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RESUMO

DISSEGNA, Valderi Miorelli. Desafios da Educagdo Contemporanea: A integragdo entre
curriculo e tecnologia em tempos de cultura digital. 51 p. Trabalho de Conclusdo de Curso
(Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital) — Programa de Pés-Graduacdo em
Educacéo, Universidade Federal de Santa Catarina, 2016.

A educacdo contemporanea, ainda em processo de construcdo, esta inserida no
contexto da cultura digital e a escola, enquanto instituicdo social formadora, é responsavel
pela reflexdo-acdo, na integracdo do curriculo a tecnologia e na inclusdo digital. No cenario
educacional estdo os atores do processo de aprendizagem que s@o o professor mediador e 0
aluno, com suporte do gestor na realizagdo e concretizagdo das acOes e atividades
pedagogicas. Com as Novas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo, ha a
ampliacdo das possibilidades de utilizagdo dos recursos tecnoldgicos e, por isso, novas formas
de aprender. Ainda, muitos professores encontram dificuldades e resisténcias em incorporar as
novas tecnologias nas atividades pedagogicas, por isso, a problematica deste trabalho esta em
contribuir com professores e gestores na superacdo das dificuldades e desafios inerentes ao
momento da educacdo contemporanea na cultura digital. A questdo que norteia o estudo é:
Quais o0s possiveis caminhos para a construcdo de uma educacdo inovadora permeada pelas
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagdo? As discussdes para essa problematica
baseiam-se em teorias como: informacdo, comunicacéo, cibercultura, webcurriculo, professor
mediador, educacdo inovadora e integracdo. Os objetos de estudo sdo: Oficina — Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunica¢do na Escola como proposta de formacao do professor e
as estratégias de aprendizagem desenvolvidas em sala de aula com a utilizacdo das
tecnologias. A coleta de dados sobre as oficinas foi a partir de Avaliagdo On-Line e as
estratégias de aprendizagem, a partir do relato de experiéncias. Com os resultados obtidos, ha
a evidéncia de que a formacdo continuada para o professor € o ponto de partida na integracédo
entre curriculo e tecnologia. O professor é o sujeito principal, e na sua mediacgéo e criatividade
ha a concretizacdo da integracdo e a ampliacdo das possibilidades de aprendizagem de acordo
com as experiéncias relatadas. Este estudo pode contribuir para a integracdo entre curriculo e
tecnologia na configuracdo de um novo espaco escolar e, consequentemente, um novo
aprender.

Palavras-Chave: Tecnologias. Educacao. Professor. Integracdo. Cultura Digital.



ABSTRACT

DISSEGNA, Valderi Miorelli. Challenges of Contemporary Education: Integration
between curriculum and technology in digital culture times. 51 p. Work Completion of
course (Specialization in Education in Digital Culture) - Program of Graduate Studies in
Education, Federal University of Santa Catarina, 2016.

Contemporary education, still under construction, is inserted in the digital culture and
school, while forming social institution, it is responsible for the reflection-action, the
curriculum integration technology and digital inclusion. In the educational setting are the
actors of the learning process are the facilitator and student, manager of support in the
realization and implementation of actions and educational activities. With the new Digital
Technologies of Information and Communication, there is the expansion of the use of
technological resources possibilities and therefore new ways of learning. Still, many teachers
have difficulties and resistance to incorporate new technologies in the educational activities,
so the problem of this work is to contribute to teachers and managers in overcoming the
difficulties and challenges of the moment of contemporary education in digital culture. The
question that guides the study is: What are the possible ways to build an innovative education
permeated by Digital Technologies of Information and Communication? Discussions to this
problem based on theories such as information, communication, cyberculture, webcurriculo,
facilitator, innovative education and integration. The objects of study are: Workshop - Digital
Information Technology and Communication in the School as a proposal for teacher training
and learning strategies developed in the classroom with the use of technology. Data collection
on the workshops was from On-Line Evaluation and learning strategies from the experience
report. With the results, there is evidence that continuing education for the teacher is the
starting point in the integration of curriculum and technology. The teacher is the main subject,
and its mediation and creativity there is the realization of integration and expansion of
learning opportunities according to the reported experiences. This study may contribute to the
integration between curriculum and technology in setting up a new school space and,
consequently, a new learning.

Keywords: Technologies. Education. Teacher. Integration. Digital Culture.
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INTRODUCAO

A pesquisa foi desenvolvida e contextualizada, a partir de algumas reflexdes sobre a
cultura digital realizadas, no Curso de Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital, como
norteador deste estudo, em que o objetivo geral do curso era oportunizar 0 acesso e promover
0 uso pedagdgico das Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo (TDICs) aos
profissionais da educacgdo das redes publicas do estado de Santa Catarina frente aos desafios
da escola na integracdo do curriculo a tecnologia a partir das novas formas de comunicacgéo e

informacdo por que passa a sociedade.

Quanto mais tecnologias avangadas, mais a educacio precisa de pessoas humanas,
evoluidas, competentes, éticas. A sociedade torna-se cada vez mais complexa,
pluralista e exige pessoas abertas, criativas, inovadoras, confiaveis.” (MORAN) *

No mundo contemporaneo, a presenca da cultura digital esta em varios setores da
sociedade, ou seja, as tecnologias transformam e modernizam os espacos, mudam as relagdes,
ampliam as possibilidades e sdo utilizadas nas relagdes humanas, por isso, de acordo com
Moran (2007), a sociedade torna-se complexa e por isso ha uma mudanga no comportamento
das pessoas e das instituicdes, sdo varias as formas de comunicacéo e informacdo com uma
linguagem digital, virtual e rapida.

Neste contexto, a escola como instituicdo social também esta inserida nesta
reorganizacdo das relacdes e onde € possivel conduzir os processos do aprender e cada vez
mais podera incorporar a tecnologia nas atividades desenvolvidas, na organizacdo do espaco
escolar aberto e reflexivo frente aos desafios do acesso a informacdo. Ainda ha certa
resisténcia ou mesmo inseguranca a essa transformacao, na utilizacdo da tecnologia ou mesmo
na integracdo ao curriculo. Muitas vezes, a pratica pedagogica centra-se em transmitir as
informacBes, ano apo6s ano, e que 0 novo e o diferente parecem distantes e estranhos, e a
tecnologia, em muitos casos, é vista como dificuldade na préatica pedagdgica.

Nesta nova concepc¢do de cultura e mesmo de sociedade, é possivel a construcédo de

um curriculo que integre a tecnologia desenvolvendo novos métodos de aprendizagem e que

1 Disponivel em: < http://www.eca.usp.br/prof/moran/site/textos/educacao_inovadora/escola.pdf>. Acesso em:
15 jun. 2016.
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professores e alunos ampliem as linguagens e as relacbes permitidas pelas tecnologias e
recursos digitais, com possibilidades de autoria no processo de producdo do conhecimento.

Sdo varios os desafios dentro do contexto da educacdo contemporanea e estar em
contato com 0s recursos tecnoldgicos e suas possibilidades requer conhecimento, tempo,
dedicacdo e, em muitos casos, 0s educadores ndo dispde de tais métodos para a efetivacdo na
utilizacdo dos recursos. Mas, a rapidez nas transformagoes, a constante evolucgdo, possibilitam
ao professor um reinventar das praticas pedagdgicas, do processo de aprendizagem e, aos
poucos, de forma gradual, entender a educacgéo a partir da concepcao da cultura digital.

A proposta desse trabalho, estrutura-se em trés temas principais: entender o conceito
de cultura digital e irreversivel no contexto da era contemporanea; analisar a relacdo intrinseca
entre a escola como instituicdo social e cultura digital, na integracdo entre o curriculo e a
tecnologia na reorganizacdo do espaco escolar; e - como foco principal — analisar o papel do
professor como mediador do processo de aprendizagem, a partir da formacéo continuada e das
estratégias de aprendizagem em sala de aula permeadas pelas Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacgdo (TDICs).

No contexto da formacdo continuada, sera demonstrada uma experiéncia de
formacdo, a Oficina: Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo na Escola,
desenvolvida nas escolas estaduais que compde a 8% Geréncia Regional da Educacdo de
Campos Novos (GERED), sob coordenacdo do Nucleo de Tecnologia Educacional (NTE),
como possibilidade de integracdo entre curriculo e tecnologia, a partir do professor. Da mesma
forma, apresentacdo de experiéncias significativas com a utilizacdo das Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacdo, desenvolvidas na escola CAIC Professora Nair da Silva Gris,
do municipio de Campos Novos, na disciplina de Historia e com alunos do 6° ao 9° ano do
Ensino Fundamental.

Com isso, 0 objetivo do trabalho é evidenciar algumas possibilidades de aproximacéo
da escola para a vivéncia da cultura digital, integrando curriculo e tecnologia, construindo
uma educacao além das quatro paredes, uma nova escola e um novo aprender. O professor
mediador que a partir da formacdo continuada e da sua criatividade tem como possibilidade a

ampliacdo das estratégias de aprendizagem com a utilizacdo dos recursos tecnologicos.
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1. A INTEGRACAO ENTRE CURRICULO E TECNOLOGIA

1.2 - Cultura: Producao humana

O ser humano é essencialmente um ser social, por isso, sobrevive a partir das suas
relagdes, relagOes estas, que o tornam um produtor de cultura. Mas, o conceito de cultura
estava ligado a ideia do culto, do erudito, do conhecedor de linguas e de certa forma isolava
determinados grupos dentro da hierarquia social.

No século XX, percebe-se uma mudanca de pensamento em que a cultura aparece

como formas de expressdes, além do acumulo de conhecimento. Por isso, ela esté ligada, ao
modo de vida de determinado grupo que representa uma etnia, com seus saberes, costumes,
jeitos, crencas, estilos, acdes e experiéncias, assim, tudo o que é cultural € uma producao
humana material ou imaterial e de certa forma cultivado.

Cultura é uma palavra que vem do latim e quer dizer cultivar. Esse termo é voltado,
a principio, para a agricultura. No sentido socioldgico ou filoséfico — o que mais nos
interessa nesse momento —, cultura nomeia sempre um conjunto de pensamentos,
posicionamentos, crencgas, costumes, simbolos e préticas sociais de um determinado
grupo, em um determinado espaco e tempo; entretanto, podem ser desenvolvidas
culturas parecidas, ou seja, com valores semelhantes, em espacos diferentes.?

Portanto, cultivar é produzir, transformar; € uma producdo humana, na dindmica, no
movimento, na mistura, na acumulagdo, na transmissdo de geracdo em geracdo, no trabalho
coletivo e na relacdo com o meio natural.

Segundo Alfredo Bosi (2006),

Cultura é uma composicdo de préaticas, simbolos, técnicas e valores, que sdo
transmitidos de geragdo em geracdo, com o0 objetivo de tornar possivel a
convivéncia em grupo. Para que isso ocorra, defende a existéncia de uma
consciéncia coletiva que, no presente, elabora condig@es e rotinas, para o futuro de
uma comunidade. Essa caracteristica aproxima o conceito de cultura do ato de
educar. Segundo o autor, nenhum povo tem uma so cultura. As culturas se misturam
a medida que servem para aproximar um grupo da explicacdo ou para o atendimento
as suas necessidades.’

2 Disponivel em: <http://eproinfo.mec.gov.br/eproinfo/storage/modulos/384/57373/nucleo_de base 1/cultura-e
cultura-digital.ntml>. Acesso em: 09 fev. 2016.

3 ldem.


http://eproinfo.mec.gov.br/eproinfo/storage/modulos/384/57373/nucleo_de_base_1/cultura-e%20cultura-digital.html
http://eproinfo.mec.gov.br/eproinfo/storage/modulos/384/57373/nucleo_de_base_1/cultura-e%20cultura-digital.html
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No ambito da cultura, hd a diversidade e isso é importante, pois, nessa mistura
cultural aprende-se e amplia-se as impressoes, ou seja, muda-se a maneira de agir, pensar, ver
e ser, 0 que caracteriza a dinamica do processo de producdo. E importante estar atento e n&o
perder a heranga cultural, mas, a partir da relacéo social e da diversidade cultural, acumular
cultura, formar opinido, pois, se o ser humano é aquele que cultiva e cuida, necessariamente
precisa cuidar bem para garantir a permanéncia.

De acordo com Brand&o (2008, p. 28, grifos no original)

A espécie humana, ao longo de sua historia, foi aprendendo. E cada um de nds, por
sua vez, recapitula esta historia em sua biografia. Porque, uma a uma, aprendemos,
ao longo da infancia e da vida, todas as coisas que aprendemos. Que aprendemos
para ser quem somos, para viver como vivemos, para sentir e pensar o que sentimos

e pensamos, para criar, fazer e transformar tudo o que a s6s ou solidariamente

criamos, fazemos e transformamos”.*

O ser humano é um ser cultural, por isso, da sentido ao que produz, ressignificando
seus modos de vida e na logica da evolugdo constroi em suas relagdes necessariamente

espacos de cultura diferenciados que o caracterizam como grande produtor.

1.2.1 - Cultura Digital

As relagdes sociais passam por transformacdes na medida em que surgem novos
projetos, novas ideias e novas ferramentas que impulsionam o contato entre as pessoas. Dessa
forma, na era contemporanea essas relacfes ocorrem, em muitos casos, no ambito virtual e
rapido. E a informac&o e a comunicacdo a partir do digital, por isso, a utilizacdo das midias
caracteriza a cultura digital.

A proposta desse estudo ndo estd em diferenciar as varias expressdées ou mesmo
formas culturais, mas, destacar que a cultura € uma producdo humana e assim, cultura digital
faz parte dessa concepcdo como organizacdo da sociedade contemporanea, que convive em
espacos diferentes, com novas informacdes, novas formas de acesso e comunicacdo
construidas no percurso da evolugéo natural do ser humano.

Embora ainda o acesso a informacdo ndo seja universal, mas grande parte da

sociedade convive com a possibilidade de receber e compartilhar informac6es, a partir das

4 Disponivel em: < http://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/filosofia/uma-antropologia-cultura*-iii-cultura-
criacao-humana.htm>. Acesso em: 07 jun. 2016.



http://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/filosofia/uma-antropologia-cultura*-iii-cultura-criacao-humana.htm
http://meuartigo.brasilescola.uol.com.br/filosofia/uma-antropologia-cultura*-iii-cultura-criacao-humana.htm
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TDICs, o que confere ao ser humano a construgdo de uma nova sociedade com a era da

comunicagio em rede. E um novo século, s&o novos tempos.

Cultura digital € um termo novo e também é uma producdo humana onde o mundo
real é transformado em digital, ha uma transformacdo nas relacBes entre as pessoas. Esta
ligada a utilizacdo das midias, dos recursos tecnolégicos que acabam mudando as formas de
vida, 0s comportamentos, 0 mundo € construido pelo homem, pois, foi permitido ao homem
conhecer e, a partir disso, compreender o que estd acessivel, e criar habilidades necessarias

para a convivéncia a partir da novas possibilidades.

Castells (2011) define a cultura digital como,

1. Habilidade para comunicar ou mesclar qualquer produto baseado em uma
linguagem comum digital;

2. Habilidade para comunicar desde o local até o global em tempo real e, vice-versa,
para poder diluir o processo de interacéo;

3. Existéncia de multiplas modalidades de comunicagéo;

4. Interconexdo de todas as redes digitalizadas de bases de dados ou a realizagédo do
sonho do hipertexto de Nelson com o sistema de armazenamento e recuperagéo de
dados, batizado como Xanadu, em 1965;

5. Capacidade de reconfigurar todas as configuracfes criando um novo sentido nas
diferentes camadas dos processos de comunicacao;

6. Constituicdo gradual da mente coletiva pelo trabalho em rede, mediante um
conjunto de cérebros sem limite algum. Neste ponto, me refiro as conexdes entre
cérebros em rede e a mente coletiva.’

Neste sentido, a cultura digital é a constituicdo de identidades, de modos de vida, de
costumes, de ciberespacos; é a producdo humana, na 6tica do mundo digital, do acesso rapido
a informacdo, da diminuicdo das distancias, das tecnologias mdveis, da facilidade da
comunicacdo, da aprendizagem e da producéo para a rede, das novidades, das relacdes do ser
humano com o seu cotidiano e com o outro sendo possivel o desenvolvimento de habilidades

para a comunicacao e informacao.

As mudancas sociais tém ocorrido de forma tdo rapida e surpreendente que as
pessoas parecem meras espectadoras passivas dessa situagdo. Os avangos
tecnoldgicos alteraram por completo as relacfes até hoje estabelecidas entre o ser
humano e o seu cotidiano. (ALMEIDA E ALMEIDA, p. 19).

Por isso, a cultura deste século é uma cultura transformada a partir das novas

tecnologias e dos recursos disponiveis. Segundo Danilo Santos de Miranda® a impressao que

5 Disponivel em < http://culturadigital.br/conceito-de-cultura-digital>. Acesso em 06 ago. 2016.
6 Disponivel em:< https://vimeo.com/9845330>. Acesso em: 18 fev. 2016.



http://culturadigital.br/conceito-de-cultura-digital
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estamos vivendo uma nova era civilizatoria, gracas a facilidade de comunicagéo e informagéo
surge uma nova sociedade.

No contexto das transformacbes das formas de comunicacdo e informacdo, ha a
escrita, a impressdo, o Radio, a TV, a Telefonia e como grande salto da humanidade como
objeto da rapidez nas transformacfes e nas relacbes esta a Internet. Assim, o ser humano
poderé constituir-se como comunicador, ha uma organiza¢do de comunidades que produzem
também informacGes sobre suas relacGes e que agora é possivel compartilhar, tornando-se
protagonistas e autores. Essas relacGes sociais ganham aspectos macro, pois, é possivel a
partir da tecnologia digital e dos mecanismos e recursos do avancgo tecnoldgico.

A palavra digital tem origem no latim digitus, que significa dedo, é usada na
computacdo, onde a informagéo real é convertida na forma numérica binaria e a partir disso, a
possibilidade de comunicacéo e representacéo da informacdo com a utilizagdo das midias.

O grande impulso na utilizacdo das midias digitais foi justamente com o advento da
Internet e por isso ha uma mudanca cultural nas formas de relacdo entre as pessoas e que por
sinal, ndo surgiu com este propdsito, mas para fins de dominio de uma nacéo sobre a outra
especialmente na Il Guerra Mundial. E o ser humano como produtor de cultura passa a utilizar
0 que é produzido transformando as suas relacdes.

Na era contemporanea sdo muitas as novidades e inerente ao sistema de consumismo
e producdo a cada dia surgem inovacdes que transformam o modo de vida das pessoas em

distintos aspectos que configuram a cultura digital.

Antes do advento da cultura digital, quando imperava a cultura de massas,
especialmente transmitida por radio e televisao, ninguém falava em midias, mas sim
em meios de comunicacdo massivos. Embora jornais e revistas sejam meios
impressos, portanto remanescentes da Cultura de Gutenberg, sua distribuicdo em
grande escala também os colocava sob a rubrica de meios de comunicacgéo de massa.
O mesmo acontecia com o cinema, apesar de que muitos relutem em considera-lo
meramente como um meio de massa, reivindicando para ele o carater de meio de
criacdo estética, perto das artes.

Meios de comunicagdo de massa e cultura massiva eram nomeacdes, em lingua
portuguesa, das expressdes correspondentes em inglés: mass media e mass culture.
Quando se desejava fazer a critica politica a cultura de massas, a expressao utilizada
era “industria cultural”, expressdo cunhada na primeira metade do século XX pelos
tedricos alemdes T. W. Adorno e M. Horkheimer.

Ao se dar o surgimento de equipamentos técnicos propiciadores de novos processos
de comunicagdo, tais como a multiplicacdo dos canais de televisdo a cabo, o
videocassete, 0 videodisco, 0s jogos eletrdnicos etc., esses equipamentos comegaram
a minar o exclusivismo dos meios de massa e consequentemente a expressao “meios
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de massa” ndo era mais suficiente para dar conta desses novos processos de
comunicagéo.

Entretanto, foi a emergéncia da cultura planetaria, via redes computacionais
teleinforméticas, que instalou definitivamente a crise na hegemonia dos meios de
massa e, com ela, 0 emprego da palavra “midia” generalizou-se e passou a se referir
também a todos os processos de comunicagdo mediados por computador. A partir de
tal generalizagdo, todos os meios de comunicagdo, inclusive os de massa, inclusive o
livro, inclusive a fala, passaram a ser referidos pela rubrica de "midia" até o ponto de
qualquer meio de comunicagao receber hoje a denominagéo genérica de "midia" e o
conjunto deles, de "midias", compondo uma verdadeira ldade Midia’

H& uma transformacdo histérica e muitos aspectos ligados ao conceito de cultura
digital ainda poderé&o ser conhecidos, explorados para sobreviver a esse novo modelo social e
estar atento especialmente para que ndo apenas seja substituida uma cultura popular, das
crengas, dos valores éticos e morais por uma cultura digital inovadora, para a cibercultura,

mas que, se articulem ac6es de complementacéo para o progresso social.

Um dos grandes teoricos da cibercultura, Pierre Lévy (1998, p. 12), nos diz que,

Quando ligado as redes digitais, o computador permite que as pessoas troquem todo
tipo de mensagens entre individuos ou no interior de grupos, participem de
conferéncias eletrénicas sobre milhares de temas diferentes, tenham acesso as
informacdes publicas contidas nos computadores que participam da rede, disponham
da forca de calculo de maquinas situadas a milhares de quildmetros, construam
juntos mundos virtuais puramente l0dicos - ou mais sérios -, constituam uns para 0s
outros uma imensa enciclopédia viva, desenvolvam projetos politicos, amizades,
cooperaces. Isso tudo, sem excluir aqueles que encontram nesse ambiente o lugar
propicio para propagar o 6dio e a enganagao®.

Grande parte da sociedade esta inserida em um novo espaco, dinamico, transformado,
moderno produzido pelo ser humano e entender esse ser humano, segundo Strider e
Zimmermann (2012) ndo mecanico, visto como numero, mas um ser humano realmente

humano, com sentimentos e valores que integra a cultura e possui dominio sobre isso.

A escola dentro de uma educacdo e mesmo de cultura contemporanea € um espaco de
producdo, de acumulacdo e de trocas culturais e, por isso, enfrenta alguns desafios na nova
concepcao de educacdo e de cultura, que é a digital. Neste aspecto, a tecnologia ndo substitui

recursos utilizados na préatica pedagdgica, por exemplo o livro, o giz ou o0 quadro, mas podera

7 Disponivel em:< http://catalogo.educacaonaculturadigital.mec.gov.br/site/hypermedias/28>. Acesso em: 16
mar. 2016.

8 ldem.
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ampliar as possibilidades de aprendizagem com novos recursos a partir da realidade e das

habilidades de cada educador.

1.3 - Alintegracdo das TDIC ao curriculo escolar

A educacdo esta inserida no contexto da cultura digital, assim, integrar o curriculo a
tecnologia sera importante para transformar o espaco escolar. O essencial é que se pense em
um curriculo também a partir das tecnologias e neste sentido a utilizacdo sera para
aperfeicoamento e complementacéo das atividades pedagdgicas.

Dentro do contexto das novas formas de comunicacdo e informacdo ha uma exigéncia

também no campo educacional para que se incorporem as TDICs nas ac¢Oes da escola.

Estudos sobre o uso de tecnologias na educacdo em diferentes paises
evidenciam que experiéncias educacionais com as TDIC provocam tensdes,
conflitos e desafios nas relagcBes em sala de aula e na escola. Isto porque os alunos
se apropriam das tecnologias e convivem harmoniosamente com o mundo digital
de um modo mais confortavel do que os educadores (professores, gestores,
especialistas em educacdo, muitos dos quais se mostram inseguros em relacdo a
essas tecnologias e demonstram pouco interesse em incorpora-las ao curriculo e
a prética pedagdgica (ALMEIDA e VALENTE, 2011, p. 27).

Por isso, a escola podera repensar as suas praticas pedagogicas inseridas na cultura
digital, superando os obstaculos, os limites, apropriando-se dos recursos e melhorando a
relacdo professor e aluno com a utilizagdo das Tecnologias Digitais de Informacéo e
Comunicacéo.

A aprendizagem passa necessariamente pela troca e busca de informacdes, pesquisa,
coleta de dados, discusséo de conceitos, curriculos cientificos, intervengdes do professor e
atualmente a utilizacdo das TDICs para ampliar as possibilidades da producdo do
conhecimento, na efetivacdo da aprendizagem, na comunicacao e autoria.

Neste contexto, o curriculo pode ser definido como o conjunto de intencdes que
permeiam a educacdo, dessa forma, sdo os contetdos contidos em grades curriculares de
acordo com as areas do conhecimento, sdo as metodologias utilizadas pelos professores em
suas préaticas pedagogicas, sdo as vivéncias trazidas pelo aluno e sdo os temas transversais
discutidos no ambiente escolar. Neste sentido a articulacdo desses aspectos torna o curriculo
dindmico e flexivel dentro de cada realidade.

A integracdo do curriculo a tecnologia se da na utilizacdo das midias, na
incorporacdo dos recursos tecnolégicos no fazer pedagdgico. N&o é a simples substituigdo do

quadro negro pela lousa digital ou mesmo do livro impresso pelo digital, mas, uma
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reorganizacdo das acOes para a apropriacdo das tecnologias digitais por gestores, professores e
alunos compondo o coletivo da escola.

Neste sentido a escola precisa passar por uma inovagdo em suas estruturas fisicas e
humanas e se adequar ao novo momento vivenciado por grande parte da sociedade, ou seja,
precisa gerar um processo de transformacdo e adequacdo para que a tecnologia ndo seja s6
mais uma ferramenta presente no espaco escolar, mas que esteja integrada as acGes de
educadores e alunos envolvidos em projetos de producdo, comunicagdo, informacéo,
armazenamento, registro, autoria e pesquisas.

Segundo Moran (2007), a educagdo precisa compreender e incorporar mais as novas
linguagens, desvendar os seus codigos, dominar as possibilidades de expressdo e possiveis
manipulagdes.

Ainda, as tecnologias sozinhas ndo mudam a educacdo, mas a educacdo inovadora
estd incorporando todas as possibilidades de flexibilizagdo, personalizacdo, colaboragédo e
compartilhamento.

A escola, em muitos casos, enfrenta resisténcias e encontra dificuldades para a
integracdo do curriculo a tecnologia. Muitas vezes, a pratica pedagdgica centra-se em
transmitir as informacdes, ano apds ano e que 0 novo, o diferente parece distante e estranho,
dessa forma ha um afastamento das midias em relacéo ao processo de aprendizagem.

A construgdo de um curriculo que integre a tecnologia é possivel e facilitard os
métodos de aprendizagem, pois, promove a professores e alunos uma ampliacdo das
linguagens, de informacéo, comunicacédo e producao.

Segundo Valente (2011), o processo é gradual e passa por escalas até a formacao de
uma escola digital, dessa forma, o que ele chama a atencdo é de que o professor ndo pode
permanecer apenas na primeira escala e sim contemplar os avangos, progredir mesmo que de
forma gradual.

Ainda, de acordo com Almeida e Valente (2011), é necessario reconhecer que 0
dominio instrumental de uma tecnologia seja ela qual for, é insuficiente para compreender
seus modos de producdo e incorpora-la ao ensino, a aprendizagem e ao curriculo, é necessario

compreender todo o processo de aplicabilidade e novas op¢des a partir do recurso.
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A partir das novas tecnologias, surgem novos desafios. H&4 a passagem da aldeia
global para a sociedade da informag&o ou do conhecimento e de acordo com Belloni (2009),
surgem exigéncias também para a midia-educacdo, ou seja, a educacdo para as midias e 0s
desafios da utilizacdo para os processos de aprendizagem, inclusao digital e formacdo cidada

dentro do contexto da cultura digital.

A midia-educacdo é hoje tdo necessaria ao exercicio da cidadania quanto era a
alfabetizacdo no século XIX.” Ela poderia ser entendida também como uma espécie
de inclusdo digital, ou seja, “a apropriagdo dos modos de operar estas ‘maquinas
maravilhosas’, que abrem as portas do mundo encantado da rede mundial de
computadores, possibilitando que o usuario se torne também produtor de mensagens.
As dimensdes da midia-educagdo como objeto de estudo, isto é, ‘leitura critica’ de
mensagens, e ferramenta pedagdgica, que diz respeito a seu uso em situagBes de
aprendizagem, continuam fundamentais para a implementacdo de sua pratica nos
espacos escolares associativos. (Belloni, 2009. p. xii).

Dessa forma a escola passa a ser um local importante de leitura critica do que é
produzido e compartilhado a partir das midias, pois, grande parte dos alunos possui
conhecimento dos recursos digitais, dominam a tecnologia, sé@o imediatistas e rapidos. Mas,
em muitos casos, quando € para ser utilizada para fins pedagogicos, acabam encontrando
problemas, pois, depende da construcdo de conceitos e melhor elaboracdo das informacdes.
Neste caso, o professor € o mediador e por isso tem o compromisso de conduzir as reflexdes
para elaboracdo a fim de produzir conhecimento e uma das possibilidades é a partir da
formacdo continuada acerca das TDICs conhecendo alguns recursos que possam ser
explorados em suas atividades.

Os equipamentos tecnologicos, dispositivos moveis e as redes sociais, sdo exploradas
por muitos alunos, mas o importante € direcionar parte desse dominio a favor da
aprendizagem que pode ser em rede e de forma colaborativa, pois, com o potencial das
tecnologias isso é possivel. Dessa forma, a tecnologia permitira que o aluno interaja com 0s
conteddos, por exemplo, ao produzir um slide o aluno precisara pesquisar, buscar imagens, ler
sobre o tema, desenvolver técnicas de apresentacdo e expressao, despertando o interesse pela
leitura, para o debate, para a demonstracdo tornando-se um autor no processo da
aprendizagem. Ha um provocar o aluno para a reflexdo, o entendimento e a ampliacdo das

informacBes como mais uma alternativa de aprendizado. Neste aspecto, sdo as estratégias e a
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criatividade do professor mediador auxiliado pelas TDICs como facilitadoras do processo de
aprendizagem e mesmo da pratica pedagdgica que resultardo no aprendizado melhor.

E preciso que gestores e professores mantenham uma visio de escola como instituicdo
inovadora, pois, segundo Moran (2013), nas instituicbes mais inovadoras, as tecnologias
digitais estdo integradas, sao moveis, permitem aprender a qualquer hora, em qualquer lugar e
de maltiplas formas. Elas sdo fundamentais para o planejamento, desenvolvimento das aulas e
para a avaliacdo e ainda, o diferencial das escolas inovadoras esta no trabalho com projetos
que permitem ampliacdo de linguagens, estratégias de aprendizagem e envolvimento dos
alunos.

Professores e gestores precisam em uma relacdo de coletividade e colaboracéo,
organizar atividades pedagdgicas e de planejamento na perspectiva de que conhecer e
explorar as midias digitais contribuird para a realizacdo de atividades significativas e de
qualidade integrando a tecnologia ao curriculo. Essas a¢des podem ser realizadas por meio de
projetos e parcerias, superando alguns limites de ordens técnica e estrutural.

A escola vivencia o impacto das novas tecnologias, nas dificuldades e avancos, e
dessa forma o professor tem o papel de mediador, colaborador, administrador da relagéo entre
a tecnologia, o curriculo e o aluno. Por isso, uma das formas para que a escola seja uma escola
na cultura digital, necessariamente as transformacfes passam pela participacdo ativa dos

professores e gestores.

Entretanto, para a integracdo de tecnologias ao curriculo ndo basta ter tecnologias
disponiveis na escola para acesso de todos em qualquer momento. Almeida (2007a,
p.160) destaca que é preciso sobretudo, criar condi¢bes para que os educadores
compreendam a tecnologia em seus “modos de producdo de forma a incorpora-la na
prética”, a partir da acéo e da reflexdo sobre a acdo que incorpore as “caracteristicas
constitutivas desse novo meio, de suas potencialidades e limitacdes em relacdo as
formas de interacdo e construcdo de significados”. Desse modo, a autora orienta o
professor no sentido de assumir o protagonismo da a¢do com o uso das TDIC “de
modo que possa analisar a efetividade das contribuicdes desse suporte para a criacao
de experiéncias educativas significativas e relevantes para os aprendizes” (p.159),
que os reconhegam como sujeitos da prépria aprendizagem (ALMEIDA e
VALENTE, 2011, pp. 27-37).

Dessa forma, uma educacdo inovadora, participativa podera ser construida, a partir

do compromisso dos envolvidos no processo de aprendizagem e a tecnologia ao ser
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incorporada aos projetos e atividades serd uma grande aliada na construcdo da educagdo na
formacdo do cidaddo. Assim, a integracdo do curriculo a tecnologia passa a ser também um
dos desafios da escola.

1.3.1 - Aprender em rede

Discussdes atuais, considerando os crescentes indices de criancas e jovens com
acesso as midias moveis sdo ndo s6 necessarias mas a cada dia mais desafiadoras
para toda a comunidade educadora no pais. A perspectiva de uma “sociedade em
rede”em que as relagcBes sociais econ6micas e culturais impulsionam e séo
impulsionadas pelas novas tecnologias transcendendo tempos e espacos também
educativos apresenta infinitos desafios ao curriculo escolar contemporéneo (MELO
E BOLL, néo paginado).

A partir desse contexto, passa a ser utilizada e expresséio WEB Curriculo que

segundo Almeida (2014),

Néo é s6 a informatizagdo do ensino, web curriculo é muito mais, ele representa a
integracdo curricular abrangendo a tecnologia e toda sua multiplicidade de
linguagens. Temos que pensar nos recursos abertos, no potencial de criacdo de novas
interfaces e recursos utilizados pelos estudantes e na forca do trabalho colaborativo
que pode expandir o conhecimento para outros estados, outros paises. O espago da
escola ndo é mais o Unico lugar de producdo do conhecimento. A web trouxe a
cultura dos museus e laboratérios virtuais e os alunos podem navegar em qualquer
museu do mundo, realizar experiéncias e simulacfes e ndo apenas fazer as visitas
programadas a esses espacos, 0 que nem sempre é viavel.’

A escola, como espago de aprendizagem, possui em sua estrutura organizacional o
seu curriculo. Da cultura digital emerge o WEB Curriculo que,

Integra as TDIC em processos de investigacdo com base na pedagogia da pergunta e
na resolucdo de problemas, o que envolve a busca, organizacdo, interpretacdo e
articulacdo de informagdes, a reflexdo critica, o compartilnamento de experiéncias, a
producdo de novos conhecimentos em busca de uma compreensdo historica do
mundo e da ciéncia. (BRANDAO, 2014, ndo paginado).

Assim, surgem varias possibilidades de utilizacdo das tecnologias, existindo uma
integracdo curricular das TDICs se elas estiverem inseridas nas atividades curriculares da
escola. E preciso essa integracdo, pois as alternativas para producéo do conhecimento ganham
magnitudes. Ainda ha uma grande dificuldade de aceitar essa integracdo e mais ainda aplica-

la nas atividades educacionais. Segundo Mario Sérgio Cortella, quando fala em modernizar a

9 Disponivel em: <http://www.abrelivros.org.br/home/index.php/noticias/5597-web-curriculo-a-convergencia
digital-e-o-futuro>. Acesso em: 13 abr. 2016.



http://www.abrelivros.org.br/home/index.php/noticias/5597-web-curriculo-a-convergencia%20digital-e-o-futuro
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educacdo’®, “precisamos usar a tecnologia & nossa disposicio para fazer melhor o que
fazemos”.

De acordo com Rubem Alves, “o objetivo da educacdo ndo € ensinar coisas [...] é
ensinar a pensar, criar na crianca a curiosidade [...] o objetivo da educacéo é criar a alegria de
pensar [...] a missdo do professor é provocar a inteligéncia, 0 espanto, a curiosidade™.
Assim, existe a diferenca entre ter a informacdo e significar a informagdo, primeiro é o
acesso, conhecer, obter dados e, segundo, é dar um sentido, provocar a curiosidade de certa
forma “tomar posse”, instigar para que se estabelecam relagdes de aprendizagem, e essa nogédo
de posse, podera ser concretizada na utilizacdo das tecnologias na educacao.

A partir disso, o aprendizado em rede vai além da simples transmissdo de
informacdes, que ainda é muito comum em muitas unidades escolares, mas que, necessita
uma reconfiguragdo para conquistar a curiosidade dos alunos. Aprender com a utilizagéo da
internet, ou seja, com a utilizacdo da rede, € muito mais do que repassar informacoes, pois, 0
aluno ja esta de certa forma, informado devido ao contato que possui com 0s meios digitais,
ele € um aluno conectado com o mundo.

Os educadores ndo devem resistir a mudanca, mas sim, reorganizar as atividades, ndo
se propde novos professores, mas professores novos, com capacidade de orientar o aluno para
a producdo do conhecimento, a partir da assimilacdo das informacGes que o aluno traz e que o
professor complementa, neste contexto, a aprendizagem em rede é a producédo na rede e para a
rede, é a provocacdo e a conducgdo para producdo do conhecimento. De acordo com José
Armando Valente (2011) a aprendizagem mediada pelas midias, se concretiza a partir da
relacdo entre a informacéo que é acessada e 0 conhecimento que é construido pelo aprendiz.

Aprender em rede é tecer juntos, estabelecendo conexdes em um trabalho
colaborativo com a utilizacdo das ferramentas digitais no espaco escolar a partir de uma

reorganizacdo, justamente para provocar a curiosidade e o desejo pelo conhecimento.

10 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=FLfgQOx0UNQ>. Acesso em: 19 mai. 2016.

11 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=qjyNv42g2XU>. Acesso em: 08 jun. 2016.
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O aprendizado em rede possibilita a obtengdo da informacdo, a partir das varias
linguagens e, neste contexto, o aluno € outro e deseja que o professor seja outro. Este € mais
um dos desafios das instituicbes educacionais: alimentar esse desejo com novas propostas de
aprendizagem, novos métodos para a efetiva producdo do conhecimento, ai a escola ndo sera

mais s parede, mas sim, paredes e redes, redes de conhecimento.

Era uma vez uma cidade que possuia uma comunidade, que possuia uma escola. Mas
os muros dessa escola eram fechados a essa comunidade. De repente, cairam-se 0s
muros e ndo se sabia mais onde terminava a escola, onde comegava a comunidade. E
a cidade passou a ser uma grande aventura do conhecimento. (MOLL, ndo paginado)

Grande parte da sociedade vive a cultura digital e a escola ainda resiste a algumas
questdes e, se ndo acelerar o processo de mudancga, todo o entusiasmo e encantamento pode
tornar-se um desconforto com a sensacgéo de passado.

A tarefa e dificil, mas ndo impossivel, quando se trata de uma reorganizacdo das
praticas pedagdgicas, ndo transformar-se em reféns dos equipamentos, mas sim explora-los
para facilitar a mediacdo pedagogica e organizar as informacoes trazidas pelos estudantes que
muitas vezes necessitam de um direcionamento, de uma problematizagdo, de um
questionamento, de uma provocacao para gerar 0 conhecimento.

Atualmente existem expressdes como: escolas inovadoras, educagdo hibrida,
alternativas de aprendizagem, sociedade em rede, cultura digital e neste aspecto, entende-se
que é necessario uma postura diferente frente a mudanca, por isso, o0 professor pode neste
percurso, buscar informacdo, formacgéo, comunicacdo, parceria e criatividade para superar 0s

desafios da escola na cultura digital.

1.4 - Professor: formacao continuada para a mediacéo pedagogica com as TDICs

Mais do que nunca, vivemos o imperativo de que ndo bastaria derrubar os “muros”
da escola, em sua cultura organizacional, apenas. O convite aqui é o da reflexdo
sobre o sentido de subversdo de determinada ordem ha& tempos estabelecida
conforme aponta. Nos Ultimos anos, problematizaces e propostas sobre o aprender e
ensinar escolar, a formacdo de professores, seja ela inicial ou continuada, tém
fomentado algumas “‘saidas” para o “uso pedagdgico”, como denominado por varias
iniciativas governamentais, das TDIC nas escolas. O maior problema de tais
iniciativas tem a ver, sobretudo, com o pensamento, ainda reducionista, de que
bastaria trabalhar algumas competéncias/habilidades técnicas para que estas
tecnologias fossem mais bem aproveitadas no cotidiano dos estabelecimentos
escolares. Compreender, de fato, as implicacbes que o uso intensificado delas
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apresenta, &, sem dudvida, elemento crucial para se empreender fazeres que
subsidiassem, ai sim, outra maneira de organizar o espago escolar com as TDICs
(ALONSO, ARAGON, DA SILVA, et al, 2014, p. 155-156).

A partir da concepgdo de cultura digital, da reorganizacdo do espaco escolar, da
aprendizagem em rede e de algumas experiéncias com a utilizagéo das TDICs, afirmar que em
tempos de cultura digital é possivel a integracdo entre curriculo, tecnologia e planejamento
como forma de ampliar as possibilidades do fazer pedagdgico, sendo a escola um espaco
novo, dinamico e reflexivo na producdo de um conhecimento de qualidade, na relagdo de
saberes e no uso pedagogico das TDICs.

Segundo Martin Barbero (2007), a utilizacdo das tecnologias sera para a relacdo dos

saberes, ou seja, a Internet, por exemplo, possui uma grande quantidade de informacdes que,
muitas vezes, ndo geram um conhecimento e a escola precisa reorganizar essas informacoes,
direciona-las para que ocorra uma assimilacdo dos varios saberes e, a partir disso, a
transformacdo das relagdes sociais em atos de individuos conscientes, que possuem
conhecimento, localizagé@o espacial e temporal inerentes a sua funcéo na escola.

Da mesma forma a nova concep¢éo de educacéo perpassa por projetos de formacao
de educadores, como aspecto importante na transformacdo do espago escolar em tempos de
cultura digital. E importante destacar que essas reflexdes estdo embasadas nas atividades e
estudos desenvolvidas durante o curso de Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital e
em experiéncias pedagogicas em sala de aula, evidenciando que a utilizacdo da tecnologia
permite um novo jeito de ensinar e com resultados positivos.

E essa ampliacdo das possibilidades podera ser via integracdo das tecnologias ao
curriculo, mediadas pelo professor. E a proposta € justamente oferecer aos profissionais de
educacdo algumas ferramentas, alternativas de atividades e projetos que permeados pelas
midias, poderdo ser adaptados ao planejamento de acordo com a area especifica. Em sintese,
evidenciar que é possivel a utilizacdo das tecnologias na escola e que sdo necessarias para o

novo conceito de educacdo ou mesmo para a midia-educacéo.

1.4.1 — Professor Mediador

No campo educacional, o professor exerce um papel fundamental como mediador
entre a informacdo e o aprendiz, neste caso, ainda mantém autoridade em termos de

conhecimento cientifico dentro da sua area de atuacéo.
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Neste aspecto, é importante entender que o professor é imprescindivel no processo de

aprendizagem, dessa forma, precisa reconhecer seu potencial dentro do espaco escolar e

desenvolver de forma responsavel sua atividade. Apesar das dificuldades, existem muitos

educadores, que desenvolvem projetos diferenciados e buscam formagdo para integrar a

tecnologia ao curriculo.

No contexto da cultura digital o professor precisa, de forma gradual, entrar em

contato com os recursos disponiveis e avaliar sua pratica pedagdgica diagnosticando qual

recurso € mais apropriado para a atividade a ser desenvolvida numa dimensdo espacgo

temporal.

E notorio dizer que, a presenca das novas tecnologias nas mais diversas esferas da
sociedade contemporanea, é imprescindivel, orientar os docentes para uso das
novas tecnologias de comunicacdo e de informacdo, como tecnologias interativas
em projetos politicos pedagdgicos, tanto no seu desenvolvimento continuo,
guanto na sua pratica em sala de aula, se faz imprescindivel. Essa urgéncia se
deve, ndo apenas, no sentido de preparar as pessoas para usufrui-las, mas
especialmente, para prepara-los como leitores criticos e escritores conscientes
das midias que servem de suporte a essas tecnologias. Nao basta ao cidadao,
hoje, s6 aprender a ler e escrever textos na linguagem verbal. E necessario que
ele aprenda a ler outros meios como o radio, a televisdo, 0s programas de
multimidia, os programa de computador, as paginas da World Wide Web
(WWW). Ao usar essas novas tecnologias, € fundamental que ele néo se deixe
usar por elas. E primordial que os professores se ajustem, deste modo, as
diferentes tecnologias de informacdo e de comunicacdo, aprendendo a escrever e
a ler as diversas linguagens, e as suas representaces que sdo usadas nas mais
diversas areas tecnoldgicas. (DA SILVA, 2012, ndo paginado).

Por isso, o professor estara desenvolvendo um papel fundamental mediando as

relacGes de aprendizagem e se possivel utilizando determinados recursos tecnolégicos. E de

acordo com Gadotti (2002, p. 32), o professor,

[...] deixara de ser um lecionador para ser um organizador do conhecimento e da
aprendizagem [...] um mediador do conhecimento, um aprendiz permanente, um
construtor de sentidos, um cooperador, e sobretudo, um organizador de
aprendizagem.

O professor ndo sera substituido pela maquina, pela tecnologia ou pelas midias, mas

exercera uma condicdo de personagem importante da aprendizagem, na reflexdo constante de

sua préatica educacional e das oportunidades e possibilidades disponiveis no contexto da

educacdo contemporanea digital.
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Por isso, 0 professor precisa estar preparado para exercer sua fun¢do podendo utilizar
as novas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo e uma das maneiras para a

preparacdo € justamente a formacéo continuada e o trabalho criativo.
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2. METODOLOGIA

Este trabalho centra-se no levantamento bibliografico e de estudos realizados durante
0 Curso de Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital, além da apresentacdo do projeto
de formacdo continuada, coleta de dados a partir de questiondrio on-line e relato de
experiéncias desenvolvidas na escola com a utilizacdo das midias, na tentativa de responder a
questdo: Quais 0s possiveis caminhos para a constru¢do de uma educacdo inovadora

permeada pelas Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicagao?
2.1- Problematica

Ainda que a educagdo passe por constantes reformulagbes curriculares,
metodologicas e pedagdgicas no contexto da cultura digital, o fazer pedagogico, muitas vezes,
permanece inalterado, fixo, estatico e sem a incorporacdo da tecnologia ao curriculo como
principio para a formagdo do novo modo de aprender. Inerente ao conceito de cultura digital,
das discussdes a partir do curso de Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital, das
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo, da escola como espacgo de oportunidades
e do professor como mediador, a aprendizagem podera ser possibilitada com a Integracdo do
Curriculo a Tecnologia, na transformacdo do espago escolar promovendo uma educacao

inovadora.

2.2 - Objetivos Geral e Especifico
Objetivo Geral

A Debater sobre os desafios da educacdo contemporanea na cultura digital e o
papel do professor como mediador do processo de aprendizagem para a producdo do

conhecimento na constru¢do de uma educacao inovadora.

Obijetivos Especificos

A Analisar a cultura digital como produc¢do humana no contexto da educacao
contemporanea.

A Indiciar possiveis implicacdes da cultura digital no curriculo escolar.

A Evidenciar a importancia da formacdo do professor para a mediacdo
pedagdgica com as TDICs.

A Relatar experiéncias com a utilizagdo da TDICs como ampliacdo das

possibilidades de aprendizagem.
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2.3 - Delimitacéo do tema

O trabalho estd relacionado a uma acdo desenvolvida durante o curso de
Especializacdo em Educacdo na Cultura Digital denominado “Oficina: Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicagdo na Escola” e do relato de experiéncias realizadas em sala de
aula com a utilizacdo dos recursos tecnoldgicos, percebendo algumas implicagfes da cultura
digital no ambiente escolar como ampliacdo das possibilidades de aprendizagem.

2.4 - Procedimentos

Os procedimentos utilizados para a realizagdo do trabalho foram:

1 - Definir cultura digital como producdo humana no contexto da educagéo
contemporanea.

2 - Discutir as implicagdes da cultura digital no ambiente escolar e a Integracdo entre
Curriculo e Tecnologia na reorganizacdo do espaco escolar.

3 - Enfatizar a importéancia da formacéo do professor para a Integracdo do Curriculo
as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo, realizado a partir da analise de
resultados das Oficinas Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacao.

4 - Demonstrar algumas possibilidades para uma educacdo inovadora permeada pelas
midias, a partir do relato de experiéncias desenvolvidas em sala de aula na disciplina de
Histdria, com alunos de 6° ao 9° ano com resultados positivos e mudanca nas formas de

aprender integrando curriculo e tecnologia.
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3. ESCOLA NA CULTURA DIGITAL — POSSIBILIDADES E ESTRATEGIAS

A partir das répidas transformagdes e do advento de novas tecnologias, é possivel
identificar que a escola estd inserida neste contexto, e por isso, ao proporcionar 0 novo
aprender inclui alunos e professores na cultura digital e que a aprendizagem se consolida na
medida em que as estratégias sdo efetivadas e com a complementacéo dos recursos digitais e
tecnoldgicos. E de acordo com Belloni, (2009) a escola detém a legitimidade cultural e as
condi¢des praticas de ensinar a lucidez as novas geracdes. Diante dos desafios da técnica em
geral e da midia em particular, a escola deve se adaptar, se reciclar e se abrir para 0 mundo,
integrando em seu ensino as novas linguagens e 0s novos modos de expresséo

Os sujeitos do processo de aprendizagem, alunos e professores, podem encontrar
métodos para o desenvolvimento das habilidades com as midias para a producdo do
conhecimento, e neste caso, o professor mediador, a partir da formagdo como uma das

possibilidades.
3.1 - Formacéo Continuada

A experiéncia foi desenvolvida com professores nas escolas estaduais pertencentes a
82 Geréncia da Educacdo de Campos Novos (GERED), mediada pelo Nucleo de Tecnologia
Educacional (NTE). A experiéncia denominada “Oficina - Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo na Escola” demonstra que a formacdo continuada é um dos
principios basicos para a integracdo do curriculo a tecnologia, aléem da aproximacédo entre
professor, recurso tecnoldgico e visualizacdo de novas possibilidades de planejamento e
atividades a serem desenvolvidas em sala de aula.

O objetivo principal foi refletir e desenvolver um novo olhar sobre a cultura digital
no espago escolar partindo do principio de que a formacdo de professores por meio da
realizacdo de Oficinas Pedagdgicas, permite a construcdo de bases sélidas para a efetiva
producdo do conhecimento e ampliacdo das possibilidades de aplicabilidade nas préaticas

pedagdgicas de acordo com o contexto escolar.

3.1.1 - Oficinas Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacdo na escola

Partindo do pressuposto de que esta inserida na cultura digital, torna-se necessario a
integracdo das tecnologias, uma aproximacdo entre o professor e as midias no fazer

pedagogico, por isso, a proposta da experiéncia de integracdo a partir das Oficinas se pauta
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na formacdo do professor como mediador do processo de aprendizagem e como um dos
responséveis por integrar o curriculo a tecnologia na reorganizacdo do espaco escolar neste
novo aprender.

A proposta desta atividade visa orientar e atender as necessidades de muitos
educadores que ainda possuem dificuldades na utilizagdo das tecnologias, mas que a partir da
formacdo continuada estardo tendo a possibilidade de trazé-la para o cotidiano da escola e se
possivel utilizarem em alguns momentos da sua pratica pedagdgica de acordo com sua
realidade.

Essas Oficinas consistem em cursos de formacéo para os Professores das escolas da
8% Geréncia da Educacdo de Campos Novos. Em 2015, foram realizadas em 16 unidades
escolares com a participacdo de 16 Professores Orientadores da Sala de Tecnologia
Educacional (POs) com aproximadamente 195 professores concluintes.

Os POs realizaram capacitacdo no Nucleo de Tecnologia Educacional sobre
aplicativos ou softwares como: Prezi, SlideShare, Google Drive, Dos Vox, KTurtle, Lousa
Digital, Scratch, Audacity, Hot Potatoes, e posteriormente realizaram a Oficina nas suas
escolas, formalizados como curso de formagdo com carga horaria de 16h, sendo 08
presenciais e 08 a distancia. Para cumprir a atividade a distancia seria necessario desenvolver
uma atividade pedagdgica com a utilizacdo dos recursos trabalhados na Oficina.

O tema trabalhado foi relacionado a tecnologia educacional e foram definidos com os

gestores e professores orientadores a partir de uma lista de sugestées. (Figura 01).

3.1.2 - Processo de Avaliacdo e Resultados

Apos a Oficina, foi realizado um questionario On-Line com os POs no sentido de
avaliar o desenvolvimento da atividade na escola e se foram usadas na pratica pedagogica
promovendo mudancas no processo de aprendizagem.

Para o questionario foram utilizadas 05 questdes e responderam a pesquisa 13 POS e
neste caso correspondem a 13 escolas da 8 Geréncia da Educacdo de Campos Novos, onde é
possivel fazer uma analise dos aspectos relacionados a formacdo continuada.

Nos resultados (Figura 01) ha um diagnéstico de quais Softwares/Aplicativos foram

utilizados para a realizagdo da oficina de acordo com a realidade de cada unidade escolar, em
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que os principais aplicativos utilizados foram o Prezi com 38,5 % e o Google Drive com 84,
5%, Dos Vox 15,4%, Kturtle 23,5% e Scratch 7,7%. As outras opg¢des de aplicativos ndo
foram utilizadas na realizagdo da Oficina na escola, pois, cada unidade escolar definia dentro

de algumas possibilidades o tema a ser trabalhado.

Figura 01: Aplicativo/Software utilizado na Oficina

01 - Qual aplicativo/software utilizado para a realizagao da Oficina?
(13 respostas)

Prezi 5(38.5%)
SlideShare
Google Drive
Dos Vox
KTurtle
Lousa Digital
Scratch
Audacity

Hot Potatoes

e

11 (84,6%)
2 (15.4%)
3 (23.1%)

Fonte: Elaborada pelo autor (2015).

De acordo com a realidade da escola e a seguranca do docente é que se apresentaram

as possibilidades de aplicativos para a realizacdo da atividade.

Figura 02: Porcentagem de professores que participaram da Oficina

02 - Do total de professores da escola, qual a porcentagem de participagao

na Oficina?
(13 respostas)

@ Até 25%

@ De 25% & 50%
De 50% a 75%

@ Mais que 75%

w B

Fonte: Elaborada pelo autor (2015).
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Cada escola, de acordo com sua realidade, possui determinado nimero de
professores dessa forma, a partir dos dados da Figura 02, é possivel analisar a porcentagem de
participacdo e adesdo na realizacdo da oficina de acordo com o total de professores da escola,
assim, a maior adesdo foi entre 50% e 75% dos professores, o que totaliza 53,8% de
participantes dentre as escolas que responderam a pesquisa. E na relagdo com os que
concluiram a atividade a distancia como requisito para certificacdo (Figura 03), hd uma
diminuicdo dos que realizaram os trabalhos a distancia, embora 53,8% das escolas em que ha
mais que 75% de professores que realizaram a atividade a distdncia, muitos destes que
inciaram a oficina ndo concluiram as atividades. Percebe-se na relacdo entre as Figuras 02 e
03 que a porcentagem de concluintes da oficina diminuiu em relagdo aos que iniciaram a

atividade.

Figura 03: Porcentagem de professores que realizaram a atividade a distancia

03 - Do total de professores que participaram da Oficina, qual a porcentagem
dos que realizaram a atividade a distancia?

(13 respostas)

® Até 25%

@ De 25% & 50%
De 50% a 75%

@ Mais que 75%

-
o

\ 4

Fonte: Elaborada pelo autor (2015).

Na figura 04, em aspectos gerais é possivel entender que as principais dificuldades
encontradas pelos professores ao realizarem a oficina eram: dificuldade com os aplicativos,
planilhas, criacdo de slides, formatacdo de textos, problemas com equipamentos, conexao e
resisténcia na realizacdo da atividade a distancia. A inseguranca ao estar em contato com 0s
equipamentos ainda € uma realidade no espaco escolar gerando resisténcia na integracédo entre
curriculo e tecnologia. Mas que, por outro lado, percebe-se professores com dominio dos
recursos e neste caso a formacdo continuada podera ampliar seu olhar sobre a utilizacdo da

tecnologia.
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Figura 04: Principais dificuldades na realizagdo da Oficina

04 - Quais as principais dificuldades encontradas na realizagcéao da Oficina?
(13 respostas)

Nao houve muita dificuldade, pois, quando havia alguma dificuldade relacionada de imediato solicitava a ajuda do
professor docente.

0 Sistema Operacional Linux, o plugin Adobe Flash Player, e a conexao com a Internet que oscila quando muitos
usudrios estao conectados.

Os professores tinham muito pouco conhecimento na utilizacao de ferramentas como editores de texto, planilhas,
criagao de slides. Tendo dificuldade até para formatagéao de textos.

Trabalhar com novas formas de aprendizagem pode ser algo desafiador para alguns professores, portanto acho
que por parte de alguns foi uma quebra de paradigma no inicio, mas todos abragaram a causa. Foi Muito bom!! O
resultado foi conhecimentos adquiridos e trocas de experiéncias para todos.

Apenas tivemos dificuldades com a internet, muita conexoes simulténeas, a lentidao era constante.

Dificuldade de alguns professores com o uso da tecnologia.

Nao encontraram dificuldade na oficina. Foi bem satisfatério.

Falta de conhecimento por parte de alguns professores.

Poucos computadores para a atividade, conexao lenta com a internet navegador com problemas na atualizagao.
0 Tempo.

Internet lenta e navegadores que nao atualizam.

Convencer os professores a realizar as atividades a distancia.

As dificuldades encontradas foram sobre a utilizacao do DOSVOX, porque os professores nao tinham tanto
conhecimento sobre o software.

Fonte: Elaborada pelo autor (2015).

Na figura 05, identificam-se a partir das respostas dos participantes que a maioria dos
POs perceberam mudancas na pratica pedagogica a partir da realizacdo da atividade, por
exemplo: apropriacdo do conhecimento, nova visao na apresentacdo de contetdos, criacdo de
avaliacBes on-line, novas formas de aprendizagem, percepcao de que é possivel e superacao
dos desafios e insegurancas identificadas de acordo com os dados (Figura 04). Apesar do
direcionamento da questdo sobre as mudancas, é possivel identificar que atividade promoveu
a percepc¢ao de que com a utilizacdo do recurso ha a constituicdo de um novo modo de ensinar

e aprender.
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Figura 05: Mudangas na atividade pedagogica apos a Oficina

05 - Quais as mudangas perceptiveis na atividade dos professores depois da
realizagao da Oficina?

(13 respostas)

Alguns se apropriam do conhecimento adquirido no cotidiano.

Uma nova visao quanto a apresentacao de contetidos. A facilidade de utilizar um recurso online. Houve também
dificuldades quanto a utilizacao dos recursos do software e do préprio navegador.

Eles comegaram a utilizar as ferramentas do Google Drive em suas aulas, como para a criagao de avaliat;ées&
trabalhos, apresentacao de conteudos através dos slides.

As atividades com as ferramentas tecnolégicas promoveram experiéncias inovadoras de ensino, pois de forma
ludica e atrativa contribuiram para uma nova forma de aprendizagem. Os professores e alunos gostaram muito da
ideia.

Todos os professores ficaram muito satisfeitos com os softwares apresentados, pois a grande maioria nunca
haviam trabalhado com os aplicativos. Alguns professores jé estao trabalhando pelo menos com um dos
softwares para apresentagao de seus contetdos.

Conseguiram perceber que até mesmo eles podem criar algo de diferente e inovador com o uso da tecnologia.
Foi a utilizag@o dos cursos, fazendo novos trabalhos e usando os aplicativos.

Os professores ficaram interessados em utilizar a nova ferramenta e com isso elaborar aulas mais dinamicas com
0 uso das tecnologias.

Hoje em dia, os professores utilizam o Google Drive em seu dia a dia para fazer criar e enviar arquivos para a
nuvem e também em sala de aula.

Gostaram do curso, acharam as novas possibilidades de uso de novas ferramentas Uteis em suas aulas e
apresentacgoes de trabalhos.

Uso do Google Drive em atividades escolares.

Os professores comegaram a utilizar mais os recursos tecnolégicos em suas atividades pedagégicas.

Melhor utilizagao dos recursos tecnologicos propostos durante a realizacao da oficina.

Fonte: Elaborada pelo autor (2015),

A proposta dessa atividade foi identificar as mudancas perceptiveis na atividade dos
professores (Figura 05) apds a realizacdo da Oficina e de acordo com as informacdes percebe-
se que a formacdo continuada e a realizacdo de cursos sdo necessarios e possiveis caminhos
que caracterizam uma nova forma de aprender com dinamismo, inovagao, autoria e superacao

das dificuldades e resisténcias da utilizagdo na escola, ou seja, a formacdo continuada é uma
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importante possibilidade de integracdo entre curriculo e tecnologia, além disso, esse novo
aprender precisa ter como ponto de partida o professor como mediador do processo, como
interlocutor entre aluno, curriculo e tecnologia. O novo professor, de acordo com Gadotti
(2002), passa pela formagdo continuada e deixa de ser lecionador transformando-se em
mediador do processo de aprendizagem com a utilizagdo dos recursos tecnolégicos.

Ainda de acordo com Moran (2007, p. 20).

O que faz a diferenca no avanco dos paises é a qualificacdo das pessoas.
Encontraremos na educacdo novos caminhos de integracdo do humano e do
tecnologico; do racional, sensorial, emocional e do ético; do presencial e do virtual;
da escola, do trabalho e da vida em todas as suas dimensdes.

Esta experiéncia evidencia que houve um despertar de muitos educadores de que €
possivel inovar, melhorar a pratica pedagogica e que a tecnologia ndao é obstaculo, mas,
podera ser aliada na autoria e producéo do conhecimento. Além disso, de acordo com Valente
(2011), a integracdo e gradual, mas, ao acontecer se constréi um novo espaco escolar, aberto,
dinamico, flexivel e compartilhado. E, segundo Almeida (2014), € que se o professor ndo se
apropriar de uma teoria que lhe permita ressignificar e reestruturar sua pratica, ele ndo sera
capaz de transforma-Ila, por isso é fundamental o papel do professor como sujeito principal da

integracdo entre curriculo e tecnologia a partir da qualificacao.
3.2 - Atividades de aprendizagem

Nas paginas que se seguem serdo relatadas algumas experiéncias desenvolvidas em
sala de aula com a utilizacdo da tecnologia, também algumas percepcdes em relacdo aos
alunos no desenvolvimento das atividades. O objetivo € compartilhar experiéncias,
contribuindo com professores no desenvolvimento de uma educacdo de qualidade e
demonstrando que a tecnologia em sala de aula possibilita um novo olhar para o processo de
aprendizagem e supera alguns desafios que a escola apresenta na integracdo do curriculo a
tecnologia e, neste sentido, o professor tem possibilidades de ser criativo no desenvolvimento
da sua pratica pedagdgica. Nao se pretende aqui nenhuma exigéncia ou obrigacdo, mas apenas
compartilhar momentos em que sdo utilizados os recursos tecnolégicos percebendo que €
possivel essa pratica e com resultados positivos, e neste caso, cada profissional podera aplica-
lo de acordo com a sua realidade formativa e escolar. Ndo sdo grandes projetos, mas pequenas
acOes e praticas no processo de aprendizagem compondo o novo aprender em tempos de

cultura digital.
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Assim, citando (Straub 2009, p. 60).

A construcdo do conhecimento do aluno deve ocorrer por meio de um processo
interativo deste com o professor, no qual o professor sera o mediador do processo
ensino-aprendizagem através da midiatizacdo das tecnologias de informacédo e de
comunicacdo, principalmente o computador e a internet.

Por isso, o papel do professor é ser mediador, organizando estratégias de
aprendizagem contemplando os recursos. Ainda de acordo com Belloni (2009), “mediatizar
significa conceber metodologias de ensino e estratégias de utilizacdo de materiais de ensino-
aprendizagem que potencializem ao maximo as possibilidades de aprendizagem”, com novas
alternativas, atividades criativas em que o aluno possa participar, interagir e estar em contato
com novos recursos desenvolvendo habilidades para compor o seu processo de aquisi¢cdo do
conhecimento.

As experiéncias que serdo compartilhadas ocorreram no CAIC Professora Nair da
Silva Gris, uma escola do municipio de Campos Novos, com os alunos do 6° ao 9° anos do
ensino fundamental, na disciplina de Historia, sob orientacdo do Professor Valderi Dissegna
(autor dessa pesquisa).

A escola possui aproximadamente 700 alunos de 1° ao 9° anos e conta com dois
laboratdrios, um do Projeto do FNDE e outro da Prefeitura Municipal, acesso a Internet nos
laboratdrios, caixas de som em todas as salas, projetores integrados, sala de musica com
diversos equipamentos, aparelhos de som, TV, aparelho de DVD, camera digital.

Em aspectos gerais considera-se que a estrutura da escola atende as necessidades dos
professores e alunos no ambito da tecnologia educacional e que a gestdo proporciona

aberturas e parcerias na aplicacdo das atividades.

3.2.1 - Grandes Navegacdes™

A atividade foi desenvolvida com os alunos do 7° ano, que ap0s os estudos sobre o
conteddo das grandes navegacgdes, em dupla deveriam definir um tema e apresentar em sala de
aula utilizando a técnica de dramatizacdo. A estratégia da atividade era identificar a
criatividade do aluno, pois, teriam apenas uma aula para definicdo do tema e preparacdo para

apresentacdo. Apds a preparacdo foram as apresentacdes e uma dupla de alunas produziu um

12 Disponivel em: <http://valderi-educ.blogspot.com.br/2015/09/a-expansao-maritima.html>. Acesso
em: 13 mai. 2016.
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video sobre a Viagem de Vasco da Gama, em que na producao sdo mostrados varios cenarios,
varias personagens encenadas por elas e varios momentos dentro do contexto historico.
Assim, a analise é sobre as apresentacfes, pois, todas as duplas apresentaram, mas o que
realmente chamou a atencéo, provocou um siléncio e uma expectativa na turma foi na hora na
visualizagdo do video. E importante destacar no contexto da tecnologia educacional que elas
utilizaram cémera digital, computador e Pen Drive para organizar a producdo e nao
necessariamente precisaram da Internet. Essa técnica de producdo de videos facilita o
aprendizado, pois, ela possibilita reutilizacdo, arquivamento e divulgacdo explorando novas
linguagens na aprendizagem. Neste caso, as alunas foram autoras e produziam conhecimento
a partir das informagdes. Neste ano, ao estudar o conteldo, podera ser reutilizada essa
producdo, pois, com a utilizacdo das midias é possivel. O interessante é perceber que ao
comentar sobre o video com 0s mesmos alunos que agora estdo no 8° ano, eles lembram dessa
apresentacdo e isso caracteriza que a tecnologia contribui para a integragédo do curriculo e para
a producdo de conhecimento, dessa forma, ndo ha uma substituicdo de conteddos e sim uma

ampliacédo nas formas de aprender e produzir.

3.2.2 - Blog Escolar®

Em 2010, ao realizar o curso de Formacdo Continuada Introducdo a Educacéo
Digital, foi criado o Blog Escolar. Este curso foi realizado no horério das 17h as 19h e na
ocasido, trabalhava trés turnos e ficava na escola até as 17h, realizava o curso e depois
novamente ao trabalho em outra instituicdo das 19h as 22h. S&o detalhes significativos, para
afirmar a importancia da formacéo continuada e do interesse do professor em explorar novos
recursos. De acordo com Valente (2011), a integracdo é gradual, ao utilizar o blog, ha uma
grande diferenca entre as primeiras postagens em relacdo as ultimas, a tecnologia permite essa
mudanca, pois, existem recursos disponiveis, mas que precisam ser explorados. Ao utilizar o
blog escolar, efetivamente hd uma aprendizagem em rede, pois, ele permite que o aluno, em
seu ambiente familiar desenvolva atividades e entre em contato com novas linguagens e novas
informacGes, muitas vezes além do livro didatico. Para a efetivacdo da integracdo, a utilizacdo
do blog é uma das opcdes, embora existam outras alternativas de educacdo em rede. Na

escola, ao ser utilizada a Sala de Tecnologia Educacional, os alunos sé acessam o Blog do

13 Disponivel em: <http://valderi-educ.blogspot.com.br/>. Acesso em: 08 jun. 2016.
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Professor, isso é importante, pois, direciona o aluno exatamente para a pesquisa que deve ser
realizada. Muitas vezes, educadores tem a Sala de Tecnologia como aula diferente, mas que,
ndo h& um direcionamento a pesquisa de forma especifica e neste caso o blog permite essa
delimitacéo.

No inicio do ano todos os alunos recebem o endereco do Blog e ao utilizar a sala de
tecnologia todos ja sabem onde acessar para o prosseguimento da atividade. O Blog permite
aprendizagem em rede, a publicacdo e visualizacdo de comentarios, publicacdo de videos,
jogos, enquetes, imagens, fotos, noticias, fontes de pesquisa, infogréaficos, trabalhos e
avaliacdo on-line, sempre a partir de hiperlinks que sdo direcionados para outra forma de
linguagem. O importante é que o blog permite um acompanhamento de atividades, também,
em alguns casos pela familia e isso garante a participacdo da familia na escola.

No Blog, os comentérios dos pais destacando e parabenizando pela utilizacéo,
demonstra que ele é uma boa ferramenta de aprendizagem para além da sala de aula. Foi
realizada com os alunos do 6° ano uma discussdo sobre a Histéria e sua importancia e a
partir da producdo foram selecionadas algumas frases e publicadas no Blog com o nome dos
autores, que foram os alunos. Ao comentar na sala dessa publicacdo, uma aluna respirou
fundo, ficou ansiosa, pois, seu nome e sua frase apareceriam no Blog do Professor**. Casos
como esse, podem gerar uma discussdo de que essas reagcdes sdo possiveis a partir das midias
e que ao longo do percurso formativo os alunos estardo lembrando-se de atividades
desenvolvidas e aperfeicoando suas experiéncias.

E importante ressaltar que de acordo com 0s niveis de ensino e com o passar do
tempo as experiéncias se complementam e se ampliam, pois, os alunos séo direcionados para
a utilizacdo das midias e respondem bem a isso. Além disso, a utilizacdo do blog permite ao
aluno publicar um comentario, visualizar sua publicacdo e dessa forma o professor conduz
para gque seja publicado de forma correta, mesmo em questdes ortogréaficas e de producéo.

Com a utilizacdo do blog na escola também had a inclusdo digital, pois, ainda
encontramos alunos que ndo sabem trabalhar com o mouse, por exemplo, e a tecnologia na
escola permite isso, superando um dos desafios da escola. A utilizacdo do blog é uma
importante ferramenta nas atividades educacionais, especialmente de complementacdo de
conteldos em sala de aula, de direcionamento dos estudos e com a utilizacdo de varias

linguagens. Ainda, essas atividades permitem uma boa relacdo entre professor e aluno, mesmo

14 Disponivel em: <http://valderi-educ.blogspot.com.br/2016/03/eu-e-historia_17.html>. Acesso em: 16 mar.
2016.
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em questdes disciplinares, hd uma valorizagdo do aluno e assim, ele tem o compromisso de

corresponder com o professor.

3.2.3 - Oficina de Ceramica

A Oficina de Ceramica foi desenvolvida com os alunos do 6° ano, em que 0 contexto
foi o estudo sobre a Pré-Historia e Arqueologia, foram fotografados alguns momentos da
atividade prética com a argila. As TDICs foram utilizadas ao serem disponibilizados no blog
do professor os registros feitos durante a oficina e ainda outras fontes de pesquisa para a
complementacdo do tema. Para isso, foi utilizado o aplicativo Google Fotos na criacdo de
albuns on-line. Esses registros foram visualizados por alguns pais e por todos os alunos da
turma na Sala de Tecnologia Educacional, ainda, alguns alunos comentaram a postagem™.
Sobre o comentéario da aluna é possivel um retorno ao professor para fazer um diagndstico da
sua acdo, ou seja, se essa atividade atingiu 0s objetivos propostos e também sobre a
expectativa do aluno. S&o os pequenos detalhes e agdes com a utilizacdo dos recursos
tecnoldgicos que propiciam momentos de troca, curiosidade, lembrancas e incluséo, pois,

alguns alunos da turma ficaram admirados quando se observam no blog do professor.

3.2.4 - Enquete: Os Fenicios

A atividade foi desenvolvida com os alunos do 6° ano no estudo sobre os Fenicios.
Como o ponto central desse estudo é o desenvolvimento do comércio, foram confeccionados
barcos com dobradura, cada aluno deveria dar um nome ao seu barco, colorir e registrar em
um dos lados o seu aprendizado. Depois disso cada um apresentou a sua producao. O
professor poderia finalizar o capitulo com essa atividade, mas, a partir de alguns recursos
tecnoldgicos disponiveis a experiéncia foi ampliada, elegendo 04 nomes dentre todos o0s
barcos da turma para realizar a enquete e saber qual seria 0 nome do barco vencedor. Essa
enquete ficou disponivel no Blog do Professor e na escola os alunos participaram votando ao
utilizarem a Sala de Tecnologia. Foi importante a atividade, pois, ao final o ganhador recebeu
um certificado com o nome do barco e a identificacdo da atividade. Percebe-se ai, que os
alunos participaram e essa atividade provocou a curiosidade, criatividade e aprendizado. Em
2016, estes alunos cursam o 7° ano e na referéncia a essa atividade certamente saberdo

identificar e lembram-se do momento. Por isso, a utilizacdo da tecnologia, das midias ndo esta

15 Disponivel em: <http://valderi-educ.blogspot.com.br/2016/04/oficina-de-ceramica.html>. Acesso em: 01 abr.
2016.
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para substituir contetdos, mas, para ampliar as possibilidades de aprendizado com

dinamismo.

3.2.5 - Narrativa Digital

A atividade foi desenvolvida com os alunos do 8° ano, no contexto do Processo de
Independéncia do Brasil. Foi realizado trabalho em grupo e cada equipe deveria organizar
uma narrativa sobre um tema especifico do Processo de Independéncia do Brasil. A partir
disso, com a camera digital, realizadas gravacGes dos alunos falando suas narrativas. Apos a
gravacdo, foi editado e produzido um video com todas as narrativas utilizando o aplicativo
Movie Maker. O video serviu para a apresentacdo em sala, pausando a apresentacdo os alunos
explicavam sobre seu tema e o professor complementava. Percebe-se nesta atividade a
utilizacdo dos recursos tecnologicos e uma maneira diferente de estudar a Histéria. Os alunos
foram autores de suas narrativas e ficavam impressionados ao aparecerem na projecéao falando
do trabalho, muitos se escondiam, outros atentos ao que iria aparecer. Dessa forma, € possivel
o envolvimento do aluno, instiga-lo a realizar uma atividade diferente.

A experiéncia é Unica e com o0 video pode-se fazer outras analises de postura,
elaboracdo da narrativa, apresentacdo ao publico. Um dos grupos utilizou o celular para
gravar o audio, depois gravada a cena e na edi¢do junta-se audio e cena para a producdo da
narrativa. Com este recurso é possivel arquivamento dos conteudos produzidos para posterior
utilizacdo. O aplicativo utilizado foi o Movie Maker, tendo conhecido o aplicativo em 2013,
justamente em uma capacitacdo, a partir disso, ha a percepcdo de que era possivel sua
aplicacdo na sala de aula e adaptd-lo a pratica pedagogica. Neste mesmo contexto ha a
producdo de videoclipes com fotos de desenhos realizados pelos alunos que é compartilhado
no blog do professor para futuros acessos e revisdes'®. Neste aspecto, a formacao continuada e
0 interesse do professor em aplicar determinados recursos serdo contribuicdo importante no
processo de formacdo e inclusdo da tecnologia no espaco escolar. Por isso que a tecnologia
aliada a educacdo produz diferentes resultados e experiéncias, ampliam possibilidades de

acordo com cada professor e sua realidade.

16 Disponivel em:<https://www.youtube.com/watch?v=ktpY Mm8 0&feature=youtu.be>. Acesso em: 08 jun.
2016.
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3.2.6 - Radio Escola

Essa atividade foi desenvolvida em varios momentos e com variados temas. Uma das
experiéncias desenvolvidas ao estudar a Historia do Municipio de Campos Novos que foi
publicada no Blog da TV Escola'’. O objetivo da atividade foi estudar a Histéria do municipio
e apresentar os resultados a comunidade escolar por meio da Radio Escola. Dessa forma, apos
estudos e pesquisas, organizou-se o roteiro para a gravacdo do audio e edicdo do primeiro
programa. Foram editados outros trés programas que foram ao “ar”, em margo do ano de
2014, més das comemoracgdes do aniversario do municipio. Como a escola dispde de recurso
de 4udio em todas as salas, durante os cinco minutos que antecedem o recreio todos paravam
as atividades para ouvir a Radio e receber mais informagfes sobre o municipio. Os alunos
foram os personagens da atividade, mediados pelo professor de Historia e o Professor
Alaércio da Oficina de Musica. Recursos utilizados: Caixa de som, Microfones, Pen Drive,
Notebook, Camera Digital, Software Audacity e Internet. A experiéncia contou com a
parceria da Oficina de Musica da Escola, para gravacgéo e edicdo dos programas.

Os resultados foram surpreendentes, pois, 0s alunos eram os locutores, entrevistados,
repérteres e ficavam entusiasmados com a participacdo. Na ampliagdo do projeto, ha a
possibilidade de organizar o roteiro do programa com os alunos e ao comentar sobre algumas
possibilidades, por exemplo, incluir no programa uma poesia, eles ja observaram que poderdo
utilizar os estudos de Lingua Portuguesa para complementacdo dessa atividade. Isso é
possivel, pois, a uma nova forma de aprender. O interessante € que em outros momentos eles
questionavam: “Professor, quando vamos fazer a Radio CAIC?”

Foi um jeito diferente de estudar a Historia do Municipio, dindmico e atraente que faz
com que os alunos tenham interesse pelo conteddo. Embora ainda estejam em processo de
aprendizado na organizacdo do roteiro de um programa de radio e iniciando com essas
experiéncias com certeza terdo condices em estudos posteriores de dar continuidade na
producdo. A grande questdo centra-se no interesse do aluno em participar, muito diferente de
um simples texto, esta atividade proporciona a ampliacdo das possibilidades de aprendizagem
chegando a toda a escola e ainda com condicGes de armazenamento e reutilizacdo em outros
momentos'® e de acordo com o Moran (2013) um dos diferenciais das escolas inovadoras é

justamente o trabalho com projetos. Neste mesmo contexto, utilizou-se os programas de

17 Disponivel em: <http://tvescola.mec.gov.br/tve/post?idPost=10213>. Acesso em: 08 jun. 2016.

18 Disponivel em: <http://educacaonaculturadigital.ufsc.br/radio-escola-transforma-aula-de-historia-em-um-
divertido-aprendizado/>. Acesso em: 08 jun. 2016.
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Radio na Série EU e a Histéria'® e Campanha do Agasalho®’. Com certeza foram experiéncias
que deram certo, ampliando as possibilidades de aprendizagem, estreitando a relagéo
professor e aluno e um jeito gostoso de aprender.

3.2.7 - Avaliagbes e Trabalhos On-line?!

Para esta atividade foi utilizada a ferramenta Google Formulario, onde é possivel a
elaboracdo de formularios que sdo disponibilizados on-line para que os alunos realizem a
avaliacdo na Sala de Tecnologia Educacional. Além disso, podera ser realizado trabalho on-
line e os que possuem acesso a Internet realizam fora do espago escolar. Importante
ferramenta em que o professor recebe as respostas dos alunos, organizadas em Planilhas e que
é possivel corrigir também de forma on-line. O que é mais interessante que para provas
objetivas, a propria ferramenta possibilita a partir do complemento Flubaroo a correcdo das
questdes, ainda, para os alunos que possuem e-mail, 0 sistema encaminha as perguntas e
respostas identificando se respondeu certo ou errado. Atualmente com as tecnologias moveis
os alunos podem acompanhar a revisdo da atividade no proprio celular. Outro aspecto
importante é que, por utilizar essa pratica em varios momentos, ao final da avaliacdo os
alunos ja recebem o resultado, total de acertos e isso, 0s deixa entusiasmados e curiosos. A
ferramenta permite inserir videos e imagens na avaliacdo o que garante novas linguagens para
a aprendizagem.

No contexto da tecnologia educacional, uma importante ferramenta na organizagéo
da atividade oportunizando a incluséo digital no espaco escolar e novas formas de aprender,
contemplando de acordo com Almeida a WEB Curriculo. Cabe destacar que sdo muitas as
opcodes a partir dos recursos e ndo necessariamente devera dominar a totalidade da ferramenta,
mas, a aplicabilidade € a partir das condi¢cdes e do conhecimento, por isso, cada educador fara

a reflexdo da sua prética introduzindo ou ndo determinados recursos?.

19 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=6pRLTM6vyrA&feature=youtu.be>. Acesso em: 08
jun. 2016.

20 Disponivel em: <http://valderi-educ.blogspot.com.br/2015/05/campanha-do-agasalho-caic-2015.html>.
Acesso em: 16 mai. 2016.

21Disponivel em:
<https://docs.google.com/forms/d/1A0ZEO1rQUAHIalxnxrsjZdjrindwdOL djr1Nj6g8NCs/viewform>.Acesso
em: 08 jun. 2016.

22 Disponivel em: <https://docs.google.com/forms/d/1v4hnVve52Tk7H024dImUFRn-

i0_ G_jmT64P7GgxEGZA/viewform>. Acesso em: 08 jun. 2016.
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3.2.8 — Prezi

Outra opcao da utilizacdo dos recursos tecnolégicos em sala de aula é a ferramenta
PREZI, onde é possivel organizar apresentacdes dindmicas. E um recurso on-line, mas que a
atividade pode ser baixada e utilizada Off-Line. Neste recurso é possivel inserir imagens,
videos, links e o aspecto dindmico permite a concentracdo do aluno, a atencao a curiosidade e
por conseguinte melhor aprendizado. Em um dos momentos utilizados foi para a Reviséo para
a Avaliacio sobre a Colonizacdo Espanhola na América?® com alunos do 7° ano e o resultado
foi atencdo dos alunos, interatividade e melhores notas na avaliagdo. Seria possivel apenas
revisar por meio da discussdo, de questdes no quadro, mas com as possibilidades a partir das
midias certamente ha um novo modo de aprender. E possivel arquivamento, reutilizago,
compartilhamento e adaptacdo da atividade para outros estudos. O objetivo ndo é explicar a

ferramenta, mas sua utilizagdo nas atividades de aprendizagem.

3.2.9 - Producdo de Slides

Atividade em grupo desenvolvida com os alunos do 8° ano sobre o Iluminismo. Cada
grupo devera organizar a apresentacdo do seu tema com a utilizacdo de slides. Neste processo
ha a troca de e-mails, utilizacdo da Sala de Tecnologia Educacional, conhecimento de novas
ferramentas, inclusdo digital. Em conversa com os alunos, afirmaram que o aprendizado €
melhor com a utilizacdo desses recursos, tambem, € possivel armazenamento,
compartilhamento, reutilizacéo.

Na producdo dos slides com a ferramenta Power Point, é possivel inserir imagens,
formatar a apresentacdo com efeitos e proporcionar melhor atencdo ao contetdo. Outro ponto
importante, é que no processo educacional esses alunos que estdo no ensino fundamental e
que entram em contato com esses recursos, provavelmente em estudos posteriores utilizardo
essa experiéncia para a producdo do conhecimento. Por isso, a importancia da realizacdo da
atividade para o percurso formativo do aluno. Essa experiéncia, ndo é s6 a simples tarefa de
produzir slides, mas, ha uma organizacao de dados, pesquisa, insercdo de imagens, postura na

apresentacdo e a partir desses aspectos o professor vai mediando as acdes para a qualidade na

23 Disponivel em: <https://prezi.com/e9tc_guamanm/a-colonizacao-espanhola-na-america/>. Acesso em: 08 jun.
2016
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producdo. Importante destacar que essa mediacdo se fortalece ao ser utilizado o recurso

tecnoldgico, mais uma vez, ampliando as possibilidades.

3.2.10 - Mostra de animagao®*

Esta experiéncia foi desenvolvida com alunos do 8° ano, em parceria com 0s
professores de Musica, Arte, Geografia e Historia, no contexto da Histéria do Municipio de
Campos Novos, que em 2016 completou 135 anos. Como ponto central foi a utilizacdo da
Técnica de Stop Motin, uma técnica de fotos quadro a quadro para a producdo de animacdes.
As etapas foram pesquisa, definicdo do tema, organizacdo do roteiro, cenario e personagens,
fotos, edicdo e apresentacéo.

A culminancia da atividade foi com uma apresentacdo para toda a escola na
homenagem ao aniversario do municipio. Para a edicdo das animacgfes foi utilizado o
aplicativo Movie Maker, o Canal Youtube para compartilhar link da animacéo e o blog do
professor na divulgacdo. Importante ressaltar que a edicdo foi realizada pelo Professor de
Histdria, pois, os alunos ainda ndo dominam tais recursos, mas que a partir da experiéncia
estdo em processo de aprendizado e construgdo do conhecimento.

Esta atividade demonstra muito bem a importancia que a tecnologia tem na escola,
pois, caracteriza um aspecto inovador, atraente e de modernidade para uma homenagem
civica histdrica que em muitos momentos centra-se em leituras e declamacdes. Foi perceptivel
a atencdo que os alunos tiveram ao observar as animacdes, 0 olhar fixo ao que estava sendo

apresentado e ainda, o comentario da diretora “isso € moderno, parabens”.

3.2.11 - Sala de Tecnologia Educacional

Na integracdo da tecnologia ao curriculo, as Salas de Tecnologia Educacional sdo
muito importantes ao serem utilizadas de forma correta, ou seja, elas possuem uma finalidade
que € a inclusdo digital de professores e alunos, pesquisa, acesso as informacdes e
sistematizacdo de conhecimentos. Em muitos casos, sdo utilizadas como forma de
divertimento, aula diferente e a mentalidade de alguns alunos ainda € usar a sala de

tecnologia para divertimento, ndo descartando a possibilidade dos jogos educativos °. Mas,

24 Disponivel em: <http://valderi-educ.blogspot.com.br/2016/03/mostra-de-animacao-campos-novos-135-
anos.html>. Acesso em: 28 mar. 2016.

25 Disponivel em:<http://valderi-educ.blogspot.com.br/2014/05/jogo-era-feudal.html>. Acesso em: 09 mai.
2016.
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esta aula deve estar inerente ao planejamento, se for pesquisa ou mesmo jogos educativos,
precisam ser direcionados para o melhor aproveitamento e acdo correta, dessa forma, é um
importante instrumento e precisa ser bem explorado. Temos em nossa escola, a Sala
Inteligente, com acesso a Lousa Digital, computador para todos os alunos, mas, ndo é muito
utilizada realmente por falta de conhecimento e dominio do professor. Neste sentido, a
formacdo continuada seria uma possibilidade de aperfeicoamento e aproveitamento de

recursos disponiveis nas salas de tecnologia educacional.

3.2.12 - Projeto Cidadania®®

A realizacdo da experiéncia que foi possivel a partir das novas tecnologias digitais.
Essa atividade foi realizada pelo professor que ndo estaria na escola e por isso deixou a
atividade de acordo com o planejamento?’. Foi gravado um video explicativo do que os alunos
deveriam realizar e neste video o professor relatou sobre a atividade. Na escola a equipe do
apoio pedagogico mostrou o video para os alunos com 0s encaminhamentos necessarios para
0 estudo do tema. Os alunos visualizaram o video e realizaram a atividade. Assim, a
tecnologia permitiu uma continuidade de estudos, mesmo com a auséncia do professor
naquele momento, por isso, definimos que é possivel a integracdo e o aproveitamento dos
recursos para a transmissdo de informacdes e producéo do conhecimento. Cabe destacar que o
professor foi autor, elaborou um roteiro, uma producéo permeada pelas possibilidades das
novas TDICs.

3.2.13 — Consideracdes

Estas s@o algumas experiéncias desenvolvidas nas aulas de Histéria com a utilizagédo
de diferentes recursos tecnolégicos. Ainda o universo da tecnologia é amplo, sdo muitas
opcdes e se inovam a cada dia, por isso, 0 compromisso da escola e mesmo de educadores na
tentativa de incluir ao seu planejamento opcoes de aprendizagem mediadas pelas midias. N&o
se refere a uma obrigacdo, mas uma reflexdo que os resultados poderdo ser diferentes se as

TDICs forem utilizadas gerando oportunidade de novos aprendizados.

26 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=zFTcvgfU8nw>. Acesso em: 08 jun. 2016.

27 Disponivel em: <http://valderi-educ.blogspot.com.br/2015/08/semana-da-patria.html>. Acesso em: 26 ago.
2016.
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De acordo com Moran (2007, p.11),

A sociedade estd caminhando para ser uma sociedade que aprende de novas
maneiras, por novos caminhos, com novos participantes (atores) de forma continua.
As cidades se tornam cidades educadoras, integrando todas as competéncias e
servicos presenciais e digitais. A educacdo escolar precisa, cada vez mais, ajudar
todos a aprender de forma mais integral, humana, afetiva e ética, integrando o
individual e o social, os diversos ritmos, métodos, tecnologia, para construir
cidaddos plenos em todas as dimensoes.

E importante que professores e alunos discutam esse fato novo na sociedade e na vida
cotidiana, assim, serd possivel transferir parcela do conhecimento dominado pelo aluno em
suas relagdes sociais também para objetivos educacionais e essa discussao, a escola precisa
proporcionar. Também, seria interessante uma avaliacdo sobre a visdo dos alunos das
atividades com e sem a utilizagdo das midias.

A exploragdo dos recursos tecnoldgicos néo esta acabada, fechada, ainda ha muito a
aprender, conquistar, inovar, por isso, de forma gradativa adaptar a realidade de cada escola,
de cada educador as possibilidades do novo aprender, do novo ensinar e da nova escola. N&o
h& dominio total, mas também, nem tampouco dominar nada, € preciso essa reavaliacdo das
praticas pedagogicas. Existem muitos projetos desenvolvidos por professores e que fazem a
diferenca, geram conhecimento e ndo utilizam a tecnologia, no entanto, ndo se propde
segundo Almeida (2014), uma substituicdo de praticas, mas uma ampliacdo das praticas e ai
sim o verdadeiro sentido da integracdo do curriculo a tecnologia e da escola participando da

cultura digital na construcdo de uma educacgéo inovadora.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

A educacdo, de acordo com Strider e Zimmermann (2012) estd em processo de
construgdo, por isso, a transformacdo do espago escolar ocorre de forma gradativa, na
experiéncia de cada professor de acordo com sua realidade de trabalho, da presenca dos
recursos, do seu interesse e da estrutura oferecida pela escola.

Dentro dessa transformacdo estdo as mais variadas experiéncias, jeitos, costumes,
posturas, culturas e modos que s&o expressos em cada contexto dentro das relages sociais. E
fundamental perceber que de nada adiantaria a tecnologia de ponta, moderna, maquinas
potentes, se a operacionalizacdo desse aparato tecnoldgico ndo se concretizar. Por outro lado,
a ndo disposicdo de tantos recursos podera significar, de acordo com a postura, a criatividade
e o interesse, grandes aprendizados.

Por isso, a escola como instituicdo social e espaco de aprendizagem vai se
reorganizando em suas relagcdes para cumprir seu papel formativo e o professor como sujeito
essencial nesta conducgéo e mediacao é responsavel primeiro na operacionalizagdo de recursos
e na integracdo da tecnologia ao curriculo vencendo as insegurancas. O ponto central estd em
como mediar essa integracdo, que em muitos casos ainda enfrenta a resisténcia, a manutencao
do tradicional e o tempo dedicado para a formagdo continuada na superacdo desse desafio e
que ¢ objeto de estudo deste trabalho.

E possivel a reconfiguracdo do espaco escolar no contexto da cultura digital, e essa
tarefa parte do professor utilizando o que esta disponivel e ai, de acordo com Gadotti (2002),
ndo sera mais um lecionador e sim mediador, articulador na relacéo aluno e informacéo, ou
seja, 0 ponto de partida para a integracdo entre curriculo e tecnologia é o professor, que na
busca pelo conhecimento, partindo da formacdo continuada e das estratégias criativas de
aprendizagem, rompe as barreiras estruturais, promove e oportuniza o aprendizado.

A proposta desse trabalho ndo foi de esgotar todas as possibilidades de utilizacdo da
tecnologia o que seria impossivel, mas, apenas compartilhar estratégias e experiéncias de
sucesso na pratica pedagdgica, contribuindo para uma reflexdo e apontando alguns caminhos
de que € possivel contemplar as TDICs na complementacdo do aprendizado para autoria e
producdo do conhecimento.

Talvez, em estudos posteriores identificar o olhar do aluno a partir dos projetos e
atividades de aprendizagem mediadas pelas tecnologias, o que seria significativo para

entender a grande importancia da escola como institui¢do social, a integracéo entre curriculo e
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tecnologia, a formagdo continuada e o olhar do professor, mediador e criativo, contribuindo
para 0 novo espaco escolar no desenvolvimento habilidades para uma educacdo inovadora em

tempos de cultura digital, também compondo a formacéo para a cidadania.
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