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RESUMO

Este trabalho tem como foco a construcdo do curriculo de Tecnologia
Educacional no contexto de uma escola de Ensino Fundamental, da rede
privada da cidade de Sao Paulo. Tinhamos como desafio elaborar o conjunto
de competéncias de uso de tecnologias digitais a ser desenvolvido pelos
estudantes, em dialogo com a proposta curricular da escola. Reconhecendo o
papel fundamental de educadores e de alunos na construcdo do curriculo
escolar, construimos instrumentos de pesquisa que dessem Vvoz aos
conhecimentos dos educadores acerca de seus alunos e das competéncias
gue deveriam construir em cada etapa da escolaridade. Também mapeamos
as competéncias e as praticas dos alunos no uso de tecnologias digitais. O
processo evidenciou a importancia da pesquisa, no contexto escolar, para a
compreensao dos atores e dos processos educativos. Mostrou, ainda, a funcéo
da pesquisa e da andlise de dados para a construgcdo de um curriculo
significativo e adequado a uma comunidade escolar especifica.
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Problema

As mudancas trazidas para a sociedade contemporanea, pelo uso em larga
escala, das Tecnologias de Comunicacdo e de Informacéo (TICs) adentram o
espaco e o tempo da escola. Sdo mudancas fundamentais nos modos de
produzir, circular, consumir e armazenar informacdes; nos processos de
construcdo de conhecimento e criacdo de conteldos; nas formas de pensar,
trabalhar, se relacionar, exercer as atividades cotidianas. As TICs desafiam a
escola a redesenhar formas de educar, ensinar e aprender.

Este desafio articula, dentre as véarias dimensbes do uso de TICs, a sua
integracdo nos processos de ensino e de aprendizagem, a producdo e a
partilha de informagfes de forma autbnoma e colaborativa, o uso ético e
cidaddo dos meios e dos espacos digitais.

[...] as novas tecnologias criaram novas chances de reformular
as relacdes entre alunos e professores e de rever a relacao da
escola com o meio social, ao diversificar os espacos de
construgdo do conhecimento, ao revolucionar processos e
metodologias de aprendizagem, permitindo a escola um novo
dialogo com os individuos e com o mundo [...] é preciso dispor
de ambientes de aprendizagem em que as novas tecnologias
sejam ferramentas instigadoras, capazes de colaborar para uma
reflexdo critica, para o desenvolvimento da pesquisa, sendo
facilitadoras da aprendizagem de forma permanente e autbnoma
(MERCADO, 2001, p.01).

Nessa perspectiva, a Equipe de Tecnologia Educacional da Beacon School, se
viu diante do desafio de construir um curriculo de Tecnologia Educacional que
dialogasse com a proposta curricular da escola, certificada pelo International
Baccalaureate (IB), baseada na investigacdo e na educacao bilingue. Longe
de se traduzir em simples insercdo de dispositivos digitais no cotidiano e no
seu uso instrumental, estava em jogo compreender as condicdes e poténcias
gue as tecnologias trazem para a a¢do pedagdgica, a cogni¢ao, a interacdo, a
producao e a colaboragéo.

Ao definir competéncias a serem desenvolvidas, vale ressaltar que elas estao
profundamente relacionadas ao contexto de sua aplicacdo, ao que o individuo
sabe e faz num contexto real. E fundamental, portanto, articular as
competéncias desejadas a visdo de Educacgdo que se tem. Isso permite formar
professores que possam implementar acdes que integrem as TICs no seu
trabalho com vistas a garantir a aprendizagem de seus alunos.

Vale notar, ainda, que estavamos diante de uma comunidade escolar, de
educadores e alunos, imersos na cultura digital, usuarios de tecnologia em
seus cotidianos e, portanto, com percepcdes e experiéncias que deveriam ser
consideradas, respeitadas e aproveitadas para o projeto a ser construido.



Emergéncia do projeto

Consideramos importante mencionar o contexto da emergéncia do projeto.
Dois fatores foram fundamentais para a demanda pela construgdo de um
curriculo de Tecnologia Educacional na Beacon School.

A escola, fundada ha apenas dez anos, deu inicio ao seu projeto com classes
de Educacéo Infantil e foi incluindo uma nova série a cada ano, até completar o
Ensino Fundamental 1, em 2015. O uso de tecnologias se resumia, até entéo,
no uso esporadico de Ipads, por escolha pessoal do professor. Ndo havia um
curriculo nem um projeto de formacéo de professores para uso de tecnologias.
Somente em 2015, foi criada a é&rea de Tecnologia Educacional. Foi
justamente em 2016, ano em que a primeira sala de alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental realizam um projeto de pesquisa, com duracdo de seis
meses, cujo resultado € formalizado por meio de relatério de pesquisa,
apresentacao e elaboracdo de uma acdo na comunidade, que emergiram as
dificuldades dos alunos no uso de tecnologias e espacos digitais. Evidenciou-
se, no processo, sua falta de conhecimento acerca de atividades simples como,
por exemplo, produzir colaborativamente textos e apresentacfes, nomear e
armazenar arquivos, usar ferramentas de pesquisa, entre outras competéncias.
Ficou claro que o fato de terem acesso a todo o tipo de dispositivos digitais ndo
lhes conferia, automaticamente, as competéncias necessarias para utiliza-los
com os fins pedagdgicos que estavam sendo demandados.

Um segundo elemento que contribuiu para a constru¢cdo de um curriculo de
Tecnologia Educacional diz respeito aos riscos a que estdo expostos os alunos
no momento em gue tém acesso a internet sem a devida orientacdo acerca de
conteddos apropriados, regras de convivéncia e respeito no espacgo virtual. Na
medida em que o0s alunos cresciam, maior numero de problemas vinham
ocorrendo em relacdo a conteudo inadequado, desconhecimento sobre 0s tipos
de informacdo a que tém acesso, aos direitos e deveres de cada usuario. Uso
indevido de senhas, acessos a redes de relacionamento, sites impréprios,
exposicao de informacfBes pessoais, entre outros, passaram a emergir e a
demandar uma posicdo e uma ag¢do mais clara por conta da equipe de
educadores.

E importante salientar que ha uma ascens@o em relacdo aos incidentes que
envolvem criancas e adolescentes que usam a internet e as tecnologias, seja
no ambito escolar ou ndo, o que nos faz ampliar a necessidade de formagéo e
dialogo constantes referentes a utilizagdo da internet com nossos alunos. A TIC
Kids Online Brasil 2015 levantou que 20% dos usuarios de internet entre 9 e 17
anos ja se sentiram ofendidos em alguma interacdo online e que 40% dos
usuarios de internet da mesma faixa etaria ja viram alguém ser discriminado no
mundo digital e esta propor¢cdo aumenta para 52% entre 0s usuarios mais
velhos, de 15 a 17 anos (CGl.br, 2016).

E neste contexto que tem inicio a ideia de um curriculo a ser construido.



Objetivos

A partir do contexto apresentado, definimos o objetivo geral do projeto:
construir o curriculo de Tecnologia Educacional da Beacon School;

Compreendendo que esta construcdo deveria considerar os saberes da
comunidade escolar acerca do tempo, integramos 0s seguintes objetivos:

e reunir experiéncias exitosas de uso de tecnologias digitais ja
implantadas na escola;

« conhecer demandas e expectativas dos educadores acerca do curriculo
de tecnologias da escola;

e mapear conhecimento e praticas dos alunos no uso de tecnologias
digitais;

Metodologia de Trabalho e primeiros resultados

O processo de trabalho teve inicio no segundo semestre de 2017, tendo como
pressuposto que ele se alimentaria dos conhecimentos e praticas da equipe
pedagodgica. Ndo estava no cendrio do projeto a aquisicdo de sistemas de
ensino ou da aquisi¢cado de curriculos propostos por terceiros. Contamos, com a
leitura critica, aportes e sugestdes de uma especialista, ao término da segunda
etapa do projeto.

O processo se organizou, por meio das seguintes etapas:

1. Pesquisa junto a professores e assistentes acerca das competéncias
dos alunos no uso de tecnologias digitais;

2. Levantamento de experiéncias exitosas e propostas para 0 uso de
tecnologias digitais;

3. Levantamento de competéncias e habitos dos aluno no uso de
tecnologias digitais;

Etapa 1 - Pesquisa junto a professores e assistentes acerca das competéncias
dos alunos no uso de tecnologias digitais

Demos inicio ao processo por meio de um questionario que tinha por objetivo,
levantar junto aos educadores, do 1° ao 5° ano do Ensino Fundamental, quais
competéncias os alunos ja deveriam trazer das séries anteriores e quais
deveriam ser trabalhadas na série em que os professores lecionam. A ideia
deste primeiro questionario nasceu da recorréncia das falas dos professores
em relacdo a competéncias que os alunos “ja deveriam saber quando chegam
ao meu ano”.



O rol das competéncias sugeridas ndo foi exaustivo. Reconhecemos ser um
ponto de partida para a reflexdo dos educadores e procuramos reunir
elementos que eles dominavam ou ja tinham sugerido que seus alunos
deveriam dominar, bem como por meio de pesquisa em standards e curriculos
de Tecnologia Educacional de paises de lingua inglesa e escolas que utilizam o
curriculo 1B.

Havia, portanto, um conjunto de competéncias sugerido e a possibilidade dos
professores sugerirem competéncias (questbes abertas).O questionario foi
respondido por meio da ferramenta Formuléario do Google, a participagcédo era
livre e tivemos cerca de 70% de adesdo. Para cada uma das questdes,
assumimos a maioria simples das respostas dadas pelo conjunto de
professores de cada série como marco. Assim foi possivel definir a série em
gue a competéncia deveria comecar a ser trabalhada assim como as demais
séries em que a competéncia deveria ser demandada.

Tabela 1 - processamento de questiondrios acerca das competéncias
necessarias aos alunos do Fundamental 1

COMPETENCIAS NO USO DE TECNOLOGIAS A SEREM ADQUIRIDAS AO LONGO
DA ESCOLARIDADE. 12|22|3¢2|4¢2|5¢

Manusear equipamentos com cuidado

Ligar, logar, deslogar e desligar equipamentos

Conhecer as interfaces dos dispositivos (teclado, mouse, touch, etc)
Identificar os elementos do teclado

Fazer login no site da escola

Encontrar as ferramentas necessarias ao trabalho escolar

Criar e nomear adequadamente arquivos e pastas

Abrir, fechar e guardar produgdes

Conhecer o codigo de conduta da escola

Formatar textos utilizando diferentes tamanhos, familias, cores, etc;
Definir margens e tabulagdo de textos

Utilizar ferramentas de revisdo e interagdo com os professores
Utilizar ferramentas para sublinhar, iluminar, 'negritar’, etc

Inserir imagens, tabelas, cabecalhos e rodapés

Produzir, descarregar e armazenar imagens em espacos previamente
orientados pelo professor

Editar imagens préprias ou de terceiros

Nomear adequadamente arquivos de imagens

Inserir imagens em outros arquivos (textos, apresentacgées)

Conhecer e respeitar as regras relativas ao direito de imagem de acordo
com o cédigo de conduta da escola




COMPETENCIAS NO USO DE TECNOLOGIAS A SEREM ADQUIRIDAS AO LONGO
DA ESCOLARIDADE.

Produzir apresentagdes: formatacao, slide mestre
Inserir links, imagens e videos em publica¢des e apresentac¢des
Fazer transi¢cdo e animacdo de slides

Criar, formatar e editar tabelas

Criar, formatar e editar graficos

Criar, formatar e editar cartazes

Gravar, descarregar e editar sons

Gravar, descarregar e editar videos

Sugestdo

Conhecer ferramentas de busca

Utilizar filtros de pesquisa

Conhecer sites de interesse (além do buscador Google)

Analisar informagdes encontradas no que diz respeito a procedéncia, fidedignidade e
qualidade

Identificar autoria (de sites, imagens e textos)

Citar fontes digitais utilizadas numa pesquisa

Compreender as caracteristicas dos diferentes espacos de publicagdo: sites, blogs,
Facebook, Instagram etc.

Utilizar linguagem adequada na interacdo em meios digitais

Utilizar e-mail (enviar, receber, anexar)

Utilizar ferramentas de colaboragdo GSuite (Google Drive)

Utilizar ambiente virtual (moodle): acessar, enviar e partilhar contetddos
Interagir em féruns, chats, enviar tarefas no moodle

Publicar conteudos em sites, blogs e redes sociais

Ter nogOes de seguranca o uso de redes

Conhecer direitos e deveres em relagdo a privacidade pessoal, dos colegas e dos
educadores

Esta tabulacdo foi apresentada aos professores durante a etapa de
planejamento de 2018, em janeiro, para que ratificassem/retificassem as
informacBes. O processo foi compreendido pelos educadores como valido,
foram poucas as retificacbes e o0 grupo considerou que as competéncias
indicadas ja configuravam “um norte” para o trabalho a ser desenvolvido por
eles, assim como uma ideia “do que esperar’ que os alunos soubessem ao

chegar nas séries em que lecionam.



Etapa 2: Levantamento de experiéncias exitosas e propostas para o uso de
tecnologias digitais

Nesta segunda etapa do trabalho, buscamos, por meio de entrevistas, levantar
junto aos educadores as atividades que ja realizavam com seus alunos e que
consideravam exitosas. Levantamos também, propostas e atividades que
gostariam de realizar, caso tivessem formacao e apoio.

Ficou claro, no processo, como a proposta curricular do International
Baccalaureate (IB) que a escola adota € balizadora para uma articulacdo com
a area de Tecnologia Educacional. O curriculo se constrdi em torno de seis
temas globais de investigacdo, que articulam varias disciplinas. Cada tema a
ser estudado desencadeia um processo de investigacdo. Parte-se dos
conhecimentos que os alunos trazem, defini-se as questfes de investigacéo e
trabalha-se com pesquisa, producdo de contetdos e partilha de informacdes e
conhecimentos construidos. estdo presentes o dialogo, a buscas de
informacdes em diferentes suportes, a comunicacao e a producao.

Emergiu, destas entrevistas, por parte dos professores a demanda pelo uso de
tecnologias digitais nas seguintes situacfes que nao estavam explicitas nos
questionarios:

e pesquisa: necessidade de orientacdo para a pesquisa na web, com uso
de bons buscadores, sites de interesse de temas especificos,
repositorios, além de ferramentas de pesquisa e orientacfes acerca de
filtros. Por entender que a pesquisa estd presente ao longo da
escolaridade, ela deve ir além do simples “use o Google para pesquisar”
e estender ao longo dos alunos.

e programas e aplicativos para elaboracdo de produtos: demanda por
programas que auxiliem a producdo de videos, e-books, sites, blogs,
entre outros, por meio dos quais tanto alunos como professores possam
apresentar o produto de seus percursos de pesquisa.

Além disso pudemos perceber demandas e possibilidades a serem integradas
a proposta curricular de Tecnologia Educacional, como a implantacdo de um
Espaco Maker e a integracdo das areas de Artes e de Ciéncias, com vistas a
construcdo curricular na perspectiva do STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Math).

Esta etapa foi completada com a analise dos planejamentos de cada uma das
seis unidades de investigagéo trabalhadas anualmente, o que tornou possivel
a equipe de Tecnologia Educacional propor atividades articuladas as propostas
de trabalho dos educadores em cada uma das unidades.

Ao término desta etapa, reunimos as informacbes levantadas em sete
conjuntos organizados por tema e por série que devem orientar a construgcédo
do curriculo. Sao eles:



1. Alfabetizacéo digital: basicamente as competéncias levantadas na primeira
etapa

2. Instrumentos/meios j& utilizados pelo professor: retine as ferramentas que 0s
professores utilizam na producdo de seus materiais e atividades destinadas
aos alunos

3. Instrumentos/meios ja utilizados pelos alunos: reine as ferramentas que os
alunos utilizam em atividades propostas pelos professores

4. Sugestbes para professores e alunos: reune as possibilidades de utilizacdo
de tecnologias digitais propostas pela equipe de Tecnologia Educacional a
partir das entrevistas

5. Etica e cidadania digital: reine os conceitos e elementos a serem
trabalhados para garantir o uso ético das tecnologias educacionais;

6. Pesquisa e processamento de informacfes: relune as competéncias
necessarias a pesquisa, selecao de fontes relevantes e processamento de
informacgdes

7. Atividades Maker: reine uma primeira sugestao acerca da implantacao de
uma oficina maker, com atividades articuladas ao curriculo;

A imagem a seguir apresenta o0 primeiro processamento deste levantamento:




Etapa 3 - Levantamento de competéncias e habitos dos aluno no uso de
tecnologias digitais.

Iniciamos o ano de 2018 com a perspectiva de colocar em prética as
informacdes e propostas levantadas e organizadas no semestre anterior. A
equipe de Tecnologia Educacional passou a dispor de um periodo de aula
semanal para dar inicio a atividades curriculares com o apoio das tecnologias
em todas as salas do Fundamental 1.

Antes de dar inicio as atividades, novamente optamos por pesquisar.
Construimos um questionario a ser respondido pelos alunos do 1° ao 5° ano,
em que indagavamos os dispositivos digitais que dispunham em suas casa,
como os utilizavam e que conteudos acessavam. Criancas de 1° e 2° ano,
muitas das quais ainda ndo escrevem convencionalmente, desenharam usos e
experiéncias. A partir dos 3° ano os alunos responderam por meio de
Formulario Google.

Abaixo, imagens referentes ao questionario (frente e verso) destinado aos
alunos dos 1°s e 2°s anos:

Vale ressaltar que nossos alunos estdo imersos na cultura digital, o que
estrutura os modos de receber informacdes, criar relagdes, aprender, pensar e
se comunicar. De acordo com Almeida (2012, p. 09), “eles (os alunos) falam e
escrevem por meio de simbolos proprios da cultura digital com o uso de
multiplas linguagens midiaticas, configurando novas identidades, que se
encontram imersas em mundos simulados, criados no computador”.

Esta pesquisa nos deu a real compreensdo dos conhecimentos e préaticas
cotidianas de nossos alunos em relacdo ao uso de tecnologias. Ele foi
fundamental para podermos dar inicio as atividades ja centradas num primeiro
esboco de proposta curricular levando em consideracdo os conhecimentos de
nossos alunos.

Dentre a rica gama de informacdes levantadas, vale ressaltar:

e nossos alunos utilizam dispositivos moveis, basicamente tablets e
celulares. Ainda que tenham, em suas residéncias, desktops e
notebooks, esses dispositivos sdo pouco ou nunca utilizados;



o utilizam os dispositivos moéveis para jogar e, principalmente, assistir
videos e ouvir musica. Raros sdo os usos para atividades de producgéo
de conteudo ou de atividades escolares;

e apartir do 3° ano, boa parte dos alunos passa a ter dispositivos proprios,
€ a partir dai que cresce 0 uso de redes sociais;

o entendem o Google como sinbnimo de site de busca, ndo conhecendo
qualquer outro meio de busca ou fonte de informacdes;

e quando tém regras de utlizacdo, definidas pelos pais, elas dizem
respeito ao tempo de uso do dispositivo e ndo do conteddo acessado; ha
pouco ou henhum acompanhamento da utilizacéo pelos adultos

Com este terceiro instrumento de pesquisa, nos foi possivel enriquecer a nossa
compreensao acerca do desafio que temos na construcdo curricular para a
escola e orientar as primeiras atividades com os alunos, que se estendeu ao
longo do primeiro semestre de 2018.

Ficou clara a condicao de “receptores de informag¢ao” de nossos alunos e a
necessidade de implementar situagdes em que eles possam produzir e partilhar
conteddos de sua autoria. Também nos indicou a necessidade de apropriacéo
de dispositivos com que tém pouca familiaridade.

Dentro desta perspectiva, a equipe de Tecnologia Educacional € consciente
gue o uso efetivo e potencial transformador das TICs implica na formacéo de
alunos ativos nos processo de ensino e aprendizagem, ao usarem as
ferramentas como representacdo de conceitos, na exploracdo de informacdes,
troca de ideias e na reflexdo de sua construcdo de aprendizagem. As
tecnologias sao instrumentos em que os alunos podem aprender com elas,
potencializando as formas de pensamento, criagdo e representacdo do
conhecimento (COSTA et al, 2012).

Conclusdes

Os trés processos de pesquisa desencadeados nos possibilitaram uma
aproximacdo com o universo em que atuamos como Equipe de Tecnologia
Educacional.

De um lado pudemos compreender as diferentes visdes dos educadores
acerca do papel e do lugar das tecnologias para o seu trabalho pessoal e para
a sua atuacdo junto aos alunos: como pesquisam, como constréem o
conhecimento, como utilizam os meios digitais em seu trabalho. Ao mesmo
tempo em que utilizam tecnologias para ensinar, ensinam e partilham
concepcbes e usos com seus alunos. Esses elementos precisam ser
compreendidos e devem ser objeto de andlise de reflexdo. Devem
desencadear processos de formacao de professores a partir das praticas que
realizam.



Por outro lado, tivemos a oportunidade de conhecer o uso que nossos alunos
fazem das tecnologias digitais, as competéncias que trazem para a escola e,
sobretudo, a necessidade de um trabalho sistematico que possibilite a eles um
uso mais ativo e autoral das ferramentas a que tem acesso.

E nesse contexto que se da a nossa atuacdo e é nele que se materializa o
curriculo que estamos construindo. Os processos de pesquisa que propusemos
nos ajudam a articular o curriculo que propomos a realidade em que atuamos e
nesta perspectiva orientam escolhas mais significativas e adequadas a nossa
comunidades escolar.
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