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O médulo IV do Curso de Pos-Graduagao Midias na Educacdo “Planejamento e producdo de contetidos
digitais” tem como objetivo geral discutir sobre o planejamento pedagdgico, a produgao de contetidos
digitais, apresentando a importancia da aprendizagem colaborativa por meio de ferramentas de autoria
e colaboragéo. Partimos do pressuposto de que no contexto atual da cibercultura, o aluno ja chega a
escola com uma bagagem de conhecimentos provenientes da rede. Com base nestas novas exigéncias,
é importante que tanto o curriculo da escola quanto o planejamento pedagdgico sejam concebidos a
fim de atender a este novo perfil de alunos.

A ementa do moédulo prevé uma carga horaria de 45 horas e engloba os seguintes contetdos: Planeja-
mento pedagdgico com uso de midias e tecnologias digitais. Planejamento de producédo de conteudos
e Ferramentas de autoria: audiovisual, colaborativa e para a construcao de atividades.

Organizamos este material trazendo ideias de autores renomados da drea da Didética e Tecnologias, mas
também nos preocupamos em fornecer varios links com materiais de apoio, reportagens, infograficos,
videos e livros que podem contribuir para discutirmos sobre esta tematica. Este material encontra-se
estruturado da seguinte forma:

Unidade | - Planejamento pedagdgico com o uso de midias e tecnologias
Unidade Il - A producéao de conteudos digitais e o uso de algumas midias e tecnologias
Unidade Il - Ferramentas de autoria: audiovisual, colaborativas e para construcdo de atividades

Nestas unidades, defendemos que a integracdo das midias e tecnologias digitais na pratica docente im-
plica em que estes equipamentos, pensados no momento do planejamento do ensino, facam parte de
todo o processo. Além disso, os projetos didaticos se constituem em um modo diferenciado e eficaz de
promover esta integragao. Na unidade 2 apresentamos algumas sugestdes de como planejar atividades
e produzir conteudos digitais na rede. Por fim, na unidade 3, apresentamos o conceito e a importancia
da aprendizagem colaborativa, por meio da adocdo de ferramentas de autoria e colaboracdo que po-
dem ser adotadas em situacdes pedagdgicas.

Esperamos que este material contribua para a construgao de novos conhecimentos.
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OBJETIVOS DO MODULO

Objetivo Geral:

Discutir sobre o planejamento pedagdgico, a producao de conteudos digitais, apresentando a importan-
cia da aprendizagem colaborativa por meio de ferramentas de autoria e colaboracéo.

Objetivos Especificos:

Discutir sobre a importancia do planejamento pedagdgico voltado para a integracao de midias e tecno-
logias digitais na pratica docente;

Discorrer sobre a producdo de contetdos digitais e o uso de midias e tecnologias;

Abordar a importancia da aprendizagem colaborativa e apresentar as principais ferramentas de autoria
e colaboragdo que podem ser utilizadas em situagdes pedagodgicas.



UNIDADE |

PLANEJAMENTO PEDAGOGICO COM
0 USO DE MIDIAS ETECNOLOGIAS



Em tempos de cibercultura, as pessoas ja tém contato com as tecnologias desde muito cedo e suas relagdes sdo media-
das por artefatos tecnoldgicos conectados em rede como os computadores, tablets e smartphones. Este processo faz
parte de um movimento muito mais amplo que abrange transformagdes nos aspectos social, cultural e econdmico que
impactam nas formas como as pessoas se comunicam e se relacionam e como ensinam e aprendem.

Fora da escola, criangas, adolescentes e jovens se deparam com um mundo em que as tecnologias digitais e méveis
suscitam “a construcdo e reconstrucdo de saberes via interacdes sociais” (SILVA, 2016, p. 171). Por este motivo, é cada
vez mais urgente a integracdo das midias e tecnologias digitais na pratica docente, pois a ado¢ao destes aparelhos em
situagdes pedagodgicas pode contribuir para o surgimento de novas formas de aprender e de processar a informacao
(CARVALHO, 2017).

Aintroducdo das tecnologias na escola deve representar o rompimento com préticas pedagdgicas ultrapassadas que as
reduzem a simples recursos didaticos ao invés de concebé-las como meios para a construcéo coletiva do conhecimento.
A prética educativa deve se tornar uma “pratica significativa, heuristica, que recria a si mesma” ligada aos problemas da
realidade dos alunos (PEREZ-GOMEZ, 2015, p. 112), pois o contetdo de ensino n&o é mais exclusivo da escola e pode ser
acessado por meio das tecnologias de acesso continuo (tecnologias digitais e moéveis).

O modelo de escola enciclopédica, separada por disciplinas, desconectada da realidade dos alunos precisa ceder lugar
para um curriculo mais dindmico, ou seja, organizado a partir de situacdes problemas, casos e projetos didaticos (PEREZ-
-GOMEZ, 2017). Agindo desta forma, o professor da “um novo sentido ao que ensina e possibilita que os estudantes
possam, cada vez mais, participar do processo como protagonistas” (BACICH; PIRES, 2017, p. 1).

Neste sentido, uma nova cultura pedagdgica na cibercultura se desenvolve a partir do ensino ativo, reflexivo, coope-
rativo e personalizado. Isto facilita que o aluno vé construindo o “seu préprio projeto académico e desenvolva a sua
personalidade da maneira mais completa, descobrindo os problemas reais do contexto, em permanente interacdo com
os membros da sua comunidade”. Esta cultura busca recuperar

o aprendiz ativo como ser humano completo (emogdes e razao, consciente e inconsciente, corpo e

mente, individuo e coletividade) com o propoésito de desenvol\{er de maneira autbnoma seus siste-
mas de compreensao, tomada de decisées e atuacdo (PEREZ-GOMEZ, 2017, p. 1).

Quando falamos nas tecnologias na escola, nos remetemos a sua integragcdo no curriculo e no planejamento do ensino.
Assim, passam a fazer parte do repertério de recursos de que o professor dispde em seu trabalho. Ao preparar uma aula,
o professor seleciona textos, cartazes, fichas de leitura e, também, filmes, videos, sites e jogos mais adequados para
facilitar a aprendizagem do conteudo a ser trabalhado (BITTAR, 2011).

A utilizacdo de diversas ferramentas tecnoldgicas deve fazer parte do planejamento, desenvolvimento da aula, reso-
lugao de problemas e avaliacdo do processo de ensino e aprendizagem, contribuindo para a ressignificacdo da pratica
docente (PRADO; SILVA, 2009). Para que as midias e tecnologias potencializem o processo de ensino e aprendizagem, é
preciso que ocorram mudancas no curriculo da escola, que envolvem a participacdo de outros agentes escolares, como
os professores das salas de tecnologias, os coordenadores pedagogicos e os gestores.

Aintegracdo das tecnologias requer do professor saberes ligados a parte operacional dos aparelhos (saberes técnicos) e
ao desenvolvimento de metodologias e estratégias de ensino (saberes pedagdgicos). Estes dominios de conhecimentos
sdo indissociaveis na medida em que o dominio dos recursos tecnoldgicos deve estar em consonancia com as metodo-
logias mais adequadas para a ado¢do dos mesmos em sua pratica.




Valente (2005, p. 5) apresenta duas situacdes em que as tecnologias podem ou ndo contribuir para uma apren-
dizagem significativa:
o aluno busca informacéo na rede internet, na forma de texto, video ou gréficos, colando-a

na elaboracdo de uma multimidia, porém sem ter criticado ou refletido sobre os diferentes
conteudos utilizados;

o aluno acessar informacéo relevante, usando recursos poderosos de busca, e esta infor-
macao ser trabalhada em uma situacéo fora do contexto da tecnologia, cria oportunidades
de processamento desta informacdo e, por conseguinte, de construcao de novos conheci-
mentos;

Vemos, neste caso, que a tecnologia facilita a transmissao da informacéao, mas o papel do professor continua
sendo fundamental na escolha e na correta utilizagdo dos softwares e aplicativos a fim de auxiliar o aluno a re-
solver problemas e a realizar tarefas que exijam raciocinio e reflexdo.

As novas geracdes, os chamados nativos digitais ou geracado digital, tém a “possibilidade de consumir, buscar,
comparar, processar, avaliar, selecionar e criar informagées, por meio das suas multiplas relagdes e contatos nas
redes sociais” (PEREZ-GOMEZ, 2015, p. 27). Tornam-se cada vez mais produtoras de contetido usando a palavra,
aimagem, o movimento, o hipertexto etc.

Outra questao a ser considerada é o excesso de informacdes disponivel na rede. Geralmente sdo informagoes
fragmentadas, falsas ou tendenciosas e os alunos apresentam dificuldade em organizé-las e processa-las de for-
ma significativa (PEREZ-GOMEZ, 2015). E neste contexto que a figura do professor se torna indispensavel, pois é
ele que pode agir no sentido de auxilid-los neste processo.
Nos, docentes, devemos nos dar contar de que ndo é aconselhavel apenas fornecer infor-
magao aos alunos, temos que ensina-los como utilizar de forma eficaz essa informacao

que rodeia e enche as suas vidas, como acessa-la, organiza-la e recria-la e compartilha-la
(PEREZ-GOMEZ, 2015, p. 29).

A fim de atender a estas novas exigéncias, a formacdo docente precisa torna-lo “proficiente no uso das tecno-
logias digitais de forma integrada ao curriculo” (BACICH; PIRES, 2017, p. 1). Para tanto, é importante que ocorra
uma modificacdo de abordagem que se traduza em melhores resultados na aprendizagem dos alunos, isto &,
um movimento gradativo que se processa em etapas, objetivando “uma acdo critica e criativa por parte do pro-
fessor na integragao das tecnologias digitais em sua pratica” (BACICH; PIRES, 2017, p. 1).

Em uma proposta de ensino que contemple o uso das tecnologias, o modelo Conhecimento Pedagdgico Tecno-
I6gico de Contetdo (TPACK, Technological Pedagogical Content Knowledge) da énfase as conexdes existentes
entre tecnologias, abordagens pedagdgicas especificas e contetddos curriculares. Para Lang (2016, p. 34), o TPA-
CK“consiste em uma representac¢ao da capacidade de o professor otimizar o desenvolvimento de um determi-
nado conteudo, aliando conhecimentos pedagdgicos a utilizacdo de ferramentas digitais”.

O dominio deste modelo exige do professor uma compreensao “das técnicas pedagdgicas que possibilitam que
as tecnologias sejam usadas em prol da construcao do saber pelo aluno” (COUTINHO, 2011, p. 7). E assim, ser
capaz de usar as tecnologias numa dada area curricular, integrada numa estratégia pedagdgica especifica, num
determinado contexto educativo para promover a constru¢do do conhecimento do aluno, relativo a um deter-
minado conteudo/tépico programdtico e/ou para contribuir para a consecucao de um objetivo educacional
previamente identificado (COUTINHO, 2011).
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O TPACK envolve os seguintes dominios de conhecimentos:

Conhecimento de Contetido (CK'): conhecimento do conteudo a ser ensinado/aprendido. In-
clui conhecimento de conceitos utilizados em uma disciplina, os principais fatos, ideias, teorias,
estruturas organizacionais etc.

Conhecimento pedagégico (PK?): conhecimento sobre as metodologias e métodos de ensi-
no e aprendizagem. Permite “o diagnéstico, planejamento, desenvolvimento, avaliacdo, entre
outros processos necessarios na instrucao” (LANG, 2016, p. 35) e inclui a habilidade por parte
do professor de selecionar métodos de ensino de acordo com as necessidades de seus alunos.

Conhecimento tecnoldgico (TK?): envolve a capacidade de operar tecnologias tradicionais
como lousa, giz, livro didético, assim como as digitais e méveis como computador, tablets, smar-
tphones, softwares e aplicativos. Implica na habilidade de o professor se atualizar constantemen-
te tendo em vista que a cada momento surgem tecnologias mais sofisticadas. Estas habilidades
envolvem a capacidade de instalar e desinstalar programas e aplicativos, fazer download e uplo-
ad de documentos na internet, criar documentos, arquivos e conteudos digitais.

Conhecimento Pedagégico do Contetido (PCK*): pedagogia + conhecimento do conteudo.
Envolve o ensinamento de um conteudo, bem como as formas mais Uteis de representacao de
ideias de uma area especifica, os tépicos regularmente ensinados de um determinado assunto,
as analogias e ilustracdes mais adequadas e a avaliacdo do aprendizado (SHULMAN, 1986).

Conhecimento Tecnolégico de Contetido (TCK®): tecnologia + contetdo. E habilidade de sa-
ber como determinados contetddos ou disciplinas especificas podem ser expostos por meio da
tecnologia. Envolvem a capacidade de o professor dominar o contetido e saber quais ferramen-
tas serdo utilizadas a fim de possibilitar/potencializar o ensino/aprendizado de determinado
assunto (LANG, 2016).

Conhecimento Pedagdgico Tecnolégico (TPK®): capacidade de usar alguma tecnologia com
finalidades pedagodgicas e reconhecer quais ferramentas despertam mais ou menos interesse
do grupo com o qual se trabalha, sabendo diferenciar o que o aluno aprende melhor com o
auxilio das tecnologias nas atividades propostas em sala de aula.

Cibotto e Oliveira (2013) chamam a atencao para o fato de muitas vezes nao haver relagdo entre o
contelido e as tecnologias no momento da elaboracdo do planejamento do ensino, uma vez que o
contelido é pensado por especialistas de cada drea do conhecimento que compdem as disciplinas. O
mesmo ocorre com as tecnologias que sao pensadas por especialistas que desenvolvem ferramentas
tecnoldgicas e estratégias que podem ser utilizadas para o ensino. Vale destacar que “é papel do
professor a compreensao de quais sdo as tecnologias mais adequadas ao ensino de cada assunto e
quais conteudos sao propicios a serem ensinados com tecnologias digitais ou nao” (CIBOTTO; OLI-
VEIRA, 2013, p. 7).
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Imagem disponivel em https://www.tes.com/lessons/PAXCm7rYtToELQ/
tecnologias-na-sala-de-aula
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Para entender melhor o TPACK, leia a Dissertacao
de Mestrado “O desenvolvimento do conhecimen-
to pedagoégico tecnolégico do contetdo de pro-
fessores do ensino fundamental” sob a autoria de
Affonso Manoel Righi Lang.

Link de acesso: https://repositorio.unesp.br/bits-
tream/handle/11449/141532/lang_amr_me_
rcla.pdf?sequence=3&isAllowed=y

Todos estes dominios de conhecimento resultam no Conhecimento Tecnolégico e Pedagégico do Conteudo (TPA-
CK - Technological Pedagogical Content Knowledge) que compreende o “ensino de contetdos curriculares utilizando
técnicas pedagdgicas, métodos ou estratégias de ensino, que utilizam adequadamente tecnologias para ensinar o
conteudo de forma diferenciada de acordo com as necessidades de aprendizagem dos alunos” (CIBOTTO; OLIVEIRA,
2013, p. 8).

O professor precisa ter clareza sobre o que pretende alcangar com um determinado conteuldo, a fim de que as tecno-
logias e midias sejam vistas tanto como meio de enriquecer a aula, mas também que estejam nas maos dos alunos
e sejam aproveitadas por eles tanto na escola como em outras atividades que visem a construcdo do conhecimento
(CARVALHO, 2017). Assim, “as tecnologias digitais ndo sdo fins, mas meios de se atingir um determinado objetivo,
tendo os estudantes como individuos ativos nesse processo” (BACICH; OLIVEIRA, 2017, p. 1).

Planejar consiste em fazer uma previsao sobre o que ird acontecer, ou seja, “é um processo de reflexao sobre a pratica
docente, sobre seus objetivos, sobre o que esta acontecendo, sobre o que aconteceu” (LEAL, 2005, p. 2). Na area edu-
cacional, planejar torna-se uma atividade inerente a funcao do professor uma vez que o planejamento funciona como
uma bussola que indica o caminho e a direcdo a seguir (ALVES; DE CASTRO ARAUJO, 2009).

E imprescindivel que o planejamento didatico seja visto como um ato politico-pedagégico porque revela a intencio-
nalidade do professor, expondo o que se deseja realizar e o que se pretende atingir (LEAL, 2005). E, portanto, “proces-
so de racionalizagao, organizacao e coordenacédo da acdo docente, articulando a atividade escolar e a problemética
do contexto social” (LIBANEO, 1994, p. 390).

Vale destacar que o professor deve ter clareza que a sua pratica ndo é neutra. Toda acao desenvolvida junto aos seus
alunos consiste em um ato intencional e ideologizado. Isto quer dizer que as suas concep¢des de sociedade e de ser
humano encontram entrelacadas ao seu fazer “o educador ndo podera exercer as suas atividades isento de explicitas
opgodes tedricas: uma opgao filosoéfico-politica pela opressao ou pela libertacdo, pela repeticao ou pela criagao de
modos de compreender o mundo” (LUCKESI, 2009, p. 28).

Ao planejar as suas aulas, o professor necessita propor atividades que provoquem o entusiasmo e a participacdo dos
alunos. Tais atividades devem estar vinculadas com a realidade dos alunos, levando em conta o contato que eles
mantém com as tecnologias em seu cotidiano. Assim, o “processo torna-se muito mais motivador quando o uso das
tecnologias digitais é considerado nesse planejamento” (BACICH; PIRES, 2017, p. 1), ou seja, ocorre desde o preparo
do ambiente, dos materiais que serdo utilizados, dos conhecimentos que os alunos ja possuem acerca da utilizacdo
destes equipamentos, do seu dominio da tecnologia (softwares, equipamentos). Os recursos também devem ser sele-
cionados e ajustados as necessidades dos alunos e contetddos a serem trabalhados na disciplina (FARIA, 2004).

Porém, de nada adianta introduzir as tecnologias e midias na préatica docente sem que o professor esteja aberto
para superar modelos tradicionais de ensino que se restringem a atividades mecanicas e repetitivas em que estas
ferramentas funcionam “como um suporte, reforco ou complementacdo ao que acontece na sala de aula” (VALENTE,
1993, p. 3). Os alunos apenas leem as informagdes na tela e seguem uma sequéncia de atividades de forma mecanica
(abordagem instrucionista).




Por outro lado, dentro da abordagem construcionista, a aprendizagem ocorre a partir da execucao
de uma tarefa por meio das tecnologias e midias que sdo utilizadas para resolver situagdes pro-
blemas (VALENTE, 1993). Um exemplo disto sdo as redes sociais, ambientes colaborativos, blogs,
linguagem de programacao etc. O aluno se torna produtor de contetdo e o ciberespago se torna
um espaco de expressao e construcdo de conhecimento.

Chamamos a atencdo que o professor sozinho nao é capaz de mudar estes modelos de ensino que
estdo arraigados na escola brasileira. A instauracdo de um clima organizacional aberto, inovador e
investigativo é tarefa de toda a escola, ao valorizar a invencao e a descoberta e possibilitar a apren-
dizagem sociointerativa (FARIA, 2004).

Neste percurso, o professor se torna mediador de todo o processo de construcao de conhecimen-
to, favorecendo a interagao e a autonomia num clima de cooperacao e colaboracao, atuando como
uma ponte que liga o aluno ao seu conhecimento. Este processo é conceituado por Vygotsky como
zona de desenvolvimento proximal (ZDP), pois “a aprendizagem se processa num ambiente emi-
nentemente interativo, de natureza social, no qual o aluno se apropria dos conhecimentos, na
interacdo com seus pares, intermediado pelo professor” (FARIA, 2004, p. 6).

”

Dentro das ideias de Vygotsky “o ser humano se constitui enquanto sujeito na relagdo com o outro
(D'AVILA, 2006, p. 95) e para que a acdo pedagdgica seja eficaz, torna-se necessario que o profes-
sor conheca o nivel de conhecimento de seus alunos tendo em vista guia-los em direcdo a novas
descobertas do conhecimento.

O planejamento pedagdgico permeado pelas tecnologias deve atentar para a proposta de ativi-
dades que atendam a todos os alunos, considerando que ha aqueles que tém maior contato com
computadores, tablets e smartphones em seu cotidiano e outros que apresentam maiores dificul-
dades quanto ao dominio destes equipamentos.

No caso de uso de sala de tecnologias da escola, o professor pode agrupar os alunos em duplas de
acordo com niveis de dificuldade ou propor varias atividades ja no inicio da aula e na medida em
que terminem uma ja possam iniciar outra, sem atrapalhar os demais.

Outro ponto a ser considerado é o replanejamento das atividades. O professor verifica se conse-
guiu atingir todos os objetivos propostos com determinada atividade, refletindo sobre formas de
replaneja-la ou elaborar outras a¢cdes que promovam o aprendizado dos alunos. Isto ocorre por-
que “a melhoria do trabalho docente depende de um olhar critico sobre o seu trabalho por meio
de um distanciamento epistemolégico que lhe possibilite um entendimento mais aprofundado
acerca de sua pratica” (FREIRE, 2004, p. 89).

Disponivel em http://www.revistaeducacao.com.br/como-o-planejamento-deve-
-ser-feito-e-reavaliado-ao-longo-do-ano-letivo/
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do: o movimento de voltar ao plangjamento val
permeitiv que o professor olhe para os alunos e
para o processo de aprendizagem de maneira
mats ajustada;

4) Ter uma escuta semsivel oo que esti acon-
tecendo cotidianamente wa sala de aula, mas
€ wulto bmportante que o professor tewha cla-
reza de suas wetas e objetivos;

5) lwvestir wo didlogo com outros profissio-
nats da escola, sejam eles seus PAVES oW COOY-
denadores;




DENTRE AS MEDIDAS QUE PODEM SER ADOTADAS PELOS PROFESSORES A FIM DE
INTEGRAR AS TECNOLOGIAS EM SUA PRATICA, DESTACAMOS:

Organizar as ferramentas selecionadas em uma
tabela para facilitar seu uso em aulas futuras;

Disponivel em http://porvir.org/especiais/personalizacao/portfolio/tecnologia/

COM RELAGAO AO PLANEJAMENTO E IMPORTANTE:

Disponivel em http://porvir.org/especiais/personalizacao/portfolio/tecnologia/ (adaptado pela autora).




@SAIBA MAIS! 0S PROJETOS DIDATICOS COMO FORMAS DIFERENCIADAS DE
PLANEJAR O ENSINO PERMEADO PELAS MIDIAS E TECNOLOGIAS

O site http://www.clickideia.com.br/blog/blog/

tecnologia-no-plano-de-aula/ apresenta algu-

mas dicas de como incluir as tecnologias no plano O trabalho com projetos didaticos propde uma nova visao educativa que nos convida a repensar a

de aula escola e a pratica docente, implicando em uma maior compreensdo das matérias e dos temas a serem
abordados em sala de aula.

O curriculo baseado em projetos consiste em uma forma de aprendizagem baseada em problemas,
situagdes ou projetos em que a investigacao esta focada na producéo, realizagdo criativa de objeti-
vos, situacoes e aplicagdes Uteis e significativas. O potencial do projeto como estratégia de ensino e
aprendizagem reside na sua natureza intencional, aberta, desafiadora, criativa, ousada e inovadora,
de enfoque progressivo e sensivel & avaliacio e & melhoria (PEREZ-GOMEZ; 2015).

Um projeto se volta para um modelo de aprendizagem significativa, na qual o professor escolhe
temas para serem trabalhados com os alunos (coparticipantes do processo e da avalicao) (HERNAN-
DEZ; VENTURA, 1998). As atividades envolvidas na aprendizagem sao aquelas que giram em torno
de situacdes reais, problemas auténticos e fendmenos complexos que exigem aproximagdes inter-
disciplinares.

Os temas de projetos devem ser atuais ou serem preocupagoes relevantes para a comunidade, par-
tindo dos interesses dos alunos ou que estimulem e despertem a curiosidade deles. O ideal é tomar o
projeto como uma “questdo do grupo como um todo e ndo apenas de alguns alunos ou do professor”
(RIBEIRO et. al,, 2013, p. 3).

Dentre as capacidades que podem ser desenvolvidas mediante os projetos, destacamos (HERNAN-
DEZ, 1998):

a autodirecao: favorece que os alunos tomem iniciativa para desenvolver as tarefas propostas;
ainventiva: a utilizagdo criativa de recursos, métodos e explicagdes alternativas dos fendmenos;

a formulacéo e resolucao de problemas, diagndstico e situagdes e o desenvolvimento de estra-
tégias analiticas e avaliativas;

a integracao: sintese de ideias, experiéncias e informacdes de diferentes fontes e areas do co-
nhecimento;

a tomada de decisOes: possibilidade de decidir o que fara parte do projeto;
a comunicagao interpessoal: se expressar e ouvir as opinides dos outros

Neste contexto, a aprendizagem é vista como um processo global e complexo, na qual conhecer
a realidade e intervir nela é uma atividade indissocidvel. A aprendizagem baseada em projetos é
caracterizada como uma aprendizagem ativa, pois o aluno deixa de ser um sujeito passivo e assume
uma postura mais participativa em que resolve problemas e cria oportunidades para a construcao
coletiva do conhecimento (VALENTE, 2014). Este tipo de aprendizagem se apoia na “compreensao
da aprendizagem como ato dinamico, compartilhado, multiplo e processual” (ESTEBAN, 2003, p. 86).




A realizacdo de um projeto na pratica docente favorece a heterogeneidade e o didlogo entre varias
vozes diferentes que se encontram a fim de experimentar novas possibilidades, adquirir/construir/
mobilizar novos saberes e para explorar varios contextos.

Um projeto didatico pode apresentar as seguintes caracteristicas:

Envolve complexidade e resolucao de problemas, possibilitando a analise, a interpretacao e
a critica por parte dos alunos: A questao da problematizagao é fundamental no desenvolvimento
dos projetos e se refere a construgao coletiva de uma questdo que ira acompanhar o grupo em
todo seu percurso e servira de referéncia para debates, discussoes e reflexdes.

O envolvimento, a responsabilidade e a autoria dos alunos sao fundamentais em um pro-
jeto: Os alunos sdo sujeitos ativos, participando de todos os momentos do processo, tais como:
planejamento, desenvolvimento e avaliacdo. O trabalho com projetos deve atender ao interesse
dos alunos, mas demanda também envolvimento, responsabilidade e compromisso. O professor
aprende junto com os alunos e com isso, deixa de ser a Unica fonte de informacéo. Os alunos, por
sua vez, abandonam o papel passivo de quem recebe tudo pronto e passam a dar sua contribuicao
efetiva. “Os projetos sao desenvolvidos com os alunos, e ndo para os alunos” (BRASIL, 1998, p. 60).

A autenticidade é uma caracteristica fundamental de um projeto: Cada projeto é Unico, singu-
lar, pois é construido coletivamente por um grupo determinado. Portanto, “ndo ha como organizar
férmulas ou modelos para trabalhar com projetos, nem fazer um planejamento fechado e definiti-
vo” (BRASIL, 1998, p. 60).

Um projeto busca estabelecer conexdées entre varios pontos de vista, contemplando uma
pluralidade de dimensdes: “o projeto é uma proposta que garante a flexibilidade e a diversidade
da experiéncia educativa’, na medida em que os alunos ao encontrarem um problema que seja
significativo podem apresentar vdrias interpretagdes e pontos de vista (BRASIL, 1998, p. 60).

Para o planejamento de um projeto Ribeiro et al., (2013) recomendam que o professor se atente
para os seguintes aspectos:

O qué?
Sobre o que falaremos/pesquisaremos?

L . . a?
Para iniciar um projeto os alunos jun- Por qué? ,
to com seus professores precisam Por que est(.zre.mos tratando deste tema:
Quais os objetivos?

optar por um tema a ser trabalhado
pelo grupo. E importante que o tema
esteja ligado com a realidade dos alu- O tema selecionado deve partir de
nos e possa envolver a resolucdo de situacdes reais e contextualizadas,
problemas. ser de interesse dos alunos e estar
ligado as suas vivéncias. Ao tragar os
objetivos, o grupo estara delimitando
os conteudos que estarao sendo pes-
quisados/desenvolvidos ao longo do
processo.

Como?

Como realizaremos este projeto? Como
operacionalizaremos? Como apresentare-
mos o projeto?

O grupo poderd utilizar diferentes
estratégias para atingir os objetivos
tracados, tais como: pesquisas, semi-
ndrios, entrevistas, trabalho de cam-
po, parcerias, estudo do meio, coleta
de dados etc. A forma de apresenta-
¢ao dos resultados dever ser prevista
desde o planejamento e preparada
durante o desenvolvimento do pro-
jeto, podendo variar entre: produ-
¢do de textos, desenhos, tabelas e
gréficos, cartazes, panfletos, jornais,
teatro, festivais de musica, poesia,
exposicoes de arte, atividades sociais,
campanhas de conscientiza¢ao, apre-
sentacoes, livros manuscritos ou digi-
tais, etc.

Quem?
Quem realizard cada uma das atividades?
Quem se responsabilizard pelo qué

Para o desenvolvimento do projeto,
torna-se necessario que as atividades
sejam distribuidas entre os alunos,
de acordo com suas habilidades e
competéncias. Ao se responsabilizar
pela realizacdo de uma determinada
atividade, os alunos realmente esta-
rdo sendo envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem.

Fonte: Adaptado pela autora.

Quando?
Quando realizaremos as etapas planeja-
das?

E importante que o grupo elabore um
cronograma de atividades, contendo
o periodo de desenvolvimento de
cada etapa planejada, a fim de haver
um melhor gerenciamento do tempo
estimado para o desenvolvimento do
projeto.

Que Recursos?

Quais serdo os recursos (materiais e hu-
manos) necessdrios para a perfeita reali-
zagdo do projeto?

Para o desenvolvimento das ativi-
dades os alunos poderao fazer uso
de diferentes recursos materiais e
tecnoldgicos, tais como: maéquina
fotografica, filmadora, computador,
scanner, radio, revistas, jornais, livros,
enciclopédias, retroprojetor, TV, vi-
deo, calculadora, tablets, etc. Como
recursos humanos poderdo contar
com a participacao de familiares, ami-
gos, especialistas de diferentes areas,
entre outros.




ALGUNS PASSOS PARA DESENVOLVER ATIVIDADES BASEADAS EM PROJETOS DIDATICOS:

1. Pergunta Motivadora: Comece com uma questdo que nao possa ser resolvida facilmente, por
exemplo, com apenas uma pesquisa no Google.

2. Desafio proposto: Apresente o desafio para a turma. Ele pode ser uma apresentacao, objeto
ou pesquisa que demonstre o conteudo e as habilidades adquiridas durante o processo.

3. Pesquisa e Contetdo: E hora de os alunos se tornarem especialistas do assunto em questao.
Eles devem ir atras de varias fontes, textos, pesquisas ou mesmo entrevistas, tudo o que ajude a
atingir o objetivo estabelecido.

4. Cumprindo o desafio: Nesta etapa os alunos cumprem o desafio proposto e encontram uma
maneira de colocar em pratica os conhecimentos e competéncias que adquiriam durante a pes-
quisa.

5. Reflexao e feedback: Os alunos refletem sobre o tema por meio de debates, exercicios ou mes-
mo rodas de conversa. Durante esta fase, o professor pode provocar os alunos e dar feedback
quanto ao trabalho desenvolvido.

6. Resposta a pergunta inicial: Sabe a pergunta motivadora do inicio? Agora, volte a ela para que
os alunos a respondam de acordo com os seus novos aprendizados.

7. Avaliagao do aprendizado do aluno: Por fim, o professor aplica avaliagdes a fim de identificar
se cada aluno foi capaz de atingir os objetivos propostos e se desenvolveu as habilidades dese-
jadas.

Disponivel em: http://www.geekie.com.br

B MATERIAL COMPLEMENTAR

Acesse o link https://www.youtube.com/watch?v=nMnXvV3-pl8 e assista o video “Planejamento”
que apresenta de forma clara e objetiva o conceito, a importancia, caracteristicas e algumas orien-
tacdes para elaborar um planejamento.
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A PRODUCAO DE CONTEUDOS DIGITAIS
E 0 USO DE MIDIAS ETECNOLOGIAS



Para a producao de materiais educacionais virtuais é preciso considerar alguns parametros ligados ao emprego de ele-
mentos visuais, navegacdo, interacdo e interatividade bem como os aspectos organizacionais do contetdo. A partir
destes parametros, é possivel construir um storyboard (roteiro sequencial) do material que sera aplicado no ambiente
virtual. Storyboards sdo “elementos gréaficos que incluem ilustragées ou imagens organizadas em sequéncia com intuito
de pré-visualizar (filme, animacédo e elementos interativos)” (OTA; VIEIRA, 2012, p. 2). O uso de storyboard favorece o
didlogo do conteudista com a equipe de design instrucional, pois é possivel obter a recomendacéo e a organiza¢ao do
material pretendido, facilitando assim, a validacdo do processo.

Como toda agdo docente, a producdo de contelidos deve ser criteriosamente planejada pelo professor, considerando
que o uso das tecnologias constituem meios eficazes que podem potencializar o processo de ensino e aprendizagem.
Para tanto, o professor necessita promover atividades coerentes com o seu planejamento e com o perfil de seus alunos.

A expansao das tecnologias digitais e méveis tem impulsionado a criagao de materiais didaticos tanto para a educacao a
distancia quanto para a educacao on line e presencial, abrangendo diversas ferramentas que poderao enriquecer a sua
aula, tais como imagens, textos, diagramas, filmes que potencializem o processo de ensino e aprendizagem.

Estas ferramentas devem ser concebidas nao apenas como recursos didaticos, mas “dentre tantas outras possibilidades
de que dispéem para favorecer em seus alunos a construcao coletiva e interdisciplinar de conhecimentos e a aprendi-
zagem colaborativa e significativa - voltada para o contexto e a realidade que os permeiam” (TORRES; AMARAL, 2011,
p, 59).

O impacto das tecnologias digitais no processo de ensino e aprendizagem depende fundamentalmente do seu uso
pedagdégico e também da forma como sdo adotadas nos métodos de ensino e aprendizagem e nas praticas docentes
cotidianas (TORRES; AMARAL, 2011).

Segundo Barbosa (2005), a relacdo dos alunos com as midias e tecnologias deve ser ativa, ou seja:

® Osalunos devem ser capazes de operar com as informacdes disponibilizadas na rede e com isso se inserir nas prati-
cas sociais que se ddo no mundo digital.

e A escola deve promover condi¢des para que o aluno possa participar das praticas letradas do mundo digital e
passem a dominar “os géneros que nele circulam, aprendam a utilizar os espacos virtuais e a lidar com os tempos
sincronos e assincronos de comunicagao, bem como com os hipertextos e as hipermidias”. Para tanto, é preciso que
se facam presentes no projeto politico pedagdgico da escola e nos planos de ensino dos professores e estejam arti-
culadas com o curriculo da escola, objetivos e habilidades a serem desenvolvidas. (BARBOSA, 2005, p. 176).

e E preciso possibilitar uma reflexdo critica por parte dos alunos sobre essas midias. Ndo basta apenas consumi-las
passivamente, mas problematizar o seu uso e as repercussdes das mesmas sobre a vida contemporanea.

A seguir, apresentamos alguns exemplos de tecnologias e midias e sugestdes de uso:




VIDEOS E FILMES

A utilizagao de videos e filmes na educacgao desperta a curiosidade dos alunos uma vez que per-
mite a composicao de cendrios desconhecidos, simulacdes da realidade, reproducao de entrevis-
tas, depoimentos, documentdrios, auxiliando, ainda na construcdo do conhecimento coletivos
através da andlise em grupo e do desenvolvimento do senso critico (MORAN, 1995). Os videos e
filmes podem servir como ilustracdo ou aprofundamento de determinados contetidos ou temas.

Moran (1995) apresenta algumas dicas para a utilizacdo de videos e filmes em sala de aula, dentre
as quais destacamos:

- O uso do video como sensibiliza-
¢do quando apresentamos um conte-
udo novo. Serve como meio de esti-
mular a curiosidade do aluno para o
assunto que sera apresentado;

- O uso do video como simulacao de
uma situagdo, como por exemplo,
uma experiéncia com produtos qui-
micos que seriam inviaveis em sala de
aula, uma animagao que represente
a evolucdo de uma planta, os videos
gravados em uma camera panorami-
ca de 360 graus que nos permitem
explorar varios pontos de vista de um
local.

- O uso do video como ilustracdao
ou exemplificagdo de um assun-
to que estamos tratando, como por
exemplo, um filme que nos remeta a
tempos e civilizagdes antigas, fauna e
flora de outros lugares etc.

Saiba mais: http://demonstre.com/comousarvideosemsaladeaula/

- O uso do video como contetido de
ensino demonstra determinado as-
sunto, nesse caso, o professor utiliza
video-aulas, videos pedagdgicos ou
documentdrios que se aproximem
daquilo que pretende ensinar;

- O uso do video como producdo na qual o pro-
fessor estimula os alunos a registrarem aulas,
apresentacdes, passeios, entrevistas, experiéncias
etc. Os alunos saem do curriculo fechado da esco-
la e se expressam por meio da linguagem dos vi-
deos, fato que implica em uma maior inser¢ao no
mundo virtual e em suas possibilidades. Assim, o
professor permite que os alunos se tornem prota-
gonistas de sua aprendizagem, pois no contexto
daweb 2.0, se tornam produtores de contetidos. A
producéo de videos consiste em uma 6tima forma
de se inserir neste contexto.

Quando falamos em videos e filmes hoje em dia, nos remetemos ao Youtube, ou seja, um site
de compartilhamento de videos enviados pelos usuarios através da internet. Para Quadros e
Quadros Jr (2013, p. 3) “a participacdo do publico no compartilhamento e, principalmente, nas
apropriagdes dos videos educativos fez do Youtube o lugar de experimentacdes e de producdo
de conhecimento”. Com a expansao do uso de dispositivos méveis, o Youtube é visualizado em
quaisquer lugares e horérios, na qual as pessoas tém acesso a uma infinidade de videos dos mais
variados tipos.

Por isso, destacamos a importancia de discutirmos sobre as suas possibilidades pedagdgicas:




Fonte: Organizado pela autora.




Softwares educativos: sao programas para computador projetados com a intencdo de auxiliar o
professor no processo de ensino e aprendizagem. Ao optar por um software educativo, o professor
deve considerar tanto a base pedagdgica ou modo como a aprendizagem é conduzida quanto a
parte operacional ou técnica, como por exemplo, a interface, o nivel de atividade de acordo com a
faixa etaria, as imagens, os sons, os efeitos etc.

Ha uma variedade de softwares como, por exemplo, os tutoriais, exercicios e praticas, programacao,
aplicativos, multimidia e internet, simulacdo e modelagem, jogos etc.

Tutoriais: transmitem informacgdes de forma organizada de forma sequencial nos quais o aprendiz
escolhe a informacao desejada. Apresenta-se como um livro animado, um video interativo ou um
professor eletronico.

Exercicios e prdticas: o aprendiz realiza licbes ou exercicios que sdo avaliados pelo computador.
Neste caso, o aprendiz apenas memoriza a informacdo de forma mecanica.

Programacao: estes softwares possibilitam que os aprendizes criem seus préprios programas sem
possuir conhecimentos avangados de programacao. Um exemplo disto é o Scratch’, que consiste
em uma linguagem de programacao que permite a criacdo de histérias interativas, animagoes, si-
mulagdes, jogos e musicas.

Aplicativos: Sdo programas (computador/tablet/celular) que auxiliam no desenvolvimento de uma
tarefa especifica. Souza, Murta e Leite (2016) definem os aplicativos como
programas desenvolvidos especificamente para o sistema operacional utili-
zado por um dispositivo mével, como tablets e smartphones, que permitem

a interagdo e navegacgao através do toque, pois sdo utilizados em aparelhos
dotados de tela touchscreen (SOUZA; MURTA; LEITE, 2016, p. 3).

Existem vdrios tipos de aplicativos tais como jogos, organizadores pessoais, editores de texto, lei-
tores de e-books, bate-papos, redes sociais. Alguns sdo nativos, isto &, ja vém instalados no celular,
como alarme, lanterna, cdmera, mensagens. Outros sdo instalados de acordo com as necessidades
do usuario.

Além da possibilidade de personalizacdo de acordo com os interesses do usuario, tais como area
de interesse, niveis de dificuldade, tarefas e a possibilidade de acesso aos conteudos em qualquer
espaco e tempo, os aplicativos apresentam um custo baixo, pois parte da interface ja se encontra
instalada no celular, o que implica em um trafego de dados muito menor para se acessar um deter-
minado conteudo da internet.

Com o uso de aplicativos instalados em tablets e smartphones a aprendizagem movel é potenciali-
zada, sendo que os seus principais beneficios, segundo a UNESCO (2014) séo:

7 http://scratch/.mit.edu

vvywvyy vvyyvyy

v

Expandir o alcance e a equidade da educacao
Facilitar a aprendizagem individualizada
Fornecer retorno e avaliagdo imediatos

Permitir a aprendizagem a qualquer hora, em qual-
quer lugar

Assegurar o uso produtivo do tempo em sala de aula
Criar novas comunidades de estudantes
Apoiar a aprendizagem fora da sala de aula

Potencializar a aprendizagem sem solucéo de con-
tinuidade

Criar uma ponte entre a aprendizagem formal e a
nédo formal

Minimizar a interrupcdo educacional em areas de
conflito e desastre

Auxiliar estudantes com deficiéncias
Melhorar a comunicagao e a administracao

Melhorar a relagdo custo-eficiéncia




Destacamos que os smartphones tém impulsionado e massificado o acesso a tecnologia devido ao seu baixo custo e acessibilidade a pessoas perten-
centes as classes de baixa renda. Com a criagdo de praticas educacionais mediadas pelas linguagens das tecnologias méveis é possivel contribuir para
a melhoria da educacéo no Brasil. A portabilidade e personalizacdo destes aparelhos permitem que professores e alunos possam interagir na busca de
formas mais dinamicas de aprendizagem, sobretudo, a colaborativa que extrapole o espaco da escola e ocorra em qualquer local e horério (CARVALHO,
2017; SANTOS, 2012).

DICA:

Ao propor o uso de aplicativos em sala de aula, o professor deve atentar aos seguintes aspectos:

Tipo de aplicativo;

Categoria;

Se a linguagem do aplicativo é envolvente e adequada a faixa etéria do aluno;
Se a interface (cores, imagens, sons, icones) é atrativa e permite a interatividade;

Observar se a funcionalidade e niveis de dificuldade estao de acordo com as necessidades
dos alunos;

Além do conhecimento cognitivo, analisar quais outras habilidades _ aten¢do, memdria, agi-
lidade, concentragdo _ sdo desenvolvidas a partir do uso do aplicativo;

Como o conteudo do aplicativo pode ser utilizado para que o aluno aprenda melhor, isto é,
para introduzir e/ou reforcar um conhecimento etc.

@SAIBA MAIS!

http://fundacaotelefonica.org.br/acervo/inovaescola/

O e-book Inova Escola traz propostas para promover a inovagao em sala de aula

http://www.pipacomunica.com.br/livrariadapipa/produto/educacao-criativa/

O e-book Educacéo criativa: multiplicando experiéncias para a aprendizagem apresenta algumas
experiéncias bem sucedidas envolvendo a criatividade em sala de aula com o uso das tecnologias.

Internet: sdo varias as possibilidade de uso da internet em sala de aula, como fonte de busca
e/ou pesquisa, criacdo de comunidades virtuais, grupos, féruns, blogs, Webquest, Wikipédia,
bibliotecas virtuais, e-books etc.

Bertochi (2006, p. 45) apresenta algumas sugestdes de estratégias que favorecem a interagdo
e troca de saberes entre os alunos quanto ao uso da internet na escola:

e Elaborar um diagnoéstico para detectar as habilidades, seus graus e os ritmos dos alunos
no que se refere ao uso da Internet;

e Propor atividades para serem desenvolvidas em duplas e/ou grupos;

e Formar duplas e/ou grupos heterogéneos com alunos que tenham variados graus de
habilidade e estejam em tempos diferentes;

e Comecar com atividades que exijam habilidades menos complexas;
®  Alterar frequentemente a formacao das duplas/grupos;
e Estimular a cooperacao, o trabalho coletivo;

e Nao expor as dificuldades dos alunos para a formacdo heterogénea dos grupos, mas
explicar-lhes claramente a importancia dessa estratégia;

e  Criar mecanismos de registro, acompanhamento e avaliacdo desse processo de troca
entre os alunos.
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O uso das tecnologias na educacao

Renata Beduschi de Souza

E importante que haja ndo apenas uma revolugéo tecnolégica nas esco-
las. E necessdria a revolug@o na capacitacdo docente, pois a tecnologia é
algo ainda a ser desmistificado para a maioria dos professores

No contexto escolar atual, é impensavel fazermos algumas tarefas sem
a ajuda de um computador. Pilhas de cadernos, agendas e planilhas de
papel foram substituidas por arquivos no computador, que facilitam o
fechamento de notas, o controle de presencas, a emissao do histérico
dos alunos, etc. Provas sdo ricamente elaboradas com o uso de softwa-
res, internet e editores de texto. Chega um momento, porém, em que
a presenca de alguns recursos tecnolégicos deve deixar de ser impres-
cindivel apenas no espaco administrativo e ocupar seu lugar onde sera
mais Util e mais ricamente aproveitada: a sala de aula.

Os recursos tecnoldgicos na escola

E evidente a insatisfacdo dos alunos em relacdo a aulas ditas “tradi-
cionais’, ou seja, aulas expositivas nas quais sdo utilizados apenas o
quadro-negro e o giz. O aprender por aprender ja ndo existe: hoje, os
alunos precisam saber para que e por que precisam saber determinado
assunto. Essa é a tipica aprendizagem utilitéria, isto é, s6 aprendo se for
util, necessario para entrar no mercado de trabalho, visando ao retorno
financeiro. A internet invade nossos lares com todas as suas cores, seus
movimentos e sua velocidade, fazendo o impossivel tornar-se palpavel,
como navegar pelo corpo humano e visualizar a Terra do espaco sem
sair do lugar. E dificil, portanto, prender a atencdo do aluno em aulas
feitas do conjunto lousa + professor.

Entédo, por que fazer o mesmo quando se pode fazer diferente? Uma
vez que os alunos gostam tanto de aulas que utilizam a tecnologia,
por que nao aproveitar essa oportunidade e usa-la a seu favor? A aula
pode entusiasmar os alunos de maneira ao menos parecida com que
sao excitados pelos jogos e filmes de alta qualidade em efeitos espe-
ciais. A escola precisa modernizar-se a fim de acompanhar o ritmo da
sociedade e ndo se tornar uma instituicao fora de moda, ultrapassada e
desinteressante. Embora lentamente, ela esta fazendo isso. Saber que o
aluno aprende com o que lhe prende a atencédo todos sabem. A ques-
tao é: estao os professores, as escolas e os sistemas de ensino prepara-
dos para tal mudanca?

Aulas modernizadas pelo uso de recursos tecnolégicos tém vida lon-
ga e podem ser adaptadas para varios tipos de alunos, para diferentes
faixas etarias e diversos niveis de aprendizado. O trabalho acaba tendo
um retorno muito mais eficaz. E importante, no entanto, que haja nao
apenas uma revolucéo tecnoldgica nas escolas. E necessaria a revolu-
¢ao na capacitacdo docente, pois a tecnologia é algo ainda a ser des-
mistificado para a maioria dos professores.

Existe uma infinidade de programas disponiveis para montagem de
exibicdes de slides, de atividades interativas e jogos; porém, alguns
professores nao sabem como utiliza-los. Utilizar o computador em sala
de aula é o menor dos desafios do professor: utilizar o computador de
forma a tornar a aula mais envolvente, interativa, criativa e inteligente
é que parece realmente preocupante. O simples fato de transferir a ta-
refa do quadro-negro para o computador ndo muda uma aula. E fun-
damental que a metodologia utilizada seja pensada em conjunto com
os recursos tecnolégicos que a modernidade oferece. O filme, a lousa
interativa, o computador, etc., perdem a validade se ndo se mantiver o
objetivo principal: a aprendizagem.

O que vem sendo feito e o que é possivel melhorar

Os recursos tecnolégicos devem servir como extensées do professor.
Ideias abstratas tornam-se passiveis de visualizagdo; o microscépico
torna-se grande; o passado torna-se presente, facilitando o aprendiza-
do e transformando o conteudo em objeto de curiosidade e interesse.
O essencial é que as aulas obedecam a uma cadeia de ideias que deixe
o aluno orientado em relagao ao que estd aprendendo. Cada aula ndo é
uma aula, e sim uma aula que veio antes de uma aula e depois de outra.
O aprendizado deve ser interligado.

Em lingua portuguesa, por exemplo, podem ser trabalhados textos
utilizando apenas um computador e um programa Word. A professo-
ra pode incluir comentarios nos textos dos alunos sem altera-los e de-
pois pedir que revisem. Outra atividade interessante é pedir aos alunos
que pesquisem na internet um texto narrativo e solicitar que mudem
0 género textual para poesia ou teatro (Magalhdes e Amorim, 2008).
A internet é uma fonte riquissima e excelente aliada do professor de
portugués. Podem ser realizadas produgdes de textos baseadas em his-
térias em quadrinhos disponiveis na rede (Sites de noticias podem ser
visitados para analisar, por exemplo, como determinado pais divulgou
um acontecimento de ambito mundial.

Nessa sequéncia, pode-se trabalhar o texto jornalistico,
e os proprios alunos montam um jornal da escola utili-
zando programas no computador. Graficos e tabelas no
Excell podem ser elaborados com o auxilio do professor
de matemadtica; artigos sobre o meio ambiente e algu-
ma questdao que envolva a comunidade local podem
ser criados com o apoio dos professores de ciéncias e
geografia. O mesmo jornal pode ser trabalhado no for-
mato de telejornal, e os alunos poderao fazer gravagées
com cameras digitais. As videoconferéncias, realizadas
através de programas como o Skype, por exemplo, sdo
particularmente Uteis para o professor de lingua estran-
geira, que poderd acordar com professores de outros
paises que ensinam a lingua em questdo, em séries
equivalentes, para que os alunos possam conversar on-
-line.

Febre entre a garotada, e agora ferramenta para a sala
de aula, sdo os sites de relacionamento e os blogs. Com
atividades dirigidas e objetivos claramente estabele-
cidos, é possivel levar para a escola oportunidades re-
ais de uso da lingua estrangeira ou mesmo da lingua
materna. Nao podemos esquecer os sites de atividades
interativas, especialmente os jogos on-line. Atividades
como bingo, anagramas, caca-palavras, palavras cruza-
das e forca sdo alguns exemplos de exercicios interati-
VOS.

A internet tem papel fundamental no ensino de lingua
inglesa. E a fonte natural da lingua, mais acessivel para
alunos de qualquer contexto social. Desde formularios
para diversas finalidades até a inscricdo em muitos sites
de relacionamento terdo de ser preenchidos em inglés.
Isso ja representa uma necessidade de aprender uma
lingua estrangeira, uma vez que muitos querem uma
razao para isso. Videos no Youtube, musicas e varios ou-
tros recursos sdo mais alguns exemplos de que nao é
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necessario viajar para o exterior para ter contato com falantes nativos
deinglés.

As possibilidades

Diante de tantas possibilidades, convém saber que existem estudiosos
que ja pensaram a respeito e que escrevem ricamente sobre o assunto,
dando ao professor subsidios para o planejamento de aulas com um
pouco mais de seguranca e bastante criatividade. No livro Cem aulas
sem tédio, as professoras Vivian Magalhdes e Vanessa Amorim (2003)
defendem a ideia de que precisamos encarar nossos medos e utilizar
0s recursos tecnolégicos como apoio para nossas aulas. Enfatizam
ainda que os professores jamais serdo substituidos pela tecnologia,
mas aqueles que nao souberem tirar proveito dela correm o risco de
ser substituidos por outros que sabem. O uso da internet em sala de
aula fornece subsidios para um ensino mais centrado no aluno e em
suas iniciativas (Leventhal, Zajdenwerg e Silvério, 2007). Além de abrir
perspectivas durante as aulas, revela-se como uma util ferramenta na
drea de pesquisa para projetos, desenvolvimento de leitores e acesso
a informacao.

Outro aspecto interessante é que, em sua maioria, 0 material disponi-
vel na internet, ou mesmo filmes e documentarios, ndo respeitam uma
sequéncia linear de aprendizado. Assim, levando-se em consideracao
o conhecimento prévio do aluno, é possivel proporcionar um envolvi-
mento completo, uma interacdo ampla com o mundo que o cerca. Ele
precisa ser desafiado para que possa aprender efetivamente, confor-
me o conceito elaborado por Vygotsky (1984) acerca da zona de de-
senvolvimento proximal (ZDP). Ela se refere a distancia ente o nivel de
desenvolvimento real, que se costuma determinar através da solucao
independente de problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucao de problemas sob a orientacao de um
adulto ou em colaboragao com companheiros mais capazes.

O papel do professor, segundo essa teoria, é o de mediador, auxiliando
o aluno a alcancar seu potencial maximo, aproveitando todos os be-
neficios educativos que os recursos tecnoldgicos podem oferecer. O
video, por exemplo, é um grande aliado da acdo pedagdgica, ja que
esta diretamente ligado ao conceito de lazer. Desse modo, o professor
traz para a sala de aula um elemento da realidade do aluno, fugindo da
linguagem tradicional da escola, que é normalmente o padréo escrito.

Um papel que precisa ser reavaliado é o da televisao em sala de aula.
Ha um grande nimero de programas a serem analisados a fim de in-
troduzir um conteudo, aprofunda-lo ou ilustra-lo, como novelas, dese-
nhos, noticidrios, documentarios, clipes, programas de auditério, entre
outros. Segundo Moran, “Tudo o que passa na televisdo é educativo.
Basta o professor fazer a intervencdo certa e propiciar momentos de
debate e reflexao” (2006).

Independentemente do recurso tecnoldgico em questao, o professor é
0 sujeito capaz de mediar o aprendizado e torna-lo mais atrativo, diver-
tido e interessante para os alunos. Os recursos tecnolégicos, bem mais
do que agucar a curiosidade do aluno em relacdo ao que esta sendo
ensinado, ajudam a prepara-lo para um mundo em que se espera que
ele conheca, além dos conteudos escolares, todos os recursos por meio
dos quais esses contetidos foram trabalhados.

O aluno tem direito ao acesso as tecnologias na escola: “A sélida base
tedrica sobre informatica educativa no Brasil existente em 1989 pos-
sibilitou ao MEC instituir, através da Portaria Ministerial n° 549/89, o
Programa Nacional de Informatica na Educacdo - PRONINFE, com o
objetivo de desenvolver a informatica educativa no Brasil, através de
atividades e projetos articulados e convergentes, apoiados em funda-
mentacao pedagdgica sdlida e atualizada, de modo a assegurar a uni-
dade politica, técnica e cientifica imprescindivel ao éxito dos esforcos e
investimentos envolvidos” (Histéria da informatica educativa no Brasil,
site do MEC/SEED/PROINFO, nome do autor nao indicado). Assim, a
escola cumpre duplamente seu papel: ensina e educa, educando para
um mundo no qual a tecnologia é ndo sé necessdria, mas também es-
sencial.

Sdo muitos os beneficios trazidos pelos recursos tecnolégicos a edu-
cacdo. Contudo, é preciso que o professor conheca as ferramentas que
tem a sua disposicdo se quiser que o aprendizado aconteca de fato. O
uso das tecnologias na escola esta além de disponibilizar tais recursos;
ele implica aliar método e metodologia na busca de um ensino mais
interativo.

Fonte: https://loja.grupoa.com.br/revista-patio/artigo/5945/0-uso-das-tecnologias-na-
-educacao.aspx
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EDUCAGAO NA
ERA DIGITAL

A escola educativa

VIDEO: CONHECA O ALUNO MULTIMIDIA

Sinopse: Este video apresenta o perfil do aluno nascido no século
XXI, uma nova geracao de jovens que aprende usando a tecnologia
com rara desenvoltura. Para tanto, o professor precisa saber tirar
proveito deste potencial a fim de melhorar o processo de ensino
e aprendizagem.

Link do video: https://youtu.be/015QPW9lu-0

LIVRO: EDUCAGAO NA ERA DIGITAL: A escola educativa
Autor: Angel |. Pérez Gdmez

Editora: Penso

Ano: 2015

Resumo: Como aprendemos a viver, pensar, decidir e agir na atmosfera densa e mutante da era digital
global? Que papel esta ocupando a escola convencional neste processo? E possivel ter uma escola
verdadeiramente educativa, que ajude cada individuo a se construir de maneira autdbnoma, sabia e
solidaria? Nesta obra, Angel I. Pérez Gémez explora o que significa aprender a se educar no complexo
contexto contemporaneo e defende o desenvolvimento de uma escola educativa — um espaco pu-
blico para ajudar cada cidadao a construir-se como pessoa “educada’, apta a escolher e desenvolver o
seu proprio e singular projeto de vida nos ambitos pessoal, social e profissional.
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AS POTENCIALIDADES DAWEB2.0EA
APRENDIZAGEM COLABORATIVA



Com a expansao da cibercultura, surgiu uma nova relacdo das pessoas com o saber, motivada por alguns fatores como a velocidade de
surgimento e de renovacdo dos saberes e do saber-fazer; pela nova natureza do trabalho mobilizada pela producao de novos conheci-
mentos e também pela presenca de tecnologias que potencializam e modificam varias fun¢ées cognitivas humanas (LEVY, 1997). Como
resultado desta influéncia ha uma intensificagdo da inteligéncia coletiva das pessoas ao poderem prolongar as suas capacidades cogniti-
vas como a memoria, a imaginacao e a percepgao.

A fim de atender ao perfil dos alunos da geracdo digital, Pérez-Gémez (2017) propde uma nova cultura pedagdgica que se baseia no
ensino ativo, colaborativo e personalizado. Isto favorece ao aprendiza construcdo do “seu préprio projeto académico e desenvolva a sua
personalidade da maneira mais completa, descobrindo os problemas reais do contexto, em permanente interacdo com os membros da
sua comunidade” (PEREZ-GOMEZ, 2017, p. 1).

Os avangos da web 2.0 possibilitam a comunicagéo e interagao entre as pessoas a fim de terem a possibilidade de desempenhar as mais
diversas atividades, pois se tornam construtoras de sua prépria aprendizagem mediante a colaboracdo com outras pessoas (MOURA,
2010). Os usudrios sdo capazes de se tornarem agentes ativos em relacdo aos contetddos que circulam na rede.

A geracao da web 2.0 é permeada pela valorizagao de praticas colaborativas e formacdo de comunidades virtuais amparadas em objeti-
VOs comuns que propiciam um movimento horizontal capaz de fortalecer as pessoas situadas a margem dos centros de poder de decisao
da sociedade e assim, transformar “as formas de ser, conhecer, comunicar e produzir em sociedade” (BONILLA, 2010, p. 57).

O extraordindrio potencial das midias e tecnologias digitais abre perspectivas para que as pessoas possam registrar, coletar,
reproduzir, intercambiar e recriar conteudos que contribuem para o desenvolvimento de aptiddes que constituem sua iden-
tidade pessoal (PEREZ-GOMES, 2015). Porém, a web 2.0 ndo deve se ater apenas aos aspectos tecnoldgicos, mas também
no relacionamento existente entre as pessoas. A interacao social consiste em uma “construcdo coletiva, inventada pelos
interagentes durante o processo, que nao pode ser manipulada unilateralmente nem pré-determinada” (PRIMO, 2007, p. 7).

A capacidade de gerar conteudos e poder compartilhad-los consiste em uma das maiores contribui¢ées da web 2.0, pois im-
pulsiona “a formacdo de redes sociais interativas, horizontais e colaborativas, como instrumentos que alavancam a criacéo e
a disseminacdo de conhecimentos e aprendizagens” (TORRES; AMARAL, 2011, p. 53).

As redes sociais e os ambientes colaborativos aliados a cultura da mobilidade tém se transformado em espacos proficuos
de aprendizagem colaborativa para além das limitacdes dos muros da escola, rompendo com as fronteiras do tempo e do
espac¢o. Como resultado desta evolucao séo lancadas “as premissas para a aprendizagem personalizada e cooperativa ou
colaborativa, com estudantes e professores apoiando-se mutuamente, para aprendizagem distributiva e continua” (GROS-
SECK; MARINHO; TARCIA, 2009, p. 116).

A utilizacdo de diferentes midias e tecnologias ao serem “contempladas e combinadas entre si em ambientes hibridos de
aprendizagem, misturam momentos presenciais fisicos com momentos presenciais digitais virtuais”. Estes ambientes am-
pliam o espaco fisico para o espaco virtual e possibilitam “o desenvolvimento de processos formativos e de capacitacdo para
além das limitagdes impostas pelo tempo, pelo espaco e pela falta de mobilidade tecnolégica, explorando o potencial da
internet em todas as suas dimensdes” (SACCOL; SCHLEMMER; BARBOSA, 2010, p. 59).

A educacao deve estar sintonizada com tais mudangas e proceder a uma reforma no ensino, por meio da instauracdo de “um
novo estilo de pedagogia, que favoreca ao mesmo tempo as aprendizagens personalizadas e a aprendizagem coletiva em
rede” (LEVY, 1997, p. 158). O modelo de aprendizagem que atenda as necessidades atuais ndo deve se restringir a aquisicao
da informacéo, mas criar condi¢des para que o aluno construa conhecimentos.




0 QUE E APRENDIZAGEM COLABORATIVA?

A aprendizagem colaborativa pode ser definida como “o processo de construgao do co-
nhecimento decorrente da participacdo, do envolvimento e da contribuicao ativa dos
alunos na aprendizagem uns dos outros” (TORRES; AMARAL, 2011, p. 52). Nela, os sujei-
tos sociais em interacdo situam-se como coparticipantes do processo de aprendizagem
no qual estdo envolvidos, passando a fazer parte de todo o processo de estudo (PESCE,
2010, p. 128). Favorece também os resultados do processo de aprendizagem dos parti-
cipantes em decorréncia do potencial das tecnologias digitais e méveis em promover a
interacdo e o trabalho em grupo.

Destacamos como as principais carateristicas da aprendizagem colaborativa:

A promogao de uma modificacao no papel do professor, que
passa a ser um facilitador.

O desenvolvimento de habilidades de metacognicéo.

A ampliacéo da aprendizagem por meio da colaboracdo, em que
os alunos pela troca entre pares, se ensinam mutuamente (TOR-
RES; IRALA, 2014, p. 76).

Nesta direcéo, o papel do professor é redefinido, pois passa a “orientar e mediar as situa-
¢oes de aprendizagem para que ocorra a comunidade de alunos e ideias, o compartilha-
mento e a aprendizagem colaborativa para que aconteca a apropriacdo que vai do social
ao individual” (FARIA, 2004, p. 1). Deste modo, os alunos colaboram e se envolvem ativa-
mente na criagcdo de conteddos e compartilham ou trocam informacdes on line (GROS-
SECK; MARINHO; TARCIA, 2009). Ao pesquisar junto com os alunos, o professor os de-
safia a interagir e a adotar as tecnologias em situagoes que favorecam a aprendizagem.

Ressaltamos que no contexto da aprendizagem colaborativa, “o conhecimento é cons-
truido a partir das reflexdes, das interacdes sociais e das experiéncias pessoais trazidas
por todos os envolvidos no processo de producdo de contetidos” (PEREIRA; GALLANA;
SILVA, 2011, p. 289). Em decorréncia deste processo, professores e alunos se tornam pro-
dutores de contetdos, atuando como coprotagonistas do processo no qual o foco da
“producao de conteudos digitais interativos deve estar amparado no processo comuni-
cacional e ndo exclusivamente na tecnologia/midia usada para transmiti-los” (PEREIRA;
GALLANA; SILVA, 2011, p. 289).

Em ambientes virtuais o professor é chamado de e-mediador e envolve quatro aspectos:

o pedagdgico: se relaciona com o desenvolvimento de um processo de apren-
dizagem que se torne eficaz;

o social: se vincula ao desenvolvimento de um ambiente de aprendizagem per-
meado por um clima propicio ao aspecto emocional e afetivo;

o de organizacao e de gestao: vinculado ao estabelecimento de um projeto
instrucional adequado que inclui a animacédo dos envolvidos a fim de que fa-
¢am contribui¢des consistentes;

o técnico: envolve atuagdes direcionadas para auxiliar os alunos a fim de que
criem familiaridade com as ferramentas utilizadas (MAURI; ONRUBIA, 2010).

OC0CQO

No que se refere ao trabalho docente envolvendo a aprendizagem colaborativa, Santos
(2003, p. 8) apresenta algumas sugestoes:

Criar sites hipertextuais que agreguem: intertextualidade, intratextualidade,
multivocalidade, navegabilidade, mixagem, integracao de varias linguagens,
integracdo de varios suportes mididticos;

Potencializar comunicacgéo interativa sincrona e assincrona;

Criar atividades de pesquisa que estimulem a construcdo do conhecimento par-
tindo de situagdes-problema;
Criar ambientes em que os saberes sejam construidos num processo comunica-

tivo relacional e nos quais a tomada de decisées seja compartilhada;

Disponibilizar e incentivar conexdes ludicas, artisticas e navegacodes fluidas.
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Os ambientes de aprendizagem devem instigar os alunos, por meio de problemas relevantes, sobre os quais possam refletir e buscar solugdes. As
atividades a serem desenvolvidas devem partir da realidade deles a fim de que a aprendizagem, apoiada na colaboracédo e no didlogo, se torne
significativa.

Os alunos, por sua vez, vao adquirindo maior autonomia e se tornam responsaveis pela sua propria aprendizagem. A atividade desenvolvida
quando aprendida em ambientes virtuais envolve outras dimensdes, tais como: cognitivas, afetivas, metacognitivas e de autorregulagao. Por-
tanto, o aluno necessita adquirir capacidades bésicas para a gestdo metacognitiva do conhecimento, tais como competéncias para a aquisicdo de
informacao, a interpretacdo da informacdo, a andlise da informacédo, a compreensao da informagdo a comunicagao da informacgéo (POZO, 2004;
MAURI; ONRUBIA, 2010).

] FERRAMENTAS COLABORATIVAS

As ferramentas colaborativas auxiliam os professores na organizagao de atividades que propiciem aos alunos tra-
balharem juntos e com isto produzirem conhecimentos de forma coletiva. Por meio delas, é possivel ressignificar
o processo de ensino e aprendizagem na medida em que sdo propostas novas formas de cooperacao, interagao,
construcao do conhecimento e atividades colaborativas.

Estas ferramentas podem ser agrupadas nas seguintes categorias, a saber:

3

Ferramentas audiovisuais para a publi-
cacdo e compartilhamento de dudio e
video, tais como Youtube e Vimeo;

Ferramentas de escrita e produ-
¢ao de textos colaborativos, tais
como, Google Docs, Word on
line, Wikispace, Sway;

Ferramentas de grupos: criacdo de gru-
ﬂ | > pos no Facebook e no WhatsApp etc.

Ferramentas de comunicagdo (dudio
e videoconferéncia), tais como Skype,
Windows Live, GTalk, Facebook (Video
ao vivo);

@SAIBA MAIS!

Saiba mais sobre aprendizagem colabo-
rativa, acesse

http://www.agrinho.com.br/site/
wp-content/uploads/2014/09/2_03_
Aprendizagem-colaborativa.pdf
(aprendizagem colaborativa: teoria e pra-
tica)

http://porvir.org/3-beneficios-da-
-aprendizagem-colaborativa/ (benefi-
cios da aprendizagem colaborativa)




I FERRAMENTAS AUDIOVISUAIS PARA A PRODUCAO E COMPARTILHAMENTO DE ViDEOS

Para que possamos produzir videos de boa qualidade é preciso seguir alguns passos:

Pré-producdo: é a preparacado, planejamento e projeto do video que serad produzido. Envolve a escolha do tema do
video, o que serd exibido nele, o roteiro, a representacdo das cenas do roteiro (storyboard) etc.

Producao: etapa das filmagens das cenas que farao parte do video. E importante se preocupar com a qualidade das
imagens, organizando a iluminagao e o dudio.

Pés-Producao: Essa Ultima etapa recobre todas as atividades até entdo realizadas para a finalizacdo do video. Nesta
fase é feita a edicdo e a organizacdo das tomadas gravadas para composicdo das cenas e do video como um todo.

Alguns programas, sites e aplicativos para a edi¢do de videos

Windows Movie Maker: programa e serve como apoio de videos simples. VivaVideo (aplicativo): editor de video, self e montagem de fotos no celular
Os videos devem ter até cinco minutos.

Youtube (estudio de criacdo): permite o upload e posterior edicdo de vide-
os. Tem um link que possibilita a importar videos diretamente do Google %

Fotos. _d Videoshow (aplicativo multiplataforma - Android e 10S): editor de video
g para Android, livre e sem limite de tempo.
Google Fotos (aplicativo multiplataforma Android e IOS): é um servico de
Video Audio compartilhamento e armazenamento de fotos desenvolvido pelo Google.

Ao ser instalado no tablet ou smartphone faz o backup de todas as fotos e
videos na nuvem, organizando-os e liberando a meméria do aparelho. Este
aplicativo organiza as fotos e videos por pessoas e cria dlbuns automaticos,
em ordem cronoldgica, como por exemplo, de uma atividade desenvolvida
em sala de aula, um passeio etc. Além disso, é possivel criar historias, fazer
do personagem (tipo fisico, caracte- falas dos personagens e narracges colagens e animagées de fotos com trilha sonora. Vale destacar, que todas

risticas, idade) e do cenario (paisa- (quando houver) estas agbes sdo permitidas apenas no aplicativo mével. Esta é mais uma

gem, fundo). Escrever o texto que ' oportunidade de o professor estimular o uso de tecnologias méveis pelos
aparecera no video (o texto pode ser alunos.
narrado ou escrito durante o video).

Imagem disponivel em http://rbeducacaobasica.com.br/etapas-da-producao-de-videos-por-alunos-
-da-educacao-basica-uma-experiencia-na-aula-de-matematica/

Descrever todas as infomragées que
deverdo compor o visual do video:
enquadramento, movimentos da ca-

Descrever todos os efeitos e sons
mera. Descrever todos os elementos

que aparecerdo na cena inclusive as




@SAIBA MAIS! J AuDIO E VIDEOCONFERENCIA PELO SKYPE

Para saber mais acesse: i . L i} i i .
O Skype é um software que permite a comunicacdo entre as pessoas. E possivel fazer chamadas de video e de voz, enviar mensagens
https://canaltech.com.br/windows/O-que-e-e-co- através do chat, bem como compartilhar arquivos de forma gratuita. O usuario pode usar o Skype no computador, tablet e/ou celular.

mo-usar-o-Windows-Movie-Maker/ ) } . . )
H4 uma versao do Skype para sala de aula (Skype Classroom) que se caracteriza como uma comunidade on line que busca promover o

http://noticias.universia.com.br/destaque/noti- seu uso na escola. Deste modo, sdo apresentadas quatro possibilidade de emprego, tais como:
Cia/2014/05/09/1096312/estudantes-criar-bons- . . L .
videos html AULAS POR SKYPE: permitem a visualizacdo de uma aula sobre determinado assunto ou colaborar com outra sala de aula.

SKYPE MISTERIO: ¢ uma atividade de classe na qual os alunos estao ligados a outra sala de aula via Skype e precisam adivinhar onde
a outra classe esta localizada.

EXCURSOES VIRTUAIS: permite que os alunos assistam a excursdes de forma virtual.

PALESTRANTES CONVIDADOS: por meio do Skype ¢ possivel convidar especialistas em determinadas reas do conhecimento para
discorrerem sobre um assunto relevante para a turma.

O site da Microsoft Educacgao apresenta algumas aplicagdes do Skype na sala de aula:

COMPETKGES: a realizacdo de concursos com seus alunos com a ajuda do Skype a fim de propor desafios entre os alunos ou contra
outras turmas.

CONFERENCIA COM 0S PAIS: favorece a interaco entre os pais de cada aluno.

PODCASTS: As conversas e podcasts podem ser gravados pelo préprio computador, auxiliando os alunos para estudar e memorizar
determinados conteudos.

APRESENTAC()ES: apresentacdes dos alunos envolvendo a participacdo de outros especialistas via Skype.
GRUPOS DE ESTUDO: os alunos podem colaborar entre si de forma virtual para fazer as licées de casa ou trabalhos utilizando o Skype.

ENTREVISTAS: possibilita a participacdo de especialistas para abordar algum assunto ou agendar uma apresentacdo ou entrevista
por Skype.




I AUTORIA E COLABORACAO NA NUVEM: ONEDRIVE E GOOGLE DRIVE

% OneDrive & Google Drive

A computacao em nuvem (Cloud computing) permite que as pessoas armazenem arquivos on line de forma segura por meio de tec-
nologias que oferecem este servico, como o Google Drive e OneDrive. E possivel acessar e compartilhar dados através do smartphone,
tablet ou computador, bastando apenas uma conexao com a internet (CARON, 2017).

De acordo com as Diretrizes de politicas da UNESCO para a aprendizagem moével (2014) “a computagdo em nuvem e o arquivamento
em nuvem racionalizam e simplificam a educacdo, ao fornecer aos alunos experiéncias de aprendizagem continuas e atualizadas,
independentemente do aparelho usado para acessar os conteidos” (UNESCO, 2014, p. 20).

Por meio das facilidades da computacdo em nuvem em que os dados estdo armazenados em aparelhos remotos, é possivel que os
alunos comecem um trabalho em um computador fixo na escola ou em casa e continuem a desenvolvé-lo em um aparelho mével e
vice-versa, garantindo, assim, a continuidade da experiéncia de aprendizagem. As pessoas estdo cada vez mais arquivando seus da-
dos na nuvem, nao havendo mais a necessidade de aparelhos e processadores sofisticados, mas simplesmente fornecer aos usudrios
uma conexao com a internet (UNESCO, 2014, p. 20).

Nesta direcao, o Google Docs (Google Drive) e Word on line (OneDrive) sdo ferramentas capazes de promover a autoria e a colabo-
racdo. Podem ser utilizadas tanto na educagao bdsica quanto no ensino superior. Permitem que os usudrios possam editar um docu-
mento de forma sincrona (em tempo real) e/ou assincrona (off line), favorecendo a implantagao de processos hibridos na educagao.

O trabalho docente nestes ambientes virtuais constitui-se em momentos nos quais se estimula o trabalho coletivo em que os alunos
chegam a uma melhor compreensao de temas trabalhados em uma disciplina, assim como reorganizam e sintetizam os principais
conceitos, a fim de contribuir na escrita de um texto colaborativo. Por conseguinte, estes ambientes propiciam a comunicacgao entre
os participantes e permitem um melhor acompanhamento do processo de ensino e aprendizagem (ONRUBIA; COLOMINA; ENGEL,
2010).

Para a elaboragdo de um texto, projeto didéatico ou de pesquisa, tanto o Google Drive quanto o OneDrive permitem o acompanha-
mento do trabalho durante todo o processo, possibilitando que o professor faga correcdes e oriente os alunos a fim de se chegar ao
objetivo proposto. Deste modo, o professor atua no sentido de orientar, articular e ativar a aprendizagem dos alunos, desafiando-os
a exporem suas hipdteses e opinides.

A escrita colaborativa em um ambiente virtual que se baseia na interacao contribui para desenvolver diversas competéncias no aluno,
como a autonomia, a produtividade e o trabalho coletivo (RICARDO; VILARINHO, 2006).




ALGUNS MOTIVOS PARA UTILIZAR A COMPUTACAO EM NUVEM NA EDUCACAO I

ECONOMIA DE TEMPO E CUSTOS COM RECURSOS: Os arquivos sdo sincronizados na nuvem. Os softwares que contam com a cloud
computing agilizam o processo de ensino e aprendizagem oferecendo menos gastos com equipamentos, drea de Tl e materiais im-
pressos. Os alunos acessam e baixam os conteudos de acordo com as suas necessidades ao passo que os professores tém acesso a
trabalhos e fazem correcdo na prépria nuvem.

CONTEUDOS MAIS ACESSIVEIS: com a cloud computing possibilita-se o acesso e compartilhamentos a materiais didaticos em arquivos
ou pastas do OneDrive e Google Drive.

MAIS PROXIMIDADE COM 0S ALUNOS: a computacdo em nuvem é uma forma de inovar e despertar a atencao desses alunos, auxi-
liando-os a esclarecer suas duvidas e a compartilharem conhecimentos.

NOVAS POSSIBILIDADES PARA 0 APRENDIZADO: com essa inovacéo da tecnologia na educacao os alunos adquirem a oportunidade
de se tornarem protagonistas do conhecimento, lendo, buscando e usufruindo de suas proprias bagagens a partir da leitura dos
materiais disponiveis na nuvem. Ja os professores podem pensar em novas formas de ensino, integrando videos, musicas e e-books
as aulas.

SEGURANCA GARANTIDA PARA 0 COMPARTILHAMENTO DE CONTEUDOS: gracas ao backup constante da nuvem, os arquivos sdo
salvos automaticamente. Ou seja, 0 acesso sempre é seguro e mesmo que a conexao com a internet oscile, vocé nao perde nenhum
conteudo que estava utilizando.

Fonte: https://www.positivoteceduc.com.br/blog-inovacao-e-tendencias/cloud-computing-na-educacao-5-motivos-para-usar

I APRENDIZAGEM COLABORATIVA EM GRUPOS DO FACEBOOK E WHATSAPP

O uso de grupos de redes sociais como Facebook e WhatsApp, além de favorecer a comunicagéo e interagdo entre alunos e professo-
res, também contribuem para a aprendizagem colaborativa. Apesar de o Facebook néo ser criado especificamente para finalidades
educacionais, os professores tém a possibilidade de direcionar alguns de seus recursos para o processo de ensino e aprendizagem,
dentre os quais destacamos os grupos.

O professor pode criar um grupo fechado e convidar os alunos para acessar e compartilhar conteudos referentes a uma disciplina e/
ou projeto. A geracdo e o compartilhamento de videos, imagens, postagens, enquetes sobre temas variados favorece a instauracdo
da metodologia da sala de aula invertida. Ha a possibilidade de criacdo de féruns de discussao a fim de promover a troca de ideias e
experiéncias. Neste caso, o grupo se configura como um espaco para que os alunos também compartilhem as atividades produzidas
por eles.

A interatividade proporcionada pelos alunos nestes grupos do Facebook contribui para que professores e alunos interajam e traba-
Ihem de forma colaborativa, tanto no computador desktop quanto no smartphone ou tablet. Além disso, o professor pode enviar/
fazer videos ao vivo ou mensagem e recados para os alunos visualizarem no préprio Facebook ou no aplicativo Messenger.

Outra ferramenta que tem sido muito utilizada na educagao é o WhatsApp, o qual consiste em um aplicativo multiplataforma de
mensagens instantaneas e chamadas de voz para smartphones.




APRENDIZAGEM INDIVIDUALIZADA:

“Os aparelhos utilizados durante estas atividades eram de pro-
priedade dos alunos ou de seus familiares, ou seja, personaliza-
dos. Assim, cada aluno ou grupo poderiam carregé-los consigo e
gravar os seus videos” (CARVALHO, 2017, p. 280);

Dentre os principais recursos do WhatsApp encontramos: as mensagens de texto e de voz, as conversas em grupo, chamadas de
voz e video, WhatsApp para web e computador, o compartilhamento de fotos, videos e documentos em vérios formatos como PDF,
planilhas, apresentacdes de slides etc.

No que concerne a educacdo, o WhatsApp pode ser utilizado tanto em sala de aula como fora dela, propiciando um ambiente de ensi-
no hibrido. Em um estudo realizado junto a professoras da educacao basica sobre o uso das tecnologias méveis no trabalho docente,
verificou-se que duas docentes adotaram o WhatsApp como meio de potencializar o ensino de Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa
com alunos de 7° ano do ensino fundamental. Os alunos produziram videos contendo, respectivamente, vocabularios em inglés e
parddias de musicas apresentando regras da nova ortografia (CARVALHO, 2017).

Quanto a dindmica destas atividades, apds a exposicao do contelido em sala de aula, as professoras incentivaram os alunos a produ-
zirem seus videos individualmente ou em grupos que eram enviados via WhatsApp. Apds os recebimentos e visualizacdo dos videos,
era verificado se os contetidos dos mesmos estavam corretos, como por exemplo, as palavras e expressdes em inglés ou regras da
nova ortografia. Em caso de equivocos, os mesmos eram apontados em gravagdes de audio no préprio aplicativo. Com isso, os alunos
tinham uma nova chance de rever o video e fazer uma nova versdo do mesmo, de acordo com as orientacdes recebidas.

Dentre os beneficios do uso deste aplicativo, podemos sugerir os seguintes:

d

PERMITIU QUE A APRENDIZAGEM OCORRESSE FORA DA SALA
DE AULA E EM QUALQUER LOCAL E HORARIO:

com a possibilidade de mobilidade e portabilidade dos
aparelhos, a aprendizagem ocorreu de acordo com as ne-

interagdo entre as professoras e os alunos;

FORNECEU O RETORNO E AVALIACAOQ IMEDIATOS:

serviu como meio de personalizar e simplificar a avaliagdo a
respeito dos contetidos dos videos além de permitir maior

cessidades dos alunos, criando assim, uma ponte entre a
educacao formal e a nao formal;

MELHOROU A COMUNICACAO ENTRE PROFESSORES E ALUNOS:

a comunicagao por meio do aplicativo contribuiu para
que as docentes e tornassem mediadoras do processo de
aprendizagem dos alunos que ocuparam um papel ativo,
atuando como sujeitos na construcdo do conhecimento.




ALGUMAS FERRAMENTAS PARA A CONSTRUCAO DE ATIVIDADES COLABORATIVAS I

Sway

E uma ferramenta storytelling® digital voltada para apresentaces interativas. A interface do Sway se baseia em um enredo na qual
os usudrios vao inserindo cartbes ou slides que sdo preenchidos com contetdos. Além disso, ha diferentes cartdes para diferentes
conteudos.

O Sway auxilia no agrupamento de diversos conteidos como: imagens, tweets, musicas, graficos, PDFs, planilhas de Excel e apresen-
tacdes de PowerPoint. Estes recursos sdo organizados e apresentados de modo dinamico, acessivel por qualquer tipo de navegador
e em computadores, tablets e smartphones (BLOG MICROSOFT?, 2015). As informacdes contidas na narrativa podem ser compartilha-
das, editadas, removidas ou reordenadas, estimulando a coautoria e a colaboracao.

Com relagao ao trabalho docente, ajuda o professor a ensinar por meio de histérias interativas, agrupando iniUmeros arquivos dentro
desta ferramenta. Nao héa necessidade de formatacao uma vez que a prépria ferramenta ja faz isto.

Wikispaces

Um wiki é um ambiente colaborativo para producdo textual, no qual os contetdos sao constantemente reeditados pelos varios usu-
arios do sistema. Esta aplicacdo organiza as informac¢des de modo hipertextual (conectado), facilitando a manipulagao das diferentes
versdes. Consiste em uma forma de colaboragao proveniente da geracdo digital e da web 2.0 (FERREIRA, 2013).

O Wikispaces é um site para hospedagem gratuita de wikis que favorece a escrita colaborativa. No Wikispaces Classroom o professor
pode criar materiais editaveis e colaborativos. Este espago é caracterizado como um repositério dos conteudos de um curso e/ou
disciplina que sdo acessados em qualquer momento e/ou lugar.

Google Sala de aula (Google Classroom)

E um servico que os professores podem utilizar para se conectar aos seus alunos por meio de uma conta do gmail. Favorece a criacéo
de tarefas e pastas no Google Drive que sdo compartilhadas com os alunos. De modo geral, esta plataforma se assemelha a outras
como o Moodle, porém com uma interface e possibilidade de uso de outras ferramentas e aplicativos do Google.

Alguns beneficios do Google Sala de aula:

e  Efacil de configurar: os professores podem adicionar alunos diretamente ou compartilhar um cédigo para os alunos participa-
rem da turma. A configuragéo leva apenas alguns minutos;

e Poupatempo: o fluxo de tarefas simples e digital, sem usar papel, permite que os professores criem, revisem e atribuam notas as
tarefas rapidamente em um unico lugar;

@SA I BA MA I S ! e Melhoraa organizagao: os alunos podem ver todas as tarefas em uma pagina de tarefas e todos os materiais didaticos (por exem-
plo, documentos, fotos e videos) sdo colocados em pastas automaticamente no Google Drive.
Acesse o site http://innoventeducacional.com. Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.classroom&hl=pt
br/blog/2017/05/05/conheca-o-sway-na-visao-
-de-um-educador/ e conheca a experiéncia de um
professor que utilizou o Sway com seus alunos. 8 Narragéo de historias
9 https://blogs.microsoft.com/




B CONSIDERACOES FINAIS

Neste médulo discorremos sobre o planejamento pedagdgico de atividades envolvendo midias e
tecnologias digitais. Destacamos que a pratica docente deve estar voltada para as novas necessida-
des dos alunos da geracéo digital que mantém contato com aparelhos como computadores, tablets
e smartphones em seu dia a dia.

A fim de que estas ferramentas contribuam para a ressignificacdo do fazer docente, elas precisam es-
tar presentes desde o planejamento, desenvolvimento, resolucao de problemas e avaliagdo. O TPACK
foi apresentado como esquema de conhecimentos de que o professor dispde a fim de ensinar por
meio das tecnologias. Este esquema envolve uma estreita relagao entre o conhecimento do conteu-
do a ser ensinado, metodologias e uso das tecnologias.

Um ponto importante da nossa discussao versou sobre o planejamento e desenvolvimento de proje-
tos didaticos com énfase nas tecnologias. Mais do que uma metodologia, os projetos se caracterizam
como uma forma diferenciada de planejar o ensino e de envolver os alunos em atividades que visem
a construcgao coletiva do conhecimento.

Além disso, descrevemos e discutimos as principais caracteristicas da web 2.0, ressaltando que atual-
mente, as pessoas nao se restringem a simples consumidoras de contetidos, mas se tornam capazes
de produzir e compartilhar estes conteidos em forma de textos, imagens, videos etc.

No que se refere a educagao, ha uma variedade de ferramentas e plataformas que promovem a
autoria e aprendizagem colaborativa. Este tipo de aprendizagem deriva do envolvimento, da par-
ticipagado e atuacdo ativa do aluno que se torna coparticipante do processo. Deste modo, o profes-
sor necessita promover um clima de colaboragao entre os alunos, atuando como um mediador da
aprendizagem, assumindo uma postura aberta ao dialogo, por meio da proposicao de situagdes-
-problema que partam da realidade dos alunos, desafiando-os a buscar solugées de forma conjunta.

Apresentamos, também, algumas ferramentas colaborativas com énfase para a producdo de videos
e conteudos nas redes sociais como Facebook e WhatsApp e em plataformas de computacdo em
nuvem que sao muitos utilizadas hoje em dia. Em vdérios itens apresentados ha links de materiais de
apoio para aprofundar o seu entendimento.

Bom estudo!
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Autoria e autonomia em uma oficina de criacdao de can¢oes

Leonardo Stefano Masquio

Alunos do ensino médio do Colégio Pedro Il, no Rio de Janeiro, vivenciaram
a experiéncia de se tornar compositores em um processo de produgdo co-
letiva de conhecimento.

O projeto Oficina de criacdo de canc¢des foi realizado no campus Rea-
lengo do Colégio Pedro Il, no Rio de Janeiro. Meu objetivo ao propor o
projeto foi estimular o exercicio da autoria e da autonomia, ou seja, 0s
alunos nao ocupariam apenas o papel de receptores do conhecimento,
eles iriam produzir os préprios materiais que iriam gerar o conhecimen-
to.

Oito turmas da 12 série do ensino médio regular fizeram parte do pro-
jeto em 2014. Eram cerca de 30 alunos por turma, divididos em dois
grupos, alternando-se semestralmente entre as aulas de musica e de
artes visuais. Foi utilizado o tempo das aulas regulares de educacdo
musical, e o projeto durou cerca de um més e meio, com seis aulas de
dois periodos.

Minha intengao também foi mostrar que dentro do grupo existe uma
grande diversidade de habilidades que pode ser usada a favor de um
processo de criagao coletiva. Pretendia ainda que os alunos amplias-
sem seu campo critico a respeito da diversidade de géneros e maneiras
de se fazer musica, promovendo um debate sobre os sensos comuns,
preconceitos, diferengas culturais e estéticas, através das estruturas
poéticas e ritmico-melddicas das préprias composicdes dos alunos e
de outras trazidas pelo grupo.

Optei pela criacdo coletiva de can¢des como estratégia introdutéria a
composi¢do musical, por meio de letras e melodias originais, elabora-
das a partir de referenciais sonoros dos alunos em sua escuta cotidia-
na. Entendi que, desse modo, ele poderiam vivenciar com maior en-
volvimento conteidos como géneros musicais, conceitos de musica,
parametros do som e forma musical, que integram o programa de
educacgao musical do ensino médio na escola.

O projeto aconteceu em quatro etapas: pesquisa e experiéncias pre-
liminares; composicdo de letra e melodia; forma e arranjo; ensaios e
gravacdo de uma pré-producdo em audio. O trabalho contribuiu para
o desenvolvimento de algumas das possibilidades previstas no projeto

politico-pedagdgico de educacao musical do Colégio Pedro Il, como:

«  promover a capacidade de debater criticamente os géneros mu-
sicais;

« desenvolver habilidades de execucdo musical e autoavaliacao;

«  compreender relagdes entre texto e melodia, componente poético
e prosédia musical;

- ser capaz de discutir o conceito de musica e questdes relativas a
problematizacdo da nogao de gosto musical e senso estético;

. conhecer o conceito de intencionalidade artistica;

- identificar e articular conteudos como parametros do som,
géneros e formas musicais.

Além disso, procurei estimular o protagonismo dos alunos, entenden-
do que estes ocupam o papel de autores dos materiais artisticos e dos
saberes deles extraidos, em vez de se manterem em uma postura de
apenas receber, estocar e reproduzir conhecimentos hierarquizados
historicamente. Foram discutidos processos geradores de pensamento
autoral e de autonomia, bem como o papel do professor, compreen-
dido como mediador de caminhos que, retrabalhados pelos grupos,
constituem um fator de identidade e caracterizag¢do de suas produgoes.

O projeto teve inicio com uma conversa, na qual os alunos aponta-
ram géneros musicais que faziam parte de seu universo de gostos e
preferéncias. Isso gerava debates para além do gosto musical, sobre
musica e diversidade, considerando um entendimento do contexto
em que aquela manifestacdo musical foi produzida e a respeito de
caracteristicas que podem fazer sentido em um género musical e ndo
em outro, possibilitando um olhar mais critico sobre a validade de
critérios comparativos.

Alguns questionamentos iniciais dos alunos evidenciavam sua curio-
sidade:

Quer dizer entdo que eu posso compor uma musica?
Mas por onde comegar?
Isso que eu criei pode ser musica?

Mas eu nao sei tocar um instrumento, como vou compor?

Posso mudar o ritmo?
Estd meio lento, vamos acelerar?

E se trocarmos a ordem dessa estrofe no final?

Em uma roda, como em um sarau, com 0 acompa-
nhamento de um violdo, iamos lembrando e tocando
cancdes sugeridas pelos alunos como representativas
de seu universo musical. As cangdes que ndo sabiamos
tocar e cantar eram exemplificadas em dudio em mp3
dos seus celulares ou de outros meios possiveis.

Nesses momentos, eu procurava estimular o apren-
dizado através do intercambio de saberes coletivos e
possibilidades multiplas de contribuicdo. Identifiquei
algumas dificuldades, como bloqueios para cantar, ndo
saber se esta afinado, ndo saber tocar instrumentos,
considerar-se sem ritmo, ndo conseguir dar uma forma
a0s versos, ndo conseguir repetir a ideia criada, timidez,
entre outros.

Foram desenvolvidas experiéncias com a voz falada e
cantada e seu potencial expressivo e surgiram questio-
namentos, como:

De quantas maneiras diferentes posso cantar uma pa-
lavra ou frase?

Professor, a musica esta chata, vamos mudar o ritmo?
Isso que fizemos é muito ruim, ndo é musical

As musicas que se ouve, reconhece e valida foram com-
postas por alguém, mas como fizeram?

Para que os alunos pudessem criar maneiras de cantar
um determinado trecho, discutimos e experimentamos
varios caminhos: iniciar pela letra, por uma melodia, es-
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colher um tema, escolher uma mensagem, género musical ou conceito
que se desejava propor intencionalmente com a can¢ao. Quando havia
dificuldade em criar alguma frase inicial, listdvamos palavras que ser-
viam como um banco de ideias para gerar mais assunto para o tema
em questao.

Seguia-se uma etapa de experimentacdo com as ideias surgidas. Eu
atuava como mediador ao orientar a organizacdo das ideias propostas
e reproduzir melodicamente as sugestoes, de modo que todos pudes-
sem apreender as ideias dadas por um colega e cantar coletivamente.

Por vezes surgia uma dificuldade inicial nas primeiras ideias, que, co-
locadas timidamente, pareciam dificeis de serem traduzidas musical-
mente. Outra dificuldade do processo era chegar a um consenso sobre
qual caminho seguir. Nem todos se relacionam de uma forma tranquila
com o canto, a voz. Portanto, era um exercicio desafiador trazer uma
ideia ao grupo.

O processo decisdrio de seguir por um caminho era coletivo: todos ti-
nham voz e podiam opinar. Se os alunos ndo gostavam de determinada
solucao, podiam propor outras ou qualificar melhor sua opinido. Por
exemplo, se alguém dizia “Ah, isso ficou estranho, professor’, eu ques-
tionava: estranho como? O que é ficar estranho? Existe algum precon-
ceito com aquela forma de cantar? Ela remete a algum género musical
de que vocé nado gosta? Até que ponto devemos impor nossa visao ou
ceder diante da opinido do outro?

Esse exercicio na coletividade possibilitou um amplo espaco de trocas
e argumentacdes acaloradas em defesa das ideias e, principalmente,
contribuiu para o amadurecimento da capacidade de expor e respei-
tar outras formas de pensar. Em alguns casos, os alunos escolhiam
recomecar a musica, esquecer o material inicial e buscar outro.

Procurei chamar atencdo para a ideia de que a musica era deles e
eles tinham total autonomia para escolher como ela seria, sua dura-
cao, forma e estrutura. Afinal, como as musicas que ouvimos foram
feitas? Nesse momento, os alunos vivenciavam o processo de criacdo
dos compositores e se davam conta de que nao era tdo imediata a
elaboragao das musicas que conhecem, que antes pareciam como se
“sempre houvessem existido” e agora eram percebidas como o resulta-
do de uma elaboracdo que passava por elementos intuitivos, reflexdes,
experiéncias e escolhas intencionais.

Algumas ideias que tematizaram as letras das cancées foram influen-
ciadas por situacoes vividas no cotidiano escolar dos alunos, como na
cancdo da turma 1101, intitulada Nao me reprova:

Ldgrimas caem, na mesa,
na prova, no chéo do banheiro.
E a dltima chance e eu estudei o dia inteiro.

Ah, td! Acredito!

Também estiveram presentes conteudos estudados em outras discipli-
nas, como artes visuais, na letra do samba O que é arte?, da turma 2106
do segundo semestre:

Oqueéarte?

Ndo sei responder.

O que os rabiscos me querem dizer?
Uma expressao, esséncia de ser?

Diga o que eu quero saber.

Esses materiais evidenciam que a abertura tematica do projeto per-
mitiu a apropriacdo de contetdidos extramusicais e sua resignificacao.
Muitas vezes uma estrofe inicial criada era trocada de lugar dentro da
musica, passando a ser um refrdo, e outra era criada para ser o inicio.
Intercambios entre as frases, palavras, rimas e todo tipo de adaptacdo
foram feitos para se chegar a um resultado que fosse satisfatério para
todos.

Alguns alunos, considerando a dificuldade de desenvolver toda a sua
ideia na oralidade ou no coletivo, sentiam necessidade de solucionar
esse problema escrevendo versos em uma folha de papel a parte. De-
pois esses versos eram lidos em voz alta e avaliados pelo grupo. Algu-
mas vezes entravam na musica, outras, ndo, mas poderiam servir como
material para uma nova composicao.

Apos terem concluido a forma e fechado a cangao, os alunos iniciavam
um processo de pensar em como fariam a execucao e interpretacdo
desse material. Como seria apresentado? Que instrumentacao seria
escolhida? Falamos um pouco sobre producdo musical e arranjo. A

definices aconteciam considerando fatores variados,
como facilidade e afinidade com um determinado ins-
trumento; o que os motivava mais, independentemen-
te da dificuldade; o resultado sonoro; a mensagem da
cancdo. Os alunos se alternavam entre canto e instru-
mentos, até encontrarem um papel com o qual se sen-
tissem confortaveis. Alguns, que conheciam mais har-
monia ou tinham habilidades técnicas em instrumentos
harmonicos, colaboravam com acordes.

Concluida a etapa de arranjos e defini¢des dos papéis
na interpretacdo da musica, seguiram-se ensaios para
o registro final do dudio gravado. Falei sobre processos
de gravacao multipista e gravagdes ao vivo e busquei
conscientizad-los de que nessa etapa tentariamos ob-
ter o melhor acabamento técnico possivel, mas esse
nao seria o nosso foco, considerando que o desen-
volvimento técnico obtido nos ensaios é fruto de um
processo de longo prazo e um trabalho continuo de
aperfeicoamento.

A cada aula, registravamos fragmentos das ideias em
audio e fotografavamos as letras em processo. Assumi
uma multiplicidade de contribuicées e papéis dentro
do processo, observando questdes como: os alunos
foram propositivos? Assumiram postura democratica
frente as opinides dos colegas? Participaram do pro-
cesso de decisao e colaboraram para a realizagdo das
tarefas? No que se refere a aspectos musicais e cogni-
tivos, ampliaram e revisaram criticamente o conceito
de musica? Vivenciaram o processo de composicdo,
estruturacdo e o conceito de forma musical? Experi-
mentaram e reconheceram possibilidades expressivas
por meio do canto e da voz falada? Utilizaram instru-
mentos musicais diversos como recursos de apoio para
realizar suas ideias musicais?

Como resultado do projeto, as composicdes foram
reunidas em um songbook virtual intitulado Livro das
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cancdes, com todas as musicas cifradas, em dois volumes e disponibi-
lizado na internet. A ideia foi engajar os alunos também virtualmente
para que aqueles que desejarem possam continuar compondo e com-
partilhando materiais relacionados.

Como professor, entendo este projeto como uma grande oportunida-
de de crescimento, do ponto de vista humano, pedagdgico, artistico e
estético. Além disso, a proposta nos desafia a uma maior sensibilizagao
ao outro e debate sobre o papel do professor, entendido como me-
diador e potencializador dos conhecimentos e do protagonismo dos
alunos.

Disponivel em: http://loja.grupoa.com.br/revista-patio/artigo/13248/autoria-e-autonomia-
-em-uma-oficina-de-criacao-de-cancoes.aspx
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Autora: Marta Teixeira do Amaral Montes

Ano da edi¢ao: 2016

Editora: Appris

Resumo: Vivenciamos varias transformacdes em vdrios niveis da vida humana ocasionadas pelas inter-
net, sobretudo nas formas de aprender e estudar. Com isso, o livro discorre sobre a necessidade de o
professor adquirir novas competéncias para ensinar em ambientes virtuais de aprendizagem.
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VIDEO: PROFESSOR CONECTADO

Sinopse: Neste video, Celso Antunes traca um panorama sobre o sur-
gimento da comunicacgéo e a evolucdo da tecnologia e comenta sobre
o papel do professor diante das mudancas que estdo acontecendo na
sociedade atual.

Fonte: https://www.youtube.com/watch?time_continue=19&v=gu3Ixw2wKhE
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