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SECRETARIA DA EDUCAGAO DO ESTADO DE SAO PAULO
DIRETORIA D EENSINO DA REGIAO DE CARAPICUIBA
ESCOLA ESTADUAL FERNANDO NOBRE

GRUPO ALPHA DE PESQUISA/CNPq - FEUSP

Projeto Especial de Insercao Interdisciplinar das
Tecnologias Digitais de Informagao e de Comunicagao

Introducgao

Este documento apresenta a organizagdo do Projeto especial de Insergao
das Tecnologias Digitais de Informagdo e de Comunicagcdo (TDIC) que
consiste na construgdo de um conjunto de atividades, provedoras de
desenvolvimento profissional docente para construir, utilizar e avaliar as
potencialidades e desafios dos equipamentos e aplicativos digitais no ensino
e na aprendizagem.

Suas competéncias incluem apoio na formacédo docente para as atividades
de tempo integral como as oficinas da Parte Diversificada do Curriculo Basico
da escola. Pretende orientar o desenvolvimento de habilidades especificas
para os docentes, que sejam adequadas para ter nas TDIC apoio as metas
nacionais de desenvolvimento educativo.

Este Projeto se situa em um amplo contexto politico da reforma educacional e
desenvolvimento sustentavel. A educagdo como fungdo central na
constituicdo dos cidad&dos abrange diversos fins e metas, entre eles se
incluem a construgdo de valores de compartiihamento do legado cultural,
apoio ao desenvolvimento pessoal do corpo docente, discente e gestor da
escola; incentivo aos projetos interdisciplinares que levem a qualidade de
vida e dar suporte a insercado das TDIC para incremento da distribuicdo
equitativa e harmoniosa dos valores contemporaneos.

As novas tecnologias demandam novos papéis para professor e alunos,
novas pedagogias e dependera da habilidade dos professores em estruturar
ambientes de aprendizagem que atuem dinamicamente junto as atividades
curriculares da escola e incentivem a interacido cooperativa, o aprendizado
colaborativo e o trabalho em grupo por meio da pedagogia de projetos.

1. Ildentificagao das necessidades/demandas da escola
a) Demandas Educacionais

* Qualificar a Formacgado Docente e a Didatica elevando os
padroes de competéncias com inserg¢ao das TDIC

* Potencializar a democratizagdo de uma educacéo de qualidade,
com relevante e inovadoras estratégias que ao mesmo tempo
favorecam a construgdo de conhecimentos, dominio das
tecnologias e habilidade interdisciplinares



e Criar com flexibilidade os ambientes de aprendizagem dos
conteudos curriculares da Base Nacional Comum articulados
com as atividades das Oficinas Curriculares Obrigatorias e
Opcionais

* Inserir as TDIC de forma integradora para desenvolver as
habilidades necessarias ao desenvolvimento dos professores e
estudantes

* Investigar a possibilidade de constituicdo de praticas
cooperativas e colaborativas nos ambientes de aprendizagem
(salas de aula e oficinas) para estabelecer compartilhamento e
conexdes apoiadas pelas TDIC

e Criar um ambiente virtual de aprendizagem (AVA) com a
finalidade de suprir as deficiéncias de horarios reduzidos e
conjuntos das ATPC (Atividade de Trabalho Pedagdgico
Coletivo) que possa promover a convergéncia e sinergia dos
estudos, documentos importantes de formacao,
compartilhamento dos trabalhos dos alunos etc.

b) Diferencial

. Elevar os padrdées de qualidade de atuacdo docente e os
resultados do SARESP em relagdo ao desempenho dos alunos
com o apoio das TDIC, prioritariamente no componente
curricular Matematica

* Insergdo dos professores, alunos e agentes educacionais em
posturas educativas mais transformadoras e adequadas as
exigéncia contemporaneas tendo em vista os objetivos da
escola e de cada componente curricular

* Uso integrado das diferentes midias na gestdo do Projeto
Politico-Pedagodgico utilizando-se abordagem do Design
Thinking

* Integracdo da Oficinas Curriculares Obrigatérias e Opcionais
como fonte de imersdo para construgdo de conhecimentos
interdisciplinares que atendam as demandas dos alunos e
professores na consecugao do projeto pedagogico da escola

c) Modalidades de abordagem
* Uso do Design Thinking na formacéo dos professores

* Uso da abordagem Flipped Classroom? para a qualificacdo do
tempo integral com protagonismo dos alunos

1 Design Thinking — trata-se de um processo estruturado baseado no pensamento estratégico do
design com o objetivo de buscar e solucionar problemas de forma colaborativa e criativa,
centrada nas necessidades dos docentes e alunos.

? Flipped Classroomm ou sala de aula invertida é o nome que se dd ao método que inverte a légica de
organizacdo da sala de aula. Com ela, os alunos trabalham o contetido da sala de aula, nas oficinas e/ou

em suas casas por meio de videoaulas ou outros recursos interativos, como games ou arquivos de



* Uso de Ambiente Virtual Moodle (AVA) como possibilidade de
sinergia entre todas as agdes de formacédo e de atuacdo da
escola e de seus agentes

 Utilizagcdo dos espagos destinados ao uso das TDIC
(computadores, maquinas fotograficas, projecdo multimidia,
celulares , blogs, wikis, webquests, redes sociais etc.)

Utilizagao do portal Curriculo + da Secretaria da Educagao do Estado de Sao
Paulo a partir de uma plataforma online de conteudos digitais (videos,
videoaulas, jogos, animagdes, simuladores e infograficos), articulados com
o Curriculo do Estado de Sao Paulo e disponibilizados por meio de um
processo de curadoria realizado por uma equipe composta por Professores
Coordenadores de Nucleo Pedagdgico de diversas Diretorias de Ensino da
Rede, representantes de todos os niveis de ensino e disciplinas do Curriculo.

O Curriculo+ visa incentivar a utilizagdo da tecnologia como recurso
pedagogico articulado ao Curriculo do Estado de S&o Paulo para inspirar
praticas inovadoras em sala de aula a fim de promover maior motivacao,
engajamento e participacdo dos alunos com o processo educativo, visando,
prioritariamente, o desenvolvimento da aprendizagem.

2. Conteudos da Formagao Docente

Os docentes participarao de forma sistematica de palestras e oficinas sobre o
uso das TDIC nos horarios destinados aos ATPC. Dentre os temas
solicitados por um formulario que procurou diagnosticar as dificuldades
docentes, a infraestrutura tecnolégica alcangou o ponto mais alto de
dificuldades a serem enfrentadas na formagdo das turmas para as oficinas.
Em fungdo de tal desafio, os temas a serem trabalhados s&o da seguinte
ordem:

Palestras
* A abordagem do Design Thinking
* A proposta de Flipped Classroom

* Mapeamento Conceitual

dudio, apresentacdes em PPT etc. A sala de aula € usada para a realizac¢do de exercicios, atividades em
grupo e planejamento de projetos. O professor aproveita para tirar ddvidas, aprofundar no tema e

estimular discussoes.



* Pedagogia de Projetos com TDIC

* Avaliagdo do suporte das TDIC por meio do Ambiente Virtual
Moodle

* Mobile learning (uso de dispositivos moveis)

* Portal do Professor (MEC)

Os professores ndo podem ser responsabilizados pelas transformacdes
sofridas com o advento das novas Tecnologias Digitais de informacgéo e de
Comunicagdo. A formacgao inicial dos mesmos n&o contemplou o uso das
midias mais modernas em sala de aula. Entretanto, a relevancia de um
conteudo digital esta, de fato, no uso que lhe é dado, com objetivos
especificos, presente o Projeto Especial de inser¢cdo das tecnologias objetiva
a busca, selecao e classificacdo de objetos de aprendizagem concretamente
relacionados aos conteudos curriculares do Estado de Sdo Paulo e com
abordagem direcionada para uso complementar em sala de aula.

A formacgao docente se justifica pelo fato de que o exercicio da profissao de
ensinar s6 € possivel no quadro e projeto institucional da escola, que deve
ser o centro das preocupacdes tedricas e das atividades praticas em cursos
de formacéao de professores. O professor precisa ser formado para enfrentar
os novos desafios relacionados a articulagcdo de todos os saberes docentes
(especificos de conteudos, pedagogicos e tecnoldgicos)

A proposta de formagao neste projeto adquire sentido de investigagao e de
busca de novos caminhos. Os desafios e problemas educacionais nao
justificam o apressamento de solugdes. Estas devem ter sempre o carater de
tentativas e de alternativas que atendam as demandas existentes na escola.

3. A integracao das Oficinas (Ateliers de Aprendizagem) aos Conteudos
Curriculares.

A matriz curricular da Escola Estadual Fernando Nobre de tempo integral
possui além dos componentes curriculares do Nucleo Comum da Base
nacional, uma Parte Diversificada constituida de Oficinas Curriculares com
Tematicas Obrigatorias (Leitura e produgcdo de Texto e Experiéncias
Matematicas) e com Tematicas Opcionais. Neste caso desta escola foram
selecionadas as seguintes oficinas:

Orientac&o de Estudos

* Atividades Artisticas

* Atividades Esportivas e Motoras
* Sexualidade

* Qualidade de Vida



Os alunos que frequentardo estas oficinas nos periodos opostos as aulas
comuns pertencem aos 5°., 6°. 7°. E 8° anos do Ensino Fundamental.

Os professores das oficinas foram selecionados em fungao da formagao mais
adequada aos conteudos e atividades que serdo trabalhados. A Formagao
Docente sera realizada tanto para os professores que ministram os
componentes curriculares da base comum nacional quanto para os
professores responsaveis pelas oficinas.

Dessa forma, a presenga do Ambiente Virtual Moodle, organizado junto com
a Faculdade de Educacédo da USP , sera responsavel pela integragdo da
formagdo como um todo com objetivo de minimizar e economizar tempos de
estudo por meio de repositérios de documentos importantes, trabalhos dos
alunos e atividades dos professores assim como por minicursos virtuais.

4. O Ambiente Virtual Moodle

O objetivo deste AVA é disponibilizar aos professores, estudantes e agentes
educacionais da Escola Estadual Fernando Nobre os melhores recursos para
promover a aprendizagem e sua fundamentacdo pedagdgica pode ser
expressa em cinco aspectos:

Todos podem ser professores, bem como estudantes, em um verdadeiro
ambiente colaborativo. No Moodle é possivel criar oportunidades para que
todos possam ensinar, aprender, compartilhar ideias e fazer perguntas que
provoquem professores e estudantes. Para facilitar essa interacdo, muitos
recursos do Moodle foram projetados para permitir a criagdo e coautoria de
conteudos comuns, tais como féruns, wikis, glossarios, bancos de dados,
chats, mensagens etc.

O aprendizado esta relacionado ao ato de criar ou expressar algo para
alguém ver, ouvir, avaliar. Em outras palavras & basicamente o "aprender
fazendo" por meio de mensagens, projetos, tarefas e outros trabalhos
coletivos.

O Moodle oferece grande variedade de recursos e de atividades em que as
pessoas podem criar representacdes de seus conhecimentos e compartilha-
las. Primeiramente é necessario planejar a estrutura da Formagao Docente
das atividades voltada para representagcdes da aprendizagem compartilhadas
e ativas.

Os recursos Foruns e Chats constituem-se elementos relevantes para o
compartilhamento dos registros dos professores, estudantes, agentes
educacionais da escola, discussao e socializagao de recursos, arquivos, links
etc. As Wikis s&o paginas construidas colaborativamente, portanto uteis para
o trabalho coletivo e outras negociagdes.

Os Glossarios séo listas colaborativas construidas de defini¢des, que podem
ser construidas durante todo o curso, e os Bancos de Dados permitem a



organizacdo de informagdes, por categorias (colegdo de fotos digitais,
biblioteca de referéncias, banco de links ou de videos).

Aprende-se também pela observacdo das acbes dos pares. Os seres
humanos observam-se uns aos outros para aprender o que fazer em
determinada situacao e através de dicas de outras pessoas.

O Moodle disponibiliza um espacgo para que as pessoas preencham seus
Perfis com o objetivo de permitir que os estudantes e professores possam se
conhecer melhor.

O ambiente de aprendizagem precisa ser flexivel e adaptavel, para que
possa responder rapidamente as necessidades dos participantes.

O Moodle é constantemente atualizado pelos servicos de computagdo da
USP com o objetivo de oferecer espagos de ensino e de aprendizagem
flexiveis.

A pagina da escola, em si, € a principal ferramenta para um professor
adicionar, remover e estruturar as atividades; reajustar cronogramas;
selecionar recursos sincronos ou assincronos para toda a turma ou apenas
para um grupo; acompanhar as produgdes e as frequéncias, por meio dos
relatérios, que podem ser acessados em qualquer momento.

Essa plataforma foi colocada a disposi¢ao de toda a comunidade da Escola
Estadual Fernando Nobre e faz parte do projeto STOA3, vinculado a
Coordenadoria de Tecnologia da Informacdo (CTI). Seus objetivos sao
promover uma maior interagdo dos membros da escola, criar um espacgo
onde cada membro tenha uma identidade digital de facil acesso que fornega
um sistema de software que facilite aos professores a administragao de suas
atividades de formacédo. O Moodle do STOA é um dos ambientes virtuais da
USP e oferece o sistema de gerenciamento de disciplinas, cursos de
formagcdo e de extensdo aos docentes e estudantes, no enderego
http://moodle.stoa.usp.br.

O Moodle do STOA possui médulos de recursos e atividades que podem ser usados
em qualquer curso e/ou disciplina cadastrado na plataforma, sejam regulares
(graduacgao e/ou pés-graduacgao) ou cursos de extensao (video-aulas, projetos
nacionais e internacionais etc.). Seguem alguns dos recursos existentes, conforme :

Quadro 1. O Moodle da Escola Estadual Fernando Nobre sera customizado
de acordo com as demandas institucionais e pedagdgicas solicitadas pelos
docentes.

3STOA é um elemento arquitetdnico muito utilizado na Grécia Antiga, que consistia de um
corredor ou pértico coberto, comumente destinado ao uso publico. As primeiras stoai eram
abertas na entrada, com colunas que ladeavam o edificio, criando uma atmosfera envolvente
e protegida. http://pt.wikipedia.org/wiki/Stoa




Quadro 1 - Médulos de recursos e atividades presentes no Moodle da disciplina EDM
5053 hospedado no STOA/USP

ﬂ Hot Potatoes

Permite a administracéo, pelos docentes de atividades criadas com
Hot Potatoes. Estas atividades s&o criadas no computador do
docente antes de serem transferidas ao servidor do curso.
Diversos tipos de relatérios das atividades s&o produzidos
indicando os resultados individuais e analises estatisticas.

© Atividades de
Banco de Dados

Permite ao professor e/ou estudantes criar, mostrar e buscar um
banco de dados sobre qualquer topico. O formato e a estrutura dos
itens incluem imagens, arquivos, links, numeros e texto.

Q Chat

Permite a realizagdo de uma discussdo textual via web em
modalidade sincrona. Essa € uma maneira veloz de obter diversos
pontos de vista sobre um assunto, ao mesmo tempo.

‘%‘ Dialogos

Prové um método simples de comunicagdo entre pares, tanto
professores quanto estudantes. Um professor ou um estudante
podem participar de muitos dialogos que ja se encontram em
andamento.

Diarios

Corresponde a uma atividade de reflexdo orientada por um
moderador. O professor pede ao estudante que reflita sobre um
assunto e o estudante anota as suas reflexdes progressivamente,
aperfeicoando a resposta. Esta resposta é pessoal e ndo pode ser
vista pelos outros participantes. O professor pode adicionar
comentarios, feedback e avaliagdes a cada anotagado no Diario.

Enquete

Permite a constru¢cdo de questionarios usando uma série de tipos
de questdes com o intuito de coletar informagdes dos usuarios.

? Escolhas

Permite configurar uma uUnica pergunta com diversas opc¢des de
resposta. E (til para fazer pesquisas rapidas de opinido, estimular a
reflexdo sobre um tépico, escolher entre sugestbes dadas para a
solugdo de um problema ou para obter a permisséo de utilizar
dados pessoais dos estudantes em pesquisas do professor. Pode
servir também para a formagéo de grupos ou escolha de assuntos
diferenciados para discusséo.

JL Foéruns

Permitem diversos tipos de estrutura e podem incluir a avaliacao
reciproca de cada mensagem. As mensagens sdo visualizadas em
diversos formatos e podem ser incluidos anexos nas postagens. Os
participantes do féorum tem a opg¢ao de receber cépias das novas
mensagens via e-mail.

&} Glossario

Permite que os participantes criem e atualizem uma lista de
definicdes como em um dicionario ou em um Frequently Asked
Questions (FAQ). As listas podem ser visualizadas em diversos
formatos. Os professores podem exportar itens de um glossario
secundario ao glossario principal do mesmo curso. E possivel criar
automaticamente links nos textos do curso que levam aos itens
definidos no Glossario.

10.

‘?F Laboratério de
Avaliagéo

E uma atividade de avaliagdo entre pares com uma gama de
opgbes. Os participantes podem avaliar os projetos de outros
participantes e exemplos de projeto em diversos modos. Também
organiza o recebimento e a distribuicdo dessas avaliacoes.




11.

BB Licdo

Permite a publicagdo do contelido em certo numero de paginas, em
que cada uma pode terminar com uma questdo e uma série de
possiveis respostas. Dependendo da resposta escolhida pelo
estudante, ele passa para a proxima pagina ou é levado de volta
para uma pagina anterior. A navegacgao através da licdo pode ser
direta ou complexa, dependendo em grande parte da estrutura do
material que esta sendo apresentado.

12.

' Livros

E um material de estudo em formato de livro. Permite a edicdo de
capitulos e subcapitulos, inser¢do de imagens, links e oferece a
opgao de impressao.

13.

.EI Media Player

E um mddulo assistente para a insergdo de Flash video nas
atividades.

14.

*. Avaliagées do
Curso

Contém alguns tipos de questionarios de avaliagdo de cursos,
especificos para ambientes de aprendizagem virtuais. Esse tipo de
atividade favorece a reflexao sobre os processos de aprendizagem
durante o curso.

15.

Questionario

Consiste em um instrumento para a composi¢édo e configuragéo de
questdes. Essas sao arquivadas por categorias em uma base de
dados e podem ser reutilizadas em outros questionarios e em
outros cursos. A configuragdo dos questionarios compreende a
definicdo do periodo de disponibilidade, a apresentacdo de
feedback automatico, diversos sistemas de avaliagdo, a
possibilidade de diversas tentativas. Alguns tipos de questdes
podem ser configurados: multipla escolha, verdadeiro ou falso,
resposta breve, dentre outras.

16.

D. Recursos

Sao todos os tipos de contelidos que serdo utilizados no curso.
Podem ser documentos arquivados no servidor, paginas criadas
com o uso do editor de textos ou arquivos de outros sites
visualizados no ambiente do curso.

17.

Ed Rétulos

Sao textos ou imagens inseridas no corpo da pdagina principal,
entre as atividades e materiais. S&o utilizados para criar subtitulos
na pagina do curso.

18.

¥ scorm/AICC
packages

E um conjunto de conteudos web agregados em conformidade com
0 padrao SCORM ou AICC para objetos de aprendizagem. Estes
pacotes podem incluir paginas web, graficos, programas Javascript,
apresentagdes em Flash e qualquer outro formato compativel com
navegadores web.

19.

(\> Tarefa

Consiste na descricdo ou enunciado de uma atividade a ser
desenvolvida pelo participante, que pode ser enviada em formato
digital ao servidor do curso utilizando a plataforma. Alguns
exemplos: redacdes, projetos, relatérios, listas de exercicios,
imagens etc. Inclui a possibilidade de descrever tarefas a serem
realizadas off-line e de publicar o resultado da avaliagéo.

20.

lwiki

Permite a composi¢ao colaborativa de documentos com o uso do
navegador web. Para isso, é adotado um formato simples de
linguagem de marcagcdo. Os participantes trabalham juntos,
adicionando novas paginas web ou completando e alterando o
conteudo das paginas publicadas. As versbes anteriores ndo séo
canceladas e podem ser restauradas.
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5. Levantamento das Restricoes

Algumas limitagbes serdo apontadas a partir de uma analise contextual
realizada durante o segundo semestre de 2014 por docentes, alunos e
professores da USP com o objetivo de criar o presente projeto. Dentre as
limitagbes apontadas temos:

As

Reduzida infraestrutura tecnolégica (média de 15 computadores na
Sala de Informatica) para um total aproximado de 250 alunos
Reduzida conexdo da banda larga instalada apenas na Sala de
Informatica que impede oficinas realizadas em espaco restrito
Inviabilidade de ocupacdo da sala de Informatica por oficinas
concomitantes no tempo integral para no. de alunos

Inexisténcia de outros espacos disponiveis para workshops ou ateliers
de aprendizagem com produgcdo de materiais para as atividades
propostas por cada oficina

Manutencédo dos equipamentos como microcomputadores, |ampadas
de projetor, instalacdo de softwares autorizados pela dire¢ao etc.
Limitagbes orgcamentarias para determinados projetos das oficinas
Indisponibilidade de horarios comuns entre professores dos
conteudos curriculares e responsaveis pelas oficinas para integragéo
interdisciplinar

Necessidade de elaboragdo de cronograma mais sincronizado com os
prazos para implementagdo, formacdo, avaliagdo e alcance dos
resultados previstos no projeto

Questdes legais envolvidas tanto em relacdo as determinagdes
educacionais quanto tecnologicas

Encaminhamento de Solugées ao longo do projeto

limitagbes acima requerem algumas alternativas para o bom

desenvolvimento deste projeto, tais como:

Uso da Sala de Informatica, Sala de leitura e Refeitorio para adequar
as oficinas e seus projetos ao numero existente de turmas/alunos
Solicitacdo oficial de expansado de acesso da internet para demais
dependéncias da escola e reposi¢cao e/ou conserto de equipamentos
(lampada para projetor multimidia, instalagao de softwares etc.)
Reunido com Pais e Mestres e Conselho de Escola para solugao
conjunta e colaborativa das restricbes relacionadas aos projetos das
oficinas (por exemplo, saida da escola para estudo do meio, compra
de objetos ou acessorios para os equipamentos e/ou para os projetos
dos alunos

Criacdo de cronograma de horarios ajustados as necessidades das
oficinas, ocupacédo dos espacos existentes e convites a profissionais
palestrantes sobre temas das oficinas como Qualidade de Vida,
Sexualidade, Artes, Cidadania etc.
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* Agilizar as informagdes da legislagdo educativa e tecnoldgica por meio
do ambiente virtual com acesso a sites e portais oficiais (Letramento
Informacional)

7. Avaliacao do Projeto

A avaliagao deste projeto possui um paradigma de priorizar as agdes
de todos os responsaveis participantes do mesmo, ao longo de seu
desenvolvimento (avaliagdo diagnostica e formativa).

O Ambiente Virtual Moodle sera responsavel pela avaliacdo e
participacdo de todos por meio dos relatorios produzidos pelo proprio
software.

E prioritario a avaliagdo apés os Exames do SARESP com o estudo
comparativo dos scores alcangados pela performance dos alunos e em
funcdo dos avangos promovidos pela integracdo do projeto as
atividades da escola.
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