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Apresentaciio

Estudantes mais engajados, autbnomos e colaborativos. Criancas con-
seguindo lidar melhor com suas emocdes. Adolescentes que tém prazer em
escrever e programar. Jovens mais criativos e empaticos. Adultos melhor
preparados para aplicar conhecimento a pratica. Esses sdo alguns dos resul-
tados alcangados a partir de praticas inovadoras de educadores que foram
finalistas do Desafio Diario de Inovagdes 2019, promovido pelo Porvir e pelo

IBFE (Instituto Brasileiro de Formac¢ao de Educadores).

A iniciativa, que ja estd em sua terceira edi¢do, desafia professores,
coordenadores, diretores e gestores de redes de ensino a compartilharem
experiéncias que promovam a transformacdo em praticas tradicionais de
ensino e aprendizagem. Entre os 319 projetos enviados em 2019, foram es-
colhidos trés que se destacaram em cada etapa de ensino - educacdo infantil,

ensino fundamental 1 e 2, ensino médio e superior - e outras trés que foram



aplicadas em diferentes modalidades de ensino, como Educac¢do de Jovens e

Adultos (EJA) e Educacdo Especial, para compor este e-book.

Os relatos dessas praticas, elaborados pelos proprios professores que
as criaram, se constituem em uma amostra interessante e diversa de solu-
¢Bes ja encontradas por educadores brasileiros para mudar o seu préprio
papel e dar protagonismo ao estudante para construir seu conhecimento.
As praticas conseguem dar conta de promover o aprendizado de conteddos
académicos, ao mesmo tempo em que desenvolvem as competéncias gerais
previstas na Base Nacional Comum Curricular. Elas promovem a colaboracdo
entre os alunos e a escola, respeitam as caracteristicas de cada estudante e

transformam os espacos de aprendizagem.

Nesta publicacdo, seus criadores apresentam suas motivacdes, as prin-
cipais etapas de aplicacdo dos projetos e o impacto deles para os estudantes.
Cada relato ainda apresenta dicas de como desenvolver uma experiéncia se-
melhante, quais sdo os materiais necessarios, o tempo de realizacdo, a fase

de preparagdo e a sequéncia de atividades.

Embora ndo sejam receitas prontas, este material foi preparado com
objetivo de apoiar a realiza¢do de novos projetos inovadores. Boa leitura e

sucesso em suas novas praticas educacionais!
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#EuRespeitoldoso

Por Vanessa Leal dos Santos Ferreira
Colégio Avance
Recife - PE
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No inicio do ano letivo de 2019, toda a equipe pedagogica da escola Avan-
ce se mobilizou para trabalhar o tema “Expectativa de vida humana prolon-
gada”. Como educadora, fui desafiada a desenvolver o trabalho por projetos,
trazendo este tema, moderno e complexo, para o universo de uma turma da
educacao infantil 3, de modo que fizesse sentido e tivesse significado para as
criancas de 5 anos.

Partindo da apresentacdo de uma narrativa, de minha autoria, que trata-
va do relacionamento de um avd com seu neto, as criangcas foram provoca-
das a pensar sobre o papel e a importancia do idoso na sociedade.

Os alunos se identificaram com o0 menino da histéria, chamado Pablo, que
ficava com o avd e tinha a mesma idade deles. A medida que eu contava a
narrativa, em episodios, eles comecaram a falar sobre a vida deles, contaram
com quem ficavam em casa. Também construimos bonecos do vovo e do
menino da narrativa com material reciclado e as criangas gostavam de brin-

car com eles, imitando os personagens.
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Depois pesquisamos quem eram os idosos da familia. Nesta fase de estru-
turacdo, construimos um mural. Abordamos contedldos como o “eu, 0 outro
e 0 n6s”. Alguns falaram sobre avds e bisavos e contaram que tinham virado
estrelinhas, que haviam morrido. Colaram estrelinhas no mural e mostraram
que lidavam com a morte de uma maneira tranquila.

No mural, eles exercitaram a escrita espontanea e aprenderam a escrever
a palavra idoso, que achavam que era com a letra “z". Brincaram com letras
moveis. Ficaram na dlvida, colocaram as duas letras. Expliquei a estrutura. No
final, entenderam. As vezes colocavam “z" e depois apagavam e colocavam “s”.

Fizemos pesquisas em revistas. Eles olhavam a imagem de uma mulher
com cabelo branco, que ndo parecia idosa, e ficavam confrontando. Entre
eles, achavam a resposta. Foi interessante ver esse movimento.

Na etapa de investiga¢do, as criancas entrevistaram idosos que trabalham
na escola para elaboracdo de uma tabela de nomes e idades. Os conteldos
de aprendizagem abordados foram espacos, tempos, quantidades, rela¢des
e transformacgdes.

Safam em grupos, se apresentavam e falavam o que estavam fazendo.

Campanha na Praca - Divulgagéo

1
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Tentavam escrever o nome das pessoas sozinhos. Eles mesmos iam corri-
gindo as palavras, expressando suas hipoteses de escrita e formando as si-
labas. Colocavam a idade. Entre eles, iam encontrando a resposta certa. Os
ndmeros das idades sdo distantes para eles. Essa atividade funcionou como
estimulo a comunicacao.

Nas rodas de conversas, refletimos sobre o que é ser idoso, sobre o sig-
nificado da palavra respeito. Para eles, o idoso era uma pessoa com dificul-
dade para andar e doente, mas também mostrei como o idoso pode fazer
esportes e ser ativo. A questao de que o corpo é diferente é muito forte para
as criancas.

Pensei sobre como fazer com que sentissem na pele os efeitos da velhice,
por meio de uma experiéncia sensorial. Nesta etapa, os conteudos de apren-
dizagem foram corpo, gestos e movimentos. Pesquisei na internet e vi que

existe um equipamento que se coloca sobre o corpo que faz sentir como é

ser idoso em relacdo a forga, peso e equilibrio.

Como ndo consegui nada parecido, resolvi criar. Peguei sacos de feijdo e
arroz e fiz pesinhos com sacos plasticos. Amarrei nas pernas e coloquei nas
costas deles. Criamos um 6culos meio embacado, para enxergarem que a
visdo muda. Fiz uma bengala com rolos de papel aluminio.

Eles adoraram. Viram que era dificil se movimentar. Eu perguntava se era
facil, se dava para correr e brincar. Eles diziam que era muito dificil.

Na roda de conversa, falamos sobre por que é importante dar o lugar
para o idoso no 6nibus. Eles viram que é dificil ficar em pé, se o idoso nao
tem mais equilibrio.

Com base nos resultados das pesquisas, as criancgas identificaram a ne-
cessidade de explicar “para as pessoas do mundo inteiro” que devemos res-
peitar os idosos, que através dos desenhos e das palavras escritas por eles,

as pessoas poderiam “aprender” sobre o respeito. Foi entdo, que surgiu a
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Campanha na Praga - Divulgagdo
ideia de criar a #EuRespeitoldoso nas redes sociais da escola.

Convidei as familias para participar, construindo com as criancas em casa
um cartaz de campanha de conscientiza¢gdo. No cartaz, com registros das
criancas, desenhos, palavras e frases relacionadas a valorizacdo do idoso,
podiam expressar o que tinham vivido. Os contelddos de aprendizagem
abordados foram escuta, fala, pensamento e imaginacdo. Eles usaram pala-
vras como amor, ajuda e respeito.

Na fase de interagdo, compartilhamos a campanha explicando aos mo-
radores do bairro sobre a #EuRespeitoldoso. Apresentamos os cartazes em
uma praca proéxima da escola, que eles costumam frequentar.

Eles falaram sobre a campanha. Alguns ficaram timidos, mas mesmo as-
sim conseguiram mostrar os trabalhos. Adoraram. O pessoal da escola fil-
mou e fez fotos. Publiquei e fiz relatos nas redes sociais.

O resultado geral foi muito positivo. No final, pedi para as familias conta-
rem o que perceberam em casa. Um aluno falou para a mae na fila do banco

que eles tinham que dar a vez para um idoso, tinham que respeita-lo. Ela

13
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disse que ficou impressionada com a espontaneidade dele.

Acredito que se eles conseguem ter atitudes de respeito e cuidado fora
da escola, enxergar como o idoso é importante, meu objetivo foi alcancado.
No inicio, eles confundiam obediéncia com respeito. Depois, entenderam
que respeitar vai muito além disso. Com o projeto, ampliamos a visao de

mundo deles.

14
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
=) TEMPO DE APLICACAO:

Eﬁq} COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Trabalho e projeto de vida
Argumentacao

Empatia e cooperacao

15



/. RECURSOS:
- Papel A4
- Revistas
- Tesoura
- Cola

- Letras moveis (para os titulos do mural)

- Canetinha

- Lapis

- Fichas com perguntas

- Material para desenho livre

- Cartolina branca

- Fita adesiva colorida

- Papeldo e plastico (para fazer o 6culos)

- Rolos de papel aluminio (para fazer a bengala)
- Sacos de alimentos de 1 kg (para fazer os pesos)
- Saco plastico preto (para envolver os pesos)

- Tablet

- Papeldo, garrafa pet, meias (para fazer os bonecos)

gﬂy FASE DE PREPARACAO:
- Criar a narrativa
- Separar materiais reciclaveis para fazer os bonecos, personagens da
histéria, com as criancas
- Montar fichas das entrevistas
- Preparar material para fazer tabela com os alunos
- Providenciar material para experiéncia sensorial

- Organizar apresentacao dos cartazes

\oltar,
a0 Wit 16
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% FASE DE APLICACAO:

- Pesquisar em revistas imagens de idosos

- Pesquisar quem sdo os idosos do colégio

- Preparar uma tabela com os nomes e as idades

- Pesquisar os nomes e as idades dos idosos da familia

- Registrar as falas das criangas sobre os temas como: o que é ser idoso e
0 que significa respeitar

- Fazer desenhos sobre o tema

- Preparar junto as familias os cartazes para divulgacdo da #EuRespei-

toldoso

SAIBA MAIS:

B Projeto desenvolvido com a turma da manha:

https://spark.adobe.com/page/xwoRU9m9zItG3/

B Projeto desenvolvido com a turma da tarde:

https://spark.adobe.com/page/IEOhofEEf5sPZ/

@ Vanessa Leal dos Santos Ferreira

Pedagoga e pds-graduanda em educacdo infantil.

Atua como educadora polivalente nas séries iniciais.

vanessaleal_7@hotmail.com
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Criancag de
outros paiges

Destaque da Categoria

Por Catia Gongalves Mata
Colégio Farroupilha

Porto Alegre - RS
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Considero a escola como um espaco privilegiado para o desenvolvimen-
to da socializagdo e da convivéncia com o outro, com diferentes valores,
com outras culturas, outras experiéncias. Ao retornarem das férias de julho,
percebi que meus alunos do jardim da infancia traziam em suas falas, nas
brincadeiras livres e nas rodas, uma certa curiosidade sobre como seriam as
criangas em outros paises.

Partindo do interesse coletivo em conhecer as infancias de outros lugares,
iniciamos o projeto “Criancas de outros paises”, titulo dado pelos pequenos.
A partir da problematica inicial: “sera que todas as crian¢as do mundo sao
iguais?”, fui elaborando propostas e realizando encaminhamentos de acordo
com os interesses e 0s seus conhecimentos prévios sobre o assunto.

Como ponto de partida, o grupo elegeu algumas nac¢des, como Franga,
Alemanha, Japao, Estados Unidos, para compor a pesquisa sobre as diferen-

tes etnias. As vivéncias aconteceram em diferentes ambientes: na sala, no
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patio, nas aulas especializadas (inglés, oficina de criagdo, musica e educagdo fisi-
ca), nos laboratérios de histéria e geografia, em casa com a familia, entre outros.

A partir do livro “Vida de Crian¢a”, da autora Ingrid Biesemeyer Bellinghau-
sen, e da musica “Normal E Ser Diferente”, composicdo de Jair de Oliveira, as
criancas compartilharam experiéncias e expressaram “que cada um é de um
jeito”, promovendo o respeito as diferencas e a boa convivéncia.

A exploracado do livro promoveu a reflexdo do que é ser crianca, das intera-
¢Bes e das brincadeiras infantis, e também da triste realidade de muitas crian-
cas que trabalham no Brasil. Depois dessa discussdo, alguns deles chegaram a
aula e contaram que tinham visto criancas vendendo balas nas ruas. Disseram
que elas ndo deveriam estar ali. Cada crianga, por meio de uma atividade ar-
tistica, também criou seu boneco personalizado, com papel, 13, giz, recortes
e colagens. Ao apresentar sua producdo, cada um pode falar sobre as suas
caracteristicas e seus gostos.

A melodia da musica trouxe a alegria de cantar, dancar e apds conversar
sobre o significado da letra, usamos trechos marcantes para a discussdo em
grupo: “Amigo tem de toda cor, de toda raca, toda crenga, toda graca. A ami-

zade ndo vé cor nem continente. Amigo é de qualquer lugar...”

Bonecos - Arquivo Pessoal

20
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A cada dia, a turma ficou mais envolvida com o assunto e trazia de casa
muitos materiais, como livros, sugestdes de sites, impressdes da internet.
As familias contagiadas pela curiosidade dos filhos contribuiram de diferen-
tes formas, na sugestdo e execuc¢do de atividades como oficina de origami e
conversas com pais médicos sobre o crescimento e sobre a alimentacdo em
outras culturas.

Costumo aliar a tecnologia aos projetos desenvolvidos com as minhas
turmas e veio ao encontro o envio de videos gravados e presenciais sobre
a infancia em outros paises, nos quais primos e familiares das criancas da
turma, que residem e estudam na Alemanha, Estados Unidos, Canada e Aus-
tralia, compartilharam como é a escola e o cotidiano da infancia em outros
lugares do mundo.

Durante o projeto, percebi que as criancas comecaram a ter curiosidade
sobre os indios e uma familia sugeriu a exploracao do site Territério do Brin-
car. A partir de videos e tutoriais, o grupo conheceu a cultura infantil indige-
na e também jogou peteca, fez bichinhos com batata e palitinhos e construiu
esculturas de argila.

Além disso, em uma das atividades externas, fomos a uma fazenda ecolé-
gica, onde as criancas tiveram contato com uma familia indigena e puderam
ver os trabalhos de artesanato desenvolvidos por eles. No inicio, eles ficaram
impressionados ao verem que a familia era diferente da imagem estilizada
dos indios que veem em livros. Depois, quiseram jogar peteca como eles.
Esse contato foi importante, porque dificilmente aconteceria se ndo fosse
em uma atividade desse tipo.

Como encerramento, as criangas trouxeram de casa brinquedos, ima-
gens, jogos e brincadeiras da infancia dos pais e dos avés e compartilharam
tais vivéncias ludicas com os colegas, como cinco marias e bilboqué. Outro
momento marcante foi a exposi¢do de artes, com painéis desenhados e pin-

tados pela turma nas aulas de oficina de criagdo, com desenhos de criancas
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Atividade - Arquivo Pessoal

de diferentes etnias, que foi apresentado a comunidade escolar.

O apice do projeto foi a apresentacao musical de final de ano para os
familiares, em que as criancas, com acessérios que representavam paises
como Alemanha, Brasil, Japdo, Estados Unidos, RuUssia e Franca, dancaram e
cantaram a musica “Normal E Ser Diferente”.

De forma geral, as criancas, juntamente com os educadores, foram pro-
tagonistas de inUmeras vivéncias coletivas. Cada crianca teve sua caminhada
e seu entendimento sobre si, sobre o outro e sobre o mundo, aprendendo a
conviver com as diferencas.

No decorrer e especialmente ao final de cada projeto, costumo avaliar
com a turma a trajetéria individual e coletiva, partindo de algumas reflexdes:
como viram o projeto, o que ndo sabiam e aprenderam, como se sentiram
em relacdo as atividades. Projetos e propostas como essas proporcionam o
autoconhecimento, a empatia, a cooperac¢do, a gradativa independéncia e
autonomia, entre outros aspectos. Foi um trimestre de muitas interacdes,

aprendizados e diversao.

22
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
@ TEMPO DE APLICACAO:

Eﬁq} COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Repertoério cultural

Comunicacgdo

Cultura digital

Autoconhecimento e autocuidado
Empatia e cooperacao
Responsabilidade e cidadania
Autonomia

Senso estético

Conhecimento

23
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RECURSOS:

- Livro “Vida de Crianca”, Ingrid Biesemeyer Bellinghausen (Editora DCL,
2007), ou outro que trate da tematica

- Musica “Normal E Ser Diferente”, Jair de Oliveira, ou outra de preferéncia
daturma

- Livro “Criancas Como Vocé”, Barnabas e Anabel Kindersley (Editora Atica,
2009), para pesquisa sobre etnias

- Desenhos e imagens de criangas de diferentes etnias

- Globo terrestre ou mapa-mundi

- Folhas coloridas, 13, tinta témpera, pincel, papel pardo, tesoura, cola, giz,
caneta hidrocor, para fazer o boneco personalizado e os painéis com de-
senhos de criancas de diferentes etnias

- Batatas e palitos de fésforo

- Argila

- Lousa interativa, internet e tablets

FASE DE PREPARACAO:

- Levantar com a turma conhecimentos prévios, questionamentos e su-
gestdes de atividades, com registros em desenhos e escrita espontanea

- Selecionar livros, textos e musicas sobre a tematica

- Definir criangas e nacionalidades que irdo compor a pesquisa

- Enviar para as familias uma circular informativa, comunicando a origem,
a justificativa, os questionamentos iniciais e as hipdteses das criangas so-
bre o projeto que sera desenvolvido

- Pedir colaborag¢des das familias com materiais diversos sobre a tematica

- Envolver os pais na culminancia do projeto, com a elaboracdo de aces-
sorios e roupas para a apresentacdo musical sobre as diferentes etnias,

orientando sobre a importancia da participagdo das criangas no processo
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%} FASE DE APLICACAO:

- Construir o cantinho do projeto na sala de aula, com materiais trazi-
dos de casa: livros, brinquedos, filmes, entre outros

- Pedir que as criangas apresentem os materiais trazidos de casa em
roda de conversa

- Pesquisar na biblioteca da sala sobre a tematica

- Fazer registros sistematicos das descobertas por meio de relatos, de-
senhos, escritas e textos coletivos compartilhados em roda

- Fazer leitura e interpretacdo do livro “Vida de Crianga”

- Utilizar mapa-mundi e globo terrestre nas pesquisas

- Pesquisar em grupos sobre as criancgas de diferentes nacionalidades
escolhidas pela maioria. Relato e registro das caracteristicas fisicas,
idioma, bandeira, brincadeiras e brinquedos, roupas, alimentacao, fa-
milia, colégio

- Confeccionar bonecos de papel com trocas de roupas de criangas de
diferentes etnias

- Pedir a participacao das familias com videos presenciais ou gravados
de escolas de outros paises

- Organizar conversas sobre o crescimento e a alimenta¢dao em outros
paises

- Fazer oficina de origami

- Pedir o envio de fotos dos pais e avés retratando a infancia de antiga-
mente, com suas brincadeiras, colégio, roupas

- Construir autorretratos a partir da leitura do livro “Portinari”, de Nadi-
ne Trzmielina e Angelo Bonito, da colecdo “Criancas Famosas” (editora
Callis), com leitura de imagens de algumas obras em que o artista re-
trata a infancia

- Promover aulas sobre a tematica nos laboratérios de histéria e geo-
grafia

- Apresentar a cultura indigena infantil com a exploracdo do site Terri-
torio do Brincar

- Usar batata e palitos de fosforo para construir bichinhos e argila para
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compor esculturas

- Organizar saida de estudos para conhecer uma fazenda ecolégica

- Pesquisar e realizar brincadeiras do mundo

- Ler a “Declaragdo Universal dos Direitos da Crianca”, relacionando com
os deveres e combinag8es da turma

- Ouvir e comentar a musica “Normal E Ser Diferente”, que fala sobre a
importancia da amizade, da personalidade e do comportamento

- Organizar apresentac¢do para as familias com a musica, deixando que
as criancas construam a coreografia

- Montar painéis com desenhos de criangas de diferentes etnias

SAIBA MAIS:

U@ Territorio do Brincar:

https://territoriodobrincar.com.br

B Projetos da escola:

h

://col

@ Catia Gongalves Mata

Professora da educacdo infantil do Colégio Farrou-
pilha, em Porto Alegre (RS). Graduada em pedagogia
e educacdo infantil pela Pontificia Universidade Cato-
lica do Rio Grande do Sul (PUCRS). Pés-graduada em
alfabetizacdo e letramento pela Universidade La Salle.
Curso de psicologia escolar da educacdo infantil EAD
pelo Centro de Aperfeicoamento em Psicologia Escolar
(CAPE). Tem experiéncia na drea da educacdo infantil e
alfabetizacdo.

catia.mata@colegiofarroupilha.com.br
catitapoa@yahoo.com.br
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Um brinquedo
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or Tanymara Paganelli
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A Experiéncin

Desenvolvi o projeto “Um brinquedo chamado natureza” com as crian-
¢as do maternal 1 em 2018. Parti de duas necessidades basicas: apresentar
uma proposta inédita para a Mostra de Trabalhos da escola e encontrar uma
série de vivéncias ludicas que pudessem estimular o equilibrio interno e o
autocontrole das criangas como um todo. A ideia era permitir aos alunos “ex-
travasar” emocdes, perceber o outro e se acalmar por meio de brincadeiras
e atividades.

O egocentrismo é uma caracteristica muito forte nas criangas na faixa
dos trés anos. Sentia a necessidade de encontrar atividades e brincadeiras
que os auxiliassem neste desenvolvimento. E uma fase de muitas emocdes,
movimentos e testes. A ideia de trabalhar com a natureza veio para que ti-
vessem momentos de brincadeira e tranquilidade, em que pudessem treinar
a paciéncia e o cuidado com o outro.

O projeto, em sua totalidade, é bastante singelo. Seu foco principal é ofe-
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recer as criancas a possibilidade de vivenciar e explorar, desaceleradamente,
elementos da natureza. Realizamos atividades e brincadeiras com folhas, ga-
lhos, pedras, flores, areia, argila e agua, sempre respeitando a curiosidade e
o ritmo dos alunos.

Para alguns alunos, por exemplo, tocar na argila causou estranheza e re-
sisténcia, mas, no final da atividade, eles demonstraram satisfacao e alegria.
No bosque vizinho a escola, as criancas pisaram na lama e brincaram na
areia, aproveitaram o sol e viram a chuva. Pegavam tudo que viam: folhas
pequenas, grandes, galhos, pedras, pequenos animais.

Explorar o bosque também foi um exercicio de confianca e autocontrole.
No inicio, alguns tinham medos (bichos, bruxas...), enquanto outros queriam
sair sozinhos e se afastar o maximo possivel. Aos poucos, através de combi-
nados, conversas e brincadeiras fomos encontrando caminhos para estimu-
lar a coragem e a autonomia com seguranca. Eles amam a natureza. E quase
uma férmula mégica. E s6 leva-los 14 que sai algo positivo e instigante.

Para sentirem a textura de cada coisa, construimos uma trilha de elemen-

tos naturais, recolhidos no bosque e também trazidos pelos pais e comuni-

Visita ao Bosque - Arquivo Pessoal

29



\oltar
a0 Wicl0

dade escolar. Aideia era explorar, sentir
e “inventar” alguma brincadeira. Mas,
mesmo que s6 tocassem nos materiais,
as criangas ja cumpriam um dos obje-
tivos principais do projeto, que era de
conhecerem e perceberem a energia de
cada elemento. Até usamos lupas para
ver detalhes.

Todos os materiais escolhidos para
as brincadeiras e atividades de registro
foram escolhidos com a intencdo de
que as criancas pudessem tocar, expe-
rimentar e brincar livremente.

Horta - Arquivo Pessoal Ao pensar na forma como expor o
trabalho, pensei que ndo fazia sentido falar da natureza e em seguida impri-
mir inumeras fotos e papéis, que depois da exposi¢do acabariam indo para
o lixo. Deste modo, a inovacdo do projeto ficou por conta da forma como
optamos por compartilha-lo com os pais e com a comunidade escolar: utili-
zando as ferramentas digitais QR Code (disponivel em diferentes aplicativos,
inclusive nativos da camera do celular ou tablet) e Microsoft Sway.

A graca do projeto esta ali nas produ¢des das criancgas, mas principalmen-
te no processo de buscar, sentir e conversar sobre os materiais. Queria que
0s pais vissem as fotos e videos de como tudo aconteceu.

O QR Code é um codigo de barras bidimensional que pode ser facilmente
escaneado, utilizando a camera do celular. Este codigo é convertido em tex-
to, neste caso, um endereco URL, que direcionava para a pagina do nosso
projeto. Ja o Sway é um programa de apresenta¢do que faz parte do paco-
te Office. E um aplicativo digital para criar apresentacdes, entre outros, de

modo intuitivo. E uma ferramenta que permite a inclusdo de uma quanti-
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dade significativa de videos e fotos, permitindo contar detalhes do projeto.

No dia da exposicdo, logo na entrada, havia uma explicacdo rapida de como
acessar a apresentacdo com o QR Code. Antes, eu ja havia explicado para os
pais da turma como baixar o aplicativo e qual seria a dinamica da apresentacao.

A ideia de utilizar estas duas ferramentas tinha como objetivo permitir
gue os pais e a comunidade escolar pudessem ver facilmente e com detalhes
como foi o processo de constru¢do das producdes. No entanto, com este
formato, conseguimos alcancar muito mais. Desde pais que ndo puderam
visitar a Mostra de Trabalhos naquele dia até avds e outros familiares que,
mesmo longe, puderam vivenciar junto com a crian¢a suas aprendizagens.
No geral, as familias gostaram.

Houve, sim, pais resistentes as tecnologias sugeridas, familias cujos ce-
lulares ndo liam QR Code, visitantes que acharam que havia poucas fotos
impressas do processo, e dificuldade em fazer tudo funcionar em todos os
celulares. No entanto, o entusiasmo e a colaborag¢do foram mais fortes.

E quando avaliamos os resultados do uso da tecnologia, vimos familias
cientes e engajadas nas atividades das criancas, desde o inicio até sua produ-
cdo final, pais que relataram alegria por terem este acesso ao processo todo
facilitado e criancas empolgadas.

Sobre o projeto em si, obtivemos como resultados criancas cuidando
mais da horta, plantas e bichinhos do parque e da natureza. Uma turma
mais concentrada e engajada. Demos um passo importante nesta (longa)
aventura que é aprender a lidar com as emoc8es e desejos tao fortes nesta
faixa etaria.

Percebemos que vale a pena arriscar e inserir novas tecnologias, inovan-
do a forma de compartilhar, ndo apenas os resultados, mas também o pro-
cesso, pois na educagdo infantil € na caminhada, nas tentativas e nos reco-

mecos que percebemos a evolug¢do das criancgas.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
) TEMPO DE APLICACAO:

Eﬁ’{) COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Comunicacao

Cultura digital

Empatia e cooperacdo
Responsabilidade e cidadania

Senso estético
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- Disposicdo e espaco para explorar bosques, jardins ou qualquer local
gue permita que as crian¢as descubram elementos da natureza

- Areia, pedras, argilas, folhas, pinhas, alpiste, flores. Quanto maior a
diversidade melhor!

- Lupas

- Argila

- Corantes naturais

- Papel sulfite, papel adesivo, papelao, cola, tintas

- Detergente, para fazer bolhas de sabao

- Maquina fotografica e dispositivos para transferir as fotos e videos

;-é, FASE DE PREPARACAO:

- Pré selecionar elementos da natureza para iniciar as rodas de conver-
sa e o0 levantamento de conhecimentos prévios

- Agendar e planejar um dia para o passeio externo

- Preparar repelentes

- Solicitar que as crian¢as venham com calcado fechado

- Acessar previamente as ferramentas Sway e QR Code para conhecer
e manusear antes de criar o documento que sera compartilhado

- Elaborar bilhetes explicando aos pais como sera realizado o acesso a

imagens e relatos do projeto

%} FASE DE APLICACAO:
PARA AS CRIANGAS:

- Introduzir o tema (elementos da natureza) através de uma roda de
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conversa, curiosidade de um aluno, caixa misteriosa ou historia. Este
é um momento em que cada professor, a partir das vivéncias com sua
turma, opta pela melhor forma de iniciar um novo tema. Que recurso
chamara mais aten¢do?

- Fazer um passeio a areas externas (jardins, hortas, bosque, parque), que
permita que as criancas explorem e recolham “amostras” da natureza

- Realizar as atividades de registro: constru¢do de mandalas, explora-
cdo da argila, areia, terra, criacdo do boneco de alpiste, trilha dos ele-

mentos para tocar e sentir as texturas, cheiros e pesos

PARA OS PROFESSORES:

- Selecionar as fotos e videos

- Elaborar um texto contando aos pais como foi o desenvolvimento do
projeto

- Montar a apresentacao na plataforma Sway ou em outro aplicativo
de apresentacgdes

- Criar o QR Code para facilitar o acesso das familias ao relato do projeto

- Enviar um comunicado ou bilhete aos pais explicando como funciona
0 acesso e por quanto tempo o projeto ficara disponivel através da-

quele link e cédigo

SAIBA MAIS:
Apresentacao do projeto:

https://sway.office.com/n5fapFHulUOpVugqly
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@ Tanymara Paganelli

Professora de educacdo infantil, formada em normal
superior com habilitacdo para a educacéo infantil.
Pés-graduacdo em alfabetizacdo e letramento para
educacéo infantil, séries iniciais e educacdo especial.
Vivéncias em salas de aula da educacdo infantil e en-
sino fundamental, secretaria e gestdo escolar. Atual-
mente, professora da rede municipal de Jaragud do

Sul (5C).

tanymara.paganelli@gmail.com
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A Experiéncin

Um dos meus objetivos, para o inicio do ano letivo de 2019, foi experi-
mentar maneiras mais eficientes de reconhecer e acompanhar as diferentes
habilidades desenvolvidas pelos meus alunos durante aulas e atividades liga-
das ao letramento digital e ao uso criativo de tecnologia.

Dou aulas no Media Lab, um laboratério de midias, em uma escola bilin-
gue no Rio de Janeiro. Nas minhas aulas, os alunos sdo encorajados a exer-
citar a autonomia, descobrindo e desenvolvendo seus interesses ligados as
areas de design e audiovisual. Eles usam as ferramentas disponiveis - com-
putadores, softwares, iPads e cameras - para trabalhar em projetos, seguin-
do um processo criativo.

Aideia de usar um sistema de badges nessas atividades ja me interessava
desde 2018. Um badge - palavra da lingua inglesa que pode ser traduzida
como distintivo, insignia ou emblema - funciona como uma representagao

visual de uma habilidade adquirida.
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Badges sdao bem conhecidos por quem gosta de videogames. Em jogos
eletronicos, sdo frequentemente usados para indicar as conquistas dos jo-
gadores. Aplicativos de celular para ensino de linguas também usam badges
para marcar o progresso dos usuarios. Os escoteiros usam os badges em
forma de broches para demonstrar suas habilidades e conhecimentos.

Eu ja havia lido sobre experiéncias educacionais que usaram badges como
uma forma eficiente de acompanhar o progresso de estudantes de todas as
idades em diferentes contextos, e resolvi fazer meu préprio experimento.

Decidi aplicar esse sistema com uma turma de 3° ano do ensino funda-
mental. Comecei listando o que os alunos aprendem nas aulas. Durante as
atividades que acontecem no Media Lab, os alunos trabalham habilidades
ligadas a representacdo visual, ao uso de tecnologia de forma responsavel
e também a competéncias interpessoais. Alguns exemplos: usar mouse e
teclado, acessar sites na internet, criar um personagem usando um software
de ilustracao digital, usar cores para representar uma emoc¢ao, ensinar algo
novo para um colega.

Apos listar as habilidades, passei a determinar quais seriam os critérios
para verificar se foram atingidos. Por exemplo: para determinar que um alu-
no domina o uso do mouse, ele deve ser capaz de concluir uma atividade em
que é necessario utilizar diferentes botdes e tipos de cliques.

Um aluno que domina a ilustracdo com pixel art deve ser capaz de usar as

ferramentas “lapis”, “borracha”, “paleta de cores” e “balde de tinta” para
criar uma ilustragdo original no software que usamos nas aulas.

Para cada uma das habilidades selecionei uma imagem que a represen-
tasse. Para isso usei icones que sao disponibilizados para download gratuito
na internet. Usando papel adesivo e uma impressora colorida, imprimi os
badges que poderiam ser colados nos crachas de identificacao dos alunos.

Com tudo pronto, surgiram algumas preocupag¢des: me perguntei se os
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Aula no Media Lab - Divulgacéo Escola Eleva

alunos veriam esses adesivos como prémios, e se isso geraria um ambiente
de competicdo e frustracdo. Por esse motivo, 0 momento inicial de apresen-
tacao do novo sistema foi muito importante.

Na primeira aula, mostrei os badges para os alunos, conversamos sobre o
que eram e como eles poderiam nos ajudar nas aulas. Em grupo, chegamos
a conclusao de que eles nos ajudariam a ver o que é aprendido, e de que for-
ma podemos colaborar e ajudar uns aos outros. Essa conversa foi essencial
para a implementacdo e o sucesso do projeto.

A partir dai, no inicio de cada encontro, eu fazia uma demonstracdo de
técnicas ligadas ao uso do computador e a ilustracao digital. Os alunos ti-
nham o tempo da aula para praticar e experimentar. Quando se sentiam
confiantes, apresentavam o trabalho realizado. Ao constatar o dominio de
uma habilidade, eles ganhavam o badge correspondente.

Uma grande mudanca apdés a implementacdo do sistema de badges acon-
teceu na colaboracdo entre os alunos. Na primeira aula, ap6s ganhar um ba-

dge, uma das criangas se dirigiu ao colega que demonstrava dificuldade para
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realizar a tarefa do dia e ofereceu ajuda, utilizando o conhecimento adquirido.

Os alunos se organizaram e se ajudaram para que pudessem progredir
juntos. Durante essas aulas eles ndo eram somente aprendizes, mas tam-
bém educadores, e, espontaneamente, ofereciam seu tempo para ensinar
uns aos outros as técnicas que ja dominavam.

O uso dos badges colocou os alunos como protagonistas dentro do seu
processo de aprendizagem. Eles tiveram autonomia para, no seu préprio
tempo, trabalhar diferentes praticas de acordo com seus interesses e serem
reconhecidos por isso, o que os manteve motivados e engajados.

Esse sistema também possibilitou compartilhar com a comunidade es-
colar as conquistas dos alunos. Muitas vezes o trabalho realizado nas aulas
ligadas a tecnologia nao eram suficientemente visiveis de forma a permitir
o reconhecimento das habilidades e conhecimentos ali trabalhados. Os bad-
ges atribuiram outros significados aos resultados alcan¢ados, para além do
gue uma nota poderia representar.

Um sistema de badges pode ser usado para documentar e avaliar o que é

Crachd com Badges - Arquivo Pessoal
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aprendido, fazer diferenciacdo, manter alunos engajados e comunicar o que
acontece em sala de aula. Nao importa quais os interesses, habilidades ou ni-
vel de um aluno; esse sistema celebra as diferencas e estimula a colaboracao.

Sao muitas as possibilidades. Esse experimento, ainda em curso, esta ape-
nas no comeco e longe de estar perfeito, mas estou feliz com os resultados,
e entendo que utilizar badges em sala de aula é saber que o que se aprende

vai muito além de que é retratado por uma nota no boletim.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
12 ALUNOS

i) TEMPO DE APLICAGAO:

1 BIMESTRE, em aulas semanais de 45 minutos
EQQ COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Cultura digital
Empatia e cooperacdo

Autonomia
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RECURSOS:

- Impressora colorida

- Papel adesivo para impressao

- {cones que representem habilidades diversas que possam ser desen-
volvidas na aula ou atividade. O download gratuito de icones pode ser

feito pelo site www.thenounproject.com

FASE DE PREPARACAO:

- Listar as habilidades que serao desenvolvidas em aula

- Criar uma lista de critérios ou evidéncias que determinardo se uma
habilidade foi dominada

- Escolher os icones que representarao cada habilidade

- Imprimir e recortar os icones em papel adesivo

% FASE DE APLICACAO:

- Conversar com a turma sobre o que sdo os badges e como eles serdo
usados

- Apresentar os badges que podem ser conquistados no periodo de
um bimestre. Comentar as habilidades ligadas a cada um

- No inicio da aula, demonstrar as habilidades que podem ser experi-
mentadas pelos alunos

- Separar um momento em que os alunos tenham autonomia para ex-
perimentar e praticar as habilidades apresentadas livremente

- Validar: quando um aluno se sentir confortavel com uma habilidade,
ele podera demonstra-la para o professor. Se a demonstracao atingir
0s critérios ou apresentar as evidéncias necessarias, esse aluno pode-

ra ganhar o badge correspondente a essa habilidade
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SAIBA MAIS:

iy Artigo sobre o uso de badges (em inglés):
https://www.edutopia.org/article/acknowledging-ungraded-skills
'Y video sobre o que sao badges (em inglés):

h //www. om/watch?v=HgLLq7ybD

@ Barbara Coelho Dantas de Aradjo

Dd aulas ligadas ao uso criativo e responsdvel da tec-
nologia para alunos do ensino fundamental 1 e ensi-
no fundamental 2 da Escola Eleva, uma escola brasi-
leira, bilingue e de tempo integral no Rio de Janeiro.
Graduada em design, atuou na drea por quase dez
anos antes de passar a se dedicar integralmente ao
trabalho com educac@o. Procura utilizar metodolo-

gias e processos do design nas prdticas de ensino.

barbara.araujo@escolaeleva.com.br
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Sala de aula
s0h medida

Destaque da Categoria

Por Suzane dos Santos Napolitano
Centro Educacional Ferreira Carvalho
Rio de Janeiro - R/
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Criei o projeto “Sob medida: o uso do design de interiores no ensino de
geometria” com o objetivo de apresentar o conteddo de matematica de uma
maneira mais atrativa e significativa aos meus alunos do 5° ano do ensino
fundamental. Para isso, resolvi explorar meios de ensino diferentes de tudo
que ja havia trabalhado.

Encontrei no design de interiores um aporte para fazer das aulas algo
que extrapolasse a sala de aula, despertando a consciéncia dos meus alunos
sobre a amplitude matematica em diversos campos.

Sentia que era o momento de renovar minhas estratégias didaticas. A par-
tir de entdo, iniciei pesquisas, aprendi a usar ferramentas de metragem, fui
estudar e comecei a projetar as aulas, vendo possibilidades de agregar con-
ceitos praticos ao conteddo de geometria voltado para a turma do 5° ano.

O enfoque era conduzir a geometria, saindo do ensino engessado, para

uma metodologia ativa, onde o trabalho concreto se fez presente. Com ele,
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agreguei habilidades a serem desenvolvidas pelos alunos, como criatividade,
resolucao de problemas, autonomia e trabalho em grupo.

O projeto durou um bimestre e come¢ou bem cauteloso, pois era um con-
teddo novo para a turma. Por isso, também desejei, desde o inicio, ja apre-
sentar de maneira que os marcasse positivamente.

Na primeira aula, levei objetos utilizados para medir: trena, metro, fita
métrica, régua. Deixei os alunos manusearem sem grandes conhecimentos
sobre os equipamentos. Aproveitando o interesse deles, formei grupos e in-
centivei que fizessem medi¢des dos objetos da propria sala, como cadernos,
mesas, quadro e paredes.

Assim, iniciou-se a relacdo da turma com as unidades de medida: o mili-
metro, o centimetro e o metro. No decorrer das aulas do bimestre, comeca-
mos a aprimorar os nossos calculos de perimetro, e, s6 depois que a soma
dos lados ficou bem trabalhada, passamos para o calculo de areas, quando
novamente partimos para a pratica.

Propus um desafio a eles. Baseado nas medidas feitas anteriormente no
nosso espaco de sala de aula, pedi que analisassem o ambiente e apontas-
sem uma nova arrumacdo, que otimizasse a sala e deixasse o0 espago mais
funcional, de acordo com o seu tamanho e formato.

Foi muito gratificante, pois, em uma atividade IUdica e aparentemente
simples, eles aplicaram o estudo, mediram os moveis, contaram carteiras,
viram as metragens das paredes e pensaram em formas de melhorar a flui-
dez e a organizacado.

Atuei apenas como mediadora. A escola atendeu todas as solucdes en-
contradas por eles: uma porta que abria para dentro passou a ser de correr,
a lousa mudou de parede, a mesa do professor, que era retangular, passou
a ser triangular, o armario deu lugar a uma prateleira no alto, para melhorar

a circulagao. Esse conceito de “sala nova” foi o pontapé inicial da inser¢do de
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técnicas cenograficas para aprimorar o ambiente: design de interiores.

Sentados em circulo, mostrei uma planta de uma casa feita por um edifi-
cador. Eles ficaram surpresos e fizeram muitas perguntas sobre desenhos de
arquitetura, o que foi 6timo. Empolgados com o novo saber, os alunos come-
caram a enxergar as plantas que apareciam no livro de um outro modo, com
um olhar mais minucioso. Ficou mais facil o entendimento das quest&es do
material didatico, ja que exige que os conceitos estejam bem compreendidos
para resolver os exercicios de perimetro e area.

Depois de muita bagagem adquirida, era a hora de partimos para o tra-
balho de avaliagao do projeto. Os alunos tiveram um més para escolher um
cdmodo de suas casas e aplicar todo o conhecimento adquirido nas nossas
aulas de matematica. As etapas foram:

1) Desenhar a planta deste cémodo, utilizando a régua, tentando deixar
o mais fiel possivel;

2) Mostrar as metragens das paredes, o calculo de perimetro e de area de
acordo com o ambiente;

3) Projetar um novo conceito para o espaco, ver novas possibilidades de
arrumacao, organizag¢do partindo das suas medidas;

4) Comparar o antes e o depois com uma foto.

O resultado foi maravilhoso. Senti que, quando damos as ferramentas
certas aos nossos alunos, eles sdo capazes de ir muito além do que imagina-
mos. No dia de entrega do trabalho, recebi fotos e plantas que me deixaram
orgulhosa. Eles realmente entenderam o objetivo da atividade.

Além de fazerem desenhos e contas, a partir de suas medic8es, aplicaram
elementos de decoragdo em casa, planejaram méveis com caixotes, pratelei-
ras, mesas de canto, pintaram paredes, fizeram tapetes de retalhos, tiveram
ideias de paisagismo, mudaram a disposicdo dos moveis e muitas outras coi-

sas. Eles foram verdadeiros projetistas, agiram com autonomia.

49



\oltar
a0 Wicl0

Apresentacéo do projeto - Arquivo Pessoal

Foi um projeto trabalhoso, que exigiu bastante cuidado, mas foi muito
recompensador. Fico alegre de ver que nés educadores temos um poder
transformador. Em um bimestre, acho que me renovei como pessoa, como
professora, vi meus alunos com animo nas aulas, entusiasmados, utilizando
termos especificos de design e de arquitetura, dominando as férmulas das
areas e aplicando-as no seu cotidiano.

Depois, as fotos dos ambientes foram para um mural, que ficou em expo-
sicdo na escola. Os pais foram convidados a prestigiar e deram um retorno
muito positivo, pois também precisaram se envolver na atividade para que
tudo desse certo.

Deste projeto carrego um grande ensinamento. Nés, professores, preci-
samos aproximar os conteddos de matematica a realidade dos alunos. Te-
mos que buscar sempre novas abordagens de ensino, que deem condic¢des
para que todos se desenvolvam, mostrando sempre que o calculo é algo
possivel e que eles sdo capazes de realizar um trabalho matematico com

total dominio.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
36 ALUNOS

@ TEMPO DE APLICACAO:
1 BIMESTRE

Eﬁb COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento
Pensamento cientifico, critico e criativo
Trabalho e projeto de vida

Autonomia
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//% RECURSOS:
- Metro
-Trena
- Fita métrica

- Réguas

- Papel manteiga, para os esbogos das plantas

=7, FASE DE PREPARACAO:

- Separar os materiais a serem utilizados ao longo das aulas

I

- Fazer estudos de textos sobre design de interiores

- Procurar em revistas de arquitetura ideias para aplicar nas aulas

- Providenciar uma planta baixa com alguém que trabalhe na area da
construcao civil

- Solicitar a dire¢do escolar permissao para reformular a sala de aula na

atividade de aplicacdo de ideias de reorganizac¢do a partir das medi¢des

%} FASE DE APLICACAO:

- Dividir a turma em grupos para que eles trabalhem em cooperacao e
montem equipes de execu¢do

- No trabalho de medicdo da sala e dos objetos, levar as ferramentas e
ensinar como se utiliza cada uma

- Montar exercicios prévios, usando as medic8es feitas com os alunos
ao longo das aulas

- Levar recortes de antes e depois de ambientes com aplicagdo de de-

sign para que os alunos entendam as diversas possibilidades

- Mostrar uma planta baixa para os alunos
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- Na atividade de avaliagdo, montar um roteiro com os prazos para en-
trega, explicando como deve ser elaborado o desenho do cémodo com
as contas, e enviar também ideias para mudangas no ambientes

- No dia da entrega do trabalho avaliativo, deixar que os alunos apre-
sentem o cdmodo escolhido, que falem como foi o desenvolvimento, se
tiveram ajuda ou ndo, corrigir as contas e pedir que exponham o que
mais gostaram de fazer na atividade

- Montar um mural com todo o material recolhido e fazer uma exposicao

@ Suzane dos Santos Napolitano

Formada em pedagogia pela Universidade do Estado
do Rio de Janeiro (UERJ). Atua como coordenadora
pedagdgica do ensino fundamental 2 e professora no
ensino fundamental 1. Tem 30 anos, sendo dez de pro-
fissdo.

suzane44@yahoo.com.br
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de historiag
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A Experiéncin

Cheguei ao Farol do Saber e Inovacdo da Escola Municipal Marumbi em
junho de 2018 para trabalhar com tecnologias inovadoras e atividades cria-
tivas. Ja nos primeiros dias escutava o relato das colegas sobre a falta de
habito de leitura das criancas. Diagnostiquei que os alunos levavam livros
para casa, mas ndo liam e que isso se devia a falta de interesse e também a
dificuldades na leitura. Foi ai que tive a ideia de unir a tecnologia com o habi-
to da leitura e incentivo a escrita.

O projeto seria criar um robd que contasse histérias dos classicos da lite-
ratura infantil e posteriormente histérias escritas pelos alunos. A meta era
desenvolver habilidades e competéncias relacionadas a leitura e a produgao
de textos, estimulando a leitura e escrita, ampliando o conhecimento linguis-
tico e cultural, contribuindo na formacdo de principios e valores para a cons-
trucdo da cidadania, utilizando para tal um recurso inovador, tecnolégico e

criativo.
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Gravagéo e Mixagem - Arquivo Pessoal

Na organizacdo do projeto foram trabalhados conteldos relacionados a
arte (projeto e desenho do robd), uso de tecnologias (robética, programacdo,
prototipagem 3D, gravacdo e mixagem de voz), literatura infantil e producao
de textos. O projeto, desenvolvido com alunos do 4° e 5° ano do ensino fun-
damental, recebeu o nome: “Robd Contador de histérias”.

Usei o método do design thinking para registro do processo de constru-
cdo das ideias. Chegaram a surgir outras propostas para resolver o problema
do habito de leitura, como um aplicativo, mas a ideia do robd foi a preferida
dos estudantes.

Inicialmente realizamos oficinas de programagdao em microbit, de monta-
gem em Lego Robdtica e de prototipagem em 3D para os estudantes terem
conhecimentos prévios sobre tecnologias. Também fizemos pesquisas sobre
classicos da literatura infantil.

Os estudantes quiseram que o rob6 acendesse os olhos e a boca ao falar,
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para isso usamos um circuito de leds na boca. Para os olhos, usamos placas
de microbit, que foram programadas pelas crian¢as. Dentro do robd ha uma
pequena caixa de som controlada por um celular com bluetooth. As historias
foram gravadas e mixadas no programa Audacity com voz de rob6. Depois,
foram transmitidas para a caixa de som que esta dentro do robé.

Com auxilio de voluntarios com conhecimento em lego e microbit, os
estudantes puderam fazer as escolhas sobre os materiais mais adequados
para o projeto. Na cabeca, usamos leds e microbit e na parte de baixo (lo-
comoc¢do do robd) usamos blocos, motores e rodas lego. O movimento do
robd é feito através do aplicativo Commander da Lego. Apds a construgao,
os estudantes escolheram dois classicos da literatura infantil, “Chapeuzinho
Vermelho” e “Branca de Neve”, para serem contados.

Na segunda fase, todos os estudantes da escola foram desafiados a pro-
duzir histérias para serem contadas pelo robd. Essas histérias serdo organi-

zadas num livro intitulado “Contos de Um Robd".

Construgdo do Robb - Arquivo Pessoal
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A oportunidade de construir o
conhecimento através do trabalho
coletivo € o maior destaque deste
trabalho. O envolvimento dos estu-
dantes na busca de solucdes para
um problema da realidade escolar
também é algo relevante, pois é
através de experiéncias como esta
que formamos cidaddos mais ativos
na sociedade.

Durante a execu¢ao do projeto,
observei o encantamento das crian-

¢as e dos adultos ao ouvir as histo-

Rob - Arquivo Pessoal rias do robd. Percebemos a impor-

tancia de ousarmos e trazermos ao universo escolar experiéncias ludicas. Os
estudantes mostraram grande interesse pelos conceitos trabalhados e na
criacdo de outros mecanismos para o rob6. Além disso, os conhecimentos
adquiridos poderdo ser utilizados em outros contextos e desafios.

O rob6 despertou atengdo e curiosidade das criancas e adultos da nossa
e de outras escolas, atingindo os objetivos propostos. Todo o processo de
construgao do robd, que envolveu desde o levantamento de ideias, pesqui-
sas, oficinas e construcdo, durou quatro meses. Apos a construcdo e a gra-
vacdo das histérias, comecamos a contacdo das histérias a todas as turmas
da escola e também dos centros municipais de educacdo infantil do bairro.

O projeto foi desenvolvido no contraturno escolar, pela manhd e a tarde.
As turmas dividiram as tarefas, as tomadas de decisdes e trocaram ideias.
Nao havia competitividade entre os estudantes, mas, sim, o desejo de con-

cretizar o projeto. Todos estavam sempre motivados. Enfrentamos e supera-
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mos desafios nas oficinas de programacdo e robdética, como o uso de apenas
um kit de robdtica e a necessidade de encontrar um programa eficiente de
gravacdo e mixagem de voz.

Tivemos trabalho na gravacdo e mixagem das histérias. O processo foi
demorado, com varias tentativas até chegarmos a um tipo de leitura que
ficasse bom na mixagem. No inicio, algumas gravac¢fes nao davam certo e
ficava dificil de entender. Cheguei a achar que ndo haveria graga na leitura
com a voz do robd pela falta de entonacdo, mas, pelo contrario, as criangas
acharam o maximo aquela voz robotizada.

Os resultados do projeto foram étimos. De acordo com as agentes de
leitura houve aumento nos empréstimos dos livros da biblioteca e as crian-
cas passaram a demonstrar que leram os livros que levavam para casa. Atu-
almente, estamos reconstruindo o robd e melhorando seus mecanismos.
Queremos fazer coisas novas e bacanas. Além disso, os estudantes estdo

escrevendo novas histérias para serem gravadas na voz do rob®.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
20 ALUNOS (diretamente) e 400 (indiretamente)

") TEMPO DE APLICAGAO:
4 MESES

Eﬁq‘) COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Repertorio cultural

Comunicacao

Cultura digital

Empatia e cooperacao
Responsabilidade e cidadania

Autonomia
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“H .
RECURSOS:

- Placas de MDF

- Um kit lego EV3

- Um kit LEGONXT

- Uma bateria de 9V

- Fita led

- Duas placas microbit

- Uma caixa de som pequena com Bluetooth
- Cinco computadores para as oficinas
- Uma impressora 3D

- Tablet ou celular

- Plataforma microbit

- Programa Audacity

- Livros de literatura infantil

- Tinta acrilica

=3, FASE DE PREPARACAO:

I

- Planejar o uso do método design thinking

61

- Pesquisar sobre tecnologias, seus beneficios e importancia

- Firmar parcerias para conseguir os materiais e ajudar a ministrar as
oficinas (foi o que fiz, consegui empréstimo de placas microbit, kit lego,
doacao de MDF e voluntario para trabalhar na oficina)

- Fazer um diagnéstico das reais necessidades da escola

- Envolver toda a escola, incluindo as familias no projeto, comunicando

0 que sera feito, para que e os beneficios que o projeto trara a todos



%} FASE DE APLICACAO:

- Utilizar o método do design thinking para abordar a problematizacdo
e escolha do projeto com a turma, fazer levantamento dos dados so-
bre habitos de leitura, definir a execu¢do do projeto e buscar parcerias
- Realizar oficinas de tecnologias: lego robdtica, microbit, prototipagem
3D, eletrdnica, gravagdo e mixagem de voz, com ajuda de parceiros e
voluntarios

- Iniciar a construcdo do robd: definicdo de materiais e tamanho

- Pesquisar classicos da literatura infantil preferidos das criangas

- Construir o robd, produzindo materiais necessarios, buscando novos
parceiros e fazendo testes

- Gravar e mixar as histérias a serem contadas pelo robd

- Organizar atividade de contacao de histérias a estudantes, professo-
res e comunidade

- Divulgar a proposta de criacao de historias sobre o robd

- Produzir o livro “Contos de Um Robd” e organizar o langamento

- Mixar as histoérias produzidas

- Fazer contagao das histoérias produzidas por toda a comunidade esco-
lar na escola e em institui¢cGes do bairro

- Divulgar as histérias por QR Code, para que as familias assistam as
contacdes pelo celular ou tablet com os filhos

- Reestruturar o robd com ideias sugeridas pelos estudantes

- Contar novas historias

SAIBA MAIS:
B Reportagem sobre o projeto:

https://www.youtube.com/watch?v=0TPVrSvkZhQ&t=48s
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@ Anai da Luz Rodrigues Santos

Professora hd 33 anos. Formada em estudos sociais e
pos-graduada em metodologia de ensino. Dd aulas em
um espaco maker, utilizando tecnologias e materiais

alternativos.

anai.rodrigues2016@gmail.com
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ENSINO FUNDAMENTAL 2

Conversa
c0bre suictdio

Destaque da Categoria
ENSINO FUNDAMENTAL 2

Por José Souza dos Santos
Escola Municipal Maria Dias Trindade

Paripiranga - BA
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Pensar no ensino para desenvolver habilidades e competéncias para
autonomia e solidariedade pressup®e trabalhar uma metodologia que priori-
ze a necessidade do aluno frente s préprias acdes. E preciso coloca-lo como
sujeito das aprendizagens, de forma que possa evoluir para atuar conscien-
temente na sociedade, usufruir de seus direitos de cidadao e ocupar seus
espagos onde possa ndo s6 ouvir, mas também ser ouvido.

Nesta acepcdo, o projeto “Linguagem e Ciéncia: Vamos Conversar?”, re-
alizado com 0 9° ano da Escola Municipal Maria Dias Trindade, localizada em
Antas do Raso, povoado rural do municipio de Paripiranga (BA), desenvolveu
a aprendizagem do letramento vinculada a saude mental e emocional.

Essas questfes, enquanto problemas sociais, posteriormente vincula-
das a conteudos curriculares, foram constatadas na escola e na comunidade,
com casos de depressdo entre alunos e familiares. Decidi trabalhar o tema

em um projeto dividido por etapas:
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1 - Pesquisas sobre o assunto (alimentagado tematica)

Elencamos sugestdes de atitudes ativas que poderiam ajudar na pre-
vencdo da doenga, direcionadas a possiveis vitimas, alunos, familiares e mo-
radores da comunidade. Os alunos realizaram pesquisas em casa sobre o
assunto. Promovemos um debate sobre o resultado. Acordamos que traba-
Ilhariamos saude mental perpassando por diferentes géneros textuais a se-
rem utilizados principalmente para a¢fes interventivas.

2 - Estabelecimento de parcerias

Uma psicologa fez uma roda de conversa para ouvir os alunos, escla-
recer duvidas e trazer informacg8es. Por fim, passou a ser parceira da escola.
No encontro, a turma enriqueceu o entendimento sobre a doenca. Apds a
atividade, a psicéloga constatou que, na turma, possivelmente, havia alunos
que tinham parentes com depressdo.

3 - Testando conhecimentos

Na aula seguinte, levei relatos de casos para serem analisados. A tur-
ma deveria identificar em histdrias ficticias se eram casos de depressdo ou de
tristeza. Depois, teriam que oferecer formas de ajuda. A atividade envolveu ar-
gumentacdo e resolucdo de conflitos e pude avaliar a desenvoltura da escrita.

4 - Contextualizando

Durante a conversa com a psicéloga, soubemos que a cidade teve mui-
tos casos de mortes no século 19. Nessa atividade, acompanhei a oralidade
argumentativa da turma e notei que precisavam melhorar. Propus uma pes-
quisa aprofundada no laboratério de historia da universidade da cidade.

Nos jornais antigos, descobrimos que as mortes ocorreram devido a
uma epidemia de colera. Conjecturamos uma relagdo entre o grande nime-
ro de pessoas depressivas e suicidas atualmente com o triste episédio do
século 19. Associamos ainda os casos de depressdo a fatores biolédgicos e

principalmente a relaces familiares.
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Visita a arquivo - Arquivo Pessoal

5 - Aprofundamento do contexto

A turma montou um teste baseado na escala de ansiedade de Hamil-
ton (questionario psicoldgico utilizado para avaliar o grau de ansiedade de
uma pessoa), com perguntas fechadas e anénimas. O material foi adaptado
e aplicado com a escola toda (158 alunos e os professores). Apurando os
resultados, tivemos 44,4% de casos positivos.

6 - Agcdo e intervencdo

As equipes produziram infograficos sobre a depressdo: causa, sinto-
mas e tratamento. Aprendemos sobre o poder de um texto informativo, que
precisa ter coeréncia entre o texto verbal e o ndo verbal. Os estudantes dis-
tribuiram panfletos na feira livre da cidade e nas comunidades e conversa-
ram com as pessoas sobre a doenca. Depois, discutimos sobre a intervencdo.

7 - Sistematizacao das aprendizagens

Como produto final, montamos um filme curta-metragem, chamado
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“Diversos Tons de Vida", baseado em um depoimento real de superacdo da
depressdo. A mensagem leva a comunidade a informacdo de que a doenca
pode ser controlada e a vida tem diversos tons, basta se permitir receber
ajuda. Nessa atividade, os alunos trabalharam o discurso direto e o roteiro.

Criamos o “Cinema itinerante”, para a exibicdo do filme durante o ano
letivo nas escolas municipais. Também fizemos uma revista virtual sobre o
projeto. Como o curta e a revista digital seriam publicados em um blog, os
alunos tiveram tutoriais explicativos para a criacdo desse canal.

8 - Socializacdo e publicacdo de resultados

Trabalhei com a turma mais um género, o convite para o dia das apre-
sentag¢des, com elementos caracteristicos como dia, hora, local e as atra¢des.
Para o evento, organizamos um painel de debates com trés profissionais:
um psicélogo, um historiador e um educador fisico. Lancamos o video e o0s
alunos expuseram um painel mostrando os géneros trabalhados e os resul-

tados das entrevistas em graficos.

Panfletagem - Arquivo Pessoal
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Disponibilizamos atendimento psicologico para a comunidade e ca-
dastramento de pessoas com indicios de depressao, para atendimento na
assisténcia social. Ap6s o evento, os centros de atendimento social da cida-
de tiveram um aumento de 50% no cadastramento e procura por atendi-
mento psicolégico.

A cidade registrou quatro suicidios em um més enquanto desenvolvi-
amos o projeto. Isso desmotivou alguns alunos, mas a psicéloga nos incenti-
vou, dizendo que a comunidade precisava de ajuda.

Apo6s o projeto, solicitei a producdo de um texto com quase a mesma
tematica do inicio. Pude ver como eles desenvolveram a escrita, melhora-
ram no argumento, melhoraram na paragrafacdo. Conseguimos discutir um
tema tabu e a aprendizagem aconteceu. Outro ponto que me chamou aten-
¢do é que as ac¢des se desenvolveram de forma colaborativa. A experiéncia
vivida nesse projeto pode, sim, ser replicada por outros professores. Esse

tema precisa ser discutido nas escolas.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
24 ALUNOS

) TEMPO DE APLICACAO:
2 MESES

Eﬁ{{; COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Comunicacao

Autoconhecimento e autocuidado
Empatia e cooperacao

Responsabilidade e cidadania
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RECURSOS:

- Data-show

- Folhas de oficio
- Papel parede
-TV

- Celulares

- Cartolinas

FASE DE PREPARACAO:

- Pesquisar sobre o tema

- Preparar uma atividade diagndstica

- Estabelecer parceria com professores e profissionais de outras areas

- Organizar visitas a arquivos para pesquisa de jornais e documentos

antigos

% FASE DE APLICACAO:

- Buscar entendimento, através de pesquisas, sobre o que € a depressao,
bem como suas possiveis causas, sintomas, tratamento e preven¢ao

- Identificar situa¢des reais de pessoas portadoras desse mal

- Interagir com situa¢des caracterizadas, buscando e proporcionando
apoio intersetorial, num didlogo transdisciplinar

- Desenvolver formas de autoconhecimento e leitura da vida, atribuin-
do-lhe sentido, valor e significado, numa perspectiva de controle afeto-
-emocional

- Reconhecer e desenvolver diferentes modalidades e géneros textuais:
infografico, panfletos, entrevista, roteiro, depoimento, convites, como for-
ma de expressao, comunicacao e informacdo para praticas sociais

- Desenvolver o dominio da tecnologia, para a produ¢do de um filme
curta-metragem sobre a doenca depressdao e uma revista eletronica
para socializa¢gdo dos resultados do projeto
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SAIBA MAIS:

iy Curta-metragem dos alunos:
https://www.youtube.com/watch?v=M6Q_oSUWMPY

U8 canal do professor no YouTube:
https://www.youtube.com/channel/UCLHg v-hTOARsXXtapKO9DA

L@ Revista eletronica:

https://issuu.com/professorsouza./docs/revista_diversos_tons_de_vida
iy Pagina do projeto no Facebook:

B Acdes proativas:

https://youtu.be/YgSPyXiN-8I

'® passo a passo em fotos:

https://youtu.be/t4EGzw8tMck

U@ Culminancia:

https://youtu.be/43GIDUw1X0c

@ José Souza dos Santos

Professor especialista em linguistica aplicada. Li-
cenciado em letras. Tem experiéncia na drea de le-
tras, com énfase em andlise do discurso e experiéncia
em ensino superior EAD. Professor efetivo de lingua
portuguesa da Secretaria Municipal de Educacdo de
Paripiranga (BA). Projetista na drea de pedagogia de
projeto. Vencedor estadual do Prémio Professores do
Brasil 2017. Destaque estadual no Prémio Professo-
res do Brasil 2018.

joseph.august@hotmail.com

73


https://www.youtube.com/watch?v=M6Q_oSUWMPY
https://www.youtube.com/channel/UCLHg_v-hTOARsXXtapKO9DA
https://issuu.com/professorsouza./docs/revista_diversos_tons_de_vida
https://www.facebook.com/Linguagem-e-Ciência-vamos-conversar-523584761428411/
https://youtu.be/YgSPyXiN-8I
https://youtu.be/t4EGzw8tMck
https://youtu.be/43GlDUw1X0c

ENSINO FUNDAMENTAL 2

Programando
textos

Por Cléssio Pereira Bastos
Escola Municipal de Tempo Integral José Carlos Pimenta

Goiania - GO
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Trabalho em uma escola rural em Goiania, onde ministro aulas de lin-
gua portuguesa para alunos do ensino fundamental e desenvolvo um pro-
jeto chamado “Looking 4 Heroes”, que é um laboratério de inovagdo e uma
aceleradora de projetos e acdes.

Nesse contexto, no segundo semestre de 2018 comecei a inserir a pro-
gramagao como recurso para tornar as producdes textuais mais atrativas.
Tudo comegou quando participei de uma oficina de iniciacdo ao pensamento
computacional. Dessa experiéncia, criei uma oficina para meus alunos, “Pro-
totipando Games e Produzindo Textos".

Meu objetivo era ter um ambiente para a criagdo de historias criativas
e levar meus alunos a comecar a entender a logica dos algoritmos.

Em grupos de quatro a seis alunos, entreguei a eles lapis de cor, cane-
tinhas, tinta, glitter, cola, fitas coloridas e materiais descartaveis, um labirinto

impresso em papel A1 e mais trés fichas: uma para descricdo de personagens,
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Pesquisa no Celular - Arquivo Pessoal

outra para a producao de um enredo e outra para a descricdo de um desafio.

Nas fichas eles deveriam produzir de forma escrita personagens, enredos
e um desafio a ser vencido no game. Com celulares em maos, eles pesquisam
informacdes para dar mais riqueza a suas produ¢des ou mesmo para buscar
referéncias de imagens e tirar ddvidas sobre grafia de algumas palavras.

Os textos foram devidamente corrigidos e passamos para a etapa se-
guinte, materializar personagens e cenarios dispostos sobre o labirinto im-
presso utilizando os demais materiais.

Guiados pelos textos produzidos pelo grupo, eles agora precisaram ter
compromisso com o que descreveram nas fichas. A producdo visual precisa-

ria ser totalmente baseada nos textos.

Na estacao de trabalho de cada grupo, foi colocada uma ficha para au-
toavaliacdo quanto a colaboracgdo, gestdo de recursos, trabalho em equipe,
organizacdo, criatividade e gestdo do tempo nos niveis: aprendiz, profissio-

nal, mestre e expert.
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ApOs o término da atividade cada grupo teve que, por alguns minutos,
discutir comigo cada aspecto da autoavaliacdo, nesse momento eles deve-
riam explicar as notas que se deram. Uma camera documentava o momento
para posteriormente auxiliar na avaliacdo da avaliagdo, quando eu analisei
individualmente a capacidade de defesa dos grupos, seus argumentos, arti-
culacdo e a postura dos alunos diante do processo.

Com o game pronto, criamos coletivamente uma linguagem de pro-
gramacao usando simbolos como: seta, circulo, letras, raio, traco etc. Com
um vocabulario basico, os alunos partiram para a criagdao de algoritmos que
seriam usados pelos jogadores dos games como o manual de instrucdes de
como proceder para cruzar o labirinto, vencer os desafios do jogo e chegar
ao final dele como vencedor. Por exemplo: 3P—17—-ws5P—... - trés passos

para frente, vire a direita, sete passos para frente, nade, 5 passos para frente.

Atividade com o labirinto - Arquivo Pessoal
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A quantidade de simbolos foi ampliando durante o processo de acor-
do com necessidades impostas pelos enredos dos jogos criados. Cada novo
simbolo ia para o quadro formando um vocabulario utilizado por todos, isso
facilitou a traducdo do algoritmo na hora de utilizar o game.

Com o algoritmo pronto, os alunos puderam jogar o game uns dos ou-
tros seguindo apenas o algoritmo. Durante todo o processo refletimos sobre
alingua e a linguagem e sobre o processo de comunicagdo. Percebi que eles
mobilizaram informac&es sobre diferentes temas, como fisica, mitologia, ge-
ografia e videogame.

Tendo ajudado as criangas a entender um pouco mais sobre a légica da
programacdo, contextualizados no ambiente dos games, em 2019 seguimos
para um desafio maior, mas na mesma direcdo. Ja no final de 2018, motivado
pelo sucesso da atividade desplugada, participei de uma oficina de Arduino
- placa de hardware livre - e Scratch - plataforma gratuita de programacao.

Depois das quase cinco horas de aprendizado, vi que seria possivel levar
a programacao plugada para meus alunos e foi assim que surgiu o desdobra-
mento do primeiro projeto para o “Programando em Lingua Portuguesa”.

Adquiri, com a apoio de alguns amigos, kits de Arduino e, com a ajuda
do auxiliar do ambiente informatizado da escola, iniciamos em marco deste
ano o ensino de programacdo aos nossos alunos, dentro das aulas de lingua
portuguesa, e mais uma vez criando ambientes para producao de textos,
orais e escritos.

Uma vez por semana os alunos recebem um desafio a ser cumprido.
Esse desafio é colocado através de um video, tutorial, uma questdo escrita,
imagem ou tudo isso junto.

O desafio apontava para a execucdo de um experimento envolvendo
a montagem de um hardware e a programacao do mesmo. Durante a mon-

tagem e a programacdo do projeto, o aluno é constantemente arguido por
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mim, as perguntas feitas vdo problematizando as a¢des, em um primeiro
momento meramente manuais, mas que aos poucos mostram-se resultados
da interpretacdo de textos.

Para explicar suas ac¢des e escolhas, o aluno é forcado a articular me-
Ilhor suas frases, enquanto “brinca” montando um protétipo, ele exercita sua
capacidade de comunicac¢do. Com o desafio finalizado, é hora de produzir re-
latério escrito e uma série de outras atividades de producao e interpretacao
a partir das experiéncias.

Vejo muitos resultados positivos com os alunos. Eles estdo mais enga-
jados e dispostos a escrever. Ficaram mais exigentes com os proprios textos.
Em uma avaliacao externa, tiveram nota acima da média da rede goiana em
interpretacao e producdo de texto. O reconhecimento em premiacdes aju-

dou ainda a aumentar a autoestima deles.
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=
ALUNOS ENVOLVIDOS:
40 ALUNOS

) TEMPO DE APLICACAO:

5 AULAS de 50 MINUTOS em sequéncia (atividade desplugada);
1 AULA por semana DURANTE O ANO TODO (atividade plugada)

Eﬁ® COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Pensamento cientifico, critico e criativo
Comunicacgdo

Cultura digital

Trabalho e projeto de vida
Argumentagéo

Empatia e cooperacdo

Autonomia
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“PROTOTIPANDO GAMES E PRODUZINDO TEXTOS":

Para cada grupo:

- 3 fichas impressas em papel sulfite (uma para descricdo de persona-
gens, outra para a producdo de um enredo e outra para a descricdo de
um desafio.)

- 1 labirinto impresso em papel A1

- 1 ficha avaliativa

Para todos:

- Lapis de cor

- Canetinha

- Tinta

- Glitter

- Cola

- Fitas coloridas

- Materiais descartaveis e reciclados (tampinhas, pedacos de brinque-

dos, entre outros). Os proprios alunos podem levar o que quiserem

“PROGRAMANDO EM LINGUA PORTUGUESA":

Para grupos de 3 a 4 alunos:

- 1 computador com um programa de programacdo em blocos. Come-
¢camos o projeto usando o Scratch, mas atualmente usamos o Ardublock
- um kit Arduino, que pode variar, nés usamos a seguinte configuracao:
um Arduino UNO R3, um cabo USB, um Protoboard 400 furos, um kit Jum-
pers Macho - Macho, um kit de 40 resistores, um kit de 15 leds difuso, 6
botdes, 4 Potencidbmetros, um Micro Servo 9g Sg90 TowerPro + Acesso-
rios e um sensor ultrassénico

- Projetor, para apresentar slides com as propostas dos desafios na pare-
de da sala

- Papel, para atividades impressas
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FASE DE PREPARACAO:

“Prototipando Games e Produzindo Textos":
- Criar um cronograma prevendo fases e etapas para cada aula, de
modo a conduzir os alunos a um aproveitamento melhor do tempo

- Pensar as fichas, desenvolvé-las e organizar um cronograma

“Programando em Lingua Portuguesa”:

- Prototipar cada desafio previamente, por exemplo fazer leds pisca-
rem no ritmo de uma musica

- Criar atividades a partir de fotografias do circuito e de prints do algo-
ritmo

- Pesquisar projetos na internet. Ja fizemos um semaforo, uma cancela
e um sensor de estacionamento, por exemplo

%} FASE DE APLICACAO:

“Prototipando Games e Produzindo Textos":

- Entregar as fichas para producdo dos textos

- Corrigir os textos

- Prototipar os games - etapa de criacdo dos cenarios e personagens

- Programar - criacdo coletiva de uma linguagem propria de progra-
macao

- Criar algoritmos que conduzam os jogadores do inicio ao fim do jogo,
inclusive sobre como vencer o desafio

- Avaliar

“Programando em Lingua Portuguesa”:

- Comecar com uma oficina de introducdo a programacao em blocos, para
que os alunos aprendam os primeiros passos

- Apresentar o desafio

- Socializar os projetos devidamente executados

- Montar relatérios

- Fazer atividades de interpretacdo, problematizacdo e producdo textual

82



SAIBA MAIS:
iy Projeto “Looking 4 Heroes" :
https://looking4heroes.org

iy Projeto “Prototipando Games e Produzindo Textos":

https://looking4heroes.org/2018/09/30/prototipacao-de-games-e-producao-de-textos/

iy Projeto “Programando em Lingua Portuguesa”:

https.//looking4heroes.org/2019/04/01/programando-em-lingua-portuguesa/

UB videos sobre os projetos:

https://www.youtube.com/watch?v=N80fEWw|wbg&t=8s
https://www.youtube.com/watch?v=gmzJ8CNpCzc

https://www.youtube.com/watch?v=h0XivRqo4i0

@ Cléssio Pereira Bastos

Graduado em letras e mestre em literatura, professor
de lingua portuguesa da rede municipal de Goiania,
onde desenvolve o projeto “Looking 4 Heroes”, que ja
o levou a trés continentes conhecendo escolas. Prémio
Vivaleitura 2016 (MEC), certificado Educador Maker
pela Casa Thomas Jefferson 2019, integrante do projeto
“30 Faces do Jornalismo do Futuro”, realizado pela Ga-
Idpagos Newsmaking e finalista do Desafio de Aprendi-
zagem Criativa 2019. Teve sua atuacéo apontada pelo
jornalista Caio Dib como uma das cinco iniciativas mais
inovadoras em educacdo. Iniciou 2018 fazendo um pro-
grama de imersdo na Riverside School, na India, e, de
volta ao Brasil, vem testando modelos conhecidos e de-
senvolvendo métodos prdprios em uma escola publica
e rural em Goidnia.

clessiopb@gmail.com
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Figurag de (inguagem
em 4 estaces

Por Michelle Pinheiro
Colégio Beka
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Sou apaixonada pelas metodologias ativas porque possibilitam aos
meus alunos o papel de protagonistas, auxiliam no desenvolvimento da au-
tonomia, engajam e, principalmente, ddo sentido para a educac¢do aos alunos.

Neste relato, vou focar em uma proposta de ensino hibrido aplicada
em duas turmas de 7° ano do ensino fundamental. O ensino hibrido é inova-
dor e favorece a personalizacdo em varios aspectos. Ha momentos de intera-
¢do, colaboragdo entre os alunos e envolvimento com as tecnologias digitais.

O modelo que utilizei foi o de rota¢ao por estacdes. Nesse modelo, os
alunos sdo organizados em grupos pelo professor e realizam atividades em
estacdes. E importante que o professor organize esses grupos de acordo
com os objetivos a serem alcancados.

Antes de comegcar, fiz uma coleta de dados para verificar o nivel de
cada aluno em relagdo ao tema. Montei grupos heterogéneos, alunos que

sabiam mais e outros que tinham alguma dificuldade. Na aula, cada aluno
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recebeu a sua cor e rapidamente ja sabia a qual grupo pertencia.

Tive a ideia para a aula a partir do contetdo. E fundamental planejar e
identificar os contetdos e habilidades que compdem o curriculo da discipli-
na. O objetivo era trabalhar figuras de linguagem - hipérbole, comparacao e
metafora - de uma maneira inovadora. Pensei em desafios diferentes para
gue os alunos realmente ficassem envolvidos na proposta.

Neste tipo de aula, hd uma mudanca no papel do professor e os alunos
ficam no centro do processo. Com isso, além de ter o papel de designer de
atividades, consigo personalizar o ensino. Na rotagdo por estacdes, os alunos
ndo ficam enfileirados, ouvindo. H& uma mudanca na configuracdo da sala
de aula.

As orientac¢des precisam ser fornecidas no inicio da aula. Coloquei-as
na lousa. Outra forma possivel é deixar as orientacdes sobre o desafio de
cada estacdo dentro da propria estacdo, em cima das mesas ou colada na pa-
rede. A rota¢do acontecia de 20 em 20 minutos. Eles tinham que administrar
bem o tempo. Quando o aluno recebe um tempo especifico para a atividade,
ele rende e foca mais.

Desenhei quatro estacgdes:

1- Estacao Artistica. O desafio era criar umailustracdo representando
uma figura de linguagem, utilizando as linguagens verbal e ndo verbal. Um
grupo desenhou um emoji chorando e um mar e escreveu “Chorei rios de
lagrimas”. Eles criaram uma expressao artistica, da para entender que repre-
sentava a hipérbole, que é o exagero, com imagem e texto.

2- Estacao Tecnolégica. O desafio era criar um mapa mental sobre os
conceitos da aula no aplicativo SimpleMind (com versdo gratuita disponivel
para iOs e Android).

Uma das caracteristicas do ensino hibrido é a utilizacao da tecnologia

em pelo menos uma das esta¢des. De preferéncia, fazendo com que criem
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algo usando a tecnologia. Eles conseguiram montar um material muito rico
e trabalharam competéncias gerais da BNCC como a cultura digital e o co-
nhecimento.

Nessa estacdo os alunos pegaram os conceitos sobre as figuras de lin-
guagem, a base tedrica, e transformaram em mapa mental, usando o aplica-
tivo SimpleMind, préprio para isso.

3- Estagao de Producao Textual. O desafio era criar um texto narrati-
vo utilizando uma figura de linguagem. Em uma aula de redacao, o aluno pre-
cisa produzir um texto. O desafio era escrever um texto pequeno, narrativo,
usando ao menos uma figura de linguagem. Um grupo, por exemplo, usou a
comparagdo para narrar uma experiéncia em um outro mundo.

4- Estacao Performance. O desafio era criar uma cena que envolvesse
uma figura de linguagem em qualquer espaco da escola, gravar um video e

edita-lo antes de me enviar. Batizei de performance por ser possivel fazer um

Performance - Arquivo Pessoal
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teatro, mas eles tinham que usar a tecnologia de alguma forma.

Além de criar a cena, tinham que pensar no espa¢o, com um bom
contexto, tudo em 20 minutos. Essas estacdes estavam todas conectadas
ao tema, mas poderiam ser realizadas em qualquer ordem e por isso foi
possivel utilizar a rotacdo dos grupos. No modelo rotacdo por estacdes, as
atividades precisam estar conectadas com o tema da aula, mas devem ser
independentes umas das outras.

Outra inovagdo foi a criacdo de uma rubrica para avaliacdo. Nos (eu e
os alunos) decidimos quais seriam os critérios para se avaliar o desempenho
em niveis dentro de cada esta¢do. Usei as atividades realizadas na aula para
compor a nota de trabalho do trimestre. Estava trabalhando habilidades im-
portantes para os alunos do século 21 e essa proposta esta alinhada as com-
peténcias gerais da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Construimos a tabela de rubricas em sala. Coloquei na lousa o que

Atividade em grupo - Arquivo Pessoal
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seria cada estacdo, os desafios. Disse que tinhamos que estabelecer trés ni-
veis de desempenho e nesse momento foi incrivel perceber como os alunos
podem desenvolver a autonomia e a capacidade de autoavaliacdao e como
esse processo orienta também na realizagdo das atividades, pois eles sabem
0 que é esperado deles em cada desafio.

Em uma aula depois da aula hibrida, os grupos se reuniram e decidi-
ram seus niveis, utilizando a tabela criada. Foram muito corretos e justos.
Depois, peguei dois alunos muito engajados e fiz uma entrevista com eles.
Pedi para contarem o que acharam da construc¢do da rubrica, para saber se
estava ajudando ou ndo e se fazia sentido para eles.

O engajamento dos alunos foi notério e as fotos ilustram bem a colabo-
racao entre eles na realiza¢do dos desafios. Meus alunos tém um rendimento
pedagdgico excelente e estdo sempre esperando as proximas aulas com as
metodologias ativas. Costumo combinar esses dois modelos, sala de aula in-

vertida com rotacao por estacbes quando trabalho com ensino hibrido.
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=
ALUNOS ENVOLVIDOS:
51 ALUNOS

) TEMPO DE APLICACAO:
4 AULAS de 50 MINUTOS cada

Eﬁ{& COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento
Repertorio cultural
Comunicacao
Cultura digital

Empatia e cooperacao

20
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RECURSOS:

- Tablets com aplicativo SimpleMind e camera
- Celulares

- Quadro com cavalete (flip-chart)

- Lousa

- Cadernos

- Apostilas

- Timer ou relégio

FASE DE PREPARACAO:

- Pensar em como sera a coleta de dados para separacao dos grupos de
alunos com o objetivo de realmente personalizar a aprendizagem

- Elaborar as atividades que serdo realizadas em cada esta¢ao, dentro
de um mesmo tema

- “Calibrar” o tempo de realizacao de cada estacdo, de forma que as ati-
vidades sejam cumpridas em um tempo estabelecido, parecido em cada
uma delas. Ndo pode sobrar muito tempo, nem faltar

- Usar uma forma de contar o tempo de cada estacdo, para que a rota-
¢dao aconteca no tempo determinado

- Mudar a configuracdo da sala de aula, para que trabalhem em grupo

- Pensar em como fara uma boa amarracao dos conceitos ao final do
processo (um fechamento)

- Incluir ao menos uma atividade que envolva tecnologia

- Mudar o papel do professor, que deixa de dar uma “aula expositiva”

% FASE DE APLICACAO:

- Elaborar rubricas com os alunos (1 aula)
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- Realizar aulas hibridas, seguindo o modelo de rotacdo por esta¢des (2

aulas)

- Fazer autoavaliagdo dos alunos, utilizando a tabela de rubricas (1 aula)

SAIBA MAIS:

iy Apresentacao do projeto em video:
https://youtu.be/rQc-w79Xu38

U8 video sobre a construcao das rubricas:
h ://) /7 DKFkI

iy Producdo dos alunos:

https://youtu.be/pdfaGOWAXfc

©® Michelle Pinheiro

Formada em letras pela Universidade de SGo Paulo
(USP). Utiliza metodologias ativas nas aulas de lingua
portuguesa. Participou de formacbes na Triade Edu-
cacional e, a partir dai, passou a inovar nas praticas
em sala de aula. Participou de programa na Nova Es-
cola ao lado da especialista em inovacdo na educa-
¢@o Lilian Bacich e de palestra sobre ensino hibrido
na Bett Educar de 2019.

michelle.colegiobeka@gmail.com
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Jogo de fuga

Por Aldo Mendes Filho / Anderson Vieira dos Santos
Escola Estadual Culto a Ciéncia

Campinas - SP

94



\oltar
a0 Wicl0

Dou aulas de sociologia e de disciplinas eletivas, como mundo do tra-
balho e orientacdo de estudos, para alunos de ensino médio em uma escola
de periodo integral. Gosto de trabalhar com praticas em que os estudantes
sejam protagonistas, para que criem seus proprios caminhos no processo de
aprendizagem.

Criei o projeto “CodeEscape - Programe Para Entrar, Pense Para Sair”,
em parceria com o professor de matematica Anderson Vieira dos Santos,
apds uma visita a uma empresa de “escape room” na cidade de Campinas
(SP). La, os participantes sao isolados em uma sala e precisam desvendar
charadas, encontrar pistas e desvendar enigmas para conseguir sair.

Quando saimos desta aventura, eu e o professor de matematica An-
derson Vieira dos Santos concluimos que poderiamos construir com os estu-
dantes uma “escape room” baseada nos conteudos das disciplinas da Base

Nacional Comum Curricular (BNCC) e também com conceitos e aprendiza-
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gens baseadas nos projetos de vida deles.

A disciplina eletiva semestral que irlamos ministrar era a de tépicos es-
peciais em linguagem de programacao, cuja ideia é desenvolver as habilidades
de alunos interessados em areas da tecnologia, como ciéncia da computacdo,
engenharia da computacao, tecnologia da informacao, criacdo de games, ar-
tes, cinema e midia digital. As eletivas tém sempre dois professores de areas
diferentes, para incentivar o contato com varios tipos de conhecimento.

Na primeira aula, elaboramos uma “escape room” em que dividimos
os estudantes em dois grupos. Cada grupo ficou preso na sala com um leitor
de QR Code instalado no celular, muitos cartazes com imagens e cédigos QR
Code, que eram as charadas. Eles tinham que decifrar os enigmas e encon-
trar a chave - um cartdo - que permitisse destravar a porta da sala, fechada
por fora. Eles adoraram.

Na segunda aula, trabalhamos a nocdo de programacao desplugada,
ao levarmos os estudantes para o ginasio e simularmos um desafio, base-
ado em um jogo de tabuleiro chamado “Robot Turtles” e na linguagem de
programacdo Scratch, de blocos de informacdes. Cada grupo tinha que criar
comandos para seu robd - um estudante - conseguir chegar até o centro da
quadra do ginasio e pegar uma joia, que era um colega de seu grupo.

Nas aulas seguintes, trabalhamos os aplicativos App Inventor (para
criacao de desafios), Construct 3 (para criacao de jogos 2D) e falamos sobre
como utilizar o QR Code.

Desta forma, eles desenvolveram habilidades em matematica, como
compreensao do sequenciamento de charadas e enigmas, temporizagao de
acOes, reconhecimento das diferentes representacdes de um ndmero racio-
nal e representacdo de nimeros reais geometricamente. Aprenderam ainda
a identificar padrdes e sequéncia de numeros e figuras, relacdes algébricas e

geomeétricas e a expressar relacdes de proporcionalidade.
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Apo6s a fundamentagdo tedrica, comegamos a trabalhar nas a¢des que
estariam presentes na “escape room”. Fizemos um teste beta para avaliar
como estavam os projetos de charadas criadas pelos jovens e se tinham se-
quéncia uns com os outros. Todos deveriam estar interligados para que tudo
desse certo.

Os proéprios estudantes se avaliaram. Isso ajudou a corrigir partes em
desacordo com a atividade. Contribuiu também para que eles colaborassem
uns com os outros e para aprenderem sobre outros conteudos.

Isso valorizou, por parte dos alunos, a compreensao do proéprio pro-
cesso de aprendizagem. Nos, professores, fomos capazes de avaliar avangos
no entendimento dos conteddos e também nas habilidades da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), como empatia, cooperag¢ao e pensamento critico.

No teste beta, pude observar a variabilidade de assuntos e contetdos

que foram trabalhados pelos estudantes. Eles desenvolveram atividades de

Trabalho em Grupo - Arquivo Pessoal
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histéria - escolhendo a Segunda Guerra Mundial como tema principal -, geo-
grafia - com o uso de mapas -, lingua portuguesa - escrevendo os desafios - e
fisica - com uso de optica, refracdo e elétrica.

Demonstraram, assim, a grande capacidade interdisciplinar que o tra-
balho com a “escape room” permite e como atividades que valorizam a pratica
como didatica facilitam a retomada de conteudos por parte dos estudantes.

O dia da culminancia foi corrido, mas teve enorme sucesso. Felizmen-
te, os visitantes formaram fila para conhecer nossa famosa “camara de gas”,
local de onde todos deveriam escapar, com direito a efeitos com maquina de
fumacga, sirene e luz ultravioleta. Na parte de fora, montamos um verdadeiro
“Big Brother”, com cameras de transmissao ao vivo na sala.

Como conclusdo, compreendemos que a aprendizagem cenestésica,
baseada no aprender fazendo (Dewey), permite o desenvolvimento de estu-

dantes que tém dificuldade em apreender conceitos abstratos. A atividade

Preparac¢do do Jogo - Arquivo Pessoal
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mostrou que, muitas vezes, uma metodologia que busque habilidades pre-
existentes funciona de maneira positiva na elaborac¢do de projetos de traba-
Iho com estudantes de niveis diversificados de desenvolvimento cognitivo.

Aideia do jogo ou de uma atividade gamificada permite atrair os estu-
dantes que tém os jogos como uma de suas maiores atividades cotidianas.
Segundo Seymour Papert na obra “A Maquina das Criancas” (2006), o jogo
atrai a aten¢do e o foco dos jovens, pois é construido com base no desafio de
uma maneira contextualizada.

Posteriormente, em dezembro, nosso trabalho foi para o Festival Tec-
nolégico Itatiba 2018 (FESTI), onde, mais uma vez, formou-se uma fila de jo-
vens curiosos para participar, mostrando que a aprendizagem pode e deve

ser contextualizada, IUdica e construida por docentes e discentes.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
37 ALUNOS

) TEMPO DE APLICACAO:
4 MESES

Eﬁ:) COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Cultura digital

Trabalho e projeto de vida

Empatia e cooperacao

Autonomia
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[X

PARTE ANALOGICA:

- Papelao

- Tinta

- Mapas

- Maquina de fumaca

- Sirene

- Esqueleto

- Areia

- Livros

- Estante

- Soldados de plastico

- Mesas

- Cadeiras

- Lanterna infravermelha

- Pasta de dente (para efeito com a lanterna)
- 3 cadeados com senha

- Papel sulfite (para imprimir QR Codes)
-TNT

- Fita crepe

PARTE TECNOLOGICA:

- 2 notebooks (um dentro e outro fora da sala, para transmitir imagens)
- Smartphones

- Aplicativo Construct 3 (de criacao de jogos)

- App Inventor (para criar o leitor de QR Codes)

- Camera IP (para transmitir ao vivo o que se passava dentro da sala)
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455} FASE DE PREPARACAO:

- Analisar o projeto de vida dos estudantes da eletiva

- Avaliar quais atividades poderiam ser realizadas no tempo e com as
condi¢Bes materiais disponiveis

- Trabalhar as noc¢des de linguagem de programacdo da maneira mais
lGdica possivel, antes de comecar a construir a “escape room”

- Elaborar um documento que permita aos jovens, quando realizarem
as atividades, descreverem detalhadamente o que, como, e o processo
pelo qual vao realiza-las, inclusive servindo como elemento de avalia-
cdo dos estudantes

- Definir tematica para a sala de fuga. Evitar muitas ideias diferentes, que

podem desagregar o grupo, ficar descontextualizadas e sem continuidade

% FASE DE APLICACAO:

- Dividir os estudantes conforme qualidades e deficiéncias em relacdo
as habilidades e competéncias, para que troquem conhecimentos du-
rante o processo

- No caso de mudancas, explicar aos estudantes o motivo da necessi-
dade de alteracao. Procurar sempre reunir todos para encontrar solu-
¢Bes para os problemas. Os jovens tendem a apresentar solu¢ées mais
praticas e com maior possibilidade de sucesso

- Organizar, antes da apresentacao final, testes para que os estudantes
avaliem entre si os trabalhos dos colegas para que possam fazer uma
avaliacdo em pares e uma autoavaliacao

- Incentivar os estudantes a interagirem e trabalharem colaborativa-
mente na criacao de todas as atividades da sala

- Respeitar e valorizar a diversidade de ideias e o desenvolvimento cog-

nitivo diversificado dos estudantes da sala
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SAIBA MAIS:

U8 video sobre o projeto:
https://www.youtube.com/watch?v=nfwFfELfTw

@® Aldo Mendes Filho

Especialista em gestdo de educacdo a distdncia pela
Universidade Federal Fluminense (UFF), mestre em
educacdo pela Universidade Estadual de Campinas
(Unicamp). Autor do livro “Utilizando o Scratch para
Valorizar a Autoria e a Autonomia Discente em Pro-
jetos Pedagdgicos Interdisciplinares”. Atualmente,
professor da rede estadual de Sdo Paulo na cidade de
Campinas na Escola Estadual Culto a Ciéncia do Pro-

grama Ensino Integral (PEI).
aldusyung@yahoo.com.br

@ Anderson Vieira dos Santos

Formado em licenciatura em matemadtica na Universi-
dade Estadual de Campinas (Unicamp). Atualmente, é
professor da rede estadual de SGo Paulo na cidade de
Campinas na Escola Estadual Culto a Ciéncia do Pro-

grama Ensino Integral (PEI).

anderson_mat07@hotmail.com

\oltar,
a0 il 103


https://www.youtube.com/watch?v=nfwFf9ELfTw

Criacio de
mOsAicos

Por Ana Linda Herrera Simioni / Rosimeire Verga
Escola Estadual Professora Suely Maria Cacdo Ambiel Batista

Indaiatuba - SP
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Gostamos de trabalhar com atividades que favorecam o exercicio da
criatividade e da coletividade. No projeto “Tesselation”, unimos conceitos da
matematica com obras artisticas para realizar uma atividade interdisciplinar
de matematica e arte com a turma do 3° ano do ensino médio integral.

Tesselation, segundo a Wikipédia, é o recobrimento de uma super-
ficie bidimensional (um plano), tendo, como unidades basicas, poligonos
congruentes ou ndo, sem que existam espacos entre eles e de modo que a
superficie total seja igual ao espaco particionado. As figuras geométricas se
encaixam perfeitamente. Por isso, também é conhecido como tesselagao,
pavimenta¢do ou mosaico.

Usando conceitos da sala invertida, unimos as aulas expositivas dia-
logadas, sobre temas do curriculo, com a apresenta¢do de videos. Depois,
partimos para a pratica.

Na aula tedrica de matematica, relacionamos as transformacdes no
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Plano de Argand-Gauss (niUmeros complexos) ao tesselation. O plano complexo,
também chamado de Plano de Argand-Gauss ou Diagrama de Argand, é um pla-
no cartesiano usado para representar nimeros complexos geometricamente.

Nele, a parte imaginaria de um numero complexo é representada pela
ordenada e a parte real pela abscissa. Os pontos no plano, representados
por numeros complexos, podem formar uma figura e, a partir dela, podemos
realizar rotac¢des, translacdes, reducdes e ampliacdes.

Falamos sobre planos bidimensionais, formas geométricas que fazem ro-
tacdo e translacao, com uso de isometria, o que envolve calculos matematicos.

Na aula tedrica de arte, relacionamos o tesselation com o movimento
impressionista. Considerado marco inicial da arte moderna, o impressionis-
mo, que surgiu na Franga no final do século 19, abrange simetria, perspecti-
va, ilusdo de oOptica e conceitos geométricos. Assim, pudemos consolidar os
conceitos sobre rota¢do e translacdo abordados dentro do conteldo sobre

numeros complexos.

Apresentacdo do projeto - Arquivo Pessoal
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As obras do artista grafico holandés Maurits Cornelis Escher (1898-
1972) reforcam este fato. Os alunos conheceram a biografia do artista, que
tem seu trabalho com xilografias e litografias apoiado nos conceitos mate-
maticos, extraidos especialmente do campo da geometria. Ele, curiosamen-
te, aplicava a matematica de forma intuitiva pois, embora seus trabalhos ti-
vessem forte conteido matematico, era leigo no assunto. Convidado para
participar de uma palestra de matematicos, ndo soube explicar que calculos
fazia. Na verdade, ele observava e representava. Nao tinha formacdo, apesar
de muitas pessoas acreditarem que ele era um matematico, como Leonardo
Da Vinci, que tinha conhecimento cientifico.

Na aula, falamos sobre azulejos arabes, que o artista usa no seu trabalho
e que causam uma ilusdo de 6ptica devido ao encaixe perfeito. Publicamos no
blog escolar videos sobre tesselation e sobre a biografia do artista M.C. Escher.

Depois disso, montamos uma aula juntas para a confeccao do tessela-
tion. Apresentamos aos alunos dois modelos, translacdo e rotacao, para elabo-
racao da atividade. Confeccionamos as pecas em papel sulfite, explicando os
detalhes de corte e colagem, que diferenciam efeitos de rotac¢do e translacgao.

O primeiro processo que fizemos foi ensinar os alunos a fazer um qua-
drado perfeito. Isso é feito com dobras, régua e tesoura. Mostramos como
cortar o quadrado perfeito. A partir dai, é preciso fazer desenhos a mao livre
dentro do quadrado. Ensinamos o recorte do quadrado para transformar no
processo de rotacdo e translacao. Em seguida, foi a vez dos alunos coloca-
rem a mdo na massa. Orientamos para que criassem e sistematizassem seus
proprios tesselations.

No primeiro momento, os jovens ndo acreditaram que poderiam usar
a matematica para fazer arte. Quando mostramos, eles se animaram. No ini-
cio, queriam fazer algo basico, simples, mas quando descobriram que pode-
riam transformar as imagens em um dragdo ou em um peixe, por exemplo,

ficaram empolgados.
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Os resultados foram positivos e atenderam as expectativas da propos-
ta. Os tesselations dos alunos ficaram muito criativos, ndo se limitando ape-
nas a utilizacdo de papel e lapis de cor. Alguns deles ousaram e utilizaram
outros materiais, como telas e tintas.

O trabalho em parceria com outra professora desmistifica a ideia de
que o educador tem que ficar isolado. Podemos fazer algo além das nossas
préprias disciplinas. Além disso, a participacdo e intera¢do dos alunos é mui-
to importante.

O projeto existe na escola ha trés anos. Desde entdo, os alunos che-
gam ao 3° ano perguntando se vdo poder fazer o trabalho e quando. Fizemos

uma exposicdo dos trabalhos na escola e na Diretoria de Ensino de Capivari,

da qual fazemos parte. O trabalho funcionou como estimulo para outras es-
colas.
A realizagdo da atividade promoveu um rico momento interdisciplinar

entre matemaética e arte em que os alunos puderam perceber a interface en-

Apresentagdo do projeto - Arquivo Pessoal
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tre as duas disciplinas. Os conceitos de rotacao e translacdo abordados em
numeros complexos através das transformac¢des no plano de Argand-Gauss
foram sedimentados a partir da confeccao dos tesselations.

A atividade favoreceu a interacdo entre os alunos e um fluir de cria-
tividade. Além disso, contemplamos a proposta de atividades STEM, traba-
Ihando com disciplinas como ciéncias, tecnologias, engenharia, matematica

e artes também.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
120 ALUNOS

i7-) TEMPO DE APLICAGAO:
6 AULAS de 50 MINUTOS cada

Eﬁ;) COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
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O .
/. RECURSOS:

K
- Site escolar

- Livro de matematica

- Livro sobre as obras do artista Escher
- Videos sobre tesselation

- Projetor

- Folha de papel sulfite

- Folha de papel vergé

- Folha de papel color set

- Lapis de cor

- Canetinhas

- Lapis

- Régua

- Borracha

=3, FASE DE PREPARACAO:

I

gand-Gauss (nUmeros complexos)

% FASE DE APLICACAO:

complexos) com o tesselation

do contelddo nimeros complexos

- Organizar videoaula relacionando as transformac8es no plano de Ar-
- Confeccionar pecas em papel sulfite, com explicacbes sobre os deta-
Ihes de corte e colagem que diferenciam efeitos de rotacao e translacao

- Buscar novas estratégias para consolidar os contetdos, contemplando a

proposta de atividade do STEM BRASIL com trabalho interdisciplinar

- Relacionar as transformac8es no plano de Argand-Gauss (nimeros

- Relacionar o tesselation com o impressionismo

- Consolidar os conceitos sobre rota¢do e translacdo abordados dentro

- Apresentar e discutir sobre a vida e obra do artista grafico Maurits Cor-



nelis Escher

- Desenvolver o conteido da matematica, abordando as transforma-
¢Bes no plano de Argand-Gauss

- Realizar aula expositiva dialogada com a apresenta¢do dos videos so-
bre tesselation

- Apresentar aos alunos dois modelos, translacdo e rotagdo, para elabo-
racao da atividade mdo na massa

- Orientar os alunos para criarem seus préprios tesselations

- Divulgar a atividade no ambiente escolar
SAIBA MAIS:

U® site da escola com a publicacdo do projeto interdisciplinar:

https://suelymcabatista.wixsite.com/colonial/boas-praticas

U@ Video sobre Tesselation:

https://www.youtube.com/watch?v=8-ITLYwWfXGc

@ Ana Linda Herrera Simioni

Formada em educacdo artistica, com énfase em arte
visual, pelo Centro Universitdrio Nossa Senhora do Pa-
trocinio (CEUNSP). Leciona ha dez anos na rede publi-
ca. Atua em uma das primeiras escolas de tempo inte-
gral da Secretaria da Educacdo do estado de SGo Paulo
como professora de arte visual, teatro, danca e musica.
Trabalha com os alunos em projetos de vida.

anahsimioni@gmail.com
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@ Rosimeire Verga

Formada em matematica pelas Faculdades Metropoli-
tanas Unidas (FMU), de Séo Paulo. Atua como profes-
sora de educacdo bdsica Il desde 1999. Trabalha no
Programa de Ensino Integral (PEl) da rede estadual de

educacdo de Sdo Paulo desde 2015. E coordenadora

de drea de ciéncias da natureza e matemadatica e pro-
fessora de matemdtica na Escola Estadual Professora
Suely Maria Ca¢éo Ambiel Batista.

meireverga@gmail.com
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Contra a
xenofobin

Destaque da Categoria
ENSINO MEDIO

Por Angela Maria Vieira
Escola de Educacdo Bdsica Dr. Jorge Lacerda

Joinville - SC
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No primeiro trimestre de 2019, decidi desenvolver um projeto com a
turma do 2° ano do ensino médio sobre a imigra¢do haitiana. Meu objetivo,
como professora de histéria, era trabalhar a empatia e inspirar outras pes-
soas na abordagem do tema.

Fiz uma avaliacdo diagnostica com os educandos para verificar seus
conhecimentos prévios. Perguntei o que sabiam a respeito do tema imigra-
¢do, uma questdo contemporanea que integra a matriz curricular do ensino
médio e relaciona-se com o entorno da unidade escolar, pois temos recebido
nos ultimos anos muitos imigrantes haitianos.

Segundo dados oficiais, ha cerca de 4 mil haitianos em Joinville. O municipio
tem cerca de 580 mil habitantes, de acordo com estimativas do IBGE em 2018.

As respostas em geral associavam o fendmeno migratério com as di-
ficuldades econdmicas dos deslocados, porém me chamou atencdo que os

estudantes ndao mencionaram os haitianos. Isso me deixou intrigada pelo
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grande fluxo de pessoas originarias do Haiti que transitam e residem nas
proximidades. Temos sete estudantes haitianos matriculados na escola, com
idades a partir de 15 anos.

Questionei sobre os haitianos e recebi respostas como: “eles sao es-
tranhos”. Um estudante comentou: “minha mae disse para ficar longe deles”.

Diante disso, percebi que o tema deveria ser aprofundado. O ponto de
partida foi a seguinte situacdo problema: o nimero crescente de haitianos
na cidade, a desinformacao dos estudantes, as manifestacdes de racismo e
xenofobia nas redes sociais e nos comentarios das pessoas em geral.

O apice dessas manifestacbes xenofobas foi quando a fachada de uma
empresa da zona sul da cidade amanheceu pichada com os dizeres: “o Haiti
ndo é aqui”.

O projeto foi uma boa oportunidade para mobilizarmos habilidades e
competéncias, exercitarmos a empatia e o espirito colaborativo em torno de
uma causa e fazermos uso qualificado da tecnologia, como prop&e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

Fiz parceria com o Museu Nacional de Imigracao e Colonizacao de Join-
ville, que desenvolve o projeto “Percursos”, uma caminhada de dois quil6-
metros tendo como ponto de partida o museu e término o Cemitério dos
Imigrantes, passando por espagos importantes para a meméria da cidade.

Estudantes haitianos participaram da atividade. Ao longo do trajeto,
uma das alunas vindas do Haiti contou que foi vitima de preconceito racial
pela primeira vez no Brasil e que s6 aqui conheceu este tipo de discriminagdo.

Na aula seguinte, conversamos sobre a saida de campo. Enfatizei aos
estudantes que, apesar das novas produc®es historiograficas e dos projetos
desenvolvidos pelo museu, ainda prevalece no imaginario dos habitantes de
Joinville a influéncia histérica e cultural dos povos de origem germanica, des-
considerando a importancia de outras nacionalidades, como o caso atual dos

imigrantes haitianos.
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Caminhada pela cidade - Arquivo Pessoal

Entreguei aos alunos uma ficha com perguntas para que pesquisas-
sem com familiares sobre a origem dos seus antepassados. Com os resulta-
dos obtidos, montamos uma tabela e verificamos que a maioria da popula-
cdo da cidade é composta por migrantes. Isso criou uma identificacdo com
os imigrantes haitianos.

Os educandos produziram infograficos para explicar os conceitos e as
diferencas entre migrantes, imigrantes, emigrantes, apatridas, refugiados, asi-
lados politicos, visto humanitario e expatriados. Estudamos a histéria do Haiti.

Fazendo uso da arte naif, producdo artistica muito popular no Haiti,
eles também ilustraram episddios marcantes da histéria do pais. As caracte-
risticas da arte naif sdo as cores vibrantes e fortes. Eles fizeram, por exemplo,
ilustracdes sobre como teria sido a Revolugao Haitiana, que tornou o pais a
primeira republica negra do mundo em 1804.

Lemos e discutimos aspectos marcantes da lei 13.445 de 24 de maio de
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Percurso histdrico - Arquivo Pessoal

2017, a Nova Lei de Imigracdo, que substituiu o Estatuto do Imigrante. Enfati-
zamos aspectos relevantes da lei como o direito a uma acolhida humanitaria.

A lei propde também a¢des de prevencao contra a xenofobia e o racis-
mo, repudia a criminaliza¢do da imigracdo e concede ao imigrante o direito
a inclusdo social e laboral. Jovens e crian¢as podem e devem frequentar as
escolas brasileiras sem nenhum tipo de impedimento ou constrangimento.
Vimos que ndo ha politicas publicas nesse sentido em Joinville. Comentamos
ainda que a lei trata da protec¢do dos brasileiros no exterior.

Fizemos uma roda de conversa e convidamos uma representante do
Centro de Direitos Humanos, Lisandra Couto, e o Presidente da Associacdo
dos Haitianos de Joinville, o senhor Whistler Ermonfils, para trocarem expe-
riéncias com os estudantes.

Realizamos a leitura e a discussao de dois textos, um académico e ou-

tro jornalistico. Criei um blog para fazer um bom uso dos recursos tecnoldgi-
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cos e servir como portfélio das atividades.

Fiz a projec¢do do video “Xenofobia um Crime Silencioso” e de duas campa-
nhas publicitarias de combate a xenofobia, uma da Alemanha e outra de Portugal.

Os estudantes, em dupla, produziram uma “peca publicitaria” de com-
bate a xenofobia. As melhores ideias foram reunidas e enviadas para a pre-
feitura de Joinville, como sugestdo para uma campanha institucional.

Essa campanha incluiu a produgdo de marca-paginas com informacdes
sobre o Haiti. Esse material foi distribuido para a comunidade. Baixamos um
aplicativo para montar campanhas publicitarias no celular dos jovens. Eles
produziram frases e ilustra¢des contra a xenofobia, que foram disseminadas
pelas redes sociais.

Nos dias 16 e 17 de maio, fizemos uma exposicdo de todas as ativida-
des produzidas ao longo do projeto. Dessa forma, foi possivel compartilhar

com a comunidade os saberes adquiridos.

Roda de conversa - Arquivo Pessoal
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Durante o trabalho, os educandos aprimoraram a escrita, ao produ-
zirem textos, a percepcdo critica da realidade com os debates e rodas de
conversas, e o uso qualificado dos recursos tecnolégicos, ao produzirem a
campanha publicitaria contra a xenofobia.

Passaram a conhecer e valorizar o patriménio histérico da cidade ao
participarem da atividade promovida pelo Museu de Imigracao e desenvol-

veram a empatia e altruismo ao estudarem sobre a histéria e cultura do Haiti.
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=)
ALUNOS ENVOLVIDOS:
130 ALUNOS

@ TEMPO DE APLICACAO:
1 TRIMESTRE

‘:_’gﬂ@ COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento
Repertoério cultural
Cultura digital
Empatia e cooperacao

Responsabilidade e cidadania
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/. RECURSOS:

[X
- Aplicativo para produzir a campanha publicitaria contra a xenofobia
- Infograficos e ilustracdes, feitas pelos estudantes

- Blog, para leitura e postagens

- Videos

- Apresentacdo sobre a Histéria do Haiti

w

=, FASE DE PREPARACAO:

- Pesquisar jornais e sites, como migramundo (migramundo.com) e ACNUR
(Agéncia da ONU para Refugiados) (www.acnur.org/portugues/). Ha muito
material por se tratar de um tema contemporaneo

- Verificar sites de viagens em que as pessoas relatam suas experién-
cias no Haiti

- Conversar com imigrantes haitianos. Eles ndo gostam de ser fotogra-
fados e nem entrevistados, mas aceitam conversar informalmente

- Realizar a leitura de artigos académicos, teses e livros, como “Estra-

nhos a Nossa Porta”, de Zygmunt Bauman, e “Os Jacobinos Negros”, C.

L.James

% FASE DE APLICACAO:

- Fazer uma avaliacdo diagnodstica sobre o tema com os estudantes

- Dar feedback aos estudantes sobre a avaliagdo diagnostica

- Pesquisar sobre a origem dos antepassados dos estudantes, mais
precisamente do local em que nasceram

- Produzir infograficos para explicar os conceitos e as diferencas entre

migrantes, imigrantes, emigrantes, apatridas, refugiados, asilados po-
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liticos, visto humanitario e expatriados

- Montar uma apresentacdo para contar a Histéria do Haiti

- Produzir as ilustracbes naifs, as quais tém como caracteristica cores
vibrantes e fortes, para contar episédios da histéria do Haiti

- Promover roda de conversa com representantes da sociedade civil

- Levar os estudantes ao Museu de Imigracdo. Caso ndo tenha em sua
cidade, o professor podera reunir alguns objetos fisicos ou virtuais
para contar a histéria que deseja

- Estudar a Nova Lei de Imigra¢do, aprovada em 2017

- Ler e discutir artigos académicos e textos jornalisticos

- Projetar videos com relatos de xenofobia e campanha publicitaria
que aborde o tema

- Produzir uma campanha publicitaria contra a xenofobia, envia-la para
a prefeitura local, distribui-la para a comunidade, utilizando algum su-
porte. No meu caso, os alunos confeccionaram um marca-paginas com
informacdes sobre imigracao

- Baixar um aplicativo para produzir uma campanha virtual e lanca-la
nas redes sociais

- Criar um blog que servira como portfélio e fonte de consulta para os

educandos

SAIBA MAIS:

B Blog da professora:

http://angelacliohistoria.blogspot.com
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©® Angela Maria Vieira

Graduada em historia pela Universidade da Regiéo
de Joinville (Univille). Tem duas especializacées: histo-
ria do Brasil (Associa¢éo Educativa Evangélica - GO) e
histéria cultural (Aupex - SC). Atua hd 25 anos como
docente. Leciona histdria para as turmas do 20 ano do
ensino médio da Escola Jorge Lacerda. Esta no terceiro
ano do curso de historia da arte promovido pela Casa
da Cultura de Joinville. Vencedora do Prémio Educador
Nota Dez em 2014, promovido pela Fundacdo Victor
Civita, com o projeto “Os Guardibes dos Sambaquis”.
Semi-finalista do Prémio Vivaleitura em 2015 com o
projeto “Didlogos entre Historia e Literatura”. Ficou en-
tre os 50 finalistas do Prémio Educador Nota Dez em
2013 com o projeto “A Relagdio do Homem com o Mar”.
Todos os anos, desenvolve projetos e atividades que
envolvam o entorno da unidade escolar, aproximando
assim o conhecimento histérico da vivéncia dos edu-

candos.

angelamaria.historia@gmail.com
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Ensino Superior

Na mente do
portador de Alzheimer

Por Claudia Regina Pinheiro Lopes
Centro Universitdrio de Maringd (Unicesumar)

Maringd - PR
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A Experiéncia

Sou professora das disciplinas de anatomia e fisiologia humana de cur-
sos da area de saude na Unicesumar, localizada em Maringa, no interior do
estado do Parana. Desenvolvi uma atividade para meus alunos do 1° ano com
0 objetivo de transforma-los em protagonistas a partir de uma vivéncia ludica.

Acredito que desenvolver métodos de ensino que envolvem um Unico
curso de graduacdo exige um comprometimento mutuo entre alunos e pro-
fessor. Ja um ambiente em que todos possam interagir em suas diversas are-
as de atuacdo, conjuntamente, com areas nao afins, permite ultrapassar as
barreiras do conhecimento comum e adaptar-se as mais diversas situacdes.

O projeto “Minhocdo: uma viagem na mente do portador de Alzhei-
mer” surgiu a partir de outras metodologias que eu ja desenvolvia na uni-
versidade, como maquetes e gamificacao, cujos artefatos contextualizavam
diversos casos clinicos. Eram jogos em que os alunos atuavam como pegas

de uma espécie de tabuleiro vivo dentro do espaco fisico.
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A partir desses trabalhos percebi que poderia potencializar a criativi-
dade dos alunos e ao mesmo tempo integra-los em uma tematica da atuali-
dade, que poderia ter impacto em outras pessoas. Foi assim que surgiu, em
2018, a ideia do Minhocdo, um tunel de aproximadamente 50 metros que
retratava a evolucdo do Alzheimer de acordo com a perspectiva dos dife-
rentes cursos da saude. Os estudantes ficaram encantados com a ideia de
participar do projeto.

Para o desenvolvimento dessa pratica, ndo bastaria somente a incor-
poracao dos cursos da saude. Havia a necessidade de montar a estrutura
fisica, “o esqueleto” do Minhocdo. Para isso, contei com a participacdo dos
professores de engenharia e arquitetura da universidade, que contribuiram
na escolha do melhor material para que os alunos tivessem a vivéncia da
montagem do tunel e dos espagos interativos entre as projecdes, conhecidos
como geodésicas.

Os préprios alunos construiram o Minhocdo, usando tubos de PVC na
estrutura - material definido a partir dos calculos feitos pelos engenheiros - e
tecido de malha branco formando as paredes, o que possibilitava a proje¢ao
de videos no tunel.

Eles levaram dois dias para montar o espaco no complexo esportivo
da universidade. O evento durou mais dois dias. Os alunos convidaram seus
familiares e amigos, a comunidade universitaria e divulgaram para pessoas
que lidam com portadores da doenca. O objetivo era mostrar a importancia
da conscientiza¢do da familia e dos cuidadores do doente.

Definido o material e ja de posse da tematica que seria desenvolvida
dentro do tunel, dividi os cursos da saude em trés grupos: videos, dinamica
com os visitantes e espaco teatral.

Os videos de alunos das areas de nutricao, odontologia, fonoaudiolo-

gia, fisioterapia e ciéncias bioldgicas retratavam a interacdo do paciente com
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Montagem do Minhocdo - Arquivo Pessoal

o profissional. Neles, os alunos demonstraram como cada curso poderia ter
um parecer sobre o caso clinico. Isso foi representado em curtas-metragem
projetados no tunel. A sequéncia foi montada de acordo com a evolucdo da
doenca e atuacao de cada profissional.

O teatro, desenvolvido pelos alunos da enfermagem, foi pautado nas trés
fases do Alzheimer: esquecimento, distUrbio de comportamento e dependéncia.

A dinamica com os visitantes contou com o engajamento dos alunos
de educacdo fisica e medicina, que aplicaram atividades que os familiares e
cuidadores poderiam desenvolver com os doentes nas fases iniciais da do-
enca. Eram atividades leves, como dancas, brincadeiras de interacdo e caca
ao tesouro, que exercita a memoria de curto prazo. Tivemos também a par-
ticipacdo de idosos ao evento.

O trabalho foi realizado, no total, em 16 encontros presenciais em que

os alunos apresentavam suas propostas e definiam as estratégias para a in-

129



\oltar
a0 Wicl0

tegracao das informac8es apresentadas nos diversos cursos da saude. Tudo
precisava ter base em artigos cientificos. Convidei professores das diversas
areas da saude para participar das reunifes com os alunos. Eles davam um
parecer sobre o que os estudantes tinham criado.

Faziamos ainda avalia¢des quinzenais. Em cada encontro, eu dava um
feedback aos grupos. Ao final, os alunos receberam uma pontua¢do com
base nos relatos, na intera¢do, na evolu¢do e nas habilidades desenvolvidas
pela turma. Nessas conversas, eu incentivava a busca por novas informagdes
com a leitura de textos levados as aulas.

O resultado apresentado pelos alunos foi um aumento na iniciativa, na
comunicag¢do e na autoestima. Além de despertar um espirito empreende-
dor, visto que eles se adaptaram e cumpriram planos e prazos estipulados
para que pudéssemos expor o trabalho. Eles se cobravam e cobravam os

colegas para que tudo ficasse pronto na data combinada. Os alunos desen-

Minhocdo - Arquivo Pessoal
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volveram ainda uma maturidade grande, o que me deixou muito feliz em
relacdo a docéncia e como facilitadora na gestdo do conhecimento.

Percebi que ficaram mais motivados e engajados. Desenvolveram a
autonomia, buscando informac8es e materiais fora da sala de aula. Conse-
guiram criar links com outros cursos a partir de uma Unica tematica. Cada
area dava sua visdo sobre o tema, que era complementada pela outra.

Diante do desempenho e satisfacdo dos alunos, atualmente estou tra-
balhando no “Minhocao II”, em formato de “escape game”, um jogo de fuga
com desafios, enigmas e quebra-cabecas, que desenvolve o raciocinio légico

e o trabalho em equipe, abordando novas tematicas clinicas.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
Cerca de 500 ALUNOS

) TEMPO DE APLICACAO:
Cerca de 2 MESES

Eﬁ{;) COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Comunicacao

Autoconhecimento e autocuidado

Empatia e cooperagdo
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38 RECURSOS:

K

X

- Projetor de imagens, um para cada video
- Tecido de malha branco, para a projecao da imagem

- Tubo PVC, para criacao do esqueleto do tunel

*53’-;, FASE DE PREPARACAO:

- Definir a tematica clinica a ser desenvolvida

- Planejar a quantidade de espacos projetaveis e interativos para a rea-
lizacao de dinamicas

- Organizar o local da atividade que sera desenvolvido o “Minhocao”

- Determinar a sequéncia dos videos de acordo com a evolugao da doen-

¢a e atuacao do profissional

- Definir o nimero de visitantes de acordo com o intervalo dos videos

% FASE DE APLICACAO:

- Integrar as diversas areas da saude, possibilitando o contato dos di-
ferentes cursos

- Instigar o aluno na busca de novas informacdes através da leitura do
material trazido durante os encontros

- Dar feedback em cada encontro, pontuando a evolu¢ao das equipes

e habilidades a serem desenvolvidas

SAIBA MAIS:

U® Informativo da universidade:

https://www.unicesumar.edu.br/projeto-minhocao-da-unicesumar-apresenta-eta-

pas-do-alzheimer/
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@ Claudia Regina Pinheiro Lopes
Professora de anatomia e fisiologia humana no ensino
presencial do Centro Universitdrio de Maringd (Unice-
sumar). Graduada em ciéncias bioldgicas, com especia-
lizagéo em morfologia humana pela Universidade Esta-
dual de Maringd (UEM), especializagéio em docéncia no
ensino superior: tecnologias educacionais e inovacéo
pela Unicesumar. Mestre e doutora em ciéncias biold-
gicas (biologia celular) pela Universidade Estadual de
Maringd (UEM).

claudiapinheiro767@gmail.com
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Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), existem
cerca de 9,7 milhdes de pessoas com deficiéncia auditiva, o que representa
5,1% da populacdo brasileira. Além disso, os dados do Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira (INEP) mostram que ape-
nas 1.650 alunos surdos estao matriculados no ensino superior no Brasil,
representando menos que 0,001% das matriculas.

Com o intuito de modificar o cenario apresentado, bem como suprir a
falta de docente bilingues nas séries iniciais, criamos o primeiro curso supe-
rior hibrido de formagdo de professores para educag¢do de criancas surdas.
Para isso, utilizamos tecnologia de ponta, com a criagdo de uma metodologia
de desenvolvimento de materiais didaticos em lingua brasileira de sinais e
em lingua portuguesa, além de um repositério digital para reunir, armazenar
e disseminar de forma eficaz diversos materiais educacionais digitais volta-

dos a educacdo de surdos.
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O trabalho desenvolvido busca ampliar as a¢des de difusao deconheci-
mentos no campo da surdez, bem como da lingua brasileira desinais, a luz de
propostas educacionais inovadoras e da integracao de novastecnologias de in-
formacdo e comunicagdo, visando o desenvolvimentohumano e a integracao
das necessidades da comunidade surda. Nessecontexto, organizam-se diver-
sos pacotes de trabalho para constru¢ao demateriais didaticos bilingues, defi-
nindo tarefas, cronograma e fun¢des nasatividades previamente selecionadas.

Apo6s quatro anos de preparacdo, o curso online de pedagogia bilingue
teve inicio em 2018, em 13 institui¢des publicas parceiras, espalhadas pelas
cinco macrorregifes do pais, sendo dez universidades e trés institutos fede-
rais. O projeto apresenta diversas inovacdes, dentre elas destacam-se:

1) Criag¢do de metodologia de trabalho prépria para construcdo de ma-
teriais didaticos bilingues, com 19 etapas para o desenvolvimento de mate-
riais, divididas em trés fases (pré-producao, traducdo e pds-producdo);

2) Desenvolvimento de um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)
especifico para educag¢do de surdos, com navegacao total por meio da lingua
de sinais e ferramentas desenhadas para esse publico (mapa mental, Am-
biente Pessoal de Aprendizagem, glossario, jogos, wikis, questionario, forum,
web conferéncia, entre outros);

3) Sala do futuro - sistema de mesas informatizadas que podem ser
facilmente movimentadas e agrupadas, de maneira que o espaco da sala de
aula seja adequado as atividades propostas, onde os estudantes podem tra-
balhar colaborativamente utilizando a mesma tela do computador.

Para conseguirmos colocar os estudantes surdos na vanguarda da
aprendizagem, desenvolvemos uma plataforma com diversas trilhas de
aprendizagem, onde as rela¢des pedagodgicas sao estabelecidas através das
redes de conhecimento que vao se tecendo ao longo curso. As atividades for-
mativas sdo fundamentadas na interacao e no dialogo entre os estudantes,

formando uma trama multimidia na conexdo de experiéncias.
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Aula com a plataforma - Arquivo Pessoal

Como a lingua de sinais é visuoespacial, trabalhamos uma didatica vi-
sual,com mapas mentais que permitem aos estudantes a organiza¢do doco-
nhecimento de forma personalizada, distribuindo os materiaismultimidia no
espaco virtual. As ferramentas desenvolvidas permitem aintera¢do entre os
estudantes em tempo real e a possibilidade dos mesmossalvarem as princi-
pais midias em suas galerias pessoais.

A plataforma conta também com um ambiente pessoal de aprendiza-
gem, onde cada estudante pode organizar sua propria rede social deconheci-
mento e ampliar o curriculo proposto no curso, trazendoanimacdes, infogra-
ficos, videos e outros materiais para enriquecer a comunidade virtual. Além
disso, o ambiente trabalha com web semantica, sendo capaz de criar tags
nos principais objetos de aprendizagem, direcionando os estudantes para
uma biblioteca digital personalizada de acordo com os proéprios interesses.

O AVA é todo gamificado, utilizando recursos de jogos para potencia-
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lizar a aprendizagem. Em relagdo a avaliacdo dos estudantes, a plataforma
apresenta um moédulo semiadaptativo de acordo com o desempenho dos
alunos, com a possibilidade dos professores sugerirem outras atividades de
carater complementar, pré-cadastradas em um banco de dados.

O processo de constru¢do de materiais didaticos bilingues, que se
consubstancia num conjunto diversificado de tarefas, exige a estruturacdo
de uma equipe multidisciplinar, capaz de desenvolver a¢des pedagogicas
(professores), linguisticas (intérpretes-tradutores) e técnicas (filmagem, de-
sign grafico e edicdo). Em apenas quatro anos, desenvolvemos mais de 500
materiais didaticos bilingues voltados a formacdo de estudantes surdos em
diversas etapas de ensino.

Como lingua de sinais brasileira (libras) ndo possui um 6rgdo regu-
lador,desenvolvemos em nossa plataforma um glossario para catalogar as
varia¢des linguisticas de cada regido do pais, com intuito de possibilitar a
comunicacdo entre os surdos.

Nosso proximo objetivo € disseminar a metodologia de ensino e apren-
dizagem para estudantes surdos, com materiais didaticos bilingues desen-
volvidos especificamente para esse publico, bem como as ferramentas cria-
das para plataforma bilingue (AVA) em outros paises, em outras linguas de
sinais. Com isso, pretendemos ampliar o projeto de formacao de professores
bilingues, considerando as varias linguas de sinais, em todos os continentes.

O apresentado projeto promove uma mudanca de paradigma na for-
macao de professores, tendo alta relevancia para a sociedade, na promocao
daigualdade de oportunidades e da equidade, no respeito a diversidade e na

consolida¢do de uma cultura democratica e cidada.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
1.120 ALUNOS

) TEMPO DE APLICACAO:
2 MESES para cada objeto digital de aprendizagem

Eﬁ{» COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Repertorio cultural

Comunicacgao

Cultura digital

Trabalho e projeto de vida
Argumentagéo

Empatia e cooperacao
Responsabilidade e cidadania
Autonomia

Senso estético

\ottar.
a0 il 140



O .
/. RECURSOS:

[X
- Estddio multimidia, com computadores, maquina fotografica, maquina
de video, equipamento de luz

- Computadores, para as aulas presenciais

- Equipe multidisciplinar

L!L[;,

=7, FASEDE PREPARACAO:

Pré-producao (na plataforma digital):

- Professor-autor desenvolve material bruto (textual)

- Professor-autor coloca o roteiro na aplicacao

- Desenhista-educacional faz ajustes e retorna ao professor
- Roteirista estrutura no formato televisivo

- Professor e desenhista aprovam o roteiro para producdo

Traducao (no estudio):

- Equipe de tradugao valida os textos

- Estudo e ensaio com apresentador

- Gravagao do rascunho com apresentador e intérprete-tradutor
- Aprovacdo feita pelo tradutor-revisor

- Gravacgao no estudio

Pés-producdo (na ilha de edicao):

- Envio de corte para animacdo

- Processo de videografismo e animacao
- Gravagao da locucdo

- Sonorizacdo e legendagem

- Finalizacao

\ottar.
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% FASE DE APLICACAO:

Aplicar os objetos digitais de aprendizagem em uma plataforma
web, divulgando-os por meio de um canal audiovisual, uma vez que o
conceito de material didatico desenvolve-se a partir do tipo de suporte
que ira promover o acesso a um conteldo especifico, pois o texto ou

video ndo existem fora dos suportes materiais que permitem sua lei-

tura e/ou visao
SAIBA MAIS:

B Video sobre o Nucleo de Educa¢ao Online (NEO) do Instituto Nacional
de Educacao de Surdos (INES) :

https://www.youtube.com/watch?v=eTwtIM50euY

U® site do NEO:

http://neo.ines.gov.br/neo/

B Repositério Digital Huet:

http://repositorio.ines.gov.br
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@ Bruno José Betti Galasso

Doutor em educacg@o pela Universidade de Sdo Paulo
(USP) com bolsa-sanduiche na Universidade do Minho
(Portugal), concedida pelo programa Eramus Mundus
External Cooperation (Emundus15). Mestre em integra-
¢do da América Latina pela Universidade de Séo Paulo
(USP), com estdgio na Universidade de Harvard (USA).
Especialista em planejamento, implementacdo e gestéo
da educacdo a distancia pela Universidade Federal Flu-
minense (UFF). Master of Business Administration em
gestdo estratégica e econémica em projetos pela FGV.
Graduado em pedagogia, comunicacéo social e letras.
Consultor académico e gerente de projetos na drea de
tecnologia educativa. Atualmente, é professor convida-
do do Politécnico do Porto (Portugal). Foi responsdvel
pela implantac¢éo do modelo da UAB no Instituto Na-
cional de Educacdo de Surdos (INES). Lider do Grupo
de Estudos e Pesquisa em Educacdo Online (GEPEQ).
Fundador do Nucleo de Educagdo Online (NEO) do Ins-
tituto Nacional de Educacdo de Surdos (INES). Respon-
sdvel pelo desenho diddtico-pedagdgico, implantacdo
gerenciamento do curso de pedagogia bilingue nas
cinco macrorregiées do Brasil. Avaliador institucional
externo do SINAES, para ato autorizativo de credencio-
mento EaD (INEP). Lider do projeto vencedor do prémio
Reimagine Education 2018 (USA). Dedica-se, principal-
mente, aos estudos nos seguintes temas: educacdo a
distancia (EAD); educacdo online; desenvolvimento de
objetos digitais de aprendizagem; comunidades virtu-
ais de aprendizagem; personal learning environment
(PLE); interacdo e mediacdo pedagdgica; educagdo de
surdos.

galasso.bruno@gmail.com
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Ensino Superior

Desafio de gif
animado

Por Danilo Lemos Batista
Instituto Federal de Educagéo, Ciéncia e Tecnologia de Sergipe

Aracaju - SE
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Atuo como professor no curso de licenciatura em matematica, geral-
mente ministrando disciplinas relacionadas a educa¢cdo matematica, dentre
elas laboratério e tecnologia da informacao e comunicagdo (TIC) aplicada ao
ensino de matematica. Gosto de desenvolver atividades que possibilitem ex-
periéncias de aprendizagem referenciadas na investigacdo e na ludicidade,
fazendo uso de recursos de facil acesso nos contextos em que cada unidade
se encontra.

Desde agosto de 2018 também coordeno as a¢des do Programa Ins-
titucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), com bolsas da Coorde-
nacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes), nessa area.
Parte das atividades desenvolvidas se refere ao planejamento e implemen-
tacdo de praticas de ensino que serdo aplicadas em escolas da educagdo
basica da rede publica de ensino de Aracaju e Sdo Cristévao, em Sergipe. O

programa visa enriquecer a experiéncia de formacao do aluno da graduacao
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e, N0 N0sso caso, deve contribuir para a melhoria na aprendizagem de mate-
matica dos alunos do ensino fundamental e médio.

No més de maio de 2019, aproveitamos a celebracdo do Dia Nacio-
nal da Matematica (dia 6) para desenvolver uma acdo integrada, partindo
de uma pratica desenvolvida durante nossos encontros de planejamento: o
Desafio Math Day do Gif Animado.

O desafio consistiu na proposta de criacdo de gifs que apresentassem
conceitos ou relagdes matematicas, sem o uso de softwares matematicos
(como plotadores de graficos, de geometria dinamica ou qualquer outro tipo
de aplicacdo voltada para constru¢8es matematicas). Eu ja tinha referéncias
de leituras e experiéncias de colegas que trabalhavam com gifs animados,
mas nunca tinha visto o uso aplicado ao ensino de matematica.

O conteudo dos gifs deveria ser criado a partir de aplicativos de criacdo

dessas imagens dinamicas com base em representacdes feitas pelos pro-

Alunos em atividade - Arquivo Pessoal
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prios alunos em papel. A escolha desse tipo de contelido ocorreu por ser um
recurso que, ao promover uma visualizacdo de etapas de um pensamento
matematico, pode ser percebido, também, como um recurso de acessibilida-
de comunicacional, imprescindivel para qualquer contexto educativo.

Inicialmente, uma semana antes das acfes em trés escolas da rede
estadual, fizemos uma oficina pratica com os alunos “pibidianos”. Na oficina,
os trabalhos foram desenvolvidos em duplas, assim como os alunos do ensi-
no fundamental e médio atendidos seriam orientados a fazer.

Antes de levar para as escolas, precisamos testar a dinamica para ver se
era necessario mudar algo. Tudo precisa ser feito no periodo da aula normal.
Vimos se funcionaria em duas aulas de 50 minutos cada, desde apresentar a
proposta para a turma e dividir os alunos em duplas ou trios. Esses grupos
teriam que produzir o storyboard, usar o aplicativo e enviar o album compar-
tilhado. No teste, notamos que seria viavel. Assim, os alunos do curso de licen-
ciatura em matematica poderiam ir para as escolas e implementar o projeto.

Apresentei um exemplo, indicando como uma operag¢do de adi¢ao en-
tre nUmeros inteiros (que resultasse em um ndmero negativo) pode ser re-
presentada geometricamente, na reta numérica. Em seguida orientei como
cada etapa da operacdo poderia virar uma imagem que deveria ajudar a for-
mar uma sequéncia de “frames” utilizadas para gerar a imagem dinamica no
formato de gif. Cada frame deveria ser desenhado em papel, e as represen-
tagdes deveriam (preferencialmente) usar cores para destacar um ou mais
elementos que evidenciem a relacdo ou conceito a ser ilustrado.

Apo6s a producgdo das sequéncias em papel, as duplas foram orienta-
das a escolher uma aplicagdo qualquer para a criacao de gifs animados fa-
zendo uso dos smartphones. A maioria escolheu o “Gif Maker” para realizar
essa etapa. Mesmo que a maioria tenha optado por gerar o produto final a

partir da sequéncia de imagens, algumas duplas escolheram usar o método
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de producdo gerando um video. Tal estratégia ndo foi descartada, pois cada
dupla tinha liberdade de escolha também nessa etapa.

Durante o processo, discutimos como a producdo de representacées
imagéticas no papel, de conceitos ou relagdes matematicas, é importante
tanto na construcdo do conhecimento quanto na reflexao acerca dos sabe-
res prévios sobre os assuntos abordados na atividade. Afinal, a decisao so-
bre como preencher cada frame da sequéncia (e até mesmo como ela deve
ser organizada) implica na compreensao profunda do que se pretende apre-
sentar no produto final.

O mais legal dessa acdo, além de todas essas reflexdes que os alunos
da licenciatura (futuros profissionais da educacao) fizeram sobre como desen-
volver uma atividade de investigacdo e de constru¢do do conhecimento ma-
tematico, foi evidenciar uma situacdo de aprendizagem que alia a produgao
manual, com papel e canetas coloridas, com o uso das tecnologias digitais.

Ao final do desafio, os grupos deveriam compartilhar suas produ¢des
em um album no Google Fotos intitulado “Desafio Math Day Gif". As melho-
res producdes seriam escolhidas com base na quantidade de “curtidas” rece-
bidas no album e as duplas premiadas com publicacdes sobre matematica.
Como resultado, tivemos 84 gifs produzidos pelos alunos do programa e das
turmas em que a acdo foi replicada.

O feedback foi muito bom ja no dia do teste com os alunos da licencia-
tura. Eles produziram material muito interessante. Nas escolas, essas ativi-
dades também costumam ser bem aceitas pelos alunos. Eles contextualiza-
ram a atividade de matematica com filmes e trouxeram elementos abertos.

Deixamos livres para fazerem o que quisessem.
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ALUNOS ENVOLVIDOS:
25 ALUNOS

i7-) TEMPO DE APLICAGAO:
2 AULAS de 50 MINUTOS cada

Eﬁ{b COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Comunicacdo

Cultura digital

Empatia e cooperacao

Senso estético
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N

38 RECURSOS:

K

X

- Papel
- Canetas coloridas

- Smartphone com aplicativo de criacao de gifs

=3, FASE DE PREPARACAO:

I

- Pesquisar aplicativos de criacdo de gifs
- Pesquisar formas de representac¢des visuais de conceitos e relacdes
matematicas a serem trabalhadas

- Elaborar uma sequéncia de imagens de exemplo (storyboard)

- Gerar um enderec¢o encurtado do album compartilhado

%} FASE DE APLICACAO:

- Apresenta o storyboard de exemplo, previamente elaborado, sobre
um conceito ou relagdo matematica

- Distribuir papel e canetas coloridas para duplas de alunos

- Orientar as duplas na criacdo das suas sequéncias no papel

- Orientar que as duplas usem um smartphone para produzirem os
gifs com o aplicativo escolhido pelos préprios alunos

- Disponibilizar o link do dlbum para o compartilhamento dos gifs

- Se usar o formato de desafio, escolher uma forma de premiacdo dos

melhores trabalhos

SAIBA MAIS:

UB Gifs criados para o desafio:

https://photos.app.goo.gl/BQL2EZHiH2BE2RfS6
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@ Danilo Lemos Batista

Licenciado e bacharel em matemdtica, com especializa-
¢@o em ensino de matemadtica, mestrado em educacdo,
com formagéo complementar em designer instrucional,
audiodescricdo e certificacdo Google Innovator. Atua
como professor de matematica no Instituto Federal de
Educacgdo, Ciéncia e Tecnologia de Sergipe em cursos de
graduacgdo, médio profissionalizante e PROEJA.

danilo.innovator2017@gmail.com
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MODALIDADE DE ENSINO

Abecedario dos chag

Destaque da Categoria
MODALIDADE DE ENSINO

Por Maria Gabriela Pires de Souza / Jaciara Nunes Kern
EMEF Saint-Hilaire
Porto Alegre - RS
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No ano letivo de 2018, assumi a regéncia de classe da totalidade 3,
5° ano do fundamental na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). Era minha
primeira vez na EJA e percebi que era necessario pesquisar e refletir sobre
minha pratica pedagoégica. Identifiquei-me com as palavras de Paulo Freire:

“Mais uma vez, ao longo dos anos, me ponho em frente de paginas
em branco para escrever sobre o processo de alfabetizacdo de adultos. Pa-
rece-me interessante salientar que o fato de haver tratado varias vezes este
assunto ndo mata em mim nem sequer diminui um certo estado de espirito,
tipico de quem discute pela primeira vez uma tema. E que, para mim, ndo ha
assuntos encerrados. E por isso que penso e repenso o processo de alfabe-
tizagdo como quem esta sempre diante de uma novidade, mesmo que, nem
toda vez tenha novidades sobre o que falar. Mas, ao pensar e ao repensar a
alfabetizagdo, penso ou repenso a pratica em que me envolvo” (FREIRE, p. 42

da obra “A Importancia do Ato de Ler”, 1982)".

154



\oltar
a0 Wicl0

Ao longo dos anos, minhas vivéncias como alfabetizadora parecem ter
esgotado conhecimentos e reflexdes acerca do processo de alfabetizacdo. A
cada novo ano tenho a sensac¢do de que sei o que fazer em relacdo a aprendi-
zagem e de que estou suficientemente preparada para alfabetizar os jovens
adolescentes, homens e mulheres.

Na verdade, isso é apenas uma impressao. Assim como Freire, a cada
ano, deparo-me em frente as folhas brancas pautadas pelo pensar e repen-
sar a alfabetizacdo e no refletir sobre a pratica.

De fato, apesar de ter a sensacao do esgotamento reflexivo dos as-
pectos tedricos e praticos que envolvem o ensino e a aprendizagem, volto a
tematica como se estivesse discutindo-a pela primeira vez, pois a experiéncia
docente na alfabetizacdo me mostra que ndo ha assuntos encerrados.

A partir desta reflexdo, comecei a investigar o contexto dos alunos e
alunas e percebi que era recorrente o debate sobre a salide e a utilizacdo de
chas para o tratamento de doencas. Por isso, direcionei o planejamento ao
estudo do corpo. Vimos um video sobre o organismo humano. Os estudan-
tes mostraram interesse sobre o sistema de digestdo. As alunas que eram
mades relataram o uso do cha de boldo para intervir quando o filho estava
com “dor de barriga”. Uma aluna citou o uso para o alivio de cdlicas.

Compartilhei a docéncia da turma com a professora Jaciara Nunes,
mais experiente na EJA. Ela me ajudou, orientou, construiu e realizou comigo
as acBes desse projeto.

Solicitamos que os alunos construissem uma lista de chas e que sina-
lizassem para que eram usados. Percebemos que: o conhecimento sobre
as ervas medicinais estava associado as mem©rias afetivas; os adolescentes
conheciam pouco a utilizacdo de plantas para a saude; a alunos com idade
mais avanc¢ada tinham sabedoria sobre o uso dos chas; todos enfrentavam

dificuldades de acesso aos postos de saude e faziam uso de medicamen-
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tos sem prescricao medica; havia dificuldades de aprendizagem na escrita e
identificacdo de letras.

Diante deste contexto, direcionamos o planejamento para as propos-
tas com a utilizagdo do abecedario que envolvessem o resgate do uso das
plantas para a salde.

Para nos, € penoso pensar no ensino por meio da conservacdo das
letras, silabas e palavras. Freire (1989) diz ser impossivel engajar-se num
trabalho de memoriza¢do mecanica do “ba-be-bi-bo-bu”. Nessa condicdo, a
alfabetiza¢do é minimizada ao ensino imaculado da palavra, das silabas e
das letras. A alfabetizacdo é uma ac¢do politica, um ato de conhecimento e de
criacdo (FREIRE, 1989).

O alfabetizando é responsavel e atuante no processo de aprendiza-
gem, na constru¢ao da linguagem escrita e na leitura. O encorajamento da

proposicao da utilizacdo do alfabeto, no processo de alfabetizacdo, tracejado

Apresentagdo do projeto - Arquivo Pessoal
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no ensino puro da letra é enfadonho e pode cercear a agao criativa.

A partir dessa concepc¢do, sugerimos que os alunos fizessem um estu-
do etnobotanico das espécies vegetais utilizadas, popularmente, na nossa
comunidade escolar, para o tratamento de doengas brandas e para a manu-
tencao da saude. Também propusemos que a culminancia do projeto fosse
um abecedario dos chas. Explicamos o que era um projeto de pesquisa e
como poderia ser feito um estudo etnobotanico. Apresentamos para a turma
projetos de pesquisa de outros estudantes da escola. Eles e elas gostaram
da ideia e construiram um cronograma para o desenvolvimentos das etapas.

A primeira etapa se destinou a formacao discente sobre a tematica.
Convidei o professor Flavio Burg, da Horta Comunitaria da Lomba do Pinhei-
ro, para falar um pouco sobre as plantas. Ele emprestou livros para a pes-
quisa. Apds o encontro, os alunos passaram a estudar mais as plantas. De-
batemos sobre a etnobotanica e pensamos juntos em perguntas para fazer
a comunidade escolar.

Construimos o formulario das perguntas e aplicamos com as demais
turmas da EJA. Depois, analisamos os dados. Os estudantes perceberam a
necessidade de resgatar o uso das plantas para a manutencdo da saude.
Para sensibilizar a comunidade escolar sobre a tematica, criamos uma pa-
gina no Facebook com dicas. Além disso, os estudantes fizeram imagens de
suas memorias afetivas quanto ao uso dos chas.

Nesse momento, encorajei os alunos para a producao do abecedario.
Cada duvida que surgia era trabalhada de forma coletiva. Na construcdo do
alfabeto, os alunos e alunas passaram a se familiarizar com o sons das letras,
melhoraram a escrita e a leitura.

Assim, concluimos que a construcao do abecedario funciona para além
das paredes. O abecedario pode ser um dos recursos que auxiliam na leitura
do mundo, desde que tenha descontinuidade com os contratos tradicionais

de alfabetizacdo. E uma ferramenta para a contextualizacio social e politica.
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Como Fazer

=)
ALUNOS ENVOLVIDOS:
15 ALUNOS

7] TEMPO DE APLICACAO:
1 SEMESTRE

‘:_’gﬁ@ COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Repertorio cultural

Comunicacao

Cultura digital

Trabalho e projeto de vida
Argumentagéo
Autoconhecimento e autocuidado
Empatia e cooperacao
Responsabilidade e cidadania
Autogestdo

Autonomia

Senso estético
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/. RECURSOS:

[X

- Videos sobre o corpo humano, apresentados na sala multimeios da
escola

- Aplicativos digitais (Canva, Filmora, Cartoonize), para elabora¢do da
arte do poster e do folder do projeto

- Livros sobre o tema

- Computadores, para pesquisas

- Camera fotografica, para gravar videos

- Folhas especiais, para impressao do folder

L!L[;,

=7, FASEDE PREPARACAO:

- Estudar as especificidades da EJA, buscando referenciais tedricos
para subsidiar a pratica

- Resgatar a pesquisa socioantropoldgica da escola para compreender
o contexto dos educandos, como dificuldades de acesso a saude e pre-
ocupacao com doencas e gravidez na adolescéncia

- Planejar dinamica de apresentacdo para compreender na pratica as
necessidades, modos de ser e pensar dos alunos

- Selecionar videos sobre o corpo humano e sobre curiosidades do
organismo

- Usar outros projetos de pesquisa como exemplo

- Planejar aula de midias digitais para a producdo dos materiais do
projeto

- Comprar materiais necessarios para elaboracao das camisas, bolsas
e repelente, confeccionados para divulgacao do projeto

- Pesquisar sites que falem sobre a tematica para serem utilizados na

constru¢ao do abecedario dos chas
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| - Selecionar pequenos textos tedricos sobre a etnobotanica e o uso

dos chas para uso como referencial teérico

%} FASE DE APLICACAO:

- Apresentar o documentario “Viagem Fantastica pelo Corpo Humano”,
para provocar debate sobre o tema

- Fazer proposta de estudo sobre etnobotéanica e organizar uma oficina
sobre plantas

- Criar um formulario de perguntas sobre chas, aplicar com a comuni-
dade e tabular os dados

- Utilizar ferramentas digitais para criar um diario da pesquisa e elabo-
rar um logotipo do projeto

- Criar um processo de producdo dos materiais: secar chas e produzir
caixas, confeccionar camisetas, sacolas e canetas, produzir repelentes

- Montar um abecedario dos chas

- Elaborar um pdster do projeto

- Fazer uma oficina de producao e edicdo de videos sobre memorias
afetivas sobre o uso de chas

- Criar uma pagina nas redes sociais sobre o tema

- Apresentar o projeto na feira de ciéncias da escola

SAIBA MAIS:
B Pagina do projeto no Facebook:

https://www.facebook.com/ABC-DOS-CHAS-538565326537725/
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©® Maria Gabriela Pires de Souza

Professora dos anos iniciais hd dez anos. Atualmente
coordena a biblioteca da EMEF Saint-Hilaire, no tur-
no da tarde, e possui regéncia de classe nas totali-
dades iniciais da Educagéo de Jovens e Adultos (EJA).

mgpsouza86@gmail.com

@ Jaciara Nunes Kern

Trabalha hd 33 anos na educac¢do, sendo 28 na Pre-
feitura Municipal de Porto Alegre. Formada em cién-
cias e matemdtica (licenciatura curta), matemdtica
(licenciatura plena) e pedagogia - educacdo infantil
e séries iniciais pela Faculdade Portoalegrense (FAPA).
Especializada em séries iniciais e educacé@o infantil e
projetos sociais e culturais pela Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (UFRGS). Professora de educa-
¢do infantil e Educac¢do de Jovens e Adultos (EJA) tota-
lidades iniciais. Fez assessoria pedagdgica na Secreta-
ria Municipal de Educag@o para creches comunitdrias
e educacdo infantil (1993/2000). Dirigiu a EMEF Séo
Pedro (2007/2013) e a EMEI Vila Mapa Il (2013/2019).

jacinskern@gmail.com
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MODALIDADE DE ENSINO

Faca voce mesmo

Por Raimunda Maria de Oliveira / José Marcos da Rocha Silva
EMEF Centro de Ensino Fundamental 08 de Sobradinho
Sobradinho - DF
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O que deve nortear o trabalho pedagaégico de uma escola inclusiva?

Acreditar na capacidade de aprender do individuo, independente de
suas caracteristicas. E a escola deve estar disponivel para “experienciar” ou-
tras maneiras de ensinar, pensando em outras possibilidades para aprender.
Assim nasceu o projeto “Movimentando o Cérebro na Sala Maker”, em 2018.
A partir da ideia de desenvolver habilidades e competéncias importantes na
escola e na vida, implantamos os jogos matematicos como ferramenta de
aprendizagem.

Os estudantes envolvidos - com transtorno do espectro autista (TEA),
deficiéncia intelectual, deficiéncia fisica e outras “dificuldades” - sdo os prota-
gonistas dessa histoéria. Sdo alunos do 6° ao 9° ano do ensino fundamental,
que participam das atividades no contraturno. A eles foi dada a responsa-
bilidade de ensinar colegas e professores como usar os jogos montados e

criados na sala maker.
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Esse projeto foi desenvolvido em parceria com o professor José Marcos
da Rocha Silva. Dividimos o trabalho e o desejo de ver os estudantes avancan-
do. Enquanto um cuida das regras dos jogos utilizados, ensinando a matema-
tica que esta presente em cada jogo, o outro prepara os estudantes para a
confeccdo dos jogos e a comunicacdo verbal, pois sdo de responsabilidade dos
estudantes envolvidos as orienta¢8es dos jogos. Eles sdo os protagonistas do
processo. Para isso, organizamos atividades individuais e em grupo.

Quais os jogos? O que eles ensinam, estimulam e desenvolvem?

Todos os jogos utilizados objetivam a socializacdo desses estudantes,
a melhora da autoestima e da expressdo oral, o desenvolvimento da autono-
mia e da cidadania. E, na perspectiva da inclusao, o jogo é um recurso impor-
tante para favorecer as condi¢8es de ensino e aprendizagem.

Que jogos foram utilizados?

« Matix: nimeros negativos e positivos, raciocinio légico, atencao,

concentracgao.

+ Torre de Hanoi: potenciagao, estratégias de solucao de problemas,

memoria, atencdo, concentracao.

+ Einstein: raciocinio légico, estratégias de solu¢cdo de problemas,

mem©ria, atengao, concentragdo.

+  Pega-varetas; operacdes matematicas, raciocinio, atencdo, concentracdo.

+ Pentamind: conceitos de geometria, area, perimetro, raciocinio 16-

gico, mem©ria, atengdo, concentragao.

« Tangram: criatividade, raciocinio légico, area, perimetro, memoria,

atenc¢ao, concentracdo.

* Origami: criatividade, memoria, atencdo, concentracdo, explora

também as formas geométricas e suas caracteristicas.

+ Jogo de palitos: percepgao, raciocinio, concentracao, estratégias de

solu¢do de problemas, memoria.
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Alguns jogos foram construidos em “tamanho familia” para serem uti-
lizados no chao ou em uma mesa grande. Cada estudante tem um roteiro
explicativo, evitando, assim, qualquer esquecimento. Participamos da Sema-
na de Educacdo para a Vida na escola, do Circuito de Ciéncias Regional, da |
Mostra de Matematica da Escola e, também, da Mostra Pedagégica da Regio-
nal de Ensino.

Aideia cresceu e surgiu o “Faca Vocé Mesmo”. A sala de recursos trans-
formou-se em um ambiente vivo e menos estigmatizado - valoriza-se muito
esse espago como a sala daquele que nao “da conta” de aprender. Rompemos
com esse paradigma. Tiramos o foco da deficiéncia, criando possibilidades de
aprendizagem. Surgiu, assim, em 2019, a Sala de Recursos Maker, baseada na
metodologia ativa, um espaco colaborativo de aprendizagem, com momentos
de discussao, reflexdo e atividades praticas. O principio da sala: Todos sdo ca-

pazes de aprender. Para isso, sdo necessarios tempos e caminhos diferentes.

Alunos testam jogo - Arquivo Pessoal
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O foco deixou de ser a deficiéncia. As condi¢des fisicas ou intelectuais
deixam de ser limitantes. As acBes que guiam a sala maker sao pautadas na
metodologia ativa e estdo organizadas a partir das seguintes atividades: tec-
nologia, consumo consciente, alimenta¢do saudavel, sustentabilidade, jogos,
trabalhos manuais, artisticos e geometria.

A sala parte sempre do pressuposto que as vivéncias realizadas sdo de-
senvolvidas a partir da necessidade e desejo de cada um, considerando habi-
lidade/talento. Vou instrumentalizando cada um, a partir de seu desejo e ne-
cessidade, com foco naquilo que ele sabe fazer ou como um desafio a vencer.

Alguns sdo direcionados (com mediacdo) para a area académica, com
foco principal em lingua portuguesa e matematica. Outros, considerando ca-
racteristicas préprias que diferenciem suas necessidades, séo motivados a
fazer partindo de experiéncias fora do circuito académico. E ainda temos

aqueles com quem o trabalho principal é o desenvolvimento da autonomia,

Jogos em tamanho familia - Arquivo Pessoal
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comunicagdo com os pares, socializacao, realizacdo de atividades da vida di-
aria com mais independéncia, entre outras necessidades, muitas vezes de-
safiadoras e necessarias, que podem expressar uma grande conquista e um
aprendizado significativo.

O que esperamos?

Tornar visivel aquilo que alguns negam ou insistem em acreditar, por-
que s6 enxergam a deficiéncia: Todos aprendem.

O que aconteceu?

Além de despertar o interesse, melhorou significativamente a frequén-
cia nos atendimentos. Em 2019, o espaco foi modificado e as atividades foram

ampliadas. Assim, a sala continua se movimentando e o cérebro também.
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Como Fazer

=
ALUNOS ENVOLVIDOS:
15 ALUNOS

i7-) TEMPO DE APLICACAO:
1 SEMESTRE

Eﬁ{{; COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Pensamento cientifico, critico e criativo
Comunicacgdo

Trabalho e projeto de vida
Argumentagéo

Empatia e cooperacao
Responsabilidade e cidadania
Autogestao

Autonomia

Senso estético
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/. RECURSOS:

-Jogos

- Material reciclavel

- Tintas

- Videoaulas

- MDF

- Papel criativo, papel usado, papel quadriculado
- Pastilhas para mosaico

- Jornal

- Lapis de cor

- Instrumentos de desenho geométrico

- Qualquer outro material que atenda alguma necessidade especifica,

visto que a “sala é movimento”

w

=7, FASEDE PREPARACAO:

- Conhecer as regras dos jogos

- Preparar o material didatico para que cada um saiba realizar as tare-
fas nos momentos de compartilhamento e do jogo

- Definir as figuras geométricas planas e espaciais a serem estudadas

- Providenciar quebra-cabecas

% FASE DE APLICACAO:

- Construir os jogos

- Jogar, explicando as regras

- Identificar as habilidades de cada um para definir quem vai ficar res-
ponsavel por cada jogo

- Montar um roteiro explicativo para acompanhar cada estudante, evi-

tando assim, que ele esqueca como desenvolver a tarefa
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- Ensaiar a apresenta¢do do jogo com os estudantes, incentivar que um
ensine o outro

- Organizar a atividade para que aconteca com o envolvimento de toda
a escola. Cada um ficara responsavel por um jogo, definido previamente

- Promover atividades externas para compartilhar o trabalho com ou-

tras escolas e em eventos

SAIBA MAIS:
U® video do projeto:

https://www.youtube.com/watch?v=_6bBbVfVi6U&feature=youtu.be
U8 video sobre a Sala Maker:

h /1) /KoTcLXB1jYM

U® video sobre visita ao Lixao:

https://youtu.be/pEuj-sCAgoU

@ Raimunda Maria de Oliveira

Professora de matemdtica nas séries finais do ensino
fundamental, em sala de recursos, com estudantes
especiais. Pdés-graduacdo em educacdo inclusiva e
educacdo matemdtica pela Universidade de Brasilia
(UnB). E professora da rede publica hd 28 anos e atua
em sala de recursos generalista hd dez anos.

raipitagoras@hotmail.com
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© José Marcos da Rocha Silva

Professor de histéria, geografia e artes visuais da Se-
cretaria de Educagéo do Distrito Federal desde 1991.
Especialista em tecnologia educacional pela PUC-RIO.
Analista de sistemas pela Faculdade Claretiano. Atua
na Sala de Recursos do CEF-8 de Sobradinho desde
2016 como professor. Foi coordenador do Nucleo de
Tecnologias Educacionais (NTE) de Sobradinho (DF)
entre os anos de 2011 a 2015. Trabalhou na APAE
Brasilia, onde atuou na implantacGo do primeiro
Laboratorio de Tecnologia Assistiva do DF em 2010.
Formador dos cursos Proinfo-MEC para professores
pela Escola de Formacdo de Profissionais da Educa-
¢@o (EAPE) entre os anos de 2010 a 2015. Atualmente
desenvolve projetos educacionais voltados para in-
sercdo e autonomia de pessoas com deficiéncia.

raipitagoras@hotmail.com
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MODALIDADE DE ENSINO

Linha de producio

Por Casiana Regina Battisti da Silva / Alfredo Kohls de Lima
SENAI
Itajai - SC
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Montamos um projeto para preparar alunos com deficiéncia intelectu-
al leve e moderada para o mercado de trabalho. O projeto foi realizado com
jovens aprendizes do curso de auxiliar de producdo do SENAI de Itajai em
parceria com a APAE/CAPACIT (Associacdo de Pais e Amigos dos Excepcio-
nais/Centro de Apoio Profissional Acompanhamento e Inclusdo no Mercado
de Trabalho) da cidade e uma empresa da regido.

Eu e o professor Alfredo Kohls de Lima iniciamos esta turma em se-
tembro de 2016 e, meses depois, realizamos atividades de orienta¢des ba-
sicas comportamentais, atitudinais, sobre ética profissional e seguranca no
trabalho. Finalizamos o projeto com técnicas de empresa na unidade curri-
cular praticas da ocupac¢ao, em abril de 2018.

A ideia surgiu a partir da necessidade de apresentar aos alunos um
ambiente de producdo. A empresa escolhida foi a Rovitex IndUstria e Comér-

cio de Malhas, que apoiou o projeto, sugerido pela supervisora de aprendiza-
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gem industrial do SENAI, Fabiana Cerato, que também atuou na construgao
da atividade.

Eu, o professor Alfredo e a professora do CAPACIT Schirlei Quadros, jun-
tamente com a coordenadora Carlize Dias, visitamos a empresa, observamos os
ambientes e avaliamos como poderiamos montar um espago similar na escola.

A sala que preparamos na APAE simulava um ambiente de producdo, em
que os alunos realizavam etapas de trabalho, como separacao de materiais, ca-
dastro de produtos, contagem do tempo de producdo e dobras de camisetas.

Na primeira etapa trabalhamos com os estudantes a parte de desen-
volvimento pessoal e aprimoramento profissional. Conhecemos os laudos
dos estudantes - com idades entre 15 e 32 anos -, que tinham deficiéncia
intelectual leve e moderada, além de alguns apresentarem dificuldade mo-
tora e fisica. Para nds, como professores técnicos, foi um desafio no comeco
conhecer e entender a historia de cada um deles e de suas familias.

Por isso, desenvolvemos dinamicas sobre comportamentos como
agressividade e passividade, sempre vinculando a situa¢Bes que eles po-
deriam enfrentar na empresa. O CAPACIT trabalhou questdes como a im-
portancia da locomoc¢do independente, para que todos passassem a pegar
Onibus sozinhos, além de oferecer atendimentos com psicélogos, que acon-
teciam nos dias em que nao havia formacao técnica.

A evoluc¢do aconteceu de forma gradual e moderadamente lenta, de-
vido ao nivelamento de conhecimentos do grupo. Ao contrario da avaliacdo
realizada em nivel técnico escolar, neste processo, a avaliacdo seria feita
através da evolu¢do de cada aluno, com o objetivo de prepara-los para o
mercado de trabalho.

Fizemos colagens, pinturas, desenhos, escrita, recortes e musica, tra-
balhamos ainda habilidades de reflexdo que envolvem o respeito com os

colegas e o trabalho em equipe.
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Jovens em atividade - Arquivo Pessoal

Para treinar a coordenacdo motora fina, comeg¢amos o trabalho con-
feccionando bonecos de seguranca do trabalho, arvores natalinas e cortinas
com fuxicos, caixinhas de palitos e cestas de ovos. Alguns tinham dificuldade
de manusear agulhas e tesouras. Demos orientacdes sobre higiene pessoal e
seguranca. Montamos uma peca teatral sobre risco de acidentes e apresen-
tamos para a escola e para os familiares.

Tivemos uma atividade sobre a estrutura organizacional da empresa,
como razao social, nome fantasia, marcas e simbolos. Trabalhamos também
a analise da distribuicdo do trabalho: conceitos, finalidades, levantamento e
agrupamentos de tarefas. Apresentamos imagens e videos.

Fizemos uma introdugdo a informatica, com conceitos basicos, familia-
rizacdo com o computador, navegac¢do na internet e uso do software educa-
cional Somar, voltado ao ensino social da matematica a jovens e adultos com

deficiéncia intelectual.
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Antes de iniciar a fase final, avaliamos todas as outras etapas e conclu-
imos que precisariamos de um acompanhamento mais intenso da equipe cli-
nica, para orientar e ajudar os familiares e os aprendizes. Para isso, reunimos
as familias, o corpo docente e os estudantes para alinhar como funcionaria
o trabalho.

Na simulac¢do da linha de producao, os estudantes tinham que etique-
tar produtos, fazer pedidos, pegar e colocar o material nas prateleiras certas,
separar camisetas por tamanho. Cada grupo fazia uma atividade. Tinham
que dobrar e passar fita adesiva em caixas de papelao.

Cronometravamos o tempo. Fizemos um registro na lousa, mostran-
do quantas camisetas tinham conseguido dobrar em um dia. Faziam este
trabalho em pares, em revezamento. Eles préprios percebiam a evolugao e
gue estavam conseguindo fazer mais em menos tempo. Na atividade foram

trabalhadas competéncias técnicas. Além disso, os alunos puderam experi-

Linha de produgéo - Arquivo Pessoal
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mentar a autonomia, a responsabilidade, a empatia e colaboracao.

Os alunos reagiram muito bem. Percebemos que houve um aumento
da autoestima e da autoconfian¢a. Muitos deles passaram a ter mais segu-
ranca nas atividades e sentiram-se parte do processo, compreendendo sua
capacidade de producao.

No inicio, alguns alunos tinham alguma resisténcia para cumprir re-
gras. Um aluno, por exemplo, se atrasava para as aulas. Hoje, é o primeiro a
chegar a empresa diariamente para trabalhar. Para desenvolver este tipo de
comportamento, tivemos ajuda dos psicélogos da APAE.

Foi uma experiéncia enriquecedora, pois ndo foi somente uma produ-
¢do técnica e, sim, um projeto que foi além da interdisciplinaridade, envol-
vendo também a transdisciplinaridade. Hoje, a maioria dos alunos que parti-
ciparam do projeto trabalha na empresa parceira, desenvolvendo as fun¢des

que aprenderam nas praticas desenvolvidas em sala de aula.
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=)
ALUNOS ENVOLVIDOS:
22 ALUNOS

7] TEMPO DE APLICACAO:
2 SEMESTRES, com 3 AULAS por semana

‘:_’gﬂ@ COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS:

Conhecimento

Empatia e cooperacdo
Responsabilidade e cidadania
M Autonomia

Senso estético
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/. RECURSOS:

[X

- Materiais para embalagens
- Tecidos

- Botdes

- Ziperes

- 20 caixas de papelao

- 50 camisetas

- 6 mesas adaptadas

- 1 computador para registro de planilha, entre outros materiais disponiveis

=3, FASE DE PREPARACAO:

(U

- Discutir o projeto com a equipe pedagodgica
- Visitar a empresa

- Selecionar os materiais

- Organizar os espacos em sala de aula para a producdo

% FASE DE APLICACAO:

- Coletar dados de ambientes que simulem uma producdo: visita a
uma empresa ou local que posso ser reproduzido

- Junto com os alunos, organizar o ambiente que sera simulado

- Organizar o layout da sala com prateleiras e mesas adaptadas (as
prateleiras sao numeradas para melhor localiza¢ao)

- Iniciar a sele¢do dos materiais e fazer a separag¢do por tamanho e cor

- Gerar um codigo por ordem de materiais. Ex: 1, 2, 3...ou 1a, 2b, 3¢
(fica a critério da turma)

- Etiquetar os produtos com as informacgdes de tamanho, cor e cédigo

- Na fase de dobra de camisetas, dividir a turma em grupos e definir
quem fara as dobras, quem embalara e quem ird separar por tama-

nhos: P, M, G, GG
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- Quando tudo estiver pronto, organizar nas prateleiras e registrar em
uma planilha para depois gerar uma ficha de controle
- Para finalizar: gerar fichas de pedidos. Um grupo faz a separag¢do dos

pedidos dos clientes e outro grupo faz a conferéncia

SAIBA MAIS:
iy Apresentacdes do projeto:

https.//www.youtube.com/watch?v=vyfshVTMU3Y&feature=youtu.be

https://www.youtube.com/watch?v=alRDWv|Pjog

B Depoimento dos professores:

https://www.youtube.com/watch?v=bXuQ1bbUb7c

iy Depoimento de uma mae de aluno:

https://www.youtube.com/watch?v=GoFo54D4dhM

@ cCasiana Regina Battisti da Silva

Formada em letras-portugués/espanhol, pos-gra-
duada em educacéo e tecnologias, cursando MBI em
educacgdo, com cursos de qualificacdo em gestéo de
pessoas e empreendedorismo. Atua ha 15 anos na
educacdo como docente. Neste periodo, ministrou
aulas em escolas publicas e privadas em cursos regu-
lares. Hd oito anos ingressou na drea de qualificacéo
profissional, ministrando cursos de curta duracéo
pelo Servico Social da Industria (SESI). Atualmente,
dd aulas nos cursos técnicos e de aprendizagem pelo
Servico Nacional de Aprendizagem Industrial (SENAI).

casiana.battisti@edu.sc.senai.br
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© Alfredo Kohls de Lima

Formado em producdo e qualidade. Técnico em
vestudrio com 15 anos de experiéncia em confeccdo.
Gestor na drea fabril. Atua hd cinco anos na edu-
cagdo técnica com jovens aprendizes e qualificacéo
profissional no SENAI/SC.

alfredo.lima@edu.sc.senai.br
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