou em grupo) cria historias, ele pode trazer
assuntos que se relacionam a outras dreas do conhecimento, potencializando com isso a
integragdo entre as dreas, caminhando desta forma para um projeto com caracteristicas
multidisciplinar ou interdisciplinar.

Sobre os principios que pautam o trabalho por projeto, a Professora Maria Elizabeth B de
Almeida expressa-os claramente no video:

Projeto e Curriculo
Analise o didlogo entre dois professores:

Professor-1: Trabalhei dois meses com projetos e nao sei o que os alunos aprenderam.
Professor-2: Meus alunos aprenderam a escrever textos no computador, inserir figuras, a
navegar na Internet, trazer novas informagdes, trocar idéias com os colegas.

Professor-1: Mas, sobre conceitos formais relacionados as dreas de conhecimento, o que
serd que o aluno aprendeu?

Reflita:
Essas colocagdes dos professores nos levam a questionar sobre:




O que € curriculo? Quais as contribui¢des das tecnologias ao desenvolvimento do
curriculo? Como integrar efetivamente as tecnologias ao desenvolvimento do curriculo?
Como desenvolver projetos no ambito do curriculo?

Tratamos neste curso de um conceito de curriculo situado historicamente, que trabalha
tanto com o conhecimento organizado, sistematizado, aceito socialmente e selecionado em
estruturas previamente concebidas como do conhecimento que o aluno traz de seu contexto,
da vida, mas que ndo se limita ao conhecimento cotidiano. Logo, o curriculo ndo é apenas
uma lista de contetdos prontos a serem transmitidos aos alunos e ndo se esgota na
aplicacdo do conhecimento a experiéncias do cotidiano.

Uma educacio voltada a construcdo de uma sociedade justa e igualitdria, que respeite as
diferencas e os diferentes, trabalha no sentido de ampliar os direitos dos educandos as
ciéncias, as artes, a cultura, as tecnologias de comunicagdo e informagao e as multiplas
linguagens de expressdo e comunicagdo que constituem os sistemas simbdlicos de uma
sociedade.

A integracdo de tecnologias de informagao e comunicac¢do permite interligar essas duas
vertentes em novas praticas pedagdgicas com o uso da internet € web, 0 que proporciona
expandir as situacdes de aprendizagem e englobar a complexidade crescente do
conhecimento, da ciéncia e da tecnologia.

O uso dessas tecnologias em processos de aprendizagem propicia o registro digital das
producdes dos alunos, criando condi¢des para que se possa identificar as dificuldades e os
avancos dos alunos, bem como reconhecer o que foi trabalhado do curriculo prescrito € o
que foi integrado, que vai além do previsto em planos e livros didaticos e também ¢é
trabalhado na escola.

Saiba mais:

Essas concepgdes estdo presentes em documento do Ministério da Educacao intitulado
“Indagacdes sobre Curriculo. Curriculo e Desenvolvimento humano”, produzido pela
Secretaria de Educagdo Basica em 2007, o qual se encontra em:
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/Ensfund/indag].pdf

Atividade 4: Experiéncias com a integracio de tecnologias ao curriculo
Vamos agora trabalhar em pequenos grupos para conhecer experiéncias de uso de
tecnologias ao curriculo vivenciadas pelos colegas.

Orientacao didatica:

1. Escolher um representante do grupo para registrar a sintese das andlises e atribuir um
nome ao grupo. Por exemplo: Canela.

2. Cada grupo vai debater sobre as experiéncias de seus membros relacionadas ao uso de
tecnologias no curriculo.

3. Identificar em relacdo as experiéncias: disciplinas envolvidas, atividades desenvolvidas,
objetivos da atividade, conteidos trabalhados, tecnologias e midias utilizadas, durag¢ao
da atividade, os conhecimentos, atitudes e procedimentos que os alunos mobilizaram ou
aprenderam.



4. Registrar em documento do editor de texto, a sintese das andlises do grupo sobre as
experiéncias.

5. Salvar o documento na pasta “Meus documentos”, atribuindo-lhe um nome que facilite
sua identificacdo da seguinte forma: ativ_1.2_Canela.

6. Postar este arquivo na Biblioteca, em Material do Aluno, tema “Sintese Integra TIC”. *

Analise das atividades realizadas a distincia e articulacido com a atividade 6.

Temos consciéncia de que o uso de tecnologias de informagao e comunicagdo, que
surgiram separadas, convergiram e passaram a compor um Unico dispositivo, modificam
profundamente o modo como desenvolvemos atividades. Discutimos as mudangas que a
Internet estd provocando em nossa vida, nas compras, no sistema bancério...

Neste curso olhamos para a escola, as tecnologias, os projetos e o curriculo...

Os projetos de trabalho que comegam em sala de aula podem continuar em outros lugares e
tempos, do mesmo modo que podem originar-se de acontecimentos externos a escola.
Lembrete:

Mas lembrem-se que ndo podemos olhar apenas para o computador que temos hoje, nem
para a Internet acessada via computador, jd a temos hoje nos telefones celulares, que siao
mais baratos do que os computadores! Com isto, hd maior possibilidade de mobilidade e
conexao de qualquer lugar e a qualquer momento e, conseqiientemente, de expandir a
escola para além da sala de aula, romper com seus muros e desenvolver projetos em
diferentes espacos que poderdo ser integrados ao curriculo.

Saiba mais: Texto da entrevista de José Manoel Moran sobre a convergéncia de
tecnologias, disponivel no site: http://www.eca.usp.br/prof/moran/positivo.pdf

Atividade 5: Projetos de trabalho em sala de aula com a integraciao de tecnologias ao
curriculo

Levem em conta o lembrete anterior ao elaborar um plano de aula para o desenvolvimento
de projetos de trabalho pelos alunos com o uso de tecnologias. Este plano deverd ser
realizado preferencialmente no periodo de 2 (duas) ou 3(trés) semanas.

Por exemplo, projetos que propiciem o desenvolvimento da competéncia leitora e escritora;
projetos temdticos transversais; projetos que surjam de questdes ou curiosidades levantadas
pelos alunos sobre determinado acontecimento do seu contexto ou tema de estudos da
disciplina.

Este plano poderd ser elaborado individualmente ou em grupos de professores de uma
mesma escola, desde que se comprometam a desenvolver as a¢des de modo integrado.
Antes de elaborar o plano, vamos explorar o Portal do Professor e/ou os recursos existentes
no computador na escola, a fim de reconhecermos as potencialidades dos recursos
pedagogicos que favorecem a autoria do aluno com o uso de diferentes linguagens.

Orientar os alunos para desenvolver projetos com a integracdo de distintas linguagens
(sonoras, imagéticas, hipermidias, escrita) atende aos diferentes estilos e preferéncias de
aprendizagem. Mas é importante que o professor conheca tais recursos para sugerir o seu
uso pelos alunos no desenvolvimento dos projetos.

Lembrem-se que curriculo € distinto de ensino.



Curriculo e ensino

Curriculo e ensino ndo sdo sindnimos, embora sejam conceitos inter-relacionados. A
elaboracdo de um curriculo depende diretamente da concep¢ao de conhecimento, ensino e
aprendizagem que se tem. O curriculo tem sido orientado a transmissdo de conhecimentos
socialmente validos e resultante de uma selecdo organizada intencionalmente com o
objetivo de que o aluno alcance determinados resultados. No entanto, o desenvolvimento do
curriculo na realidade da escola e no contexto da sala de aula vai além das grades
curriculares e envolve toda a escola, a vida dos alunos, o entorno escolar, os
acontecimentos locais e globais que interferem no sistema de relacdes estabelecido na
dinamica do processo educacional.

Orientacao didatica:

1. Explorar o Portal do Professor e/ou os recursos existentes no computador na escola e
identificar os recursos pedagdgicos disponiveis.

2. Elaborar o plano de aula conforme roteiro disponivel no Portal do Professor. Prever

acoes dos alunos no desenvolvimento de projetos de trabalho que tém os alunos como

autores dos projetos.

Registrar o Plano de Aulas em documento do editor de texto

4. Salvar o documento na pasta “Meus documentos”, atribuindo-lhe um nome que facilite
sua identificac@o da seguinte forma: ativ_6_AntonioS.

5. Postar este arquivo na Biblioteca, em Material do Aluno, tema “Plano de aula”.
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6. Ler e comentar no férum com tema “plano de aula”os planos postados por pelo menos 2
colegas.

Saiba mais:

Experiéncias com o uso de tecnologias sdo realizadas em diferentes escolas de Norte a Sul
do Brasil. Vejam essas e comentem com seus colegas no proximo encontro presencial.
DUTRA Italo Modesto; PICCININI, Carlos Augusto; BECKER, Julia Langaro; JOHANN,
Stéfano Pupe; FAGUNDES, Léa da Cruz. Blog, wiki e mapas conceituais digitais no
desenvolvimento de Projetos de Aprendizagem com alunos do Ensino Fundamental.
RENOTE - Revista Novas Tecnologia na Educacao. V.4 N° 2, Dezembro, 2006.
Disponivel em: http://www.cinted.ufrgs.br/renote/dez2006/artigosrenote/25064.pdf (acesso
em 10.07.2008).

Atividade 6: Desenvolvimento de projetos de trabalho em sala de aula com a
integracao de tecnologias ao curriculo

Durante as proximas duas semanas, quando vamos realizar o plano de aula voltado ao
desenvolvimento de projetos de trabalho pelos alunos, leve em conta a possibilidade de
orientar os alunos para a integracdo de diferentes tecnologias a esse trabalho.

Orientacao didatica:
1. Desenvolver o plano de aula e registrar no férum “Relato de projetos de trabalho” as
atividades desenvolvidas, as estratégias criadas pelos alunos com o0s respectivos



conhecimentos, atitudes e procedimentos mobilizados ou aprendidos, as tecnologias e
midias empregadas.

2. Comentar os relatos registrados pelos colegas.

Ap6s a conclusdo do projeto, analisar o previsto e o realizado comparando o plano de

aula com os relatos registrados em forum e fazer uma sintese das atividades

desenvolvidas, principais estratégias criadas pelos alunos com os respectivos
conhecimentos, atitudes e procedimentos mobilizados ou aprendidos pelos alunos, as
tecnologias e midias empregadas.

4. Inserir no férum “Curriculo desenvolvido na a¢ao” sua andlise sobre como 0s conceitos
e estratégias, as midias e tecnologias identificados se integram ao curriculo das
disciplinas envolvidas.

5. Reelaborar o plano de aulas em arquivo no formato de texto.

6. Salvar o documento na pasta “Meus documentos”, atribuindo-lhe um nome que facilite

sua identificac@o da seguinte forma: ativ_6_Marial.

7. Postar este arquivo na Biblioteca, em Material do Aluno, tema “Plano de aula
reelaborado”.

8. Inserir o Plano de Aulas reelaborado no Portal do Professor.

Para melhor compreendermos o conceito de curriculo e como as tecnologias se integraram

ao curriculo dos projetos desenvolvidos durante este curso, vamos refletir sobre as questdes

abaixo, entre outras mais interessantes que vocés, com certeza, levantardo.

e

Reflita:

_ Os conteudos identificados nos projetos desenvolvidos pelos alunos estdo inseridos no
curriculo formal?

_ Podemos inferir quais foram os conceitos, atitudes e procedimentos desenvolvidos que
ndo estavam previstos no curriculo formal ou ndo foram explicitados no plano de aula
elaborado? Estes conceitos, atitudes e procedimentos fazem parte do curriculo?

_ O uso das tecnologias e midias fazia parte dos planos de ensino? O que os alunos
poderiam ter aprendido sobre o uso de midias e tecnologias constituem parte do curriculo?
Entdo, o que € curriculo?

Para aprofundar o conceito de curriculo e do processo de integracio de tecnologias ao
curriculo, vamos encaminhar nossos estudos tedricos para a sistematizacao do conceito de
curriculo e do processo de integracdo de tecnologias ao curriculo.

Atividade 7: Conceito de curriculo e o processo de integracao de tecnologias ao
curriculo

Novas tecnologias surgem a todo o0 momento e nos deixam com a sensacdo de que estamos
sempre a recomecar. Rever nossos conceitos e praticas significa recontextualizar o que
construimos em outras situacoes, isto é, ressignificar o que ja possuia algum significado
anteriormente construido ou tomar consciéncia de hdbitos automatizados sobre os quais
deixamos de refletir. Afinal, somos seres inconclusos e em constante processo de
aprendizagem.

Vale aqui lembrar o que Paulinho da Viola traz em musica:
"A toda hora rola uma estoria



Que € preciso estar atento
A todo instante rola um movimento
Que muda o rumo dos ventos. "

Com essa idéia de mudanca, trazemos o que Paulo Freire deixou registrado em inimeras
palestras: “H4 necessidade de sermos homens e mulheres de nosso tempo que empregam
todos os recursos disponiveis para dar o grande salto que nossa educacgdo estd a exigir’.

1. Atividade para quem ndo possui acesso a Internet:

Os artigos indicados estdo disponiveis no CD-ROM off line e na coletdnea com o
conteudo do curso e os alunos poderdo desenvolver a atividade, salvd-la em CD, pen
drive ou disquete e postar no ambiente virtual e-Prolnfo no momento em que tiver
acesso a Internet.

E importante trazer o arquivo com o contetido das respostas no préximo encontro
presencial.

Diante das idéias de Freire de revalorizacdo da escola e exortagdo a mudanca, das
experiéncias analisadas nas atividades anteriores e de artigos que trazem importantes
referéncias tedricas sobre o tema Curriculo, projetos e tecnologias, vamos pensar sobre as
seguintes questoes:

= O que é curriculo?

= (Quais as contribui¢des das tecnologias ao desenvolvimento do curriculo?

= Como integrar efetivamente as tecnologias ao desenvolvimento do curriculo?

=  Como desenvolver projetos no ambito do curriculo?

Para nos ajudar a responder estas questdes articulando a pratica analisada com a teoria,

vamos efetuar a leitura dos seguintes artigos:

ALMEIDA, M. E. B. e PRADO, M. E. B. B. Desafios e possibilidades da integracdo de
tecnologias ao curriculo. Brasilia, Ministério da Educacio, Secretaria de Educacdo a
Distancia — SEED/MEC, 2008.

PRADO, M. E. B. B. Pedagogia de projetos: fundamentos e implica¢des In: Moran, J. M.e
ALMEIDA, M. E. B. Integracdo de tecnologias na educagdo. Brasilia, DF:
SEED/MEC, 2005. Versao online disponivel em: http://www.tvebrasil.com.br/salto

Orientacao didatica:

1. Ler os artigos citados acima e disponiveis na Biblioteca, em material do Professor, tema
“Conceitos_Curriculo e TIC”.

2. Apontar as idéias principais.

. Responder as questdes acima.

4. Registrar suas respostas com o uso de editor de texto e salvar o documento na pasta
“Meus documentos”, atribuindo-lhe um nome que facilite sua identificacdo da seguinte
forma: ativ_5_seunome.

1. Postar este arquivo na Biblioteca, em Material do Aluno, tema “Conceitos_Curriculo e
TIC”.

2. Ler e comentar as respostas de pelo menos dois colegas.
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Saiba Mais:

Giselle Bieguelman (2003) explora as novas formas de representar o pensamento, atribuir
significado, ver e memorizar, propiciada pela leitura e escrita resultante da combinagao
entre as culturas impressas e digitais, que apontam uma nova epistemologia. Para
aprofundar essas id€ias, leia “O livro depois do livro”, disponivel na integra em:
http://www.scribd.com/doc/263437/o-livro-depois-do-livro

Atividade 8: Compartilhando experiéncias sobre curriculo, projetos e tecnologias
Agora que temos prdtica de sala de aula com projetos de trabalho desenvolvidos pelos
alunos, vamos compartilhar e debater nossas experiéncias com colegas de outras turmas e
com outros profissionais que utilizam diferentes estratégias para incorporar tecnologias ao
curriculo.

Desse modo, participaremos da criagdo de comunidades de aprendizagem e de pratica por
meio do Portal do Professor ao tempo que buscamos novas referéncias sobre projetos nesse
Portal: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/interaction.action

Descobriremos ai um mundo de informag¢des importantes e outros modos de conceber e
desenvolver projetos.

Orientacao didatica:

1. Navegar no Portal do Professor em: http://portaldoprofessor.mec.gov.br/

2. Clicar na opc¢ao Interacdo e Colaboracao.

3. Explorar as diferentes dreas abertas para a interagdo e colaboracgdo: chats, blogs,
semindrio on-line, inovagdes interativas.

4. Fazer um relato de sua experiéncia com projeto usando tecnologias no curriculo na area
intitulada “Relatos de Experiéncias”.

5. Ler os relatos postados nessa drea, verificar se existem outros relatos a respeito do
desenvolvimento de projetos curriculares com o uso de tecnologias e comentar aqueles que
mais lhe chamaram a atencdo.

Palavras finais para um novo comeco...

Ao final deste curso constituido com base nas experiéncias vivenciadas na pratica e no
compartilhamento de reflexdes e de busca de novas aprendizagens, o nosso desejo € de que
a interagc@o continue propiciando a criag@o e a expansdo de uma comunidade de
aprendizagem por meio do Portal do Professor.

E para dar inicio a este novo momento, convidamos a todos a dialogar com o texto
intitulado "A Tecnologia é uma estratégia" de autoria de Bento Duarte da Silva da
Universidade de Minho, Portugal e, em seguida, analisar e debater suas contribui¢cdes com
os colegas no espaco de interacao e colaboracdo do Portal do Professor.

O texto encontra-se disponivel na Biblioteca, em Material do Professor.
Desejamos a todos(as) que novos didlogos com outros autores venham a acontecer, bem

como experiéncias inovadoras venham a ser compartilhadas nesta rede humana de
aprendizagem, em que cada um possa assumir o papel de aprendente e ensinante do outro.






