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1. TECNOLOGIA,
CURRICULO E PROJETOS

Este capitulo traz uma colecao de artigos referentes as novas maneiras
de ensinar, aprender e desenvolver o curriculo ao integrar diferentes
tecnologias a pratica pedagogica voltada a aprendizagem significativa
do aluno, especialmente quando se trabalha com projetos. Sob essa 6tica,
o aluno, sujeito ativo da aprendizagem, aprende ao fazer, levantar e testar
idéias, experimentar, aplicar conhecimentos e representar o pensamento.
Cabe ao professor criar situagdoes que provoquem os alunos a interagir
entre si, trabalhar em grupo, buscar informacgdes, dialogar com
especialistas e produzir novos conhecimentos.

Para isso, o fundamental € que o professor possa observar e dialogar
com seu aluno para compreender suas duvidas, inquietacdes, expectativas
e necessidades, e, ao propor atividades, colocar em negociagao as proprias
intengdes, objetivos e diretrizes, de modo que desperte no aluno a
curiosidade e o desejo pelo aprender.

Evidencia-se assim que o trabalho com projetos inverte a logica do
curriculo definido em grades de contetidos tematicos estanques,
induzindo o professor a colocar em jogo as problematicas que permeiam
o cotidiano. As questdes ¢ 0s conceitos do senso comum que emergem
no didlogo com o aluno s@o entdo transformados em questoes e temas a
serem investigados por meio de projetos. Porém, no trabalho com projetos
ha de se ir além da superagdo de desafios, buscando desvelar e formalizar
os conceitos implicitos no desenvolvimento do trabalho para que se
estabeleca o ciclo da produgdo do conhecimento cientifico que vai tecendo
o curriculo na agao.

Portanto, ¢ fundamental que o professor compreenda as
potencialidades, as implicac¢des ¢ as exigéncias do desenvolvimento de
projetos em sala de aula, nos quais os alunos sao sujeitos ativos da
aprendizagem, procurando propor estratégias e reflexdes que contemplem
a autoria dos alunos e preservem a fung@o essencial da escola: o
desenvolvimento da autonomia do ser humano, a producao de
conhecimentos ¢ a constru¢ao da cidadania.

A concepg¢do educacional norteadora da incorporacdo das TIC na
sala de aula que fundamenta os artigos deste capitulo enfatiza a
compreensdo e a reconstru¢do do conhecimento para a busca de
alternativas as problematicas contextuais e a transformacao da realidade,
de modo que se propicie a aprendizagem mobilizadora das dimensoes
cognitiva, social e afetiva dos alunos.

Portanto, os artigos ndo se coadunam com o ensino instrumental,
que se restringe ao espacgo delimitado pelas fronteiras disciplinares,
tampouco pode se considerado como agregado a uma tnica disciplina
ou se direcione ao estudo de tecnologias em si mesma. Da mesma forma
que ndo se restringem aos limites disciplinares, os artigos focam
concepgdes e praticas pedagogicas que se apdiam e integram distintas
midias e fontes de informacao, tais como livros, videos, revistas, jornais,
publicacdes na Internet, contatos via e-mail, uso de enciclopédia em CD-
Rom, software de referéncia, programas televisivos e outros.

Nos artigos apresentados a seguir, o conhecimento ¢ tratado em sua
unicidade, articulando em si mesmo distintas areas do saber e, a0 mesmo
tempo, evidenciando as especificidades de cada area, uma vez que s6 se
consegue integrar conceitos de distintas areas quando se conhecem tais
conceitos e se identificam suas propriedades, caracteristicas e especificidades.



Neste capitulo, os artigos enfatizam a integracdo de distintas tecnologias ao trabalho com projetos em sala
de aula, sem perder de vista o curriculo que se vai compondo no desenvolvimento da atividade.

O artigo Pedagogia de projetos: fundamentos e implicagcoes, de Maria Elisabette Brisola Brito Prado, traz
a tona a discussdo sobre como conceber e tratar a conexdo entre os distintos cenarios em que se trabalham
projetos na escola, mantendo a coeréncia conceitual entre estes de modo que sejam reconstruidas novas formas
de ensinar e aprender que incorporem distintas midias e contetidos curriculares dentro de uma abordagem
construcionista.

Com as lentes e as cameras voltadas em outra dire¢ao, Laura Maria Coutinho, no artigo Aprender com o
video e a camera. Para além das cameras, as idéias, traz importante contribuicdo a pedagdgica de projetos,
fazendo um zoom sobre a integrag@o entre linguagens e midias, propondo um didlogo que ilumine e articule as
distintas formas de expressao propiciadas pelas caracteristicas de cada uma delas, quando se permite aos alunos
o uso de distintas tecnologias como protagonistas de suas producdes.

José Armando Valente, em seu artigo Pesquisa, comunicagdo e aprendizagem com o computador: o papel
do computador no processo ensino-aprendizagem, analisa as questoes técnicas e pedagdgicas envolvidas no
uso das TIC na educacdo, mostrando que o grande desafio das novas tecnologias que vao ficando velhas sem
que tenham sido devidamente apropriadas pelos professores € que o surgimento de outras tecnologias poderao
causar impactos imprevisiveis. Ha de se investir na preparagao de professores para que possam compreender as
caracteristicas constitutivas das tecnologias disponiveis para combinar e integrar adequadamente o conhecimento
técnico com propostas pedagdgicas inovadoras.

O artigo de Ezequiel Theodoro da Silva intitulado Revalorizacdo do livro diante das novas midias. Veiculos
e linguagens do mundo contempordneo: a educagdo do leitor para as encruzilhadas da midia mostra a
importancia da educacao para a cultura das midias e da ressignificagdo de tecnologias convencionais diante do
surgimento constante de novas tecnologias. Embora a comunica¢do por meio da escrita se va transformando
com a disseminagdo dos novos meios de comunicac¢do e informagdo, a pratica da leitura criteriosa continua
indispensavel e imprescindivel para compreender as linguagens veiculadas pelas distintas midias e adentrar
criticamente as informagdes que permeiam a vida cotidiana.

Maria Elizabeth Bianconcini de Almeida, em seu artigo Prdtica e formagdo de professores na integragdo de
midias. Pratica pedagogica e formacgdo de professores com projetos: articulagdo entre conhecimentos,
tecnologias e midias, explora trés aspectos fundamentais para a formagao de professores relacionados com a
compreensao das contribui¢des propiciadas pela integracdo de distintas midias a pratica pedagdgica: registro de
intengdes, processos e produgdes; integracdo de tecnologias e midias de acordo com suas caracteristicas
constitutivas; identificagdo de conceitos mobilizados nas atividades e nos projetos.

No artigo Ciéncia da natureza, matematica e tecnologia. As novas tecnologias e sua expressiva contribuicdo
para o ensino das ciéncias no Ensino Médio, Vera Lucia Duarte de Novais vislumbra no uso das TIC na escola
as alternativas para o professor superar o distanciamento entre as demandas sociais e sua atuagdo, explorando
as possibilidades de acesso instantdneo a informagdes atualizadas e a resultados de pesquisas oriundos de
variados locais e instincias produtoras. Assim, a escola pode se conectar com o mundo, o professor pode
acompanhar a evolugdo das ciéncias e orientar adequadamente o aluno para que atribua sentido aos conceitos
em estudo e compreenda a relevancia social dos conhecimentos de distintas areas da ciéncia.

Beatriz Corso Magdalena, no artigo Ciéncia da natureza, matematica e tecnologia. A integragcdo como
padrdo comum entre as ciéncias da natureza e a tecnologia, propde mudanca radical nas grades curriculares e
no trabalho pedagdgico, que passa a ter como eixo as duvidas e as indagagdes dos alunos em funcdo de
hipoteses levantadas sobre a realidade. Neste trabalho, o envolvimento do aluno, sujeito ativo e construtivo, é
viabilizado no desenvolvimento de projetos de aprendizagem cooperativa e resolucao de problemas com o uso
de TIC.

Na mesma direc@o proposta por Beatriz Corso Magdalena, Maria Elizabette Brisola Brito Prado, no artigo
Articulagées entre dreas de conhecimento e tecnologia. Articulando saberes e transformando a pratica,
evidencia que na resolucdo de problemas ou no trabalho com projetos, ha de se identificar e compreender os
conceitos e as estratégias envolvidos, bem como proporcionar o desenvolvimento de competéncias e habilidades.
Tais atividades, com o uso das TIC, permitem explorar as novas formas de interpretar e representar o conhecimento.



1.1. Pedagogia de projetos:
fundamentos e implicagdes




Maria Elisabette Brisola Brito Prado'

Se fizermos do projeto uma camisa-de-for¢a para todas as atividades escolares, estaremos engessando
pratica pedagogica. (Almeida, 2001)

Introducao

Atualmente, uma das tematicas que vém sendo discutidas no cenario educacional ¢ o trabalho por projetos.
Mas que projeto? O projeto politico-pedagogico da escola? O projeto de sala de aula? O projeto do professor?
O projeto dos alunos? O projeto de informatica? O projeto da TV Escola? O projeto da biblioteca? Essa diversi-
dade de projetos que circula freqiientemente no ambito do sistema de ensino muitas vezes deixa o professor
preocupado em saber como situar sua pratica pedagogica em termos de propiciar aos alunos uma nova forma de
aprender integrando as diferentes midias nas atividades do espago escolar.

Existem, em cada uma dessas instancias do projeto, propostas e trabalhos interessantes; a questao ¢ como
conceber e tratar a articulacdo entre as instancias do projeto para que de fato seja reconstruida na escola uma
nova forma de ensinar, integrando as diversas midias e contetudos curriculares numa perspectiva de aprendiza-
gem construcionista. Segundo Valente (1999), o construcionismo "significa a construgdo de conhecimento
baseada na realizag@o concreta de uma ag@o que produz um produto palpavel (um artigo, um projeto, um objeto)
de interesse pessoal de quem produz " (p. 141).

Na pedagogia de projetos, o aluno aprende no processo de produzir, levantar dividas, pesquisar e criar
relagdes que incentivam novas buscas, descobertas, compreensdes e reconstrugdes de conhecimento. Portanto,
o papel do professor deixa de ser aquele que ensina por meio da transmiss@o de informagdes — que tem como
centro do processo a atuagdo do professor — para criar situagdes de aprendizagem cujo foco incida sobre as
relagdes que se estabelecem nesse processo, cabendo ao professor realizar as mediagdes necessarias para que
o aluno possa encontrar sentido naquilo que estd aprendendo a partir das relacdes criadas nessas situagoes. A
esse respeito Valente (2000) acrescenta: "(...) no desenvolvimento do projeto o professor pode trabalhar com [os
alunos] diferentes tipos de conhecimentos que estdo imbricados e representados em termos de trés construgdes:
procedimentos e estratégias de resolugdo de problemas, conceitos disciplinares e estratégias e conceitos sobre
aprender” (p. 4).

No entanto, para fazer a mediagdo pedagogica, o professor precisa acompanhar o processo de aprendizagem
do aluno, ou seja, entender seu caminho, seu universo cognitivo e afetivo, bem como sua cultura, histéria e
contexto de vida. Além disso, ¢ fundamental que o professor tenha clareza da sua intencionalidade pedagogica
para saber intervir no processo de aprendizagem do aluno, garantindo que os conceitos utilizados, intuitivamen-
te ou ndo, na realizagdo do projeto sejam compreendidos, sistematizados e formalizados pelo aluno.

Outro aspecto importante na atuagio do professor é o de propiciar o estabelecimento de relagdes interpessoais
entre os alunos e respectivas dindmicas sociais, valores e crengas proprios do contexto em que vivem. Portanto,
existem trés aspectos fundamentais que o professor precisa considerar para trabalhar com projetos: as possibi-
lidades de desenvolvimento de seus alunos; as dindmicas sociais do contexto em que atua e as possibilidades de
sua mediacdo pedagdgica.

O trabalho por projetos requer mudangas na concepgdo de ensino e aprendizagem e, conseqiientemente, na
postura do professor. Herndndez (1988) enfatiza que o trabalho por projeto "ndo deve ser visto como uma op¢ao
puramente metodolégica, mas como uma maneira de repensar a fungdo da escola" (p. 49). Essa compreensao ¢
fundamental, porque aqueles que buscam apenas conhecer os procedimentos, os métodos para desenvolver
projetos, acabam se frustrando, pois ndo existe um modelo ideal pronto e acabado que dé conta da complexidade
que envolve a realidade de sala de aula, do contexto escolar.

Mas que realidade? Claro que existem diferencas e todas precisam ser tratadas com seriedade para que a
comunidade escolar possa constituir-se em um espago de aprendizagem, favorecendo o desenvolvimento cognitivo,
afetivo, cultural e social dos alunos. Uma realidade com a qual o professor depara atualmente ¢ caracterizada pela
chegada de novas tecnologias (computador, Internet, video, televisdo) na escola, que apontam novos desafios
para a comunidade escolar. O que fazer diante desse novo cenario? De repente, o professor que, confortavelmen-
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te, desenvolvia sua agdo pedagdgica — tal como havia sido preparado durante sua vida académica e pela sua
experiéncia em sala de aula — se v€ diante de uma situacdo que implica novas aprendizagens e mudangas na
pratica pedagdgica.

A pedagogia de projetos, embora constitua um novo desafio para o professor, pode viabilizar ao aluno um
modo de aprender baseado na integragdo entre contetidos das varias areas do conhecimento, bem como entre
diversas midias (computador, televisao, livros) disponiveis no contexto da escola. Por outro lado, esses novos
desafios educacionais ainda ndo se encaixam na estrutura do sistema de ensino, que mantém uma organizagao
funcional e operacional — como, por exemplo, horario de aula de 50 minutos e uma grade curricular seqiiencial —
que dificulta o desenvolvimento de projetos que envolvam agdes interdisciplinares, que contemplem o uso de
diferentes midias disponiveis na realidade da escola e impliquem aprendizagens que extrapolam o tempo da aula
e o espaco fisico da sala de aula e da escola.

Dai a importancia do desenvolvimento de projetos articulados que envolvam a co-autoria dos varios prota-
gonistas do processo educacional. O fato de um projeto de gestdo escolar estar articulado com o projeto de sala
de aula do professor, que por sua vez visa propiciar o desenvolvimento de projetos em torno de uma problematica
de interesse de um grupo de alunos, integrando o computador, materiais da biblioteca ¢ a televisdo, torna-se
fundamental para o processo de reconstrugdo de uma nova escola. Isso porque a parceria que se estabelece entre
os protagonistas (gestores, professores, alunos) da comunidade escolar pode facilitar a busca de solugdes que
permitam viabilizar a realizag¢@o de novas pratica pedagogicas, tendo em vista a aprendizagem para a vida.

A pedagogia de projetos, na perspectiva da integrag@o entre diferentes midias e conteudos, envolve a inter-
relacdo de conceitos e principios, os quais sem a devida compreensdo podem fragilizar qualquer iniciativa de
melhoria de qualidade na aprendizagem dos alunos e de mudanca da pratica do professor. Por essa razdo, os
topicos a seguir abordam e discutem alguns conceitos, bem como possiveis implica¢des envolvidas na perspec-
tiva da pedagogia de projetos, que se viabiliza pela articulagdo entre midias, saberes e protagonistas.

Conceito de projeto

Aidéia de projeto envolve a antecipagdo de algo desejavel que ainda néo foi realizado, traz a idéia de pensar
uma realidade que ainda ndo aconteceu. O processo de projetar implica analisar o presente como fonte de
possibilidades futuras (Freire ¢ Prado, 1999). Tal como varios autores® sugerem, a origem da palavra projeto
deriva do latim projectus, que significa algo langado para a frente. A idéia de projeto ¢ propria da atividade
humana, da sua forma de pensar em algo que deseja tornar real, portanto o projeto ¢ inseparavel do sentido da
acdo (Almeida, 2002). Assim, Barbier (In Machado, 2000) salienta: "(...) o projeto ndo é uma simples representa-
¢do do futuro, do amanha, do possivel, de uma idéia; é o futuro a fazer, um amanha a concretizar, um possivel a
transformar em real, uma idéia a transformar em acto" (p. 6).

No entanto, o ato de projetar requer abertura para o desconhecido, para o ndo-determinado e flexibilidade
para reformular as metas a medida que as a¢des projetadas evidenciam novos problemas e dividas.

Um dos pressupostos basicos do projeto ¢ a autoria — seja individual, em grupo ou coletiva. A esse respeito,
Machado (2000) destaca que nio se pode ter projeto pelos outros. E por essa razdo que enfatizamos que a
possibilidade de o professor ter o seu projeto de sala de aula ndo significa que este devera ser executado pelo
aluno. Cabe ao professor elaborar projetos para viabilizar a criagdo de situagdes que propiciem aos alunos
desenvolverem seus proprios projetos. Sao niveis de projetos distintos que se articulam nas interagdes em sala
de aula. Por exemplo, o projeto do professor pode ser descobrir estratégias para que os alunos construam seus
projetos tendo em vista discutir sobre uma problematica de seu cotidiano ou de um assunto relacionado com os
estudos de certa disciplina, envolvendo o uso de diferentes midias disponiveis no espago escolar.

Isso significa que o projeto do professor pode ser constituido pela propria pratica pedagogica, a qual sera
antecipada (relacionando as referéncias das experiéncias anteriores e as novas possibilidades do momento),
colocada em agfo, analisada e reformulada. De certa forma, essa situagdo permite ao professor assumir uma
postura reflexiva e investigativa da sua acdo pedagdgica e, portanto, caminhar no sentido de reconstrui-la com
vistas a integrar o uso das midias numa abordagem interdisciplinar.

Para isso, € necessario compreender que no trabalho por projetos as pessoas se envolvem para descobrir ou
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produzir algo novo, procurando respostas a questdes ou problemas reais. "Nao se faz projeto quando se tem
certezas, ou quando se esta imobilizado por dividas " (Machado, 2000, p. 7). Isso significa que o projeto parte de
uma problematica e, portanto, quando se conhece a priori todos os passos para solucionar o problema, esse
processo se constitui num exercicio e aplicacdo do que ja se sabe (Almeida, 2002). Projeto nao pode ser confun-
dido com um conjunto de atividades que o professor propde para que os alunos realizem a partir de um tema dado
pelo professor ou sugerido pelo aluno, resultando numa apresentacdo de trabalho.

Na pedagogia de projetos, é necessario "ter coragem de romper com as limitagdes do cotidiano, muitas vezes
auto-impostas" (Almeida e Fonseca Jinior, 2000, p. 22) e "delinear um percurso possivel que pode levar a outros,
ndo imaginados a priori" (Freire e Prado, 1999, p. 113). Mas, para isso ¢ fundamental repensar as potencialidades
de aprendizagem dos alunos para a investigagdo de problematicas que possam ser significativas para eles e
repensar o papel do professor nessa perspectiva pedagogica, integrando as diferentes midias e outros recursos
existentes no contexto da escola.

Aprendendo e "ensinando' com projetos

A pedagogia de projetos deve permitir que o aluno aprenda-fazendo e reconheca a prdpria autoria naquilo
que produz por meio de questdes de investigacdo que lhe impulsionam a contextualizar conceitos ja conhecidos
e descobrir outros que emergem durante o desenvolvimento do projeto. Nessa situacdo de aprendizagem, o
aluno precisa selecionar informagdes significativas, tomar decisdes, trabalhar em grupo, gerenciar confronto de
idéias, enfim, desenvolver competéncias interpessoais para aprender de forma colaborativa com seus pares.

A mediagdo do professor é fundamental, pois, a0 mesmo tempo que o aluno precisa reconhecer sua propria
autoria no projeto, ele também precisa sentir a presenga do professor, que ouve, questiona e orienta, visando
propiciar a constru¢do de conhecimento do aluno. A mediag@o implica a criagdo de situagdes de aprendizagem
que permitam ao aluno fazer regulag¢des, uma vez que os contetidos envolvidos no projeto precisam ser sistema-
tizados para que os alunos possam formalizar os conhecimentos colocados em agdo. O trabalho por projeto
potencializa a integra¢do de diferentes areas de conhecimento, assim como a integracdo de varias midias'e
recursos, os quais permitem ao aluno expressar seu pensamento por meio de diferentes linguagens ¢ formas de
representagdo. Do ponto de vista de aprendizagem no trabalho por projeto, Prado (2001) destaca a possibilidade
de o aluno recontextualizar aquilo que aprendeu, bem como estabelecer relagdes significativas entre conheci-
mentos. Nesse processo, o aluno pode ressignificar os conceitos e as estratégias utilizados na soluc¢ao do
problema de investigacdo que originou o projeto e, com isso, ampliar seu universo de aprendizagem.

Em se tratando dos contetidos, a pedagogia de projetos ¢ vista por seu carater potencializador da
interdisciplinaridade. Isto de fato pode ocorrer, pois o trabalho com projetos permite romper com as fronteiras
disciplinares, favorecendo o estabelecimento de elos entre as diferentes areas do conhecimento numa situagao
contextualizada da aprendizagem. No entanto, muitas vezes o professor atribui valor para as praticas
interdisciplinares, e com isso passa a negar qualquer atividade disciplinar. Essa visdo ¢ equivocada, pois Fazen-
da (1994) enfatiza que a interdisciplinaridade se da sem que haja perda da identidade das disciplinas. Nesse
sentido, Almeida (2002) corrobora com essas idéias destacando:

"(...) que o projeto rompe com as fronteiras disciplinares, tornando-as permeaveis na agdo de articular
diferentes areas de conhecimento, mobilizadas na investigacao de problematicas e situagdes da realidade. Isso
ndo significa abandonar as disciplinas, mas integra-las no desenvolvimento das investiga¢des, aprofundando-
as verticalmente em sua propria identidade, ao mesmo tempo, que estabelecem articulagdes horizontais numa
relagdo de reciprocidade entre elas, a qual tem como pano de fundo a unicidade do conhecimento em construgdo"
(p. 58).

O conhecimento especifico — disciplinar — oferece ao aluno a possibilidade de reconhecer e compreender as
particularidades de um determinado contetdo, € o conhecimento integrado — interdisciplinar — da-lhe a possibi-
lidade de estabelecer relagdes significativas entre conhecimentos. Ambos se realimentam e um nao existe sem o
outro.

Esse mesmo pensamento serve para orientar a integracdo das midias no desenvolvimento de projetos.
Conbhecer as especificidades e as implicagdes do uso pedagdgico de cada midia disponivel no contexto da escola
favorece ao professor criar situagdes para que o aluno possa integra-las de forma significativa e adequada ao
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desenvolvimento do seu projeto. Por exemplo, quando o aluno utiliza o computador para digitar um texto, é
importante que o professor conhec¢a o que envolve o uso desse recurso em termos de ser um meio pedagdgico,
mas um meio que pode interferir no processo de o aluno reorganizar suas idéias e a maneira de expressa-las. De
igual maneira em relag@o a outras midias que estio ao alcance do trabalho pedagodgico. Estar atento e buscando
a compreensdo do uso das midias no processo de ensino e aprendizagem ¢ fundamental para sua integracdo no
trabalho por projetos.

De fato, a integrac@o efetiva podera ser desenvolvida a medida que sejam compreendidas as especificidades
de cada universo envolvido, de modo que as diferentes midias possam ser integradas ao projeto, conforme suas
potencialidades e caracteristicas, caso contrario, corre-se o risco da simples justaposicdo de midias ou de sua
subutilizaggo. Isso nos reporta a uma situacdo ja conhecida de muitos professores que atuam com a informatica
na educag@o. Um especialista em informatica que ndo compreende as questdes relacionadas ao processo de
ensino e aprendizagem tera muita dificuldade para fazer a integragdo das duas areas de conhecimento — informatica
e educag@o. Isso também acontece no caso de um especialista da educag@o que ndo conhece as funcionalidades,
as implicacdes e as possibilidades interativas envolvidas nos diferentes recursos computacionais. Claro que ndo
se espera a mesma expertise nas duas areas de conhecimento para poder atuar com a informatica na educacao,
mas o desconhecimento de uma das areas pode desvirtuar uma proposta integradora da informatica na educagéo.
Para integra-las, ¢ preciso compreender as caracteristicas inerentes as duas areas e as praticas pedagogicas nas
quais essa integragdo se concretiza.

Essa visdo atualmente apresenta-se de forma mais ampla, uma vez que o desenvolvimento da tecnologia
avanca vertiginosamente e sua presenca na escola se torna mais freqiiente a cada dia. Uma preocupagao ¢ que o
professor ndo foi preparado para desenvolver o uso pedagoégico das midias. E para isso ndo basta que ele
aprenda a operacionalizar os recursos tecnoldgicos, a exigéncia em termos de desenvolver novas formas de
ensinar e de aprender ¢ muito maior. Essa questdo, no entanto, diz respeito a formacao do professor —aquela que
podera ser desenvolvida na sua propria acao e de forma continuada, pois hoje com a tecnologia basta ter o apoio
institucional que prioriza a qualidade do trabalho educacional.

Algumas consideracoes

O fato de a pedagogia de projetos ndo ser um método para ser aplicado no contexto da escola da ao professor
uma liberdade de agdo que habitualmente ndo acontece no seu cotidiano escolar. No entanto, essa situagao pode
provocar um certo desconforto, pois seus referenciais sobre como desenvolver a pratica pedagogica nio se
encaixam nessa perspectiva de trabalho. Assim, surgem entre os professores varios tipos de questionamentos,
que representam uma forma interessante na busca de novos caminhos. Mas se o trabalho por projetos for visto
tanto pelo professor como pela dire¢do da escola como uma camisa-de-forca, isso pode paralisar as ag¢des
pedagdgicas e seu processo de reconstrugdo.

Uma questdo que gera questionamento entre os professores ¢ o fato de que nem todos os conteudos
curriculares previstos para serem estudados numa determinada série/nivel de escolaridade sdo possiveis de
serem abordados no contexto do projeto. Essa ¢ uma situagdo que mostra que o projeto ndo pode ser concebido
como uma camisa-de-forca, pois existem momentos em que outras estratégias pedagogicas precisam ser coloca-
das em ag@o para que os alunos possam aprender determinados conceitos.

Nesse sentido, é necessario que o professor tenha abertura e flexibilidade para relativizar sua pratica ¢ as
estratégias pedagogicas, com vistas a propiciar ao aluno a reconstru¢do do conhecimento. O compromisso
educacional do professor ¢ justamente saber o que, como, quando e por que desenvolver determinadas agdes
pedagdgicas. E para isso ¢ fundamental conhecer o processo de aprendizagem do aluno e ter clareza da sua
intencionalidade pedagogica.

Outro questionamento que normalmente vem a tona diz respeito a duragdo de um projeto, uma vez que a
atuagdo do professor segue um calendario escolar e, portanto, pensar na possibilidade de ter um projeto sem fim
cria uma certa preocupagdo em termos de seu compromisso com os alunos de uma determinada turma. Nesse
sentido, uma possibilidade seria pensar no desenvolvimento de um projeto que tenha comego, meio e fim,
tratando esse fim como um momento provisorio, ou seja, que a partir de um fim possam surgir novos comegos. A
importancia desse ciclo de agdes é justamente que o professor possa criar momentos de sistematizacdo dos
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conceitos, estratégias e procedimentos utilizados no desenvolvimento do projeto. A formalizagido pode propiciar
a abertura para um novo ciclo de a¢des num nivel mais elaborado de compreensdo dando, portanto, o formato de
uma espiral ascendente, representando o mecanismo do processo de aprendizagem.
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2 Tais como: Machado (2000); Freire e Prado (1999); Almeida (2002); Almeida e Fonseca Junior (2000).
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