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Ol FUTURO A geracéo atual nas-escolas est4 vivendo a Ultima
fronteira entre o que conheciamos do mercado (e do

mundo] e uma nova etapa da economia, marcada
0 F UTU RO Q U E pela adesé&o acelerada das tecnologias em trabalhos
= até entdo essencialmente humanos. Segundo estudo
CO N STRU I M OS recente do Férum Econémico Mundial (WEF], até 2022, e
42% das tarefas de 12 industrias serdo executadas por g ;
J U NTOS maquinas e 2/% do mercado de trabalho sera formado
por novas fungdes. De acordo com especialistas, '
crianc¢as e adolescentes de hoje tém grande chance de

atuar em carreiras que ainda sequer foram criadas.

SUZANA SANTOS A educacao precisa, desde ja, estar atenta a isso.
PRESIDENTE DO O FUTURO E DIRETORA
DE COMUNICACAQ CORPORATIVA DA Ol Por outro lado, nos deparamos também com a

persisténcia de conflitos e desigualdades em ordem

mundial, que exigirdo dos futuros adultos competéncias
e habilidades muito além dos conhecimentos técnicos.
Como o préprio WEF destaca, a solugao de problemas
complexos, o pensamento critico, a criatividade, a
inteligéncia emocional e a cooperacgao estdo entre as
capacidades mais valorizadas num futuro préximo.
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Nesse contexto desafiador, acreditamos que a iniciativa privada pode contribuir com

0 poder publico e trabalhar de forma coordenada e produtiva na construcédo de novos

modelos educacionais, capazes de oferecer caminhos para essa sociedade em transicao e,
principalmente, de fazer sentido na vida dos jovens. Ao longo dos ultimos 13 anos, o NAVE
(Nucleo Avancado em Educacao) tem sido amadurecido num ambiente favoravel a criatividade
e ainovacao, por meio de praticas e metodologias que combinam os componentes das bases
regular e técnica, e articulam o potencial humano com as oportunidades digitais. Por ter sido
construido a muitas maos em duas escolas estaduais, o0 programa € atento a realidade e as
demandas das redes publicas, tornando-se assim acessivel a um nidmero muito maior de
gestores e professores em todo o pais.

Para além de toda a infraestrutura tecnologica das escolas NAVE, o grande diferencial do
programa esté na dedicacéao diaria dos educadores em transformar a aprendizagem, com
abordagens que transcendem as fronteiras das areas de conhecimento e colocam os
estudantes no centro do processo, valorizando suas trajetorias e fortalecendo sua autoestima
como protagonistas na transformagao deste novo mundo.

Com muito orgulho, apresentamos nesta publica¢do o resultado do trabalho do corpo docente
e gestor das duas escolas NAVE, no Rio e em Recife, entre 2017 e 2018, contribuindo com novas

ideias e solugdes para uma jornada escolar que faga sentido para os jovens hoje e no futuro.

Boa leitura a todos!
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SECRETARIA DE ESTADO DE Pensar na Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife é pensar inovacao em indmeros
EDUCACAQ DE PERNAMBUCO sentidos: desde seu prédio, que foi construido visando uma escola acolhedora e moderna,
renomeando Seus espagcos com novos significados - por exemplo, ndo mais “biblioteca” e
sim “espaco de acesso ao conhecimento”; indo a proposta de educagdo integral em tempo
C RIATIVI DAD E y integral, garantindo aos estudantes mais tempo de atividades escolares e que oferta, além do
~ curriculo regular, o ensino técnico voltado de produgéo de jogos e midias digitais; culminando
H U MAN IZACAO naquilo que para nos é 0 maior desafio e recompensa: 0 protagonismo juvenil - uma das

premissas basilares da educacéo interdimensional, esta que roda em todas as 412 escolas da

E I N OVACAO rede integral e profissional do estado de Pernambuco.

E isso tudo nasce de um coletivo de parceiros, onde esté inserido o Instituto Oi Futuro,

gue desde 0 comecgo acreditou que uma escola com este padrao faria a diferenca na vida

FRED AMANCIO dos jovens. Em Pernambuco, a parceria ja oportunizou a formacao e a preparacao para o
SECRETARIO DE EDUCAGAO E ESPORTES mercado de trabalho, com foco em economia criativa e digital, de mais de 1,5 mil jovens.
DO ESTADO DE PERNAMBUCO Contamos também com a parceria do Centro de Estudos de Sistemas Avangados do Recife

(C.E.S.A.R], que fortemente tem investido na formacao tecnologica de nossos professores e
estudantes. E através desta parceria e na implementacao de cursos que abordam o arduino,
por exemplo, gue Nossos jovens tém a possibilidade de aprofundar 0s seus conhecimentos.
Outras instituicoes também sdo importantes parceiras. Indo além, também € vivenciado na



escola Projeto de Vida e Empreendedorismo, Eletivas, Iniciag&o Cientifica, Robdtica, Nucleo de
Estudo de Género e Enfrentamento da Violéncia Contra a Mulher, etc - tépicos de um curriculo
inovador e alinhado com as melhores tendéncias pedagogicas internacionais e que 0 processo

de isomorfismo na educagdo apontam, consubstanciado por referencial teodrico soélido, como
vivéncias imprescindiveis para a forma¢do de uma juventude protagonista das solucoes,
criativa, engajada pela melhoria da sociedade e altamente qualificada para o trabalho.

Pensando naquilo que sera deixado para as geragées vindouras,
compreendemos que experiéncias como a da Escola Técnica
Estadual Cicero Dias/NAVE Recife irradiam no presente
N0ssos desejos para o futuro, que construimos hoje o
caminho de uma educacdo de qualidade, que ousa

em inovagOes pedagadgicas sem deixar de ater-se as
necessidades mais basicas do ser humano; e que
demonstra o potencial incrivel que surge de parceiros
comprometidos e uma gestdo empenhada em

transformar para melhor a educacgao publica.






ESCOLA TECNICA ESTADUAL
CICERQ DIAS/NAVE RECIFE

SABERES EM
MOVIMENTO

ALDINEIDE DE QUEIROZ
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A continuidade & uma caracteristica inerente ao fazer pedagoégico da nossa escola.
Desenvolvemos a habilidade para sistematizar as praticas existentes no nosso cotidiano.

Reestruturamos as ac0es educativas e estamos conseguindo organizar n0sso
conhecimento, de modo a facilitar o acesso a todos que demonstram interesse em
conhecer mais de perto nossas metodologias.

Com essa cultura de sistematizacgéo e disseminagéao, estamos conseguindo impactar
positivamente a rede estadual de Pernambuco quando nos propomos a disseminar nossas
praticas em formacgdes, bem como em publicagdes.

Acredito que quando levamos o conhecimento das praticas inovadoras para multiplas
direcOes estamos oportunizando novos saberes, novas metodologias que irdo implementar
0 fazer pedagogico dos profissionais da educacao que diretamente impactardo no
processo de ensino- aprendizagem dos jovens estudantes.

Sendo assim, ficamos cada vez mais motivados para dar continuidade ao processo de
sistematizacgao e disseminacao das nossas praticas inovadoras.
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SECRETARIA DE ESTADO DE Lancar uma segunda publicacdo como esta &, para a Secretaria de Estado de Educacéo
EDUCACAO DO RIO DE JANEIRO e para mim pessoalmente, um grande orgulho. Concretiza um trabalho de exceléncia
dentro de uma parceria de muito sucesso!

CO N H E CI M E NTO O Colégio Estadual José Leite Lopes/NAVE Rio proporciona a alunos e professores um

< grande laboratorio de inovagdes no processo de ensino e aprendizagem. Nessas paginas
CO NSTRU I DO E M ha um acervo de protagonismos, tanto juvenis como docentes. A sistematizacao de

= praticas pelos professores permite que o conhecimento construido possa ser propagado

CO LABO RACAO para outras escolas, e assim uma grande rede de colaboragdo se concretiza.
Trabalhar novas tecnologias com ética e reflex&do torna o projeto ainda mais inovador,
pois insere no espaco da sala de aula o universo dos jovens, suas redes sociais e
PEDRO FERNANDES experiéncias, seus interesses comuns e a sua vontade de se fazer compreender nesse

SECRETARIO DE EDUCAGAO DO ESTADO mundo t&o globalizado.
DO RIO DE JANEIRO
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A educacéo profissional técnica ganha muito com as atividades que se encontram neste livro.
N&o basta ser técnico em Programacéo de Jogos Digitais ou Multimidia, mas hé de se ter uma
formacado humanizada e consciente que possa colaborar na constru¢do do empreendedorismo
jovem, cooperativo e transformador. H4 um mercado inovador em constante evolugédo que
podera receber esse publico e assim ampliar 0s horizontes do jovem fluminense.

Espero muito que estas praticas possam inspirar outras realidades e que estudantes e
professores possam incluir as tecnologias nos seus contextos de estudo e trabalho de forma
a garantir uma aprendizagem muito mais significativa, autbnoma e atuante.
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O programa NAVE surgiu a partir da proposta da criagdo de um laboratdrio onde pudessem
ser desenvolvidas préaticas educacionais inovadoras e humanas, a serem compartilhadas
com toda a rede de ensino. No século XXI ndo podemos mais ver o professor como o
detentor do conhecimento e Unico responsavel pelo processo de aprendizagem, mas sim
como o mediador para que 0s jovens sejam protagonistas em sua formacao. Que eles
possam partilhar suas experiéncias e adquirir novos conhecimentos, envolvendo-se na
criacao de atividades educativas, transformando-se em construtores de seus futuros.

N&o podemos deixar essas metodologias encerradas na nossa escola, pois entendemos
que a disseminacgao de conhecimento transforma e faz repensar a educacéo. Esta
publicacao tem como objetivo encorajar novos voos, contribuindo para uma educacao
inovadora diante das mudancas e necessidades do mundo contemporaneo.

Ao optarmos pelo desenvolvimento de metodologias colaborativas respeitaremos as
diferentes formas de aprender dos nossos alunos, propiciando uma postura autbnoma
diante da sociedade. As préaticas registradas aqui fazem parte da dindmica de nossa
escola, tomando-se como base a criatividade, a autonomia e 0 pensamento critico dos
alunos, caracteristicos de nossa instituigao.
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C.E.S.A.R SCHOOL Desde 2008, a CESAR School tem contribuido com o Oi Futuro e as Secretarias de Educacao
dos Estados de Pernambuco e do Rio de Janeiro em prol de um modelo de Ensino Médio
inovador. Nessa jornada, muitos cenarios de aprendizagem foram criados, experimentados,

J 0 RNADA D E sistematizados e disseminados por meio de diversas midias. Esse percurso de
I NS PI RACAO sistematizag&o tem possibilitado ciclos de aperfeicoamentos do planejamento docente.
z Para o professor, autor da préatica, o processo permite que ele aprofunde reflexdes sobre as
PARA PRATI CAS aprendizagens conquistadas, sobre as razfes de suas decisdes didaticas, desenvolvendo
4 novas competéncias. A disseminacgao desse repertorio para todo o pais inspira novas
PE DAGO GICAS abordagens. Outros educadores podem adaptar as praticas para outras realidades,
criando novos esquemas para uso em diferentes contextos e areas do saber. Assim podem

I N OVAD 0 RAS surgir variagtes de uma mesma pratica e criagcéo inédita de outras. O corpo docente e

discente percebe as vantagens do uso desse recurso nos seus espacos de aprendizagem,
engajando-se cada dia mais no planejamento e sistematizag&o das novas experiéncias

a serem compartilhadas. E um trabalho coletivo e de formac&o em servico, que valoriza
WALQUIRIA CASTELO 0 professor como docente, pesquisador e autor e que tem potencial de fomentar novas
BRANCO LINS praticas mais significativas e inovadoras.

CONSULTORA EDUCACIONAL DA CESAR SCHOOL
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Depois de doze anos de existéncia do programa NAVE, esta segunda publicag&o consolida novo
patamar: a disseminag&o de novas praticas pedagogicas exitosas, a partir de experiéncias
desenvolvidas nas escolas de Recife e do Rio.

Para mim e para a equipe do planetapontocom, que assistimos e participamos desde 0s primeiros
passos dessa iniciativa da Oi através do Instituto Oi Futuro, ser convidada a escrever para esta pagina
de abertura € muito emocionante, uma grande responsabilidade e, acima de tudo, uma honra.

A cada ano inovagdes metodologicas culminaram em experiéncias transformadoras e efetivas.
Sistematizar essas préaticas de forma a inspirar outros educadores € o principal objetivo deste guia.
O resultado inesperado consistiu na ampliagcao da capacidade dos nossos docentes para planejar
mais e melhor suas aulas, a partir desse exercicio de sistematizacao. Conscientes disso investimos
mais e com mais critério na formacao de nossos educadores. O resultado esta aqui e 0 conteddo
apresentado fala por si.

Sabemos os desafios de ressignificar a escola e engajar nossos jovens na aventura do conhecimento
em contraposi¢c&do aos milhares de estimulos da hiper-realidade a que estdo expostos. As praticas
aqui apresentadas poderiam ser validadas por Merleau-Ponty, levando-se em conta sua obra
Fenomenologia da Percepgéao.

" A percepgéo que funda e inaugura o conhecimento implica a significagdo do percebido, condi¢cdo
de todas as associagdes apreendidas como conjunto.”

E com essa assertiva que gostaria de inspirar cada leitor desta obra, em sua busca pela educacao
que cada crianca e cada jovem brasileiro merece: aguela com a qualidade que sonhamos oferecer.
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Um laboratorio de experimentacéo onde educadores e estudantes encontram ambiente
0 PRO G RAMA e infraestrutura que estimulam a inovacao nos modos de ensinar e aprender. Assim € o
NAVE - Nucleo Avancado em Educacéo, programa de Ensino Médio integrado a Educacéo
NAVE Profissional desenvolvido pelo 0i Futuro em parceria com as Secretarias de Estado de
Educagéo de Pernambuco e do Rio de Janeiro.

0 programa nasceu em 2006 em Pernambuco com a Escola Técnica Estadual Cicero Dias e
chegou ao Rio em 2008, com o Colégio Estadual José Leite Lopes. Seus professores criam,
experimentam, validam e sistematizam préaticas pedagogicas para inspirar a construgao
de alternativas e modelos de aprendizagem que dialoguem com os desafios e demandas
da atualidade, alinhados com as diretrizes do novo Ensino Médio e da nova Base Nacional
Comum Curricular.

Para formar cidad&os protagonistas, autbnomos e conscientes capazes de planejar seus
projetos de vida, a matriz curricular é planejada de forma integrada, integral e global,
contribuindo para que os estudantes vivenciem uma educag&o conectada com o0 seu tempo.
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MODO DE USAR

Identifique temas
relacionados com a
atividade

Leia uma sintese
da atividade

CAPITULO 1 > FAMILIA DA EM ARVORE

FAM,]':LIA DA
EM ARVORE

PALAVRAS-CHAVE

AUTORIA
EDJA COSTA

#FAMILIA
#GENEALOGIA

#HEREDITARIEDADE |

O QUEE?

Os estudantes criam arvores genealdgicas de suas familias e investigam as
doencas hereditérias que atravessam as geragdes de seus parentes.

0 contato com os lagos genéticos aproxima os jovens das histérias de vida
e do imaginario dos seus familiares, o que oportuniza o desenvolvimento
do autoconhecimento, a construgao de identidades e a valorizagédo

da diversidade.
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A primeira pagina de cada pratica pedagodgica traz uma

sintese sobre a atividade, icones e palavras-chave que

ajudam na identificagao de interesses de leitura.

AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES

o

CIENCIAS DA NATUREZA BIOLOGIA
E SUAS TECNOLOGIAS

PUBLICO-ALVO

ENSINO
MEDIO

COMPETENCIAS

600

AUTOCONHECIMENTO CONHECIMENTO ~ ARGUMENTACAQ
E AUTOCUIDADO

Identifique Areas

de Conhecimento e
Componentes Curriculares
em que a atividade foi
realizada

Identifique publicos com
0s quais a atividade pode
ser realizada

Identifique competéncias
da BNCC que podem ser
desenvolvidas com a
atividade



MODO DE USAR

COMPONENTES CURRICULARES
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AREAS DO CONHECIMENTO

|
|

MATEMATICA E
SUAS TECNOLOGIAS

%
%

LINGUAGENS E
SUAS TECNOLOGIAS

©

CIENCIAS HUMANAS E
SOCIAIS APLICADAS

CIENCIAS DA NATUREZA
E SUAS TECNOLOGIAS

@
@

LINGUA HISTORIA MATEMATICA FISICA
PORTUGUESA

@
©
@

ARTE SOCIOLOGIA QUIMICA

©
©
O

EDUCAGAOQ FISICA GEOGRAFIA BIOLOGIA

LINGUA FILOSOFIA
ESTRANGEIRA

CURSOS

MODALIDADE

EDUCAGAQ
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PROGRAMAGAQ

MULTIMIDIA

ROTEIRO

— PUBLICO-ALVO

ENSINO
FUNDAMENTAL

o0
o

ENSINO
MEDIO

O

EDUCAGAQ
DE JOVENS
E ADULTOS
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Com estes icones é possivel
localizar as areas do
conhecimento, componentes
curriculares € 0s cursos

da modalidade Educacéo
Profissional e Tecnoldgica, € 0s
publicos em que a pratica foi ou

podera ser aplicada.



MODO DE USAR

COMPETENCIAS
BNCC

Em cada pratica indicamos trés competéncias

gerais da Base Nacional Comum Curricular gue
podem ser desenvolvidas com a sua realizacao.




MODO DE USAR

A\

CONHECIMENTO

Valorizar e utilizar os conhecimentos sobre
0 mundo fisico, social, cultural e digital
para entender e explicar a realidade.

PENSAMENTO CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO

Investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas
com criticidade e criatividade.

REPERTORIO CULTURAL

Valorizar, fruir e participar de diversas praticas
e manifestacdes artisticas e culturais.

COMUNICAGAO

Expressar-se e partilhar informagaoes,
sentimentos e produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo utilizando
diferentes linguagens.

CULTURA DIGITAL

Compreender, utilizar e criar tecnologias
digitais de forma critica, significativa e ética
para exercer protagonismo e autoria

TRABALHO E PROJETO DE VIDA
Entender o mundo do trabalho e fazer
escolhas alinhadas a cidadania e ao seu
projeto de vida com liberdade e criticidade.
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MODO DE USAR
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ARGUMENTAGAO EMPATIA E COOPERACAO
Argumentar com base em fatos, dados Exercitar a empatia e a cooperacao,

e informacgdes confiaveis para formular, respeitando e promovendo o respeito
negociar e defender ideias, pontos de vista ao outro e aos direitos humanos, sem

e decisdes comuns. preconceitos.

AUTOCONHECIMENTO gﬁ RESPONSABILIDADE E CIDADANIA
E AUTOCUIDADO - Agir pessoal e coletivamente com
Conhecer-se, compreender-se na diversidade autonomia, responsabilidade, resiliéncia
humana e apreciar-se e reconhecer as e com base em principios de cidadania.

proprias emocgoes e as dos outros.
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CAPITULO 1> ESCOLA E VIDA
: LA E O

ESCOLA E VIDA

a construgao da sua arvore genealogica a projegao do

futuro profissional, o estudante é convidado a refletir

sobre sua vida como parte do seu processo integral

de aprendizagem e desenvolvimento. Com o desafio
de formar sujeitos criticos e autocriticos, as praticas pedagogicas
combinam trajetdrias, identidades e referéncias dos jovens aos
saberes cientificos e técnicos formais. Neste capitulo, entre outros
caminhos, os educadores abrem espaco para a turma personalizar
o0 plano de aula partindo do seu proprio contexto; utilizam retratos
para estimular a reflexao identitaria; e estimulam a leitura de
reportagens para avaliar possibilidades profissionais.




CAPITULO 1 > FLUXOVIDA

FLUXOVIDA

— PALAVRAS-CHAVE

#FLUXOGRAMA
#PLANEJAMENTO
#PROCESSO

O QUEE?

AUTORIA
JOSE AUGUSTO MENDES
BARBARA SOARES

Estudantes sdo convidados a refletir sobre sua atuagéo no cotidiano,
buscando identificar projetos, a¢des, rotinas ou tarefas que desejem aprimorar
ou organizar melhor. Essas demandas sao transformadas em fluxogramas,
oportunizando o desenvolvimento de diversas competéncias como
autoconhecimento e autogestdo, comunicagao e resolugao de problemas.

MODALIDADE CURSO

EDUCAGAO MULTIMIDIA PROGRAMAGAO
PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

PUBLICO-ALVO

ENSINO ENSINO EDUCACAO DE
FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS

COMPETENCIAS

CONHECIMENTO COMUNICAGAO RESPONSABILIDADE
E CIDADANIA




CAPITULO 1 > FLUXOVIDA

POR QUE FAZER?

0 fluxograma é uma representacéo visual de processos

gue envolvem uma série de agoes, utilizada para facilitar a
compreenséo de tarefas e a resolucao de problemas. Por
meio da producao de um fluxograma, é possivel identificar
gargalos, atrasos, ineficiéncias e desperdicios, o que facilita
0 aprendizado sobre o processo representado, mostrando as
responsabilidades a ele relacionadas. Embora os fluxogramas
Sejam mais comuns em empresas e organizacgoes, 0S
professores podem tecer comparagdes que incentivem

gue essa ferramenta seja utilizada pelos estudantes para
refletirem sobre sua vida escolar e pessoal. Além disso,

ajuda a estimular a competéncia de pensar por meio de
imagens e ndo apenas por palavras, promovendo a ampliagao
do repertdrio dos jovens. A pratica € adaptavel a diversas
disciplinas e atividades escolares como, por exemplo, a
organizacgao de festas e gincanas.

LAD>>=E —©

RECURSOS

e Para fluxogramas manuais: cartolina,
papéis coloridos, lapis, borracha,
canetas coloridas, cola e tesoura

e Para fluxogramas digitais: ferramenta
online como o Lucidchart' ou o
PowerPoint

(9 TEMPOS DE AULA

e Trés aulas de 50 minutos

] (=]

'I:T'd 1. Lucidchart
[bit.ly/luchart]



http://bit.ly/luchart
http://bit.ly/luchart
http://(www.lucidchart.com/pages/pt/fluxograma-online)

CAPITULO 1 > FLUXOVIDA

COMO FAZER?

Na etapa de planejamento, € preciso
pensar 0 encadeamento das atividades,
0 tempo e reunir 0s materiais e recursos
técnicos necessarios.

A atividade comeca com uma

explicacao sobre 0 que sao

fluxogramas, como e por que sao
utilizados. Para que o0s jovens entendam
de modo concreto do que se trata, pode-
se utilizar um exemplo bem simples e
tradicional, que representa o processo de
alimentac¢ao a partir do momento em que
comegamos a sentir fome. Os professores
esclarecem que as representacoes
graficas devem ser bem exploradas
como informacgao. E demonstram que, no
exemplo do fluxograma sobre a fome, 0s
retdngulos com as pontas arredondadas
identificam o inicio e o fim do processo;

0 losango identifica 0s questionamentos
e alternativas; as setas identificam o
caminho, a direc&o do fluxo; e os retangulos
indicam as ac0es e as atividades que
devem ser executadas.

FOME

SIM

i MATAR
2 _—

HA COMIDA? A FOME

l NAO

COMPRAR
COMIDA

|

MATAR
A FOME
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CAPITULO 1 > FLUXOVIDA

Depois que o conceito do fluxograma

€ compreendido em esséncia,

0s docentes exploram com 0s
estudantes as diversas possibilidades de se
organizar a representacéao grafica. A ideia
¢ estimula-los a vislumbrar a amplitude
de possibilidades de criacao visual. Para
iSS0, sdo convidados a conhecer o site
Information is beautiful?, do artista visual
inglés David McCandless.

Para 0 proximo passo, 0S jovens se

organizam em duplas. Cada dupla

vai conversar e buscar identificar em
suas vidas, académicas ou pessoais, projetos
gue gueiram realizar ou rotinas e a¢fes que
tenham vontade de desempenhar melhor.
Cada estudante identifica a sua demanda de

organizacao de processos, mas o colega o
ajuda a refletir sobre suas questdes. Durante
essa etapa, 0 professor acompanha bem

de perto, auxiliando as duplas a explorarem
todas as possibilidades. Depois que todos

ja sabem que projeto ou a¢ao do cotidiano
querem realizar (ou aprimorar a autogestaol,
sdo convidados a transformar essa demanda
em um fluxograma.

Os professores orientam 0s

jovens a comegarem a criagao

de seu fluxograma levantando,
detalhadamente, todos 0s aspectos
relacionados a realizacao da tarefa ou
projeto. A ideia € registrar tudo que vem a
cabeca, criando uma lista com etapas do
processo e resultados. Com essa relagao

NURGI G g —

na mao, o0s estudantes sao convidados

a criar um rascunho do fluxograma em

uma folha de papel, usando 0 maximo das
informacoes listadas. Nesse momento,

0 objetivo é focar na criagdo do fluxo de
acoes. Ndo interessa ainda a representacéao
grafica. E interessante trabalhar nesse
rascunho usando lapis, pois pode ser
necessario apagar varias vezes 0s esbogos.

Finalizados os rascunhaos, 0s

professores solicitam que cada

estudante desenvolva ainda mais
a sua proposta inicial, buscando sintetizar
e aprimorar o fluxo das agdes. Depois
desse exercicio de sintese, é hora de
focar na representacao grafica. 0s jovens
sao estimulados a serem bem criativos,

2. Information is beautiful
[bit.ly/infobeau



https://informationisbeautiful.net
http://bit.ly/infobeau

CAPITULO 1 > FLUXOVIDA

construindo representagdes ludicas e divertidas.
Cada um pode escolher se prefere fazer o seu
fluxograma digital ou em papel. Para os que
decidirem pela verséao digital, sdo apresentadas
ferramentas virtuais que podem ajudar na tarefa
(ver Saiba mais]. Quem for trabalhar em papel
também precisa investir na criagdo estética

das representacdes graficas. Os professores
acompanham o trabalho das duplas e podem
sugerir mudancas e propor solugdes.

Ao final, cada jovem apresenta para

a turma o seu fluxograma. Além de

falar do seu processo de criacao,
também revela o que esta producéao trouxe
de aprendizado para a sua vida académica
ou pessoal, relacionando a atividade com
0 desenvolvimento do autoconhecimento
e da autogestdo. Essa apresentacdo final €
uma parte importante da atividade, ja que
permite ao professor avaliar aprendizagens e
0 desenvolvimento de competéncias.




CAPITULO 1 > FLUXOVIDA

» 0 011 000011 01G12710

A

AVALIACAO

Além de avaliar os aprendizados sobre a criac&o e uso
dos fluxogramas, os professores também podem analisar

0 desenvolvimento de competéncias transversais,
COomMo engajamento, processo criativo, organizacao,

argumentac&o e comunicacao.

0020 050 K 0214 KK I5'F 15168

SAIBA MAIS
OELA0

:+~ Como criar fluxogramas com a ferramenta Canva

19R750010 10WI47 0371Q

i 192X0.111010010 927
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RESULTADOS

Apesar de ser uma atividade de curta duragédo, o resultado foi bastante
positivo e significativo. Os jovens se envolveram na elaboragéo dos
fluxogramas, compreendendo as funcionalidades da ferramenta e

passando a utiliza-la em outros contextos que Nao apenas o escolar. Muitos
identificaram sua dificuldade para organizar tarefas, pensamentos e projetos.
E relataram que, ao criar os fluxogramas, passaram a ter maior consciéncia
dos desafios relacionados a gestao do tempo, descobrindo meios para
supera-los e se planejar de forma mais eficiente. Os estudantes se
engajaram bastante na producao, colaborando com os colegas no trabalho
em dupla.

§ [http:/bit.ly/canvafiu]
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http://bit.ly/canvaflu

CAPITULO 1 > FOTOCABINE
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FOTOCABINE

— PALAVRAS-CHAVE

#FOTOGRAFIA
#TECNOLOGIA
#RETRATO

O QUEE?

AUTORIA
PAULA SCARABELOT

Um convite ao desenvolvimento da autoexpressao por meio da fotografia.
Os estudantes fazem seus retratos com cdmeras de celular, usando a
estética de uma antiga cabine de fotos instanténeas. Neste exercicio, eles
sao estimulados a trabalhar a criatividade visual com conceitos de registro e
edicao diferentes dos mais presentes em seu cotidiano.

MODALIDADE CURSO

EDUCAGAO MULTIMIDIA
PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

PUBLICO-ALVO

=) ¢

ENSINO EDUCAGAO DE
MEDIO JOVENS E ADULTOS
COMPETENCIAS

REPERTORIO CULTURA AUTOCONHECIMENTO
CULTURAL DIGITAL E AUTOCUIDADO



CAPITULO 1 > FOTOCABINE

POR QUE FAZER?

A popularizacdo da fotografia digital vem modificando

nossa relagdo com a imagem e imprimindo um carater
imediatista e descartavel a producéao fotografica, muitas
vezes voltada exclusivamente para a publicagédo nas redes
sociais. Ao vivenciarem uma maneira diferente de se retratar,
atentando para elementos simbdélicos, os jovens ampliam
suas percepgoes sobre a fotografia, reconhecendo novos
significados que podem ser transmitidos. A experiéncia
fortalece a sensibilidade dos estudantes em relacdo ao seu
repertorio visual e permite que se apropriem de diversas
técnicas para trabalhar as imagens. Além disso, mobiliza
reflexdes sobre identidade, uma vez que a edi¢céo da

prépria fotografia dispara processos de autoavaliacao e
autoconhecimento. O exercicio ainda oportuniza discussdes
sobre autoimagem e autoestima. E uma pratica versatil,
podendo ser adaptada para varios contextos educativos.

LA »>=E —O©

RECURSOS

e (Cortina ou tecido vermelho para simular a
ambientacao da cabine

e Smartphones com camera fotografica

e Computadores com acesso a internet (um
computador para até quatro estudantes]

¢ Software de edicdo de imagem Photopea'
ou softwares alternativos para edi¢cdo de
imagem: plataforma virtual Canva?, aplicativo
de celular Photoshop Mix, aplicativo de celular
Autodesk Pixlr

e Projetor multimidia

€9 TEMPOS DE AULA

¢ Qito aulas de 50 minutos

2

= 1. Photopea
[http://bit.ly/photope]

- 2. Canva
[http://bit.ly/canvv]


http://bit.ly/photope
http://bit.ly/canvv
http://bit.ly/photope
http://bit.ly/canvv
http://bit.ly/photope 

CAPITULO 1 > FOTOCABINE

COMO FAZER

Em um primeiro momento, professor

e estudantes discutem a fotografia e

seu uso nos meios digitais. Os jovens
séo estimulados a pensar gue motivos 0s
levam a fazer um autorretrato - as famosas
selfies —, 0 quanto se expdem por meio
dessas imagens nas midias sociais e com
que frequéncia utilizam as cameras de
seus celulares em um dia. Em seguida, sdo
mobilizados a refletir sobre o conceito do
retrato antes da cdmera digital portatil. O
professor auxilia nessa reflexao, construindo
com eles uma linha do tempo em gque sao
registradas caracteristicas e informacgoes
sobre a arte de retratar, desde a pintura
até as cameras amadoras, passando por

elementos que ajudaram a popularizar 0s
retratos, como os fotégrafos lambe-lambe.
Nesse momento, as cabines fotograficas®

e as cartelas de fotos instantaneas que
elas imprimiam s&o apresentadas, junto
com exemplos de pessoas, inclusive
celebridades, que usaram este recurso
como meio de autoexpressao e diverséo
décadas atras. Também s&o introduzidos
conceitos presentes nas técnicas de
fotografia de retrato.

Na segunda etapa, os estudantes

sdo provocados a participar de uma

sesséao fotografica na qual cada um
serg retratado. Para isso, € montada uma

[=] = [m]
B
Opr .
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http://bit.ly/cabifot
http://bit.ly/cabifot

CAPITULO 1 > FOTOCABINE

simulacdo de cabine, com uma cortina (ou
tecido] vermelha como pano de fundo. E
preciso atentar para a escolha de um local
com boa iluminac&o natural ou providenciar
iluminacao artificial especial. Os jovens

s&o estimulados a participar criativamente
e a fazer os retratos em dupla, de forma

a captar a expresséao e 0s sentimentos do
colega. Eles deverédo gerar trés cartelas de
fotografias, duas com sequéncias de trés
imagens e uma com sequéncia de quatro.
As cartelas com sequéncias de trés fotos
devem ser feitas com apenas um estudante
em cena, que deve dirigir o colega para

a producao das imagens. As sequéncias

de quatro fotos, por sua vez, devem ser
produzidas em dupla, com ambos em cena.
E os dois devem buscar um consenso sobre
as imagens. Essas sequéncias devem

ser guiadas por temas que podem estar
relacionados a diferentes sentimentos
[como reajo a uma prova surpresa/ao
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inicio das férias/a aula na segunda-feira,
por exemplo). E importante orienta-los,
destacando os elementos trabalhados na
aula anterior e 0 Uso criativo das técnicas
de retrato, além de incentivar experiéncias
distintas do seu lugar de conforto.

No passo seguinte, os estudantes

passam a trabalhar na edicéo

das fotografias. Eles devem tratar
suas imagens de modo a manipular 0s
recursos expressivos, enfatizando os
temas que tentaram expressar naquele
registro - real¢gando o olhar, alterando o
contraste das cores e luzes ou convertendo
aimagem para preto e branco, entre
outras possibilidades. E interessante que o
professor oriente sobre como determinadas
manipulactes na imagem podem transmitir
diferentes sensacdes. 0 uso de tons em
preto e branco, por exemplo, confere mais
dramaticidade a fotografia, enquanto



CAPITULO 1 > FOTOCABINE

tons rosados e amarelados remetem

a coisas antigas. Editados, os retratos
s&o colocados em um template padréo,
semelhante as cartelas de fotocabines.
Esse template pode ser criado no site
Canva [ver Tutorial?).

Na ultima etapa, todas as cartelas

com as sequéncias de imagens

formando narrativas autorais
s&o socializadas com a turma. Pode-se
usar um projetor multimidia, se houver
disponibilidade. Os jovens sdo convidados a
compartilhar suas impress0es e a comentar
0 gue tentaram transmitir, tanto agueles
que serviram de modelo quanto 0s que
fizeram as fotografias. O professor pode
apoiar essa mediacéo, trazendo perguntas

LA »=E—0

para cada dupla: quais as intenc¢ges por tras
das intervencdes nas fotos? Poderiam ter
sido feitas de outra maneira? O ambiente e
0s demais influenciaram no retrato? Qual a
diferenca entre essa forma de retrato e uma
selfie feita no dia a dia? Que emocgbes
foram transmitidas nestas
imagens?

[=]

!11'1'

L 4. Tutorial
2

http://bit.ly/tutorialcv
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CAPITULO 1 > FOTOCABINE

AVALIAGAO

Ao longo do processo, o professor analisa a participacao
ativa dos estudantes na realizagdo de todas as etapas e
atividades. O trabalho de edi¢c&do de imagens € avaliado
levando em conta critérios como criatividade, elementos
estéticos e expressivos. Nenhum resultado estético
especifico foi imposto, para incentivar a experimentacao.

RESULTADOS

Os estudantes passaram a se interessar por conceitos mais
aprofundados de fotografia quando entenderam seu valor.
Eles se sentiram estimulados a saber mais sobre como
eram usadas as cameras antigas e suas possibilidades.
Esse contato mudou a relac&o de alguns com o0 meio

NURGI G g —

digital, oportunizando que explorassem mais a fundo
recursos estéticos e expressivos. Ao conhecerem outras
referéncias de registro fotografico, os jovens passaram a rever
seus padrdes de consumo de imagens e aproveitamento

de tempo. A atividade engajou bastante a turma. Foi
interessante notar como o envolvimento foi se desenvolvendo
ao longo do processo. Alguns comecaram muito timidos

e sem expressao, quase evitando a participagdo. Com o
andamento, se abriram para a experiéncia e interagiram
bastante. O exercicio ainda maobilizou uma ressignificacéao

da autoimagem. Alguns buscaram destacar caracteristicas
distintas daguelas que ja sdo mais marcantes em sala de
aula, enguanto outros reafirmaram, a sua maneira, os titulos
pelos quais sdo conhecidos entre os colegas. A diversidade
narrativa produzida a partir das cartelas fotograficas criou
reflexdes potentes, contribuindo para o autoconhecimento.

SAIBA MAIS

Video Dicas de fotografia:
como fazer autorretrato
simples e perfeito
[http://bit.ly/dicafot]

E#ﬁm Video 7 dicas para fotos

' it . . .
Eﬂu-l-"" »~ profissionais com seu
celular
Elt-'ﬁ

[http://bit.ly/7dicafot]

[w]zLi[m] video Dicas de fotografia
ﬂﬁz-'_:...

= de beleza com a cadmera
E do celular
-

[http://bit.ly/fotbela]
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FAM,]'ZLIA DA
EM ARVORE

— PALAVRAS-CHAVE

#HEREDITARIEDADE
#FAMILIA
#GENEALOGIA

O QUEE?

AUTORIA
EDJA COSTA

Os estudantes criam arvores genealdgicas de suas familias e investigam as
doencas hereditérias que atravessam as geracdes de seus parentes.

0 contato com os lagos genéticos aproxima os jovens das histérias de vida
e do imaginério dos seus familiares, o que oportuniza o desenvolvimento
do autoconhecimento, a construcao de identidades e a valorizacao

da diversidade.

AAD> B> =

AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES

D | &

CIENCIAS DA NATUREZA BIOLOGIA
E SUAS TECNOLOGIAS

PUBLICO-ALVO

o
°0

ENSINO
MEDIO

COMPETENCIAS

® 00

AUTOCONHECIMENTO CONHECIMENTO  ARGUMENTAGAO
E AUTOCUIDADO
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POR QUE FAZER?

0 heredograma (4rvore genealdgica) é um conteudo curricular tradicional
dos cursos de Biologia no Ensino Médio, porém nem sempre ganha
relevancia e espac¢o na sala de aula, sendo muitas vezes abordado de
modo superficial. Em geral, os estudantes ndo conhecem a classificagcao
de parentesco entre os individuos de uma mesma familia e tém dificuldade
para compreender 0s termos e 0s tipos de associagbes que os interligam.
Esta atividade garante a apropriagao de conhecimentos fundamentais
para o aprofundamento no tema hereditariedade e em outros conteudos
de Biologia que estédo alicergcados nessa tematica. Ao vivenciarem a
construcao de suas préprias arvores genealégicas com o objetivo de
investigar as doencgas hereditarias presentes em suas familias, 0s jovens
entram em contato com esse conteudo de modo contextualizado, partindo
de suas realidades. Isso é fundamental para a conquista de aprendizagens
significativas. O exercicio também se transforma em uma oportunidade de
cada um conhecer mais sobre sua historia, habitos e tendéncias genéticas,
engajando bastante a turma ao possibilitar que todos reflitam sobre quem
s&o0 e sobre sua prépria saude.

QLa>»=E—0

RECURSOS

e Computador

e Projetor multimidia

e Quadro branco

e Papel oficio tamanho A4

e |mpressora

e |apis, régua, tesoura e fita adesiva
e Servico de encadernacgao

(3 TEMPOS DE AULA

¢ 15 minutos de cada aula ao longo de
um bimestre



CAPITULO 1 > FAMILIA DA EM ARVORE

COMO FAZER?

O professor inicia com aulas
expaositivas sobre doengas
genéticas, congénitas e hereditéarias,
destacando a importancia de conhecer
as diferencas entre elas. As aulas
s&o seguidas por explicactes sobre
genealogia; 0s estudantes conhecem 0s
simbolos internacionais e aprendem como
interpreta-los.

0 préximo passo é convidar

0s jovens a mapear doencgas

hereditarias junto aos seus
familiares, orientados por um documento
gue relaciona as doengas mais comuns
com cargas hereditarias. 0 mapeamento
comeca com 0s avos maternos e paternos e
termina na sua propria geracao, ou pode até
se estender a geracao de seus sobrinhos
ou filhos, caso os tenham. Durante o

processo, 0s estudantes podem descobrir
manifestacdes de doencas ainda nao
contempladas no documento de referéncia,
devendo registrar o maximo de informacoes
relacionadas as suas descobertas.

O trabalho de mapeamento segue

durante aproximadamente duas

semanas corridas. Ao longo desse
periodo, o0 professor reserva momentos de
acompanhamento individual, esclarecendo
as duvidas e orientando os estudantes.

De posse da pesquisa e dos
registros sobre ambas as
familias, é iniciada a segunda
etapa da atividade: a criacéo das
arvores genealogicas e a aplicacéo dos
conhecimentos genéticos em relagdo aos
dados familiares coletados. E indicado
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gue 0s estudantes criem uma arvore
genealogica para a sua familia paterna

e outra para a sua familia materna. As
arvores s&o construidas em uma ou mais
folhas A4 individualmente e, ao final, sdo
interconectadas'. E importante que o

professor oriente 0s estudantes a construir
as arvores de modo que, guando forem
unidas, se tornem uma so6. Assim, o
desenho das duas deve seguir 0 mesmo
padrao, ter o mesmo tamanho e considerar
0 alinhamento entres as partes. Para ajudar,
0 professor pode oferecer modelos de
arvores genealogicas como referéncia.
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Todo esse estudo € organizado de consolidar os conhecimentos em
em uma encadernacdo com genética e doengas congénitas
capa, indice das simbologias e hereditarias. O professor

utilizadas, descri¢gdo sobre algumas também mobiliza 0s

doencas hereditarias, o heredograma estudantes a refletirem

c onfeccionado e a tabela com fatores sobre 0 processo e

hereditarios de cada familia. Assim, 0 outros resultados

material se transforma em uma producao da experiéncia,
de conhecimento do estudante sobre sua principalmente nas
propria historia familiar. relagdes com sua
propria familia.
Ao final, o professor verifica com a
turma quais foram as cinco ou seis
doencas encontradas com maior
frequéncia nas pesquisas. Elas deverdo se
tornar temas para que 0s jovens preparem,
em grupos, uma apresentacao detalhada
sobre cada uma delas, esclarecendo suas
caracteristicas e ressaltando como se
associam a hereditariedade e estilo de vida.
Esse € um momento de apropriagao de
resultados, mas também uma oportunidade
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AVALIAGAO

O professor coleta dados para avaliacdo durante todo o
processo de construcao das arvores genealodgicas. Para
atribuir nota, ele leva em consideracao a correcdo dos
dados, o interesse e a organizacéo, além da estética e
apresentacéo de cada heredograma.

RESULTADOS

Além de aprenderem sobre as doencgas hereditarias de
modo aplicado e contextualizado, 0s jovens passaram

a refletir sobre sua prevencao, em prol de uma melhor
qualidade de vida e envelhecimento. Isso 0s mobilizou a
usar suas arvores genealdgicas como um dado relevante

de mudanca de habitos. Outro ponto bastante significativo
foi o desenvolvimento do autoconhecimento a partir da
pesquisa sobre 0s membros da familia. Foi perceptivel a falta
de informacédo dos estudantes sobre sua prépria histdria
familiar ao iniciarem o processo. Ao longo do percurso, no
entanto, eles foram se apropriando de sua historia genética e
de diferentes geracoes de familiares. Essa aproximacao dos
jovens com alguns membros da familia, inclusive, impactou
positivamente na relacao entre eles. Eles relataram que
passaram a respeitar mais a historia de vida de alguns
parentes e a se identificar com outros que nao conheciam
tanto. Por fim, vale destacar o significativo desenvolvimento
da colaboracao entre estudantes da mesma turma e de
turmas diferentes no compartilhamento de informacdes e
descobertas sobre genética.
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SAIBA MAIS

e AMABIS, José Mariano; MARTHO, e HAMMER, Gary D.; MCPHEE, e SALES, Orcelia. Genética

Gilberto Rodrigues. Biologia dos
organismos. 2.ed. Sao Paulo: Editora
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da doenca [Lange]: uma
introducao a medicina

para enfermagem. 1.ed.
Goiania: AB Editora, 2008.

clinica. 7.ed. Porto Alegre: Mc
Graw Hill/Artmed, 2015.
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CONVERSANDO
COM O FUTURO

— PALAVRAS-CHAVE

#GENEROS_JORNALISTICOS
#MUNDO_DO_TRABALHO
#PROJETO_DE_VIDA

AUTORIA
MONICA D'’ALMENERY

O QUEE?

Jovens estudam os géneros jornalisticos e ao mesmo tempo aprendem
sobre 0 mundo do trabalho, identificando carreiras com que tenham
afinidades. A atividade possibilita que os estudantes desenvolvam o
pensamento critico, a argumentacao e o autoconhecimento, auxiliando-os
em suas escolhas futuras.
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POR QUE FAZER?

Ainiciativa aposta na importancia de se criar espagos

para que os estudantes pesquisem sobre seus interesses
profissionais e sobre o mundo do trabalho desde o inicio

do Ensino Médio. A falta de metas ou de clareza sobre seus
interesses é um fator que muitas vezes desmotiva os jovens
a prosseguirem com os estudos. E saber mais sobre carreiras
pode ajuda-los a significar o percurso escolar. A linguagem
escrita é trabalhada durante todo o processo, com foco na
aquisicao de um novo vocabulario, inclusive porque séo
utilizados termos técnicos na construcio da entrevista. Esta
atividade foi desenvolvida com o 1° ano do Ensino Médio, mas
pode ser aplicada nos anos posteriores.
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RECURSOS

e Computador com acesso a internet
e C(Celular com camera

e Papel e caneta

e Dicionario

e Acesso ao site Teste Vocacional'

(9 TEMPOS DE AULA

e 10 aulas de 50 minutos

~= 1. Teste vocacional
http://bit.ly/tesvoc



http://bit.ly/tesvoc
http://bit.ly/tesvoc
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COMO FAZER?

A atividade € iniciada com aulas sobre

0 género jornalistico. O professor

apresenta caracteristicas dos
diversos tipos de textos do jornalismno, como
por exemplo entrevista, reportagem, cronica,
editorial, entre outros. Além disso, o docente
também pode disponibilizar materiais de
referéncia sobre como produzi-los.

Depois o0s estudantes séo
convidados para um primeiro
exercicio pratico em sala de aula.
Eles se organizam em duplas e fazem uma
entrevista com o colega sobre o futuro.
Ao final, cada um redige uma reportagem
com os dados coletados. O professor &
as reportagens e, guando necessario, faz
sugestdes de aprimoramento.
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Apos essa primeira experiéncia,

0S jovens sdo convidados a se

preparar para a realizacao de uma
segunda reportagem, sO que dessa vez 0
tema é o mundo do trabalho. O processo
¢ iniciado com a realizacdo de um teste
vocacional. Para isso o professor propde
gue o0s estudantes acessem o site Teste
Vocacional [bit.ly/tesvoc). Os estudantes
fazem esse teste, que é gratuito, e ao final
anotam todas as profissdes que surgem
como resultado. O professor acompanha e
orienta esse trabalho, mas n&o influencia
nas respostas.

Na etapa seguinte cada estudante

faz uma pesquisa sobre as areas e

profissOes resultantes de seu teste
vocacional e escolhe a profissao que mais o

interessa, aprofundando a sua investigacao
sobre ela. Nessa busca de informacoes ele
€ orientado a fazer registros de duvidas e/
OuU aspectos relevantes sobre a profissao.

Com esse estudo concluido, cada

jovem faz sua reportagem especial

sobre a profissdo escolhida. Para
isso ele entrevista um profissional da area.
O professor orienta a turma para que sejam

formuladas dez perguntas para a entrevista.

A entrevista é gravada em video, utilizando
aparelhos celulares. Os estudantes gravam
uma versao mais completa, utilizando
todas as perguntas preparadas, mas
depois sdo convidados a editar o material,
escolhendo apenas o0s trechos mais
significativos. A videorreportagem nao pode
exceder cinco minutos.
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O professor também solicita aos

estudantes que o conteudo do

video seja reproduzido em forma de
texto. Esse exercicio possibilita verificar se
as habilidades e competéncias do género
jornalistico foram desenvolvidas. O percurso
¢ finalizado com exibicdo dos videos e a
entrega das producdes escritas.
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AVALIAGAO

A avaliacao é realizada durante o transcorrer das aulas.

O professor atribui nota observando a participacéo e a
evolucao da aprendizagem sobre 0s géneros jornalisticos
de cada estudante. Também leva em conta a forma como
0S jovens apresentam as videorreportagens ao final do
percurso.

RESULTADOS

Durante o percurso, alguns estudantes que apresentavam
dificuldade de comunicac¢ao e socializagao se integraram

melhor com o restante da turma e conseguiram se
expressar com mais desenvoltura. A formulacéo das
perguntas foi 0 aspecto mais desafiador, principalmente
por demandar a apropria¢cédo das técnicas jornalisticas.
Mas, de modo geral, a experiéncia de entrevistar
profissionais estimulou bastante o0s jovens; eles
demonstraram inclusive mais receptividade para estudar
outros conteudos da disciplina. A atividade foi ao
encontro de seus interesses, pois permitiu que criassem
suas reportagens de modo prazeroso, personalizado

e respeitando as caracteristicas expressivas de cada
individuo. A apropriacéo das caracteristicas do género
jornalistico foi total.
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SAIBA MAIS

E. E_' Exemplo de reportagem produzida por estudante
: 1 [http:/bit.ly/exempvideo]
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EU, AVIDAEA
POESIA VISUAL

— PALAVRAS-CHAVE

#POESIA
#IMAGEM
#IDENTIDADE

O QUEE?

AUTORIA
RENATA BARCELLOS

Um convite a criacdo de poemas visuais inspirados na obra do escritor e

artista visual Tchello d’Barros. O exercicio possibilita que os estudantes

articulem seus conhecimentos sobre o movimento literario simbolista e as

vanguardas europeias, a0 mesmo tempo que abre espago para a expressao

de suas subjetividades.

AAD> B> =

AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES

LINGUAGENS E SUAS LINGUA
TECNOLOGIAS PORTUGUESA

PUBLICO-ALVO

ENSINO

MEDIO

COMPETENCIAS

REPERTORIO COMUNICACAO AUTOCONHECIMENTO
CULTURAL E AUTOCUIDADO


http://tchellodbarros-poesiavisual.blogspot.com/
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POR QUE FAZER?

Segundo o escritor e poeta brasileiro Affonso Romano de Sant’Anna, a
poesia “sensibiliza qualquer ser humano. E a fala da alma, do sentimento. E
precisa ser cultivada”. A sequéncia didatica se ancora nessa compreensao
para propor que a leitura, analise e criagdo de poemas mobilize o estudante
a estabelecer uma relacao afetiva e intelectual com as obras. O contato
com a poesia, principalmente a visual, € uma forma de convidar o leitor
para as mais variadas possibilidades de conex&o entre o0 pensare o

sentir, convocando-o a fruir do texto. Esta iniciativa vale-se da leitura e
criagcéo poética visual para abordar conteudos curriculares da disciplina

de literatura e, ao mesmo tempo, agucar os sentidos criativos dos jovens.
Considerando que a educagao tem a finalidade de desenvolver o individuo
em todas as suas potencialidades, a proposta também busca oportunizar
que os estudantes expressem-se e relacionem a sua produgao artistica
com a experiéncia de ser jovem. Por fim, pode-se também afirmar que

a atividade tem o potencial de ampliar o interesse pela leitura e outras
iniciativas de apreciagao estética.
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RECURSOS

e Texto' com informacgdes e poesias
visuais de Tchello d’Barros?

e Smartphones com acesso a internet

e Acesso ao Facebook e WhatsApp (ou
aplicativos similares]

¢ Folhas de papel oficio

e |apis e canetinhas

e (artolina e papel cartédo coloridos

(9 TEMPOS DE AULA

e Seijs aulas de 50 minutos

E:5E

~ === 1. Texto 2. Tchello d’Barros
|

[http://bit.ly/poesiavisul] [http://bit.ly/tchellob]
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COMO FAZER?

Antes de dar inicio a atividade com os
estudantes, € preciso planejar o tempo,
providenciar todos 0S recursos e criar um
grupo fechado da turma no Facebook e no
WhatsApp, ou em aplicativos similares.

No primeiro encontro, o professor

faz uma breve exposicao oral sobre

0 movimento de Poesia Visual no
Brasil e no mundo. Nesta apresentacéao, ele
faz correlacGes com o movimento literario
simbolista e as vanguardas europeias,
apresentando suas caracteristicas e um
panorama desde o seu surgimento. O
docente ressalta o uso das figuras de som,
aliteracdo, assonancia, onomatopeia,
paronomasia, entre outros recursos
expressivos. Também aborda seus
principais temas: 0 amor, o tédio, a morte,

QLAD>DP»E —@Q

a espiritualidade humana... Destaca ainda
alguns poetas simbolistas da Lingua
Portuguesa, entre eles Eugénio de Castro
(1869-1944] e Cruz e Souza [1861-1898] e
movimentos literarios como o Concretismo.

Posteriormente, a turma € levada

até a biblioteca da escola e

organizada em duplas. O professor
solicita que todos entrem no grupo fechado
ja criado previamente na rede social
Facebook e no WhatsApp. Nesse momento,
0 educador posta no grupo o texto com
informacgdes e exemplares da obra do
poeta Tchello d'Barros [ver Recursos). Os
jovens sao convidados a ler o texto e cada
dupla escolhe um dos diversos poemas
visuais apresentados no documento. Caso
0 professor ndo tenha acesso a internet



CAPITULO 1> EU, A VIDA E A POESIA VISUAL

e nem a possibilidade de solicitar que 0s
estudantes utilizem seus celulares, pode
compartilhar o texto impresso.

Na etapa seguinte, as duplas

analisam o poema visual escolhido.

Os estudantes devem fazer um
registro escrito, relacionado o poema com
as caracteristicas das obras do movimento
literario do Simbolismo [se forem do 2° ano)
e das vanguardas europeias também (se
forem do 3° ano). Apés a produgédo textual,
as duplas sédo desafiadas a criar seu proprio
poema visual. Essa criagdo autoral deve
dialogar com 0 poema analisado e com 0
trabalho do autor.

Depois de produzir o poema, 0s

estudantes sdo convidados a

fotografa-lo e compartilhar no grupo
fechado da turma no Facebook e WhatsApp.

O professor da um tempo para que todos
vejam as criacOes dos colegas e comentem
livremente. A ideia € criar um clima instigante
entre os jovens, estimulados a falar da obra e
também de si, do que sentiram e sobre como
0S poemas do autor afetaram-nos. Este é um
momento de culminéncia do percurso, pois
um dos principais objetivos da atividade é
abrir espaco para 0Ss jovens se conhecerem

e refletirem sobre suas questoes, em
articulacdo com os conteddos curriculares da
disciplina de Literatura. Depois dessas trocas
mais livres, o docente mobiliza os estudantes
arelacionarem a producédo dos colegas com
0s conhecimentos literarios aprendidos e a
identificarem outras aprendizagens com a
experiéncia. Para encerrar, todos preparam
molduras para seus poemas visuais, com
cartolina e papel cartdo, e montam uma
exposicao na biblioteca.
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> CURIOSIDADE

Na experiéncia vivenciada, houve uma etapa a mais, ap0s a organiza¢cao
da exposicao: o poeta Tchello d’Barros visitou a escola para apreciar

a producgao dos estudantes e conversar com eles. O artista descreveu
os poemas produzidos em dialogo com sua obra como provocantes,
sensiveis e criativos. Em conversa com os jovens, 0 autor se
disponibilizou a realizar novas agdes em parceria com eles no futuro.
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AVALIAGAO

0 professor atribui nota avaliando a participacao e a
interacao dos jovens durante toda a atividade, além do
registro escrito com as analises sobre a obra do autor e do
poema visual criado.

RESULTADOS

O contato com as obras poéticas visuais surpreendeu 0s
jovens positivamente. Em sua grande maioria, foi a primeira
vez que tiveram contato com este tipo de manifestacao
artistica e ficaram encantados. A atividade de apreciacao
estética das obras ja potencializou bastante o processo
criativo dos estudantes. E, quando o exercicio de analise

foi aprofundado, eles avangaram na compreensao das
caracteristicas intrinsecas as obras simbolistas e as
vanguardas europeias e se motivaram ao identificar

a tematica trabalhada pelo autor em cada uma. O
desenvolvimento da criatividade pode ser destacado como
um resultado efetivo do processo de criagdo de suas obras
poéticas. Eles produziram releituras inspiradoras. Assim, €
possivel dizer que a pratica oportuniza que o estudo literario
seja realizado de forma prazerosa e conectado com a vida
e a experiéncia de cada estudante. Além disso, a opcéao de
vivenciar a experiéncia na biblioteca estimula a apropriagcao
deste espaco e a interacao com livros diversos.

SAIBA MAIS

r¥%:[m] Perfil de Tchello d’Barros no [w]

-'"Hl_'.-. ' Facebook
[=]

[http://bit.ly/tchellobf]

rix[®] Poemas visuais de Tchello
¢ d'Barros e as releituras
elaboradas pelos estudantes
[http://bit.ly/poesiavisu2]
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CAPITULO 1 > 0 QUE EU QUERO APRENDER?

O QUE EU QUERO
APRENDER?

— PALAVRAS-CHAVE

#AUTONOMIA
#PROTAGONISMO AUTORIA
#PERSONALIZACAO_DO_CURRICULO SARAH NERY

O QUEE?

A possibilidade de estudantes apresentarem projetos de aprendizagem
autdbnoma quando a proposta feita pelo professor ndo contemplar
plenamente seus interesses. 0s jovens podem escolher o que querem
aprender, como gostariam de aprender e quais seriam as formas de avaliar
esse aprendizado ao final de um ciclo.
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POR QUE FAZER?

Todo educador se depara, em algum momento, com estudantes que
demonstram desinteresse por algum percurso formativo proposto. Engajar os
jovens para a aprendizagem de determinados conteudos ou para a realizagao de
certas atividades, muitas vezes, se transforma em um problema. Esta iniciativa
foi desenvolvida para responder a esse desafio. A possibilidade de aprender

de forma autébnoma, sem a centralidade do professor, seguindo seus préprios
interesses e pensando métodos para alcangar seus objetivos € uma tendéncia
na educacédo do século XXI. A personaliza¢ao do curriculo, que pode ser feita
com maior ou menor abertura, dependendo de cada caso, é uma estratégia
gue possibilita que a escola contemple o interesse de estudantes e educadores
por uma aprendizagem mais viva e significativa. O convite para a escolha do
conteudo e a proposta do método de aprendizagem e da forma de avaliagao
estimula os jovens a refletirem sobre formas de estudar. Ensina o “aprender

a aprender” e incentiva o protagonismo juvenil, além de evitar a coagado e a
puni¢ao daqueles que se recusam a cumprir tarefas. 0 estudante passa a se
responsabilizar pelo seu préprio aprendizado, enquanto o professor atua como
um mediador e incentivador do conhecimento.
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RECURSOS

e Formulario online' (ou editor de

texto ou mesmo papel e caneta] para
desenvolvimento das propostas de
aprendizagem

e Materiais, ferramentas e
instrumentos necessarios aos
projetos, que serao providenciados
pelos estudantes

€9 TEMPOS DE AULA

e Todos os tempos de aula da
disciplina, em ciclos bimestrais

1. Formulario online
[http://bit.ly/2Zfev6d]
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COMO FAZER?

Primeiramente, o professor apresenta
um percurso didéatico para abordar 0s
conteudos da sua disciplina e avalia
0 retorno dos estudantes - se gostaram,
se propGem ajustes. A partir desse dialogo
inicial, ele procura argumentar a favor
da proposta curricular, ainda que inclua
adaptacOes sugeridas pelos estudantes.

Caso ndo haja consenso, em vez

de impor aguela atividade a toda

a turma, o professor provoca 0s
mais resistentes a criarem um percurso de
aprendizagem alternativo. A oportunidade
de personalizacéo € oferecida ainda que
seja um grupo pequeno ou mesmo um

unico estudante. Assim, enguanto a turma
seguira com o programa iniciado pelo
docente, estes jovens devem pensar em
atividades que possam realizar de forma
autbnoma. Para isso, eles s&o orientados

a preencher um formuléario e, por meio
dele, construir o seu proprio percurso. O
formulario? solicita que apresentem o

gue gostariam de aprender, como o fariam
(com um planejamento aula a aula) e quais
seriam os critérios de avaliacdo levados em
consideracdo ao final do processo. Essas
informacg0des s&o registradas em um arquivo,
gue pode ser de papel ou digital (em
documento de texto ou formulario online],
para acompanhamento e avaliacdo final do
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professor. Desta forma, o estudante assume
a responsabilidade de escolher ndo fazer o
proposto e, para isso, precisa saber justificar
suas proprias escolhas, planejar suas agdes
e considerar aspectos avaliativos.

A partir das justificativas e

planejamento apresentados pelos

jovens, o professor pode dialogar,
propor caminhos e dar sugestdes, evitando
um veto total a proposta e estimulando,
por meio do didlogo, que a aprendizagem
autdbnoma seja realmente significativa.

Ao longo do bimestre, o professor

segue com o programa gue planejou

e aprimorou com as contribuictes
da turma. E, para acompanhar 0s
estudantes auténomos, estabelece com
eles encontros periddicos Nos quais eles
apresentam o andamento de seus projetos,
colocando-se a disposicao para sanar
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duvidas e orienta-los. A ideia é atuar como
um mediador ou mentor. Cada professor
deve considerar o tempo que dedicarg a
esse acompanhamento, sem prejuizo de
seu planejamento bimestral.

Ao fim do bimestre, ou na medida

dos acordos estabelecidos,

avalia-se a entrega final, de forma
compartilhada. Em uma conversa com o
estudante, o professor resgata o projeto
inicial, avaliando o processo e 0s resultados
obtidos: 0 estudante conseguiu alcancar
0 que prop0s inicialmente? Seguiu 0
planejamento original? Ficou satisfeito com
seu produto final? Quais foram as maiores e
menores dificuldades? A partir dos critérios
previstos, chega-se a uma nota ou conceito,
de acordo com a politica de cada escola.
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AVALIAGAO

Além dos critérios de avaliacdo determinados pelo
proprio jovem, o professor também estabelece 0s seus:
0 estudante soube apresentar uma proposta clara e
coerente? Soube se planejar para que tudo se realizasse
de forma viavel? Seguiu o planejamento e soube gerir seu
tempo? Chegou ao final do processo com o resultado
esperado no inicio? Se teve dificuldades de realizagao,
conseguiu supera-las por conta prépria ou soube pedir
ajuda? Esses e outros critérios devem ser expostos com
clareza, assim como o valor atribuido a cada um deles.
Ao fim de cada ciclo, é importante avaliar também o
instrumento: o formulario contribuiu e/ou precisa de
aprimoramentos? Seus itens facilitaram a organizagéo
do estudante? Seu formato atendeu bem a demanda
apresentada? Como esse processo pode se tornar ainda
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mais potente e significativo para todas as pessoas envolvidas? E possivel
aprimaorar o processo de alguma forma?

RESULTADOS

Nesta experiéncia de aprendizagem auténoma, o primeiro resultado
visivel é o fim do conflito entre professores e estudantes. Sem duvida,
ndo € simples ou facil para professores abrir mao de seus planejamentos.
E nem para os estudantes tomar as rédeas de sua aprendizagem. Mas
percebemos que isso pode ser muito potente para resgatar a motivagcéao
pelo conhecimento, além de estimular o desenvolvimento de diversas
competéncias importantes: responsabilidade, criatividade, autonomia,
cuidado de si. Os resultados esperados e ja obtidos com as primeiras
experiéncias sdo um resgate da confianga mutua entre aluno e professor,
a énfase na aprendizagem conectada a vida e, ainda, um aumento da
felicidade no ambiente escolar.

SAIBA MAIS

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: saberes necessarios a
pratica educativa. Sao Paulo: Paz e Terra, 1996.
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AULA NAO,
PRODUGAOQ!

— PALAVRAS-CHAVE

#EXPERIMENTAGAO
#TRABALHO
#EQUIPE

O QUEE?

AUTORIA

ELIZABETH CALDAS
SARAH NERY
TIAGO DARDEAU

Estudantes e professores se tornam uma equipe, trabalhando de forma

horizontal, simulando uma produtora de conteudos na escola. Cada

atividade escolar se torna uma oportunidade para criagao e realizacao de

um projeto autoral, conectando a escola com os interesses dos jovens.
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POR QUE FAZER?

0 mundo contemporéaneo nos convida a repensar aformae o
conteudo das relacées entre professores e estudantes. O espago e

0 tempo da sala de aula precisam de outras roupagens para que 0
processo de conhecimento seja vivo, dinamico, pratico e esteja em
sintonia com as novas formas de aprender e aberto aos interesses
dos jovens. Partindo desse ponto de vista, a proposta de criagao de
uma produtora para substituir as aulas do curso de Roteiro da escola
promove uma série de mudancgas no relacionamento dos atores

envolvidos, bem como na propria dindmica de ensino-aprendizagem.

Simular o espaco de trabalho dentro da realidade escolar € uma
chance de unir as préaticas de um mercado do qual os jovens fardo
parte em breve. Adotando metodologias de mercado - como pautas
e atas de reunido, prospecc¢ao de clientes, reunides de alinhamento
e gestao de projetos - a sala de aula se torna um espago mais
horizontal de colaboracéo que estimula os estudantes e favorece
um maior engajamento do grupo. Para os estudantes também se
abre a possibilidade do desenvolvimento de projetos autorais e
relacionados a questdes sociais e culturais da escola e fora dela.
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RECURSOS
e Computador com acesso a internet

@ TEMPOS DE AULA

e Qito aulas de 50 minutos
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COMO FAZER?

O professor comega apresentando
a ideia de trocar a rotina tradicional
de sala de aula por uma rotina
de trabalho, simulando o dia a dia de
uma produtora multiplataforma. Nesse
momento, ele mobiliza 0s jovens a
refletirem e fazerem escolhas sobre
0 método a ser seguido. E questiona:
teremos lideres/chefes? Seremos uma sé
equipe ou nos dividiremos pelos projetos/
fungcdes? Como vamos nos organizar? As
escolhas podem variar de acordo com o
perfil do grupo, mas € importante manter o
principio de que estudantes e professores
se tornardo, a partir daguele momento,
colegas de trabalho.

Com a proposta inicial aprovada,

todos juntos trabalham na definicdo

coletiva do conceito e formato da
produtora. Aqui o professor ainda precisa
trazer questdes para que 0s jovens
formulem as diretrizes do projeto: qual
a missao e visao? Que servigos oferece?
Que clientes/projetos gostaria de atender?
Quais sdo seus procedimentos internos
(pautas e atas de reunido, prospeccao de
clientes, relatorios etc.)? E importante,
nesta etapa, definirem com clareza como
se dard o registro ao longo de todo o
processo. Nesta experiéncia foi criada a
Mais Conteudo produtora multiplataforma.
A ideia de ser multiplataforma era ampliar
as possibilidades de clientes, além de ir ao
encontro do curso técnico de Roteiro para
Midias Digitais da escola.

LD B =




LIULO 1 > AULA NAO, PRODUGAQ!

LAD>»>=E —@

Os estudantes decidiram gque a
produtora poderia oferecer 0s
seguintes servicos:

® pesquisa - producédo de conteudos
multiplataforma e producéo de
conteudos para midias digitais;

e planejamento - plano de negdcios e
plano de comunicagéo;

e conteudo - roteiro para audiovisual,
roteiro para jogos, roteiro para
aplicativos, conteudo para midias
sociais e websites;

e producdo - de documentarios
e videoclipes.

ApaGs a conceituacao, professor e
estudantes trabalham na criacdo dos
materiais institucionais necessarios
para a formalizacdo da produtora, tais
como: nome, identidade visual, textos de
apresentacéo e de divulgacéo.
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O proximo passo é iniciar 0 processo A etapa seguinte é focada
de captacdo de “clientes” e/ou a na definicdo das rotinas de
criacdo de iniciativas proprias de trabalho e diviséo de fungdes,

producéo. E o momento em que a produtora organizando quem fica nas tarefas
comeca a atuar efetivamente. O professor de pré-producéo, producéo e pds-

pode trabalhar com os estudantes a producao. A equipe de estudantes
concepgao de projetos proprios ou a e professores pode ser dividida
turma pode buscar identificar demandas por funcoes fixas, atuando

por trabalhos multimidia no entorno da sempre N0S Mesmos papéis,
escola, em seus bairros ou nas suas ou pode fazer um rodizio por
redes de relacionamento. Também é essas funcdes a medida que
possivel identificar possiveis clientes na se inicia cada novo projeto.

propria escola, ou propor algum projeto de No primeiro modelo, o ganho
intervengdo multimidia para a comunidade  est4 na especializagcdo em

escolar. E o momento de se abrir para uma area; ja no segundo, 0S
possiveis clientes externos e internos. jovens podem aproveitar para
Neste caso, avaliamos demandas que experimentar diferentes areas
chegaram e ideias que surgiram dos de producao. Na Mais Conteudo,

proprios alunos, professores e diregao. esta divisdo aconteceu a partir da
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segunda etapa do percurso. As definicbes
de clientes e projetos aceitos foram
coletivas e, a partir dai, a turma se dividiu
por projetos e por tarefas de pré-producao,
producao e finalizagdo. Foram definidas
trés frentes de trabalho: a conclusdo de um
documentério sobre o Meeting of Favela -

MOF', evento anual de grafite em Duque de
Caxias; a finalizagdo/auxilio de producdes
audiovisuais diversas e inscricao na

Mostra Geracdo 2018 do Festival do Rio; e a
concepcao e criacdo de um Projeto Memodria
para o Curso de Roteiro para Midias Digitais.

Definidos os trabalhos, todo o
restante do percurso se desenvolve
por meio de reunides periddicas

de acompanhamento e alinhamento

de projetos. O ideal € que acontegcam
semanalmente, no horario previsto para
as aulas. E importante nesta etapa a
responsabilizacao e definicdo de funcoes
e pessoas, numa ligacdo entre as etapas
e equipes. Nessas reunides, o professor
atua como um mediador, lembrando os
estudantes das responsabilidades de
cada funcdo. A ideia, contudo, é gque, com
0 tempo, os estudantes avancem em
autonomia e cada um passe a assumir suas
responsabilidades naturalmente.

Além desse acompanhamento
periodico, também sé&o realizadas
reunidoes de avaliacdo a médio

prazo, para acertos e reordenacoes de
caminhos. Esses encontros podem seguir
a temporalidade bimestral da escola ou
acontecer ao final de cada projeto ou etapa
do projeto. Um relatorio final deve fazer
parte de cada trabalho concluido, contendo
todas as etapas do processo e seus
resultados documentados e analisados.
Esta etapa pode ser mais complicada,

pela necessidade da criacdo de uma rotina
de escrita e relato. A estratégia no caso

da Mais Conteudo foi uma ata coletiva e
compartilhada, preenchida na hora de cada
reuniao, com atualizacao dos projetos e
seus encaminhamentos.

e

I- [http://bit.ly/doctario]

=] g2

1. Documentario sobre Meeting of Favela - MOF

1 -
7@:’{-3-_@-. 2. Meeting of Favela

M
! [http://bit.ly/mfavela]
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AVALIAGAO

A avaliacéo € realizada de forma continuada, nos encontros
presenciais de acompanhamento e nos momentos de
reunioes. O professor avalia o0s relatorios bimestrais
produzidos pelos estudantes, Nos quais eles apresentam
as atividades executadas e 0s resultados obtidos. S&o
observados, além do envolvimento, o desenvolvimento da
responsabilidade, a qualidade técnica e a adequacao aos
formatos das producoes realizadas. As questdes técnicas,
£mM N0SS0 caso, estao relacionadas com as competéncias
gue desejamos que sejam desenvolvidas ao longo do

Curso, tais como: apropriacao sobre processos de pesquisa,

aprendizagem das etapas de producéo e aprendizagem
de desenvolvimento de roteiros. A anélise da participagéo
dos estudantes, o0 andamento ou a conclusdo dos projetos
e o feedback dos clientes também s&o indicadores que
norteiam a avaliagao da iniciativa.

NURGI G g —

RESULTADOS

Foi possivel perceber resultados significativos ao longo da experiéncia.

0 desenvolvimento da autonomia, da criatividade e da capacidade de
solucionar problemas foram muito relevantes. E ainda é importante
destacar o fortalecimento da colaboragdo em equipe, expressando
principalmente competéncias relacionadas ao planejamento e ao
desenvolvimento de tarefas integradas. O desejo de empreender novos
projetos também foi forte ao final do percurso vivenciado. Durante a
criacao e realizagdo do documentario sobre o evento de grafite Meeting of
Favela - MOF, a turma se deparou com inumeros obstaculos e dificuldades
praticas e reais. Essa oportunidade de atuar fora dos muros da escola
ampliou as oportunidades de relacionar 0s conhecimentos mais técnicos
com questdes culturais e sociais da cidade. Trés producdes audiovisuais
dos estudantes realizadas por meio da produtora Mais Conteuddo foram
selecionadas para a Mostra Geragéo 2018 do Festival do Rio.

SAIBA MAIS

Of0) o

Mostra Geragao 2018
[http://bit.ly/mogera])

E Sobre aprendizagens dos
= estudantes com a produtora
[http://bit.ly/aulaprodl]
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ACOLHIDA
PROTAGONISTA

— PALAVRAS-CHAVE

#ACOLHER AUTORIA

#INTEGRAR

#PROTAGONISMO_JUVENIL FOLDY el
SAMARA CARVALHO

O QUEE?

Iniciativa de acolhimento para os jovens que chegam pela primeira vez a
escola. Sao trés dias de atividades criativas voltadas para a apresentacao
da escola, esclarecimento de informacgdes, projetificacdo de sonhos e
integracao entre os estudantes. O percurso de acolhida € planejado e
protagonizado pelos estudantes veteranos.
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AREAS DO CONHECIMENTO

LINGUAGENS E SUAS CIENCIAS CIENCIAS DA MATEMATICA E SUAS

TECNOLOGIAS HUMANAS E SOCIAIS NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

APLICADAS TECNOLOGIAS
MODALIDADE PUBLICO-ALVO

EDUCACAQ ENSINO ENSINO EDUCACAO DE
PROFISSIONAL FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS
E TECNOLOGICA

COMPETENCIAS

COMUNICACAO RESPONSABILIDADE EMPATIA E
E CIDADANIA COOPERACAO
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POR QUE FAZER?

A mudanc¢a do Ensino Fundamental para o Ensino Médio, por si so, ja é um
momento de transi¢ao na vida de qualquer jovem, o0 que exige especial
atencédo das equipes escolares. Ao ingressarem no primeiro ano, 0s
estudantes sdo expostos a um numero de disciplinas maior e convidados

a atuar com mais autonomia em seus estudos. A escola que funciona

em tempo integral necessita de estratégias que garantam as melhores
condigdes para esta adaptagao. No caso do Programa NAVE, o jovem se
aproxima de metodologias que estimulam a participagao protagonista em
sua trajetdria pedagodgica, tornando-o mais integrado as questdes relativas
a escola. Assim, investir em estratégias de acolhimento gera resultados
fundamentais ndo apenas para essa fase de transicao entre escolas, mas
para os trés anos do Ensino Médio. Vivenciar um momento de acolhida nos
primeiros dias vai possibilitar que os estudantes compreendam melhor
como a escola funciona, qual é o projeto pedagdgico orientador, que tipo de
aprendizagens sao esperadas. Quando esse acolhimento é protagonizado
pelos jovens que ja estdo na escola, a experiéncia se torna ainda mais
engajadora, aumentando o sentimento de pertencimento tanto dos que
estao acolhendo quanto dos que estao sendo acolhidos.
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RECURSOS

e Computadores com acesso a internet

e Projetores multimidia

e (Caixa de som

e Material de papelaria e escritorio para
decoragao do espago e como matéria-
prima de atividades

€9 TEMPOS DE AULA

e Trés dias intensivos de atividade
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COMO FAZER?

No final do ano letivo, é aberto
Um processo seletivo para que 0s
estudantes veteranos interessados

em atuar como organizadores se inscrevam.

S&o oferecidas 30 vagas no total. E uma
candidatura voluntaria e os interessados
s&o convidados a apresentar suas razdes
para participarem acolhendo 0s novatos.
Este processo, geralmente, cria um desafio
criativo para a apresentacgéo dos interesses
de cada um. Em um ano, por exemplo, eles
foram convidados a gravar um pequeno
video em que contavam por gue gueriam
participar da organizag&o do evento. Em
outro, sintetizaram suas intencoes em
uma fotografia. Em geral, € uma selecéo

bem concorrida. Em média, dois tergos

dos estudantes se inscrevem e um time de
cinco profissionais da unidade escolar, entre
professores e gestores, atua COmo COMISS&0
de selecado. Essa comissao busca destacar
um grupo que equilibre a representatividade
de género e a diversidade de habilidades
entre os inscritos. Também leva em
consideragao que sera um momento para
que tenham a oportunidade de desenvolver
diversas competéncias; assim, busca-

se oferecer essas vagas para jovens que
tenham participado menos de outras acoes
da escola.
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Com o grupo de 30 voluntérios

selecionado, € iniciado um processo

colaborativo de planejamento, que
dura cinco dias. A atividade de preparacéao
acontece ao longo de algumas semanas
das férias escolares. O intervalo entre
0S encontros deve ser suficiente para a
realizac&o das atividades sugeridas pelo
grupo. Esse percurso estruturante do
planejamento vivenciado pelos jovens se da
de acordo com as seguintes etapas:

e Guia do Educando’: 0 exercicio

de planejamento € iniciado com a

leitura do Guia do Educando, um

material que apresenta conceitos,

valores, diretrizes e regras de

[=] %

M- = 1. Guiado Educando
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funcionamento da escola. Como
alternativa outras unidades
escolares que queiram experimentar
a atividade poderiam propor a
leitura de trechos do Projeto

Politico Pedagdgico, ou outros
documentos similares. Depois da
leitura, os estudantes voluntérios
s&o convidados a comecar a pensar
em atividades que podem traduzir,
de forma criativa e mobilizadora, os
conteudos para 0s jovens que vao
chegar ao primeiro ano. E realizado
um registro das primeiras sugestdes
e 0 grupo se compromete a

seguir pesquisando e buscando
referenciais para esse planejamento
até o encontro seguinte. E criado
um grupo fechado em uma rede
social, para que 0s jovens sigam se
comunicando, trocando sugestées
e materiais.
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Criagcao colaborativa: o

encontro seguinte € dedicado ao
compartilhamento de propostas
para o evento de acolhida. Cada
jovem que idealizou uma atividade
a apresenta e todos colaboram,
aprimorando e testando a melhor
forma de realiza-la e o tempo de
duracdo. Ao final, todos votam nas
gue consideram mais interessantes
para integrar a programacéao. O

dia é encerrado com a definicao
do conjunto de atividades e de

um tema geral para a monitoria. O
tema da ultima edicao foi desenho
animado, mas ja houve outros,
COMO sagas e j0gos.

Definindo a programacao: o terceiro
dia de planejamento é dedicado a
finalizagc&do da programacéao dos
trés dias de evento. Os voluntérios
primeiramente elegem um tema
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integrador para a acolhida. Esse
tema orienta todas as atividades

e esta sempre relacionado a
conceitos, valores, metodologias

e conteddos gue s&o comuns a
escola e de interesse dos jovens.
Por exemplo, em um ano o0s
voluntérios escolheram abordar

a tecnologia como tema. Em
outros, optaram por falar sobre
protagonismo, jogos, series, sagas.
Depois da eleicao do tema geral
orientador do evento, os estudantes
organizam cronologicamente toda
a programacéo. E o momento de
rever as atividades criadas, ordena-
las e avaliar se havera tempo para a
realizacao de todas.

e Produc¢ao: o quarto dia é dedicado
a producao. Os voluntarios pensam
a decoracdo da escola e listam 0s
recursos materiais e equipamentos

necessarios para a realizacéo de
todas as atividades previstas.

e Organiza¢ao das equipes de
trabalho: esses encontros sdo
realizados alguns dias antes do
evento de acolhida, dependendo
do que foi planejado e do tipo de
decoracgdo prevista. Os estudantes
se organizam em equipes, de
modo gque em cada sala exista um
quarteto de jovens.

No primeiro encontro com 0s

estudantes novatos, 0 grupo

organizador prop0e atividades para
apresentar a escola e seu espaco fisico
e coletar as expectativas de quem esta
chegando. No segundo dia, as atividades
convidam os iniciantes a pensarem o
futuro, a sonharem, a fazerem planos
para o0s trés anos do Ensino Médio. No
terceiro dia de acolhida, as atividades séo
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orientadas para que todos compartilhem
historias e ideias e criem de modo
colaborativo um produto final que aborde
algum conteudo do Guia do Educando ou
do texto escolhido.

A acolhida se desdobra em outras

acoes ao longo do Ensino Médio,

em parceria com a disciplina de
Filosofia [mas pode-se fazer parceria com
outras disciplinas]. Na chegada ao primeiro
ano, 0s jovens sao convidados a conhecer
a escola, se apresentarem e projetarem
0 seu futuro. No inicio do segundo ano,
comecam refletindo sobre onde estao. E,
No terceiro ano, o convite é para voltarem a
trabalhar no seu projeto de vida, refletindo
agora para onde querem ir depois do
Ensino Médio concluido.
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AVALIAGAO RESULTADOS

Nas ultimas horas do terceiro dia de evento, é organizado ~ Alniciativa de preparar um evento de acolhida para os jovens que
um grande circulo em que todos os jovens s&o convidados  ingressam no primeiro ano do Ensino Médio da Escola Técnica Estadual

a conversar e avaliar a experiéncia, cujos reflexos podem Cicero Dias/NAVE Recife inspirou diversas escolas da rede estadual de
continuar sendo observados ao longo dos trés anos do ensino de Pernambuco. Atualmente, cerca de 400 escolas de tempo
Ensino Médio. integral realizam a acolhida dos novatos nos primeiros trés dias de aula.

Cada escola personaliza a iniciativa de acordo com seus interesses,
sempre priorizando a participagao dos jovens na lideranga da organizacéo
e realizacao do evento. No NAVE Recife, os resultados sdo muito
significativos. Os jovens que estdo chegando se sentem valorizados e
apoiados nas suas necessidades. Estes trés dias sdo fundamentais para
engajar e integrar 0s novatos na rotina da escola. Para os estudantes que
se voluntariam a organizar e realizar a acolhida, o evento também se torna
uma oportunidade de desenvolverem diversas competéncias.
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DIFERENCAS
EXTRAORDINARIAS

omo tornar a escola mais plural, acolhendo as
diversidades e respeitando as diversas formas e ritmos
de aprender? As atividades reunidas neste capitulo
demonstram a experimentagdo pedagdgica que move
os docentes em busca desse objetivo. Uma delas propde o uso de
ferramentas do design thinking para levar a turma a refletir sobre
a empatia. Em outra sequéncia didatica, os jovens se inspiram
no Profeta Gentileza para desenvolver agées transformadoras na
comunidade escolar. Sdo praticas que dao énfase a diversidade
a partir do reconhecimento das diferengas, da percepg¢ao do
extraordinario naquilo que é habitual, ratificando o papel dos
estudantes na construcao de uma escola e de uma sociedade

verdadeiramente inclusiva.
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EMPATIA EM TUDO

— PALAVRAS-CHAVE

#EMPATIA AUTORIA

#COLABORACAOQ !
#DESIGN_THINKING BARBARA SOARES

O QUEE?

Uma atividade que amplia a visdo sobre o conceito de empatia a partir de
experimentacdes corporais associadas ao uso de ferramenta do design
thinking, estimulando uma reflexao mais profunda dos jovens sobre a
importancia de exercer essa competéncia em suas vidas.

MODALIDADE

EDUCAGAO MULTIMIDIA
PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

PUBLICO-ALVO

ENSINO ENSINO EDUCAGAO DE
FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS
COMPETENCIAS

COMUNICACAO RESPONSABILIDADE EMPATIA E
E CIDADANIA COOPERAGAO
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POR QUE FAZER?

Empatia e cooperagcdo sdo competéncias gerais propostas pela Base
Nacional Comum Curricular do ensino brasileiro. Esta € uma sequéncia
didatica que mobiliza os jovens a entenderem a sua importancia para a
concepcgao de projetos, na escola e em outros ambitos da vida. A iniciativa
investe na compreensao do conceito da empatia, de modo a oportunizar

0 desenvolvimento e aplicacdo dessas competéncias socioemocionais
pelos estudantes. Por meio de exercicios simples com o corpo e do uso

do design thinking, eles sao levados a descobrir o que significa se colocar
no lugar do outro e o valor de acolher e valorizar a diversidade como uma
condicao humana. A atividade tem a intenc¢ao principal de possibilitar que
0s jovens percebam como o desenvolvimento da empatia e da cooperagéao
pode impactar positivamente na qualidade de produtos e projetos, na
medida em que os aproxima do contexto do publico para o qual o produto
ou ideia que estao criando se destina, impactando sobretudo a concepgéo
e planejamento de agbes ou solucdes criativas.

QLA »>=—0

RECURSOS

¢ \endas de cobrir os olhos

e (Objetos que possam ser utilizados como
obstaculos

e Cartolina

¢ Blocos de notas adesivas [do tipo Post-it)

e Mapa de empatia' impresso

(3 TEMPOS DE AULA

e Quatro aulas de 50 minutos

Ei'rij{E-. 1. Mapa de empatia

FEF e hetpusbitiyemptial

[=] i
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COMO FAZER?

A primeira atividade é muito similar a

brincadeira de mimica e vai mobilizar

0s estudantes a vivenciarem
dificuldades similares as das pessoas
surdas e/ou mudas para se comunicar. A
proposta é a seguinte: com a turma dividida
em duplas ou trios, o professor indica o
nome de um conto popular, de um filme ou
de uma musica. Um dos integrantes do time
passa a ter a missdo de comunicar o nome
da obra aos demais. Porém, para isso, néo
pode emitir qualquer tipo de som com a
boca e 0s punhos devem estar cerrados.

A segunda experiéncia proposta

€ parecida com a brincadeira de

cabra-cega. Dessa vez, aturma
precisa estar organizada em trios. Um
jovem é vendado e outro esconde um
objeto e cria obstaculos no trajeto,

enguanto o terceiro se responsabiliza por
guiar o colega vendado apenas com a voz.
Aideia é que eles vivenciem a dificuldade
de um cego para encontrar objetos

ou se locomover por um espaco fisico
desconhecido.

O professor deve garantir gue 0s

estudantes se revezem entre as

posicoes, até que todos tenham
vivido todas as fungdes propostas em cada
dindmica. Ao final, ele reine todo o grupo e
propde um momento de didlogo e reflexédo
sobre a experiéncia. Essa conversa pode
ser orientada por perguntas como: Quais
foram as dificuldades encontradas? Como
se sentiram? Como é tentar se comunicar
sem poder usar a voz ou gesticular?
Como € ser guiado por outra pessoa? Em
algum momento sentiram gue o outro ndo
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fazia esforgo para compreender? Em algum
momento sentiram que n&o poderiam confiar
nas orienta¢Ges do colega?

Ap0s ouvir as primeiras impressoes

dos jovens nessa roda de conversa, 0

professor deve dar um segundo passo
e mobiliza-los a refletir sobre o conceito de
empatia, a partir do que foi vivenciado na
sala de aula. Para apoiar na compreensao
desse conceito, 0 educador enfatiza 0 gesto
de se colocar no lugar do outro, estimulando
a turma a pensar sobre suas dificuldades
e facilidades, medos e anseios, elementos
gue podem ser deixados de lado quando
permanecemos apenas Com Nossas proprias
crengas, sem tentar nos aproximarmos do
contexto do outro. E importante pontuar
que a empatia em relacao as pessoas com
deficiéncia é fundamental, mas que esse
modo de ver o0 outro deve ser expandido para
todo e qualqguer tipo de diferenca, seja ela
social, cultural ou econdmica.
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Terminada essa etapa de reflexdes solucéo tecnologica e buscar responder as

mais livres, tem inicio a segunda seguintes guestodes:

fase do percurso formativo. Os jovens
sao orientados a localizarem situacoes- e OQUEELEVE?
problema na escola ou em suas vidas. Eles Por exemplo: Quais programas de
se organizam em times de trabalho de TV? Quais redes sociais? Sites da
aproximadamente seis integrantes e cada internet? Jornais? Pessoas?
equipe elege questdes problematicas que 0 que acontece diante dos
possam ser impactadas positivamente por olhos dele?
um aplicativo. e O QUE ELE PENSA?

Por exemplo: Ele esta

Definidos os temas dos projetos, o feliz? Esté triste? O que

professor convida os estudantes a ele pensa da vida? Do

aplicarem o conceito de empatia. futuro? Das noticias
Para isso, ele apresenta uma ferramenta de jornal?

do design thinking chamada Mapa de
empatia [ver Saiba mais], cujo objetivo

¢ ajudar a entender o publico-alvo para

0 qual determinado projeto ou produto

¢ criado. Os jovens devem pensar nas
pessoas envolvidas com a situacao-
problema que pretendem impactar com a
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e OQUEELE OUVE?
Por exemplo: O que as pessoas falam para
ele? O que ele ouve no radio? E no dia a dia
em geral?

e OQUEELEFALA?
Por exemplo: O que ele fala para as
pessoas? Ele faz o que fala? Sobre quais
assuntos ele fala?

e OQUEELEFAZ?
Por exemplo: Quais atividades ele faz? O que
ele faz no dia a dia? Como € a vida dele?

* QUAIS SAO AS DORES DELE?
Por exemplo: De que ele reclama? Quais
problemas ele tem? Quais insatisfacoes e
frustracoes?

e QUAIS AS NECESSIDADES E DESEJOS?
Por exemplo: O que ele quer? Quais sao 0s
sonhos dele? O que é sucesso para ele? 0
que o faz feliz?

Indica-se que 0 mapa seja feito em

uma cartolina [veja aqui o modelo?),

para preenchimento com folhas de
Post-it, mas pode também ser projetado
ou feito digitalmente. O professor deve
maostrar 0 mapa e tirar todas as duvidas
sobre o preenchimento. Pode, inclusive,
criar uma situacao ficticia e demonstrar o

preenchimento do mapa para exemplificar.

Apo6s o preenchimento do Mapa
de empatia, a turma € novamente
envolvida em uma discusséo sobre

como a ferramenta pode ajudar a entender

melhor o publico-alvo de um projeto e,

a partir desse exercicio, criar melhores
propostas e solugdes inclusivas, mais
proximas da aceitagdo e do lugar do outro.
O professor também deve explorar as

LID B> =
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sugestoes inesperadas e destacar como
esse tipo de planejamento é importante
para identificar oportunidades e fugir de
solugdes predefinidas.
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AVALIAGAO

N&o € atribuida nota a essa atividade. O professor

pode avaliar levando em consideracao as reflexoes

dos estudantes em relagdo ao conceito de empatia e

a capacidade de transpor esse conhecimento para a
atividade pratica de concepcédo dos projetos com foco na
persona criada para representar o publico-alvo.

10, 172910 #61 ]
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RESULTADOS

Essa prética foi aplicada mais de uma vez, em diversas séries. Em todas as
vezes que foi experimentada, alguns estudantes participaram das vivéncias
com muita desenvoltura, enquanto outros demonstraram mais dificuldades
em andar vendados ou em atuar fazendo mimicas. No entanto, as reflexdes
gue surgiram mobilizadas por essas atividades, que sao relativamente
simples, foram muito qualificadas e significativas. As falas dos jovens
evidenciaram uma compreensao profunda do conceito de empatia e um
despertar para a importancia de coloca-lo em pratica nas criacoes dos
projetos em sala de aula, mas principalmente no cotidiano da escola e na
vida. Para além disso, eles ainda relataram que a experiéncia os fez perceber
aimportancia de se pensar criticamente sobre as praticas da sociedade e de
se valorizar iniciativas de incluséo social.

SAIBA MAIS

! Para entender o design thinking
] http://bit.ly/desth

=~ Livro sobre design thinking gratuito para download
http://bit.ly/livrodt |

VAR
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AS

EXTRAORDINARIAS

— PALAVRAS-CHAVE

#FEMINISMO
#TRABALHO_EM_EQUIPE
#CRIACAO_DE_HASHTAG

O QUEE?

AUTORIA
ERIKA PESSOA

Atividade que estimula estudo de biografias de mulheres brasileiras que
revolucionaram a nossa historia e contribuiram para importantes avangos

no campo dos direitos humanos do pais. A ideia é que jovens tenham a
oportunidade de experimentar um jeito diferente de estudar, sistematizando e
testando seus aprendizados por meio da criagao de slogans e hashtags, além

do uso da ferramenta Kahoot.

MODALIDADE CURSO

EDUCAGAO MULTIMIDIA PROGRAMAGAO
PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

PUBLICO-ALVO

ENSINO EDUCAGAO DE
MEDIO JOVENS E ADULTOS
COMPETENCIAS

CONHECIMENTO COMUNICACAO RESPONSABILIDADE
E CIDADANIA
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POR QUE FAZER?

Apesar de inscritas em textos legais da educacao brasileira,
como a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional e

a Base Nacional Comum Curricular - BNCC, as tematicas
relacionadas a igualdade, a dignidade, a diversidade e aos
direitos humanos nem sempre fazem parte das praticas
desenvolvidas em salas de aula ou integram formalmente
os curriculos. Esta € uma atividade de curta duracéo e facil
realizagcdo, com uma abordagem que possibilita que temas
contemporaneos e complexos de absoluta relevancia, como
a igualdade de género e o feminismo, sejam pautados e
debatidos, oferecendo oportunidades de ampliagéo de
repertério e formagao de opinido propria sobre 0s pontos
discutidos. A sequéncia pedagdgica oportuniza a criagéo de
estratégias diferenciadas de estudo, ao mesmo tempo que
mobiliza a construgcdo autbnoma do conhecimento.

AAD> B> =

RECURSOS

e Trechos impressos do livro Extraordinarias:
mulheres que revolucionaram o Brasil
(ver Saiba mais]

e Papel e lapis/caneta

e Smartphones, tablets e/ou computadores com
acesso a internet para uso da turma - um para
cada trés pessoas, no maximo

e Computador ligado a internet

e Projetor e caixa de som

e Ferramenta Kahoot'

(9 TEMPOS DE AULA

e Trés aulas de 50 minutos

O {0
E;«gbt 1. Kahoot

&t @)} [bit.ly/kahapp)
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COMO FAZER?

A atividade comeca com uma roda de
conversa, estimulando que a turma
cite o nome de um cientista, de um
cientista brasileiro, de umA cientistA e de
umA cientistA brasileirA. Geralmente, esse
exercicio produz mais respostas com nomes
de cientistas do sexo masculino, tornando-
se importante abrir um espaco para que
0 grupo compreenda as raz0es de se
conhecer tao pouco o trabalho de mulheres
cientistas. Por exemplo, na experiéncia
realizada na escola com cerca de 180
estudantes, Marie Curie foi mencionada
somente uma vez. E importante mediar
a discussdo e finalizar a aula explicando
gue a atividade busca possibilitar que
todas e todos conhecam mais a histéria de
brasileiras extraordinarias.

LAD>»>=E —@

A turma é dividida em equipes,

dispostas em pequenas rodas

de trabalho, com cerca de nove
estudantes por time. Cada grupo recebe a
cOpia de cinco textos distintos, retirados
do livro Extraordinarias: mulheres que
revolucionaram o Brasil. As equipes tém
40 minutos para estudar este material,
buscando garantir que cada integrante
possa falar sobre as mulheres com maior
conhecimento. Deve-se evitar pesquisas
complementares nesse momento. Ao final
do estudo, uma folha em branco é entregue
a cada grupo, que agora tem mais 15 minutos
para redigir trés slogans e uma hashtag
sobre cada uma das cinco personalidades.
Um slogan é uma frase “de efeito”, que
ird representar o que é considerado mais
marcante naquela mulher e dar uma ideia
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de quem ela é/foi. (Veja alguns exemplos
de slogans? e como criar um slogan

criativo® ) Os slogans e as hashtags devem
ser representativos do perfil de cada uma
das brasileiras estudadas. E importante
esclarecer, antes do inicio da leitura dos
textos, o tempo que cada equipe tera
disponivel para o estudo e para a producao
dos perfis. O objetivo desta diviséo clara
de tempo é perceber como a equipe lida
com o respeito as regras inicialmente
estabelecidas e com a “pressao” do tempo
curto para a realizacao de uma atividade.

Depois de estudar, é hora de testar

0s conhecimentos de forma ludica.

A turma é reorganizada de acordo
com o numero de computadores (ou

dispositivos como tablets e smartphones)
disponiveis. O ideal para uma participacao
adequada é subdividir as equipes, de
modo a ter uma dupla ou trio em cada
computador. A proposta para a turma
consiste num quiz online, previamente
configurado com perguntas e respostas
sobre as mulheres estudadas. Utiliza-se
para 0 quiz a ferramenta Kahoot, disponivel
online e gratuita. A ferramenta contabiliza,
para a pontuacao, ndo apenas o nUmero
de acertos, mas a velocidade com que

a pergunta é respondida corretamente e

a sequéncia de respostas certas, 0 que
também gera pontos extras. Todas as
regras de pontuacao sao apresentadas

a turma antes do inicio do jogo. Vence

a equipe que obtiver o maior nimero de
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pontos, somados 0s pontos de cada dupla
ou trio. O site do Kahoot gera uma planilha
e, com um somatorio simples, é facil e
possivel verificar, ao término do quiz, a
equipe que venceu.

Ap6s a apuracao dos pontos, cria-

se uma cerimdnia de premiacao

bem animada e a equipe vencedora
€ premiada. Ela também escolhe uma
entre as cinco mulheres estudadas para
gue o perfil definido - slogan mais hashtag
- seja usado para divulgar a brasileira
numa rede social, como, por exemplo, a
rede social da escola. Uma sugestéo para
ampliar o alcance da atividade é que as
outras equipes também escolham uma
das demais mulheres e, assim, cinco

100
"~ 2. Exemplos slogans
s [bit.ly/exslogan

. 3. Criar slogans
"] [bit.ly/criaslogan)
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perfis sejam divulgados, sempre usando

0s slogans e hashtags criados. Além de
disseminar o conhecimento, ampliando

0 alcance para outras pessoas que Nao
participaram da pratica. Caso a escola nao
possua rede social, isto pode ser feito por
outros meios digitais, como websites. Outra
possibilidade é a divulgacao interna no
espaco escolar, por meio de cartazes.

Ao final do encontro, é fundamental
reunir as(os) estudantes para
aprofundar a reflexdo. A professora
ou professor deve mediar uma roda de
dialogo, identificando o aprendizado sobre
as mulheres que fizeram histéria no pals.
Também é importante conversar com
a turma sobre cada uma das etapas do
percurso vivenciado. A ideia é solicitar
que avaliem a experiéncia, refletindo
principalmente sobre: as estratégias
de grupo para otimizar o estudo; 0s

desafios e oportunidades do trabalho em
equipe; o cumprimento de regras pré-
estabelecidas [de tempo e uso de
equipamentos eletrénicos, por
exemplo, ou do tempo de
estudo e confeccdo do
perfil); e a experiéncia
de competirem
uma atividade
escolar.
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AVALIAGAO

A prética foi avaliada de duas maneiras: uma mais informal,
ao final do percurso, e uma avaliacdo mais formal, que foi
realizada em dia posterior a sua realizacao. As[os) estudantes
responderam, individualmente, a um questionario que
continha perguntas objetivas, além de um espaco para
elogios, criticas e sugestdes. Por se tratar de uma atividade
eletiva, ndo houve atribuicdo de nota e a avaliagcdo teve como
foco coletar dados sobre aprendizagens e subsidios para
planejamento futuro de sequéncias didaticas semelhantes.

RESULTADOS

A partir do feedback de avaliagéo, percebeu-se que as(os)
estudantes consideraram importante saber mais sobre a historia
das mulheres, sua luta e contribuigdo para as conquistas

LID B> =

vivenciadas hoje. Por meio desse estudo, foi possivel mobilizar
reflexdes sobre a baixa representatividade feminina em diversos
setores da sociedade, como politica, cargos de lideranca,

nas ciéncias e na tecnologia, algo que vem sendo objeto de
estudo e pesquisas ao longo dos ultimos anos, além de mais
recentemente assunto de matérias de jornais, revistas e
programas de televisdo. Também foi possivel perceber como a

mudanga desse cendrio requer diversas e conjuntas estratégias,

desde politicas publicas até discussdes no campo da educacao,
em todas as faixas etarias. Ficou demonstrado que o interesse
em saber 0 que é feminismo e guem s&o as mulheres que
lutam pela equidade de género € latente. 0 tema foi 0 grande
mobilizador dessa atividade de estudo. As(os] jovens fizeram
menc¢&o a mulheres que foram estudadas em outros momentos
e espacos da escola, revelando outras aprendizagens. Esta
pratica também inspirou e deu origem a uma disciplina eletiva
que esta sendo oferecida a estudantes de 1° ano, com o tema
Mulheres e 0s Movimentos Sociais.

SAIBA MAIS
Siiah

;" [bit.ly/livroextra]

m;'.
Reportagem livro Extraordinarias EI ":';E] ONU e questodes de género no ensino

E]’EEE} [bit.ly/generonu]
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NOVOS PROFETAS '
DA GENTILEZA D e

— PALAVRAS-CHAVE % .4

#DIREITOS_HUMANOS AUTORIA € SOLAS APLICADAS S
#ETICA_E_CIDADANIA JOSE GILBERTO DA SILVA
#VALORES
PUBLICO-ALVO
O QUEE? é
ENSINO EDUCAGAO DE
MEDIO JOVENS E ADULTOS

Um convite aos estudantes para a realizag&o de projetos de intervengéo na

escola ou fora dela, tendo como ponto de partida reflexdes sobre ética e -
o L : . . . COMPETENCIAS
direitos humanos e a trajetoria de vida de José Datrino, o Profeta Gentileza.

Ele foi uma personalidade urbana carioca que se tornou conhecido por fazer

inscricdes peculiares nas pilastras do Viaduto do Gasdmetro. “Gentileza gera <§> 59

gentileza” é sua frase mais famosa
PENSAMENTO  RESPONSABILIDADE EMPATIA E

CIENTIFICO, E CIDADANIA COOPERAGAO
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

Ainiciativa mobiliza os estudantes para que reconhegam,
discutam e promovam atitudes éticas em situacdes
cotidianas. O percurso os conduz a identificar situactes
problematicas e assumir um papel ativo na transformacéao
de determinado contexto. Isso amplia 0 pensamento critico
dos jovens e a percepcao deles sobre seu potencial de
impactar outros seres humanos e de modificar o mundo.
Ao relacionarem as ac¢des realizadas com os conteudos
curriculares em Filosofia, os estudantes reconhecem o
papel da cultura na formacgé&o dos valores e percebem
como esses valores se fazem presentes na construgao de
suas identidades.

RECURSOS

Projetor

Computador com acesso a internet

Caixa de som

Musica Gentileza', de Marisa Monte
Videodocumentario? sobre o Profeta Gentileza

Slides com trechos do texto Etica a Nicémaco
(ver Saiba mais]

Celular com camera

Papel e caneta

Trechos de textos de pensadores sobre ética, a
escolha do professor

TEMPOS DE AULA

Nove aulas de 50 minutos

©
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oF

1. Musica gentileza
[http://bit.ly/mgent2)

-1

':H 2. Videodocumentario Gentileza
r [http://bit.ly/mgent]
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COMO FAZER?
O professor inicia apresentando Na etapa seguinte, o professor faz
0 videoclipe da musica Gentileza, uma exposicao oral, relacionando
de Marisa Monte. Apos a exibigéao, a atitude do Profeta Gentileza com
ele pergunta se 0s estudantes tém 0 pensamento de Aristdteles abordado

informacgdes sobre a criagdo da cangao. 0 no texto Etica a Nicdmaco. Os estudantes
docente explica qual foi a fonte inspiradora  s&o convidados a ler trechos do texto
para a composicao e investiga 0 que 0s expostos em slides e o docente explora
jovens ja sabem sobre o Profeta Gentileza. principalmente uma reflexdo sobre as

A medida que eles respondem, o professor  atitudes que nos tornam humanos.

acrescenta novas perguntas, instigando Tambem mobiliza a turma a articular

a curiosidade da turma. Depais, exibe 0 conceito de etica como arte de ser

um videodocumentario que apresenta a bom, levando a compreenséao de que ser
biografia de José Datrino. Para finalizar prudente e virtuoso ngo € uma dadiva, e
0 encontro, 0s jovens sao provocados a sim uma construgao.

refletirem sobre a ideia de gentileza e a
buscarem fazer relacdes desse conceito
com suas vidas.

0 CEU DE RECIFE
E 0 MAIS ALTO DO MUNDO.

CICERD DIAS

0028 29/201912291511
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O professor da mais um passo,

convocando os estudantes

a relacionarem 0s conceitos
de ética e virtude com suas vidas. As
problematizactes devem conduzi-los a
pensarem sobre sua rotina e a articularem
sua vivéncia com a percepcao de que a
ordem das coisas potencializa experiéncias
cotidianas repetitivas e “mecanizadas”.
Quando esse ponto da discusséao for
alcangado, o docente retoma a biografia
do Profeta Gentileza, ressaltando sua
capacidade de deixar uma mensagem
de ressignificagdo na poesia pintada
nos muros. A partir dai, os estudantes
s&do convidados a se tornarem 0S NoOVOS
profetas da gentileza. A proposta € que toda
a turma crie uma intervengao que promova
gentileza, na escola ou fora dela. Para
ajudar na concepcao, o professor lanca
varias reflexdes: 0 que ou quem gostariam
de valorizar? O que ou quem gostariam

que tivessem mais visibilidade e aten¢do?
Como provocar gentileza por meio de agdes
gentis? A ideia norteadora € criar e realizar
uma ag¢ao que impacte positivamente
outros seres humanos.

Nas quatro semanas seguintes,

0 professor deve fundamentar

conteudos referentes a construgao
dos conceitos de ética e moral e como eles
foram percebidos pela Filosofia. O professor
pode selecionar textos de pensadores
como Aristoteles, Santo Agostinho,
Spinoza e Nietzsche, entre outros, para
alimentar a discusséao e reflexdo. Ao final
das aulas, reserva-se um tempo para que
a turma possa trabalhar na concepgéo e
planejamento da intervencgao.

Apesar de todos 0s estudantes estarem
envolvidos na elaboracado de uma Unica
acéao, o ideal é que se organizem em




times. E preciso pensar e planejar questdes
institucionais ou relacionadas a logistica,

tais como: se Serdo Necessarios recursos
materiais e como viabiliza-los, se a agao

exige uma articulacao com a gestéo da
escola, se havera necessidade de solicitar
autorizacao dos pais ou responsaveis em caso
de atividade externa, entre outras. Tambéem é
importante organizar um calendario.

No dia marcado, 0s jovens partem para

a execucao da intervencgédo criada.

Além de promoverem a agao, eles
também a registram e organizam uma sintese
para uma apresentagdo. Podem fazer fotos,
videos, gravar testemunhos, redigir um diario
de bordo, entre outras ideias.

Para encerrar o percurso, o professor

reline em um Unico espaco todas

as turmas que realizaram as
intervencdes. Cada uma expde qual foi a
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problematica identificada e como avalia o
resultado. Nesse momento de socializagao,
0s estudantes sdo convidados a apresentar
seus testemunhos, articulando com

0s autores estudados na disciplina de
Filosofia. O educador resgata a reflexao
sobre a relagdo com o cotidiano,
estimulando a sugestao de novas solugdes.
Embora esta atividade esteja voltada

para a discussao sobre ética, cidadania

e direitos humanos, nada impede que

ela esteja associada também a outras
tematicas de construcao de identidade e
reconhecimento do outro.
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AVALIACAO RESULTADOS
O professor atribui uma nota a intervencao Além de promover discussao sobre direitos humanos, ética e cidadania, a
realizada, levando em consideracao: a atividade movimentou toda a comunidade escolar, fazendo com que a reflexao
participagcdo dos estudantes; a capacidade de saisse do campo da teoria e se concretizasse em atitudes. As atitudes, por sua
planejar, executar e avaliar colaborativamente; vez, voltaram para o espaco da reflexdo, gerando um movimento de reflexdo-
e as habilidades de relacionar a agdo com 0s acao-reflexdo. As intervengdes criadas e executadas foram surpreendentes
conteudos curriculares trabalhados. e contagiaram a todos, conquistando adeptos e gerando um movimento
multiplicador espontéaneo. Uma turma, por exemplo, organizou um flashmob
em uma pracga, cuja agao central consistia em surpreender 0s transeuntes
///// com abragos. Outro grupo resolveu promover uma homenagem a funcionarios
LT R 5 009P0 012 s0o1e20 500 08007 120 da escola, como os cozinheiros, porteiros e pessoal da limpeza. Houve ainda
| — uma agéao que produziu mensagens de encorajamento e apoio aos estudantes
et do terceiro ano do Ensino Médio, que vivenciam uma enorme pressao as
///// vésperas do Enem.
SAIBA MAIS
e Aristoteles. Etica a Nicomaco. Poética. Selecao e MARCHIONI, Antonio. Etica: e CHAUI Marilena. Convite
de textos de José Américo Motta Pessanha. a arte do bom. Petrgpolis: a filosofia. S&o Paulo:
- 4.ed. - Sd0 Paulo: Nova Cultural, 1991. [Os Vozes, 2008.Brasil, 2011. Atica, 2005. p.305-9

pensadores, vol.2.]
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PLURIVERSOS

— PALAVRAS-CHAVE
#MITOLOGIA AUBRIA
#INDIGENAS AGNES D’ALEGRIA
#AFRICANIDADES

O QUEE?

0 uso dos mitos gregos € o caminho mais tradicional dos professores de
Filosofia para abordar o0 tema nas aulas. E a atividade inova ao propor o estudo
de mitos indigenas e africanos, que influenciaram na formagé&o do Brasil. Com
0 estudo os estudantes descobrem que ha uma ordenacgao racional e comum
nas cosmogonias de diferentes culturas.
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AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES
@,
CIENCIAS HUMANAS FILOSOFIA

E SOCIAIS APLICADAS

PUBLICO-ALVO

ENSINO EDUCAGAO DE
MEDIO JOVENS E ADULTOS
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PENSAMENTO REPERTORIO TRABALHO E
CIENTIFICO, CULTURAL PROJETO DE VIDA
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

Incluir mitos de outros povos e culturas que influenciaram na formacéao

do Brasil € uma forma de ampliar as referéncias sobre o conhecimento de
cosmogonias e cosmologias. Também é uma maneira de contemplar as
recomendacdes da legislagao que torna obrigatdria a abordagem de historia
da Africa e de povos indigenas do Brasil no Ensino Médio [ver Saiba mais
sobre a lei 11.645). Esse caminho oportuniza ainda o desenvolvimento do
respeito a diversidade de crencgas e formas de pensar. A pratica mobiliza os
jovens a refletirem sobre a forma de organizagao de seus “mundos” pessoais
e a articularem essas reflexdes com principios comuns das narrativas
mitolégicas humanas. Permite também que pensem sobre seus desejos e
expectativas diante da escola e do mundo, o0 que possibilita aprendizagens
sobre organizagéo e planejamento de seus projetos de vida com mais
autonomia, sem que esses estejam apenas articulados a referéncias e
visdes maijoritarias. 0 conceito de Pluriverso, palavra cunhada pelo fildsofo
africano Ramose (ver Saiba mais], é difundido e ilustra a existéncia de uma
pluralidade de concepcgdes de mundos e realidades que podem coexistir sem
se anularem.
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RECURSOS

e Material para caracterizacdo: penas, tinta
guache propria para uso na pele, algumas
presilhas de cabelo e outros aderegos que
0 educador queira disponibilizar

e Baldes de festa (aproximadamente trés
unidades para cada estudante]

e (Canetdes pincel atdmico, um para
cada estudante

¢ Rolo de barbante

e (Copias impressas dos textos? selecionados
sobre mitos

(9 TEMPOS DE AULA

e Duas aulas de 50 minutos

=~ 2. Textos
[http://bit.ly/pluriversos1]

1. Lei 11.645
"1 [http://bit.ly/1e11645)

[=] % [s]
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COMO FAZER?

A atividade é dividida em duas

etapas. Comega com um convite

a turma para que se organize
em grupos de aproximadamente cinco
integrantes. Cada grupo recebe copias
impressas de quatro textos distintos. Séo
apresentados “mitos” em geral pouco
abordados em sala de aula: um mito
da tribo Dessana, do Amazonas; um
trecho do evangelho de Jo&o, do Novo
Testamento; um trecho do Génesis, do
Antigo Testamento; um mito africano de
Orunmilé [orixa ligado a inteligéncial. As
passagens abordam a criagdo do mundo
e visbes cosmologicas e cosmogonicas
de cada povo. Os quatro mitos propoem
a ordenacao do mundo e a cria¢cdo dos
elementos primordiais e da humanidade a
partir de uma inteligéncia.

e Cosmologia: ramo da astronomia que
estuda a origem, estrutura e evolugcao
do Universo a partir da aplicacéo de
metodos cientificos.

e Cosmogonia: termo que abrange as
diversas lendas e teorias sobre as
origens do Universo de acordo com as
religides, mitologias e ciéncias por meio
da histdria.

Em rodizio, os estudantes leem

em voz alta para a turma 0s

textos propostos pelo professor. E
importante que se faca essa leitura sem
pressa, permitindo que, ao fim de cada
trecho, os jovens comentem livremente,

compartilhando suas impressoes. Também

€ importante deixar para ler o mito de
Dessana por ultimo. Ele é 0 que causa
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mais impacto e vai ser a referéncia para
0 passo seguinte da atividade. Em geral,
esse momento engaja muito 0s jovens,
ja que eles ndo costumam ter contato
com narrativas indigenas ou africanas

semelhantes em seu cotidiano.

o
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ApoOs a rodada de leitura, 0s
estudantes vao interpretar o mito de
Dessana. Organizados em grupos,
eles vao desenvolver sua versio para a
criagdo do Universo. Quatro integrantes
do grupo devem ter em mé&os um baldo e
outra, gue deve ser uma menina, recebe
0s aderec¢os - penas, tintas, etc. Os jovens
com o baldo s&o convidados a construir
0 seu mundo na superficie do objeto,
desenhando ou escrevendo elementos que
0S representam ou que desejariam no seu
proprio planeta. A menina, por sua vez, de
posse dos aderecos, deve caracterizar-se
como Dessana. Ela deve incorporar, em sua
representacao de deusa, elementos do seu
contexto e imaginario também.

Enguanto os estudantes estéo

envolvidos nesse momento criativo,

0 professor deve estimular a turma
a refletir sobre suas expectativas




em relacdo a escola e sobre o mundo que
pretendem construir para si. Essa discussao
pode ser guiada pela pergunta: “Tal como
eram a mandioca, as panelas, cuias e
bancos de madeira para os indios do mito de
Dessana, que coisas sdo fundamentais para
voceés, hoje?” Essa conversa deve auxiliar a
escolha das ideias que serdo representadas
nos baldes.

A segunda etapa da atividade comeca

guando os estudantes finalizam

suas criactes. Nesse momento, eles
devem iniciar a organizacgéo do Universo
criado com o conjunto dos baldes. A menina
caracterizada como Dessana forma o
sistema cosmologico do grupo, unindo 0s
balGes com barbantes em forma circular
(pensando na forma eliptica que possuem 0s
sistemas solares, por exemplo] e escolhendo
a ordem dos baldes, que vao representar 0s
astros celestes. Os jovens devem registrar
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essas escolhas, seguindo o estilo do mito
de Dessana. Eles anotam as caracteristicas
da “deusa” de seu grupo, 0s principais
elementos de cada planeta e em que ordem
ela criou cada um dos astros.

Posteriormente, cada uma das
“deusas” deve apresentar como uma
esquete teatral o seu “Universo”,
Ou seja, 0 conto adaptado por seu grupo.
Ao final de todas as apresentagdes, 0s
estudantes sdo estimulados a comparar
esses “Universos”, observando os tragos
comuns e distintos entre eles, refletindo
sobre 0s pontos que unem todos, apesar
das suas diferencas e caracteristicas
individuais. Nesse momento, é interessante
gue o professor oriente e provoque 0S jovens
a identificar as semelhancas e diferencas
entre 0s mitos lidos.
E esperado que os estudantes identifiquem
especialmente:
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e A oposi¢cao entre sombra (inexisténcial
e luz (existéncia).

e Aordem estabelecida para o
surgimento de cada elemento da
natureza (céu, mar, montanhas, etc.]

e Apresenca de uma inteligéncia
ordenadora da criacdo (o verbo cristao,
0 pensamento no conto de Dessana,

a figura de Orunmilé no mito africanol.
Esse ponto sera essencial para abordar
0 conceito de “logos” na Filosofia
posteriormente com a turma.

Ao final, todos os “Universos” séo

unidos pelas “deusas”, formando

o pluriverso da turma. Nesse
momento, o professor deve destacar que,
apesar de todas as diferencas, ha tragos
comuns em todos os grupos de baldes.
Do mesmo modo, ha tragcos comuns
Nos Mitos apresentados, 0 que nos faz
observar que, no fundo, nenhum é melhor
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ou pior gue o outro. Os estudantes sao
entao convidados a avaliar e refletir sobre
0 percurso vivido, principalmente no que
se refere ao contato com mitos de outras
tradicOes [negra e indigenal. O dialogo deve
ser orientado na direcao da toleréncia e
da aceitacao das diferencas, enfatizando
gue, da mesma forma que com a criacao
do “pluriverso” da turma o numero de
ideias aumentou, assim acontece

com o mundo quando nos dispomos

a compreender e aceitar os diferentes
modos de pensar de cada cultura.
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AVALIAGAO

A atividade pode ser avaliada como bem-sucedida se promover
engajamento e se a turma conseguir formular boas reflexées de forma

esponténea, ou seja, sem a necessidade de aula expositiva pelo professor.

O professor nao atribui nota.

RESULTADOS

A atividade foi realizada em duas turmas simultaneamente e, em ambas,

a identificagdo dos topicos elementares sobre 0s mitos foi percebida
rapidamente, sem que o professor necessitasse induzir. 0 processo também
possibilitou que o0s jovens experimentassem o lado lUdico dos mitos indigenas
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e africanos, agugando a percepg¢éao dos estudantes sobre
CoMo 0 uUso da inteligéncia e do pensamento para ordenar

0 mundo ndo é uma particularidade europeia, mas de todos
0s povos. A unido de todos os baldes, ao final da atividade,
ajudou a fazé-los compreender como a pluralidade e a
diversidade de ideias e formas de pensar que constituem

0 mundo podem ampliar possibilidades e perspectivas de
acao. Ao criarem representactes de seus mundos pessoais,
se imaginando deuses, 0s estudantes puderam refletir sobre
seus desejos e sonhos, sobre as coisas que gostariam de
melhorar no mundo e, principalmente, pensar caminhos que
possibilitem isso. Outro ponto interessante € que a recriagcao
do mito de Dessana e sua comparag&do com 0S outros mitos
mostra que € possivel pensar na igualdade entre 0s géneros.

SAIBA MAIS
‘El "i—.-E] Artigo “Sobre a e PRANDI, R. Mitologia ¢ BENISTE, J. Orun Aiyé, o * JECUPE, KW. ATerra dos Mil
= legitimidade e o estudo dos orixas. S30 encontro de dois mundos. Povos: Historia Indigena do Brasil
da Filosofia africana” Paulo: Companhia Rio de Janeiro: Bertrand contada por um indio. S&o Paulo:
http://bit.ly/framose das Letras, 2008. Brasil, 2011. Ed. Fundacao Peirdpolis, 1998.

VAR
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PASMO
EXISTENCIAL

— PALAVRAS-CHAVE

#CONDIGAO_HUMANA AUTORIA

#IDENTIDADE .

HESTETICA JOSE GILBERTO DA SILVA
O QUE E?

Uma série de exercicios de observacao sobre a realidade e sua produc¢ao
estética, que culminam em uma exposicao artistica na escola. Ao longo desse
percurso, sdo estimuladas reflexdes sobre a necessidade de ver o inédito

e 0 singular naquilo que é cotidiano e ordinario. A experiéncia promove a
valorizacdo da diversidade humana e impacta positivamente na constru¢ao da
identidade dos jovens.
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AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES
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POR QUE FAZER?

O cotidiano, no que se refere a rotina, retira a capacidade do espetacular,
do inédito. Estar no presente e observa-lo como algo inusitado é raro,
desafiador e, muitas vezes, uma experiéncia desconhecida pelos
estudantes. Por outro lado, a sociedade que podemaos classificar como
“do espetaculo” torna banal a experiéncia humana. A producgao de arte
em série a transforma em produto. O ser humano também, muitas vezes,
se insere no mundo como um produto ou consumidor deles. Esta pratica
pretende oferecer um percurso que impacte positivamente na experiéncia
dos jovens de ser e estar no mundo, mobilizando-os a ler criticamente o
universo ao redor, a se conhecerem em profundidade e a expressarem
sua singularidade. E uma iniciativa que exemplifica como o ensino de
Filosofia pode contribuir com o autoconhecimento, o pensamento critico,
a formacdo de identidades e a valorizacdo das diferencas. Além disso,

a atividade abre um espago para o desenvolvimento da criatividade

e expressao artistica dos estudantes, oferecendo a possibilidade do
exercicio da analise e da sintese reflexiva por meio de outras linguagens,
para além do registro escrito verbal.
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RECURSOS

Computador, projetor multimidia e caixa de som
Smartphones ou maquina fotografica, para
fotografia e audiovisual

Musica “Ciranda da bailarina™, de Chico Buarque

Imagem que retrate uma bailarina com os pés
machucados
Poesias do livro O guardador de rebanhos?, de

Alberto Caeiro

Texto “0 universo das artes”, de Marilena Chaui
Texto “A condicdo humana”, de Hannah Arendt
Selecéo de livros, textos diversos, acesso a
biblioteca e a internet para realizagao de pesquisa
Espaco para exposicao ou apresentagdes artisticas
dos estudantes

(9 TEMPOS DE AULA

10 aulas de 50 minutos

- H.E' 1. Ciranda da bailarina 2. 0 guardador rebanhos
% [http://bit.ly/cirandab] % [http://bit.ly/guardreb]

El


http://bit.ly/cirandab
http://bit.ly/guardreb
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COMO FAZER?

O professor inicia 0 processo executando a
musica “Ciranda da bailarina” e apresenta uma
imagem que retrate uma bailarina com 0s pés
machucados. Depois dessa apreciacao, faz algumas
problematizagbes, de modo a provocar que 0s
estudantes reflitam sobre a necessidade da educacao
do olhar, sobre estar atento aquilo que parece ser
invisivel. ApOs essa primeira rodada de dialogo, 0s
jovens fazem a leitura de poesias do livro 0 guardador
de rebanhos. Mais uma vez, o professor busca inspirar
reflexdes sobre a importancia de olhar aquilo que
nao se olha por parecer comum, banal. Aléem dessas
referéncias, é interessante que sejam oferecidas outras
indicacOes diversas de obras artisticas, visuais e literarias.
Também vale estimula-los a pesquisar de modo auténomo.
Essas referéncias seréo fonte de inspiracdo para o trabalho
expressivo e estético ao longo de todo o percurso.
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No segundo encontro, um exercicio

€ proposto a turma. Todos séo

convidados a andarem por espacos
dentro da escola que costumam frequentar
OU gque nuNnca se permitiramire a
experimentarem langar um olhar com mais
atencdo, buscando um outro angulo ou
procurando ver com uma proximidade que
geralmente ndo tém. O professor destaca
que, para além do olhar, € importante ouvir
e se permitir sentir esses lugares. A ideia é
perceber e registrar a presenga de cada ser
no ambiente observado, para em seguida
produzir um registro da experiéncia no
formato de texto, fotografia, dudio ou video.

Na terceira aula, cada estudante

socializa 0 gque experimentou, por

meio de seus registros. Ao final, o
professor propde que 0s jovens refacam a
experiéncia de ver, ouvir, sentir e registrar
em outros espacos da cidade. Eles

podem escolher fazer a experimentagcao
em casa, com a familia, com 0s amigos,
nos lugares do bairro que frequentam
normalmente ou em locais onde nunca
estiveram. A ideia € observar pessoas,
suas peculiaridades e contextos, sempre
langando esse olhar diferenciado sobre

a realidade e fazendo 0s seus registros.
Sugere-se um intervalo de duas semanas
para essa atividade extraclasse.

No encontro seguinte, a turma

divide seus registros e comenta

sobre a nova experimentacéao. 0
professor ressalta vivéncias semelhantes
e registros gue tragam uma abordagem
similar [essa organizacao de propostas
¢ fundamental para o préximo passo
do percurso]. Nesse momento, 0
educador aproveita para fazer pontes
entre as experiéncias dos estudantes e
0s conteudos tedricos da Filosofia que
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norteiam a compreensao de conceitos
como arte, artista e obra de arte. Partindo
de textos tedricos, especialmente “0
universo das artes”, de Marilena Chaui, e

“A condicdo humana”, de Hannah Arendt,

0 debate deve estabelecer uma relacao
Ccom 0 processo historico que define 0s
diversos entendimentos sobre arte, trabalho
e cultura e a repercussao dessas ideias nas

relacdes humanas. Pontos como artesanato,

democratizacdo e finalidade da arte e da
industria cultural precisam estar presentes
nas reflexodes.

No quinto encontro, a turma inicia

0 processo de producéo artistica,

partindo dos registros realizados
anteriormente. Os estudantes ficam livres
para escolher trabalhar nessa construcao
individualmente ou em grupos. Com a ajuda
do educador, os jovens trabalham o conceito
da mostra, discutindo como a experiéncia do
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sentir pode ser retratada e quais s&o as melhores
formas de tangibilizar esse conceito. Todos
pensam também sobre 0 espacgo e materiais
necessarios. O professor precisa articular com

a gestdo da escola, garantindo 0 apoio para
aacao.

Geralmente, a exposicao utiliza todos
0S espacos possiveis da escola,
contemplando o maior numero de
estudantes na exibicdo. A ideia é despertar
a curiosidade pela aprendizagem e partilhar
sentidos nos intervalos das aulas. Uma
sugestdo € organizar visitas guiadas com
0s jovens de outras turmas, combinando
previamente o horario com outros professores.

Com a exposi¢cao montada, o professor

realiza um processo de avaliacéo e

apropriacdo de resultados em sala de aula.
A turma socializa o trabalho, compartilhando
aprendizagens e experiéncias vividas.



CAPITULO 2 > PASMO EXISTENCIAL

AVALIAGAO

O percurso prevé uma avaliagdo processual, que se da
principalmente das seguintes formas:

Autoavaliagao: ao longo do processo, o professor solicita
que 0s estudantes reflitam sobre 0 que a experiéncia
esta mobilizando de aprendizagens sobre guem cada um
€, guem sao 0s outros e questdes no mundo que afetam
cada participante.

Dialogo durante as socializa¢c6es de resultados: nas
conversas mediadas pelo professor, 0s estudantes sao
convidados a avaliar o processo e aprimora-lo.

Em grupos de trabalho: os jovens s&o estimulados

a pensar sobre o trabalho integrado, avaliando a
colaboragdo no grupo em que estdo inseridos e tambeém
entre 0s grupos durante a execuc¢ao do projeto de

RESULTADOS

Alem de desenvolver o espirito pesquisador, reflexivo e critico, a iniciativa
promoveu a aproximacao e/ou o fortalecimento do conhecimento sobre a

arte e as varias linguagens fundamentais para a compreensao de mundo.

O processo viabilizou a reflexao sobre a natureza humana, ndo como
elemento absoluto, mas a partir da formacgéo da identidade, gerando
um didlogo mais proximo com os desafios do ser e conviver consigo

e com o outro. Foi perceptivel a mudancga na postura dos estudantes
No que se refere a percepcao da realidade e a compreensdo de que

as verdades precisam ser verificadas. Os jovens tém demonstrado
dificuldade em focar, parar para pensar, para ver, para ouvir. E foi
surpreendente perceber como a iniciativa 0s mobilizou a transpor essas
dificuldades. As producdes artisticas e estéticas também se mostraram
muito potentes. As performances, poesias, videos, pinturas, desenhos
e imagens traduziram a riqueza das experiéncias, a profundidade dos

exposicao. guestionamentos e a postura critica conquistada pela turma.
e CHAUI, Marilena. Convite a e ARENDT, Hannah. A condi¢ao

filosofia. S&0 Paulo: Atica, humana. Rio de Janeiro:

2000. p.402-428. Forense Universitaria, 2007.

QLA>»E —Q@

/\

A

/

[V




CAPITULO 2 > LETRA & LIBRAS

LETRA & LIBRAS

— PALAVRAS-CHAVE
#LIBRAS AUTORIA
#LITERATURA ANGELA ESTEVES
#MULTILETRAMENTOS

OQUE E?

E um jogo de adivinhac&o que auxilia no processo de letramento visual de
alunos surdos e ouvintes. Os participantes correlacionam imagens e palavras
em Libras e em Lingua Portuguesa escrita, aprendendo, de modo ludico e
colaborativo, tanto o significado dos sinais em Libras quanto o das palavras
em Lingua Portuguesa.

NURGI G g —

AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES

LINGUAGENS E SUAS LINGUA
TECNOLOGIAS PORTUGUESA

PUBLICO-ALVO

ENSINO ENSINO EDUCAGAOQ DE
FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS

COMPETENCIAS

CONHECIMENTO RESPONSABILIDADE EMPATIA E
E AUTONOMIA COOPERAGAO
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POR QUE FAZER? RECURSOS
Seguindo a perspectiva da educacéo inclusiva, € necessario e Texto literario curto que seja do interesse da turma. Esse texto
criar atividades e proporcionar espacgos de aprendizado literario em Libras também pode ser uma narrativa em video,
gue envolvam todos os estudantes, de maneira que as com audio e legenda escrita em Lingua Portuguesa, além da
diferengas sejam tratadas com empatia e sem gerar narracdo em Libras. Veja um exemplo'.
situacdes excludentes. Esta sequéncia pedagdgica segue * Imagens de revistas, jornais ou fotografias, a partir do centro
esta premissa, oferecendo um momento de aprendizado de interesse dos jovens
coletivo em duas linguas, sem apartar o surdo no ensino e Alfabeto em Libras e em Lingua Portuguesa, impresso ou
de Libras. Além disso, a iniciativa € um recurso didatico manuscrito
para introduzir e engajar grupos de jovens no ensino da e Papeldo em quantidade suficiente para servir de base para o0s
Lingua Brasileira de Sinais. A dindmica do jogo oferece aos alfabetos e para as imagens
participantes evidéncias de que estudar Libras € semelhante e C(Colaetesoura
a estudar qualquer outra lingua, como Inglés, Francés ou e Fita adesiva larga ou papel adesivo transparente (contact]
Espanhol. Por isso, mesmo que ndo haja um estudante para encapar as imagens e os alfabetos
surdo na sala, este € um aprendizado importante, que e Um saquinho de TNT, fil6 ou reutilizado de algum presente
confere aos envolvidos um conhecimento especifico que
poucas possuer. €9 TEMPOS DE AULA

e Duas aulas de 50 minutos



http://bit.ly/exlibra
http://bit.ly/exlibra
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COMO FAZER?

O professor escolhe um texto literario

curto. E necessario selecionar e

organizar também dois conjuntos
com 10 tipos de imagens. Pode-se
pesquisar na internet, produzir fotografias
ou recortar ilustragdes que contribuam
para a compreensao do texto, abarcando
todo o seu enredo. Depois, € hora de
buscar imagens ou fotografias que estejam
relacionadas a objetos ou itens que fazem
parte do cotidiano dos jovens. O ideal é
recortar todas as imagens e colar cada uma
em um pedacgo de papeldo para que figuem
firmes e durem mais.

0 segundo passo € a criagdo de um

alfabeto bilingue. Em cada pedaco

de papel, insere-se a representacao
de uma letra em Libras e a correspondente

em Lingua Portuguesa. As duas devem ser
grafadas lado a lado, em letra bast&o e letra
cursiva, maiuscula e minuscula. Depois € so
colar o papel com cada letra em papeléo e
envolver com fita adesiva ou papel adesivo
transparente para encapar, 0 que aumenta a
durabilidade das pecas. Caso haja estudantes
Cegos na turma, é preciso que as imagens
sejam audiodescritivas e, ao lado das letras
em Libras e Lingua Portuguesa escrita,
acrescente-se o alfabeto em Braille. E, se
houver jovens com dificuldades para pingar
as pecas, a sugestéo é que se cole nelas
velcro adesivo para que, com 0 auxilio de uma
argola de velcro perpassada em sua mao, eles
possam escolher e capturar sua peca. Essas
cartinhas de papeldo com as letras em Libras
e em Lingua Portuguesa escrita devem ser
guardadas em um saquinho.
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Para dar inicio a atividade com a

turma, o professor apresenta o

texto escolhido em Libras. Esse
€ um momento importante para que
0s estudantes vejam como a Lingua
Brasileira de Sinais funciona e para
despertar neles a curiosidade sobre seu
aprendizado. A ideia € contar a histdria em
Libras, com a oportunidade de os jovens
acompanharem o texto escrito em Lingua
Portuguesa simultaneamente. Enquanto
0 texto € narrado em Libras, as imagens
selecionadas s&o utilizadas para auxiliar
na compreensdo do enredo. Apos o fim da
narrativa, o professor, ainda com o auxilio

das imagens, faz perguntas em Libras, para

saber se todos entenderam a historia.

Ap0s esse momento de

sensibilizacdo, o jogo € explicado

[em Libras, com auxilio do
préprio material a ser usado) e a turma
¢ organizada em dois times (A e B]. As
imagens relacionadas a histdria narrada
s&o colocadas pelo professor sobre a mesa,
voltadas para cima. Um representante do
grupo A sorteia uma letra do saquinho. Ele
deve pegar, sem gue ninguém veja, uma
imagem que tenha o nome iniciado pela
letra sorteada. Esse estudante faz o sinal
em Libras correspondente aquela imagem
para um colega do grupo B, que deverd
descobrir qual € aimagem e fazer sua
representacdo também em datilologia?.

;@_é‘ﬁ% 2. Datilologia

E' ) [http://bit.ly/letrlil]
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Na sequéncia, outro estudante do grupo A
escreve a palavra em Lingua Portuguesa.
Caso alguém tenha dificuldade para realizar
a etapa que lhe cabe, outro colega do seu
grupo pode ajudar e, se ainda assim nao
souber fazer, pode pedir ajuda ao outro
grupo. Ao fim desta rodada, a sequéncia
ocorre da mesma forma, porém em sentido
inverso (um representante do grupo B é
que sorteia a letra e d4 inicio a dindmica). O
jogo termina quando todas as imagens s&o
representadas em sinais, em datilologia e
em Lingua Portuguesa escrita.

Com o intuito de obter um registro
escrito sobre as etapas da atividade,
0 professor pode imprimir uma

folha com duas colunas. De um lado,

sdo colocadas as imagens com sua letra -

inicial em Lingua Portuguesa e o sinal

correspondente em Libras. Na outra coluna,
as palavras em datilologia e em
Lingua Portuguesa escrita.
Ap0s 0 jogo, 0s estudantes
devem ser capazes
de correlacionar as
duas colunas.
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AVALIAGAO

A avaliacao da participacao dos jovens é realizada

observando diretamente seu engajamento, interagao

e interesse em cumprir as regras do jogo, como a de

nao falar oralmente as palavras. Também ¢ feita uma

avaliagcdo dos conhecimentos adquiridos, com proposta

semelhante a da atividade final do jogo: correlacionar

imagens e palavras em datilologia e em Lingua

Portuguesa escrita e o sinal em Libras.

SAIBA MAIS

RESULTADOS

NURGI G g —

0 jogo proporcionou um entrosamento maior entre 0s estudantes.
Eles se sentiram estimulados a aprender uma outra lingua, além de
desenvolverem mais empatia pelos colegas surdos. A experiéncia
também ajudou a perceber que ler labios ndo € simples, pois é
preciso conhecer as palavras em Lingua Portuguesa. Ainda foi
possivel reconhecer que gestos e mimicas séo agdes diferentes de
sinais em Libras. Além de aprenderem sobre linguas, 0s jovens se
integraram mais como grupo, desenvolvendo competéncias como a
cooperacédo. Na atividade vivenciada no NAVE Rio, foram acrescidas

letras em Braille as cartas, o que foi mais um aprendizado. O grupo se
surpreendeu ao perceber que o Braille € um cédigo e ndo uma lingua,

diferente de Libras e da Lingua Portuguesa.

AUSUBEL, David P. Aquisicéo e
reten¢ao de conhecimentos:
uma perspectiva cognitiva.
Lisboa: Platano Edicoes
Técnicas.

CAMPELO, Ana Regina e
Souza. “Pedagogia visual/
sinal na educacéao de
surdos”. In: QUADROS, Ronice
M. de; PERLIN, Gladis (org.).

Estudos Surdos II. Petrépolis:

Arara Azul, 2007.

KELMAN, C.A. “Significacdo e
aprendizagem do aluno surdo”.
In: MARTINEZ, A.M.: TACCA,
M.CV.R. [orgs.). Possibilidades
de aprendizagem: a¢des
pedagdgicas para alunos com
dificuldade e deficiéncia.
Campinas: Ed. Alinea, 2011.

e MANTOAN, Maria Teresa Eglér (org.).
0 desafio das diferencas nas
escolas. Patropolis: Vozes, 2008.
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QUE SE APRENDE
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E JOGANDO QUE SE APRENDE

ma recompensa nem sempre € um prémio material;

ela pode ser uma sensacao de bem-estar quando

conseguimos superar algum desafio. Emogdes assim

podem transformar a aprendizagem em uma experiéncia
mais mobilizadora e prazerosa. Neste capitulo, os professores
indicam estratégias de gamificagdo para motivar competéncias dos
estudantes na resolucao de problemas da escola e em diversas areas
do conhecimento. A vivéncia de uma partida de RPG, por exemplo, se
torna uma opg¢ao para ensinar citologia e mecanismos de defesa do

corpo humanao. K’I
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LUDOESCOLA

— PALAVRAS-CHAVE

#GAMIFICAGAOQ
#INTEGRAGAO
#RESOLUGCAO_DE_PROBLEMAS

O QUEE?

AUTORIA
OBERDAN ALVES
DANIEL MARTINS

Os estudantes séo estimulados a identificar problemas e oportunidades
no universo escolar. Eles criam intervengdes que se valem de técnicas

e processos de gamificacao para solucionar as questdes localizadas,

impactando positivamente na realidade cotidiana da escola.

MODALIDADE

EDUCAGAO MULTIMIDIA PROGRAMACAO
PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

PUBLICO-ALVO

ENSINO ENSINO EDUCAGAOQ DE
FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS

COMPETENCIAS

CONHECIMENTO PENSAMENTO CULTURA DIGITAL
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

A escola é um ambiente social e possui espagos e recursos
compartilhados, sendo alguns deles subutilizados ou

mal utilizados. Além disso, no cotidiano escolar existem
muitas questdes que podem ser problematicas, como
bullying, baixo desempenho escolar e evasao, entre
outras. Esta sequéncia pedagdgica oportuniza que o
estudante desenvolva uma leitura critica sobre o ambiente
escolar, compreendendo-0 como um espaco social em
sua complexidade e identificando suas possibilidades de
acdo. Os jovens desenvolvem propostas de intervengao
gamificada que impactam positivamente esse
microcosmo, engajando ndo somente a turma, mas toda a
comunidade escolar.

AAD> B> =

RECURSOS

e Computador

e Projetor

e |apis e papel

e Materiais diversos que possam
Ser necessarios as intervencgoes,
como: tecido TNT, EVA, papéis,
cola, garrafas reciclaveis, copos
plasticos, entre outros.

(9 TEMPOS DE AULA

e 12 aulas de 50 minutos
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A atividade comeca com
uma pergunta: “Por que
todo mundo deveria
jogar?” Os estudantes podem
trazer varios tipos de respostas
distintas, como: “Porque é
divertido”, “Porque me deixa
feliz", “Faz passar o tempo”,
entre inUmeras possibilidades. E
importante ressaltar que n&o ha
uma resposta correta e, por isso,
0s jovens devem ser incentivados a
divagar sobre o assunto, para despertar
a curiosidade e engajar. Em seguida, o
professor faz uma exposi¢cao oral sobre
a historia dos jogos e sua aplicabilidade
ao longo dos tempos. Ele pode contar
gue 0s jogos existem ha milhares de
anos e que, a principio, nao foram criados
com um sentido estrito de diverséo ou
para “passar o tempo”, mas para tratar
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guestOes da vida (e da morte também].
Deve destacar pesquisas e linhas tedricas
gue apontam que a experiéncia de jogar

¢ gratificante justamente porque oferece
desafios, pelo fato de convidar o jogador a
um tipo de “trabalho arduo”, impulsionando
0 desenvolvimento da criatividade e
estabelecendo formas de socializagéo que
ajudam a construir novos relacionamentos.
Pode ressaltar ainda que o fracasso no jogo
nao € negativo, mas sim um combustivel
para o0 alcance do éxito, que potencializa

0 sentimento de realizagdo. H4 uma
preocupacao em relagédo ao vicioe a
violéncia, mas o professor deve levantar a
questao para finalizar: “Os jogos podem ser
considerados os vildes ou responsaveis?”

Na segunda aula, o docente faz uma
exposicao dialogada, maobilizando
0s estudantes a refletirem sobre
0 gque € e 0 gque ndo € gamificacdo. Para
isso, utiliza uma apresentacéao de slides
em gue compartilha reflexdes de alguns
especialistas [ver Saiba mais) sobre 0
assunto. Nesse percurso de definigdo do
conceito, é fundamental destacar que
nao é possivel reduzir a gamificagdo ao
simples ato de dar pontos, prémios ou
exibir um guadro com um ranking. 0s jovens
devem compreender que esses elementos
isolados ndo terdo um grande impacto,
€ preciso mais do que iSso: € Nnecessario
avaliar o contexto que sera gamificado
para que se tenha bons resultados. A
gamificacao pressup0e a utilizacao de

NURGI G g —

@

elementos tradicionalmente encontrados
Nos jogos em outras atividades e contextos
geralmente nao lUdicos para promover
engajamento ou alguma mudanca de
comportamento. Sao utilizados no processo
elementos como: narrativa, pontos,
prémio, conflito, cooperacao, competicao,
niveis, tentativa e erro, diversao, interacao,
interatividade, participa¢ao voluntaria,
sistema de feedback, metas e regras
claras, entre outros.

No terceiro encontro, o professor

apresenta o Octalysis', uma

metodologia desenvolvida pelo
pesquisador Yu Kai-Chou que sintetiza
elementos basilares de todo jogo. Apés
uma breve explicacao, o docente exibe 0

o

. 1. Octalysis
u
[http://bit.ly/ludoescolal)
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video Gamificacéo para melhorar n0Sso
mundo: Yu-kai Chou at TEDxLausanne, no
qual o autor descreve sua metodologia com
exemplos. S6 apos a exibicdo do video sdo
apresentados, com maior énfase, 0s oito
elementos do Octalysis?. A apresentacao

deve ser feita com o apoio de slides, de
forma que a turma compreenda bem cada
um dos elementos.

Em seguida, sdo exibidos videos
com exemplos de gamificacao?®,

destacando as estratégias de
jogos utilizadas em cada situacgdo, o
aspecto inovador, 0 que torna cada um
deles interessante e como as dindmicas
engajam as pessoas. E importante
perguntar aos jovens, ao final de cada

video, gue elementos
do Octalysis podem

ser observados nos
exemplos. E tambem
aproveitar o momento
para promover uma
discussao sobre 0s
limites da gamificacéo e
0 que ela pode trazer de
negativo dependendo de
como for utilizada.

No préximo passo, 0
professor organiza a

turma em times de cinco
integrantes e convida cada equipe a
investigar o espaco escolar. Aideia é
localizar oportunidades que possam ser

[=]

== 2. 0ito elementos do Octalysis
[http://bit.ly/ludoescola2]

33

. 3. Videos com exemplos gamificagao
[http://bit.ly/ludoescola3]
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solucionadas/aprimoradas com um projeto
de intervencao gamificada. O docente pode
organizar com 0s estudantes um roteiro
com guestdes orientadoras para 0 passeio
pela escola. Vale relacionar nesse roteiro
de pesquisa: pessoas com as quais 0s
jovens podem conversar [outros jovens,
professores, cozinheiros, equipe da limpeza,
bibliotecaria, coordenacéo, entre outras) e
gue perguntas podem ser feitas buscando
identificar questdes problematicas.

Depois que todos 0s grupos terminam
sua investigacao, cada um deles
¢ estimulado a criar uma proposta
de intervencdo gamificada. Os projetos
devem partir das ideias levantadas durante
a circulacao pela escola e conter um ou
mais elementos da metodologia Octalysis.
O professor deve conversar com cada time,
apoiando-se na aplicacao dessa metodologia
e avaliando a viabilidade da proposta,

principalmente Nno que se refere aos recursos
e custos envolvidos. E importante ter cuidado
no momento da conversa com 0s grupos
para ndo permitir que eles descartem uma
boa ideia. Cada projeto deve ser estruturado
e detalhado em um documento, que precisa
conter o nome dos proponentes, um resumao
da proposta, publico-alvo, a indicacao

do problema que se busca resolver, a
apresentacao da proposta de intervencéo,
prazo, materiais necessarios, elementos dos
jogos que seréo utilizados e referéncias.

A etapa seguinte € dedicada a

implementacgdo da intervencgao por

cada grupo. Em um primeiro momento,
0 professor pede aos times que fagam uma
apresentacéao das propostas para toda a
turma, a fim de que 0s demais possam
conhecé-las. Posteriormente, os estudantes
desenvolvem as intervencdes a partir dos
materiais disponiveis. E, uma vez criadas,

NURGI G g —

0S jovens podem propor campanhas ou acoes
de mobilizag&o (nos intervalos das aulas, por
exemplo) que divulguem para toda a escola a
proposta e que problema ela visa solucionar,
incentivando assim a participacao de todos.

Para encerrar 0 percurso, depois

de todos 0s projetos realizados, 0

professor promaove um encontro de
avaliac@o e apropriacdo de resultados. E um
momento para que todos identifiguem as suas
aprendizagens.
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AVALIAGAO

O professor atribui nota levando em consideracao os
seguintes critérios: empenho, participagdo e cumprimento
de prazos. No momento da apresentacao das propostas,
s&o avaliados 0s aspectos de organizacao e clareza na
comunicacao de ideias. Também deve ser levado em conta
se 0s jovens conseguem de fato implementar e concluir
suas intervencoes.

RESULTADOS

Todo o percurso foi marcado pela criatividade, dedicacao e
entusiasmo dos estudantes. Um dos projetos, por exemplo,
prop0s a instalagao de cestas de basquete sobre as lixeiras

NURGI G g —

da escola, uma forma divertida de incentivar o habito de jogar o lixo no
lugar certo. Apesar de parecer uma agao simples, ela contribuiu para o
cuidado com os espacos comuns. Outra iniciativa criou caixinhas para
receber demandas dos jovens por conselhos. Quem tem algum problema
pode escrever, de forma andnima, sobre suas angustias. Esses relatos

s&0 adotados por um outro estudante, que se voluntaria a ser conselheiro,

se responsabilizando por ler e responder a carta. Quanto mais cartas

sao respondidas, mais pontos os conselheiros ganham. Essa pontuacgéo
alimenta um ranking e os primeiros colocados recebem prémios. A
interveng&o proporcionou uma aproximagao entre 0S jovens, ado mesmo
tempo em que ajudou a equipe pedagadgica a conhecer desafios pessoais
gue nem sempre sao verbalizados. A compreensao da escola como um
local de convivio que pode ser aprimorado transformou positivamente a
relacédo dos estudantes com 0 ambiente escolar, que passou a Ser Visto
como um espaco para o fortalecimento constante de a¢des voltadas para
0 bem comum.

SAIBA MAIS
Eﬁlﬂ Video TEDX Talks | .

F]-.‘?_" ¥ Gamification to improve
EE" our world: Yu-kai Chou
" [http:/bit.ly/

TEDgamification] Janeiro: Best Seller, 2012.

MCGONIGAL, Jane. Arealidade
em jogo: por que 0s games Nos
tornam melhores e como eles
podem mudar o mundo. Rio de

BURKE, Brian. Gamificar:
como a gamificagéo
motiva as pessoas

a fazerem coisas
extraordinarias. Séo
Paulo: DVS Editora, 2015.

e ARAUJO, Inés Cardoso; CARVALHO, Ana °
Amélia. Gamificagao: uma oportunidade
para envolver alunos na aprendizagem.
A.A.A Carvalho, S. Cruz, C.G. Marques, A.
Moura; I. Santos (eds.), vol.2, p.392-399, 2014.

@



http://bit.ly/TEDgamification
http://bit.ly/TEDgamification

CAPITULO 3 > EDULARPBIO

EDULARPBIO

— PALAVRAS-CHAVE

#J0OGOS

# ARP AUTORIA

#CITOLOGIA FERNANDO OLIVEIRA
0 QUE E?

Estudantes aprendem sobre citologia desenvolvendo jogos de interpretagéo
conhecidos como LARP, sigla em inglés do termo Live Action Roleplay. Cada
jogador assume um papel e o vivencia, tragando coletivamente os rumos da
histéria. Apesar das semelhangas com o teatro, n&o ha roteiro ou script. E
uma experiéncia imersiva e ndo uma apresentacao.

AAD> B> =
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AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES MODALIDADE
CIENCIAS DA NATUREZA BIOLOGIA EDUCAGAQ
E SUAS TECNOLOGIAS PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA
CURSO PUBLICO-ALVO

MULTIMIDIA ENSINO ENSINO EDUCACAO DE
FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS
COMPETENCIAS
N

g

COMUNICACAO  CONHECIMENTO  ARGUMENTACAO
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POR QUE FAZER?

O uso do LARP na educacgao é denominado EdulLarp e tem
sido experimentado com excelentes resultados. E uma
iniciativa que oportuniza, principalmente, a apropriacéo de
conhecimentos curriculares de modo mais aprofundado.
Promove um aprendizado ludico e ativo, permitindo que

os estudantes signifiguem os conteudos disciplinares.
Destaca-se, sobretudo, por sua versatilidade, podendo

ser adaptado aos diferentes contextos e disciplinas, nos
quais o0s jovens podem pesquisar, assumir e interpretar
papeéis que envolvam historia, biologia, quimica, lingua
portuguesa etc. Além disso, o desenvolvimento do EduLarp
cria possibilidades para que cada estudante se interesse e
se envolva mais com o préprio aprendizado e desenvolva
diversas competéncias, principalmente relacionadas a
comunicacao e a interpretacao de texto.

AAD B> =

RECURSOS

e Fichas previamente preparadas
para sorteio

e Saquinhos para sorteio

e Livros didaticos de biologia e/ou
dispositivos com acesso a internet
para pesquisa

€9 TEMPOS DE AULA

e 20 minutos
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COMO FAZER?

Antes do inicio da atividade, € importante
planejar o tempo e o contelddo a ser usado
como base para 0 jogo, além de preparar
as fichas para o sorteio.

O professor comecga apresentando

0 que é e guais sao 0s objetivos do

LARP. Essa explicacao pode contar
cCom um momento expositivo e outro de
experimentacao de algum jogo rapido, para
gue 0s jovens compreendam como € a
din@mica. Para a apresentacao, o professor
também pode utilizar o Guia Pratico para
LARP', produzido pelo Nucleo de Pesquisa
em Live Action Roleplaying.

Posteriormente, é feita a

exposicao oral sobre os

conteudos que seréo
base para o desenvolvimento
do LARP. Nesta experiéncia,
optamos por conhecimentos
de citologia. Cada professor
pode escolher a melhor forma
de apresentar o conteudo a sua
turma. O importante é garantir
gue 0 jogo seja desenvolvido
na parte final da aula, assim os
conhecimentos abordados poderéo
ser ampliados e aprofundados.

Ell"ll‘?II E . .
== 1. Guia Pratico para Larp

[http://bit.ly/quialarp]
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Para a realizac&o do jogo, o docente

solicita gue a turma se organize em

grupos. Um dos integrantes faz o
papel de uma célula do corpo humano e o
0S outros representam corpos estranhos,
que podem ser enzimas, proteinas,
bactérias, virus, entre outros. Cada corpo
estranho terd a sua especificidade. Nas
fichas de sorteio, previamente preparadas
pelo professor, estdo indicados 0s papéis:
a célula e os diferentes corpos estranhos.
Para ficar mais interessante, cada grupo
pode ter conjuntos de corpos estranhos
completamente distintos uns dos outros.
Apds o sorteio, somente a célula revela sua
identidade e os demais integrantes do time
devem manter segredo sobre quem séo.

Antes do inicio do jogo, o professor

pode permitir que todos utilizem

cinco minutos para pesquisar sobre
0s papéis que sortearam. E um tempo

QLAD>D»E —O

para que cada um relembre o conteudo
curricular e construa seus argumentos.
Para que compreendam a proposta,
tambeém é interessante que o professor
simule a dindmica da atividade com a ajuda
de um estudante, exemplificando como

0S corpos estranhos podem argumentar

e como a célula decide quais seréo
englobados por ela.

ApOs essa preparacao, é hora de

jogar. Em cada grupo, o estudante

que interpreta a célula inicia a
dindmica. Nesse papel, ele ndo sabe a
identidade dos outros participantes, que
atuam como corpos estranhos. O jovem
gue interpreta a célula vai interagindo
com os colegas para tentar identificar
0S personagens que eles interpretam
e, assim, decidir se poderédo ou n3o ser
englobados por ela. Essa decisdo deve
ser tomada considerando se 0s corpos
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estranhos s&o ou ndo prejudiciais. Sendo
assim, 0s estudantes que interpretam o0s
corpos estranhos devem tentar argumentar
com a célula, informando algumas de

suas caracteristicas sem revelar suas
identidades e persuadindo-a para permitir
a passagem. A rodada € encerrada quando
todos 0s corpos estranhos do grupo tiverem
interagido com a célula e ela tiver decidido
0S que entram e 0s que ficam do lado de
fora. Ao final, os corpos estranhos revelam
suas identidades e os estudantes discutem
sobre 0 que acontecera com a célula.
Podem avaliar, por exemplo, se a célula

foi danificada por algum corpo estranho
maléfico que conseguiu entrar.

Cada rodada dura, em média, b a

10 minutos. E interessante que os

participantes troquem de papel,
realizando um novo sorteio, para que sejam
estimulados a pesquisar mais e a conhecer

NURGI G g —

diferentes caracteristicas do assunto
abordado. O professor deve circular pela
sala, observando a interagao dos grupos.
Caso alguma equipe demore muito para
finalizar a rodada, ele pode intervir para
agilizar o processo.

Ao final dos 20 minutos,

0s grupos séo desfeitos .

e todaaturmaé -
reunida novamente para - ’
uma discusséao final. Nesse A% - i
debate, o professor pode “ “ i/
estimular os estudantes a A
relatarem o que acharam
da experiéncia e 0 que
aconteceu com as
células nos seus grupos.
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AVALIAGAO

N&o € atribuida nota ao desenvolvimento do Edularp. Mas o
professor pode convidar 0s estudantes a se autoavaliarem
apos a experiéncia, solicitando que reflitam sobre 0s
argumentos desenvolvidos por eles durante a participagao.

RESULTADOS

A experimentacao do EdulLarp em articulagdo com os conteudos de biologia
proporcionou um aumento significativo na colaborag&o entre os estudantes.
Eles se engajaram em aprofundar 0os conhecimentos sobre citologia, a fim de
aprimorar 0s argumentos para vencer 0s colegas no jogo. Esse engajamento
foi surpreendente, sobretudo, porque havia certo receio dos professores de
que surgisse algum estranhamento pela proposta de assumir papeéis tao
diferentes e inusitados. Contudo 0s jovens se envolveram completamente na
atividade, o que também refletiu positivamente em avaliagdes da disciplina

o ;;j ;}% de Biologia, demonstrando que os conteudos curriculares foram realmente
M: = L e 10 o apropriados em profundidade.
s '.0.'-.’0" S\ S 01073 101 S iGN DR
ﬂj 1 2%
Tr

E_- -_E EDULARP - O LARP com fins
educacionais
[http://bit.ly/edularpf]
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LIGA DA DEFESA

— PALAVRAS-CHAVE

#GAMIFICAGAOQ
#RPG
#BIOLOGIA

O QUEE?

AUTORIA
AMANDA YUMI
CARLOS BURGOS

Um jogo inspirado na dindmica do Role Playing Game - RPG, proposto como
ferramenta de apoio a compreenséao e apropriacao de conteudos de Biologia.
A sequéncia didatica foi projetada a partir da vivéncia, experiéncia e interagédo

dos estudantes.

AREAS DO

LA »>=E—@

COMPONENTES MODALIDADE

CONHECIMENTO CURRICULARES

ABC E:

CIENCIAS DA NATUREZA BIOLOGIA EDUCAGAO

E SUAS TECNOLOGIAS

PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

CURSO PUBLICO-ALVO

MULTIMIDIA ENSINO
MEDIO

COMPETENCIAS

EMPATIA E CONHECIMENTO  ARGUMENTACAO
COOPERACAO
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POR QUE FAZER?

E uma préatica que se vale da ludicidade como estratégia
para promover a significacdo e o aprofundamento de
conhecimentos. Segundo o professor americano Donald
Norman (2013] [ver Saiba mais], a experiéncia do usuario
€ relativa ao modo como ele se sente ao usar um Servico,
tendo impacto no seu julgamento e comportamento.
Partindo desse principio, o0 jogo pedago6gico promove 0
engajamento dos jovens e oportuniza, a partir de uma
experiéncia de aprendizagem diferente do modelo de aula
tradicional, uma apropriagcdo tangencial de conteudos.

A finalidade é fazer o estudante ir além, por meio da
pesquisa e da construgédo auténoma de saberes. A
atividade pode inspirar atividades adaptadas a multiplos
temas e disciplinas, ja que o RPG utiliza, como recursos
fundamentais, o raciocinio logico, a criatividade e a
habilidade de criar solugoes.

QLa>»>=—~0

RECURSOS

e Para aconfecgdo das cartas: cartolina,
papel A4, impressora e papel Contact

e Para arealizacdo da pratica: papel e
caneta, cronémetro, dados e as cartas
confeccionadas

e Paraintroducao do conteudo: video
de animacéo da série & = 5 < #HA2
(Hataraku Saibou]’

(3 TEMPOS DE AULA

e Duas aulas de 50 minutos

:T"l 1. Video de animacao da série
[http://bit.ly/serieHS]
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COMO FAZER?

A atividade comeca com

uma apresentacao sobre

0 Role Playing Game [RPG)
e a proposta de usa-lo para o
aprendizado de Biologia. Um
documento? previamente preparado
traz informacdes sobre as regras
€ a composicao de personagens -
principal caracteristica desse género
de jogos. Em seguida, os estudantes
iniciam a criacao dos personagens
inspirados nos conhecimentos
cientificos em Citologia e Histologia.
O corpo humano seré o contexto do
RPG e funcionard como guia visual.

«d (Ue 0 homem
@ntar é o mistério.
‘Ogao.flmda.mental que eﬁ '”

» toda C1eNCldauasd dggls"

S

w

y
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-

%‘gﬁg 2. Documento

Eﬁ [http://bit.ly/ligadefesal)
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O préximo passo é a introducao
do conteudo de Biologia, por meio

da exibicdo de uma animacao
gue fala sobre células e suas funcoes.
O professor segue na abordagem do
referencial tedrico e, @ medida que
traz informacdes, vai convidando os
estudantes a ja fazerem anotactes
pensando no jogo. Esse referencial
sobre o funcionamento das células
também é fundamental para
gue o0s jovens possam ir fazendo
reflexdes sobre 0s personagens e
as interacGes possiveis entre eles.
A animacao se chama & 7= 56 < 4
B2, que, em traducao livre, significa
“Células ao trabalho” (20 minutos].
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No dia do jogo, ja tendo avancado no

aprendizado em Biologia, a turma

€ organizada em grupos de cinco
integrantes (e fundamental ter no minimo
quatro integrantes para atuarem como
personagens inspirados nas caracteristicas
das células e mais um mestre]. Cada equipe
se divide da seguinte maneira: um dos
estudantes deve ser o mestre, que tem o
papel de mediar 0 jogo e narrar o ambiente
e 0s desafios que se apresentam ao longo
do percurso. Os demais jogadores escolhem
um arquétipo para incorporar durante as
partidas. Cada arquétipo tem caracteristicas
unicas e estd associado a uma célula
de defesa do corpo humano, como, por
exemplo, os Neutroéfilos e Eosindfilos. E
interessante que o professor tenha uma
lista com as caracteristicas das células de
defesa para apoiar e dar suporte aos jovens
durante a atividade.

Cada partida acontece em cinco

minutos [contados pelo professor,

que deve controlar o tempo,
informando aos mestres e reforgando
detalhes para que n&o se esquegam do que
devem fazer]. Se a aula durar 50 minutos, é
possivel realizar 10 partidas. Nesse periodo,
0s jogadores devem resolver as situagdes-
problema e solucionar 0s enigmas criados
pelo mestre e apresentados ao longo do
percurso, para avangar no jogo e evitar
gque 0 corpo onde vivem entre em colapso.
Cada momento altera a dindmica do jogo,
tornando-o agil e dindmico e estimulando
0s jogadores a tomarem decisfes mais
rapidas representando suas personas. Eles
tambeém podem langar mao de “recursos”
recebidos antes da primeira partida, por
meio de uma rolagem de quatro dados.
Cada numero 6 que sai nos dados garante
para a equipe um recurso, que pode ser

o

utilizado a qualquer momento. Quando
empregados, esses recursos adicionam um
dado extra a rolagem do momento.

Ao final das jogadas, o professor

organiza uma roda de debate,

provocando os estudantes a
avaliarem o percurso vivido e a identificarem
as aprendizagens conquistadas.

7)
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AVALIACAO RESULTADOS

S&o avaliados o dominio e o0 entendimento do conteudo, Aintegracao do conteudo de Biologia com a dindmica ludica do RPG, sob

a aplicabilidade do jogo como facilitador do aprendizado a Otica do Design Experiencial, fortaleceu as aprendizagens em sala de

e a integracao interdisciplinar. Para mobilizar os jovens aula e proporcionou uma maneira diferente e inovadora de entender o

a avaliarem e experiéncia, 0s professores podem usar funcionamento do corpo humano. A atividade estimulou também o trabalho
perguntas geradoras, como, por exemplo: “Foi possivel em equipe e 0 desenvolvimento de competéncias como criatividade e

salvar o corpo em colapso?”; “Qual a estratégia de argumentacao. Além de gerar um aprendizado tangencial disparado pelo
destaque de cada equipe?”; “Sobre as jogadas que cada interesse e necessidade de pesquisa, realizada entre 0 momento da exibigdo
equipe fez, indigue uma dificuldade.” do anime e a aula seguinte, quando o jogo acontece de fato.

E15 0 011 000011 01G12710 19R750010 10WI47 0371Q

01A L e 109X0 111010010 927
° 19590100 ‘l_l“llull\l\
SEEEEEREEEEER IS
E..HE Artigo Explorando o Sistema E. E Jogo Shotgun Diaries e AMABIS, José Mariano;
- o
i * Imunolégico eI http://bit.ly/jogoSD] MARTHO, Gilberto Rodrigues.
E [http://bit.ly/eximunologico] @1’5‘:1 Biologia das células. Séo

Paulo: Moderna, 1947. p.464.
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RPG BARROCO olmmem - cowovares
0

— PALAVRAS-CHAVE —— LINGUAGENS CIENCIAS LINGUA HISTORIA
E SUAS HUMANAS E SOCIAIS PORTUGUESA
#GAMIFICACAO AUTOR|A TECNOLOGIAS APLICADAS
ZEIPT%RATURA AMARO BEZERRA .
SILVANA COCKLES PUBLICO-ALVO
0 QUE E? FUNED'\}ASIVII'EETAL EN’;IIESIZI)’I\lC()J Josgzgé%é)u?ﬁos
Uma atividade que propde o ensino da literatura barroca brasileira por meio "
COMPETENCIAS

da aplicacao dos conceitos e elementos do Role Playing Game - RPG. Os

estudantes assumem papéis de personagens e criam narrativas, construindo P
universos ficticios baseados no estilo literario Barroco. EE @
EMPATIA E CONHECIMENTO REPERTORIO
COOPERAGAO CULTURAL
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POR QUE FAZER?

Ainiciativa convida os estudantes a pesquisar, ler e debater
0s conceitos estudados sobre o Barroco para aplica-los

na criagao de um jogo de RPG. Este exercicio possibilita

a aplicacéo de conhecimentos em Literatura e integra os
estudantes. Também oportuniza o desenvolvimento de
competéncias como criatividade, colaboragao, capacidade

de argumentacéo, lideranca e resolugéo rapida de problemas.

0 RPG é extremamente versatil e aplicavel em qualquer
situagao independentemente dos recursos disponiveis,

pois conta com a imaginagéao e o raciocinio légico como
ferramentas principais. Portanto, pode ser utilizado em

diferentes disciplinas, com temas e publicos diversos.

QLa>»>=—~0

RECURSOS

e Projetor multimidia

e (Computadores com acesso a internet

e Papel, l4pis e borracha

¢ Dois dados de seis faces, chamados no
jogo de “d6”

Fichas de personagens' impressas

(3 TEMPOS DE AULA

¢ 10 aulas de 50 minutos

. 1. Fichas personagens
5 [http://bit.ly/rpgbarroco2)



http://bit.ly/rpgbarroco2
http://bit.ly/rpgbarroco2

CAPITULO 3 > RPG BARROCO

LA »=E—_0

COMO FAZER?

O professor comeca fazendo uma
exposicao oral sobre o periodo
Barroco. Também utiliza filmes

e outras referéncias [ver Saiba mais)

Esta atividade é dividida em quatro
momentos: aulas expositivas sobre a

Pa, %Sé ‘4 literatura barroca, estudo colaborativo para oportunizar que 0s estudantes
(0] b 1/ ) .
80'0389;“'@06&?& sobre o0 tema, criagcdo do RPG e aplicacao compreendam bem esse contexto historico.
s
%oos,desdos do jogo pelos estudantes.

No segundo momento, o docente

entrega aos estudantes um

roteiro com informacdes e
questdes sobre a literatura barroca. A
turma é dividida em grupos de cinco
pessoas, que devem estudar e discutir
coletivamente as respostas para cada

Role-Playing Game, também conhecido
como RPG, é um tipo de jogo em que 0s
jogadores assumem papeéis de personagens
e criam narrativas colaborativamente. O
progresso de um jogo se da de acordo com

um sistema de regras predeterminado,
dentro das quais os jogadores podem
improvisar livremente. As escolhas dos
jogadores determinam a dire¢géo que 0 jogo
ira tomar.

qguestéo apresentada no material. Depois
desse estudo orientado, 0S grupos
apresentam em plenaria o resultado do
seu trabalho. O professor apresenta uma
guestdo e cada representante de uma
equipe compartilha sua resposta. Nessa
troca, 0s jovens e o0 professor esclarecem
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duvidas, complementam informacgoes e
assim todos constroem e aprofundam seus
conhecimentos sobre o tema.

Apds uma imerséo sobre o estilo

Barroco, o educador prop0e aos jovens

a terceira etapa desta sequéncia
didética: a criagdo de um jogo com base no
Role-Playing Game - RPG. O docente explica
0 que é 0 RPG e como seréao utilizados 0s
conceitos do Barroco na criagdo do universo
do jogo. Depois, entrega um documento® com
uma proposta de missao principal (objetivos],
narrativa e personagens. Essas orientagGes
iniciais v&o possibilitar que todos 0s grupos
possam jogar com base em um ponto de
partida comum. Os estudantes continuam
organizados nos mesmos grupos da atividade
anterior e sdo convidados a ler as orientactes

e a construir detalhamentos para 0 jogo,

a partir da misséao principal e dos outros
elementos ja predefinidos. Nessa etapa,

é importante que o professor acompanhe
de perto cada grupo. No processo criativo,
muitas vezes 0s jovens podem querer
romper com as caracteristicas do estilo
Barroco, porisso € preciso orientar para
evitar interpretacdes equivocadas sobre 0s
conceitos da época.

Finalizado o desenvolvimento

dos jogos, o professor propde

gue as equipes troquem entre
si as historias criadas, para que joguem
com narrativas que néo conhecem. Em
cada grupo, um estudante é escolhido
como mestre e deverd ler, em detalhes, a
narrativa que sera jogada, para saber como

NURGI G g —

o

guiar os colegas. Os demais escolhem
seus personagens. E interessante que eles
indiguem, em imagens, como imaginam
esses personagens, para ilustrar bem as
caracteristicas de seus avatares.

0O mestre apresenta o universo da

narrativa e a misséo principal. Os

outros integrantes do grupo contam
um pouco de suas historias e habilidades.
A partir dai, 0 jogo se desenrola com a
improvisacao de todos. Os jogadores podem
pesquisar informacdes para suas jogadas,
ja que elas devem ser coerentes com o
contexto dos séculos XVl a XIX, periodo
Barroco. Ao final da aula, os estudantes
devem anotar 0 ponto em que pararam o
jogo, para retoma-lo no proximo encontro
da disciplina.

=z

=== 3. Documento
_l

[http://bit.ly/rpgbarrocol]
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0 jogo é finalizado
quando a misséao
principal for g

l
f
1

alcangada com éxito ou -

I
J

fracassada. O ideal é
gque 0S grupos possam
jogar, no minimo,

THTN T 444

ao longo de quatro
aulas de 50 minutos,
mas isso pode ser
personalizado de
acordo com as
possibilidades de
cada contexto.
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AVALIAGAO

O professor atribui nota ao estudo colaborativo sobre o
Barroco, valorando as respostas corretas. Ao processo

de criacao e jogadas de RPG n&o ¢ atribuida nota, mas o
educador convida os estudantes a avaliarem a experiéncia,
identificando suas aprendizagens.

15 0 011 000011 01G12710 19R750010 10WI47 0371Q
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RESULTADOS

Durante 0 processo, a turma se tornou mais integrada e
colaborativa. Houve uma constante cooperacgdo. 0s estudantes
demonstraram muito interesse em seguir criando jogos de

RPG com base em outros contelidos da disciplina. As notas

em avaliactes melhoraram consideravelmente, revelando

a apropriacao qualificada do contetdo. Além disso, 0 RPG
como recurso didatico melhorou a qualidade da vida escolar,
ressignificando o espaco da sala de aula. Os jovens também
aprimoraram as habilidades de leitura e escrita.

1A e S ek 92X0.111010010 927
1 0020 050 K 0214 KRYE Y1087 'l‘"ET ! ‘..l/'u' |
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[=] [=] ) ) Ei‘iﬁm Programa Expedic6es - Barroco e CEREJA, William Roberto;
. Filme Brasil, alma barroca e - .
http://bit.ly/almabarroca " 'E = mineiro e Aleijadinho MAGALHAES, Thereza Cochar.
: - E http://bit.ly/Baleijadinho Portugués - Linguagens. Sao

Paulo: Editora Atual, 2014.
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EM BUSCA DOS

JOGOS PERDIDOS

— PALAVRAS-CHAVE

#GAMIFICAGAOQ
#CURIOSIDADE
#GINCANA

O QUEE?

AUTORIA
IGOR MORENO
SANDRO MENEZES

E uma atividade que simula uma “expedic&o arqueoldgica” dentro do

espaco escolar. Os jovens sdo convidados a decifrar um enigma a partir de

uma série de pistas oferecidas gradualmente pelo professor. A estratégia

pode ser adaptada para outros contextos, temas e conteudos curriculares,

fortalecendo também o vinculo entre estudantes e professores.

AAD> B> =

MODALIDADE CURSO
EDUCACAQ PROGRAMAGAQ

PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

PUBLICO-ALVO

ENSINO ENSINO EDUCACAOQ DE
FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS

COMPETENCIAS

X

CONHECIMENTO PENSAMENTO COMUNICACAO
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

Como iniciar um curso, uma oficina, um ano letivo instigando a curiosidade
e 0 desejo de aprender? Como engajar os estudantes para a aprendizagem
de algum tema especifico? Como criar oportunidades diferenciadas

de participacéao juvenil no espacgo escolar? Esta iniciativa se vale da
aprendizagem baseada em jogos e apresenta estratégias inspiradoras que
vao ao encontro dessas questdes e desejos, que orientam o planejamento
de qualquer educador. Desde a Antiguidade, os jogos estdo presentes na
vida dos seres humanos. Por se tratarem de praticas ludicas e criativas,
podem ser amplamente incorporados como estratégia pedagdgica. 0s
jogos maobilizam o interesse e a curiosidade, fomentam o trabalho coletivo
e a cooperacgao, além de potencializar o engajamento dos estudantes, que
sdo desafiados a decifrar as informacdes contidas no tabuleiro. A atividade
pode ser realizada com qualquer jogo de tabuleiro, como, por exemplo, 0
Go [jogo japonés], o Senet (jogo egipcio) ou até mesmo o xadrez.
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RECURSOS

e Computadores com acesso a internet
e Regras do Jogo Real de Ur'impressas
(ou regras do jogo escolhido pelo

professor]

e Réplicas do tabuleiro do Jogo Real
de Ur? [ou de outro jogo escolhido
pelo professor]

e Um tabuleiro do Jogo Real de Ur
pode ser confeccionado usando

0s seguintes materiais: cartolina,
canetinhas coloridas, dados e
marcadores para pecas [feijoes,
botoes, etc.]

(9 TEMPOS DE AULA

e Duas aulas de 50 minutos

E"iﬁE 1. Regras Jogo Real Ur

T
H—% [http://bit.ly/regrasreal]
b=

2. Tabuleiro jogo real Ur
[http://bit.ly/tabureal]
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http://bit.ly/regrasreal
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COMO FAZER?

O professor inicia 0 seu planejamento

escolhendo um jogo de tabuleiro para

ser utilizado durante a atividade. Nesta

experiéncia, 0os docentes utilizaram o Jogo
— Real de Ur, mas 0 educador pode escolher

gualqguer jogo de tabuleiro. Apds escolher,

0 professor confecciona um tabuleiro e

as pecas do jogo eleito, podendo usar

materiais reciclados. O ideal € produzir um

tabuleiro para cada cinco estudantes, pois,

ao longo do percurso, serd necessario que
varias equipes joguem simultaneamente.

A atividade comeca com

uma apresentacao

do jogo e uma
contextualizacdo sobre sua
origem, contando quando
e onde foi criado, como era
jogado e outras informacgges
relevantes. O ideal é realizar
essa etapa em uma sala com
computadores com acesso
ainternet, para que 0s jovens
possam pesquisar sobre o jogo.

0 Jogo Real de Ur é considerado o jogo mais antigo da humanidade, inventado ha mais de

4 mil anos. Quando foi descoberto, na Mesopotamia, os arquedlogos encontraram, além do

jogo, que estava intacto, uma tabuleta contendo suas regras. Trata-se de um jogo de corrida

entre dois jogadores, ao longo de um percurso de 14 casas.
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Depois de conhecerem o0 jogo,

0s estudantes sgo convidados

a se organizarem em grupos [(de
aproximadamente cinco integrantes cada)
e a vivenciar uma gincana. O objetivo é
encontrar o tabuleiro do Jogo Real de Ur
escondido no espaco fisico da escola. Os
professores constroem a seguinte narrativa
para apresentar essa tarefa: o Jogo Real de
Ur, que ficava originalmente guardado no
Museu Britanico, foi roubado e escondido na
escola e agora a turma precisa reencontra-
lo. Os professores revelam algumas pistas®
para o inicio da cacada e é estabelecido
0 tempo maximo de 20 minutos para a
realizacdo do desafio.

QLAD>P»E —Q

0 grupo que encontrar 0 jogo

primeiro deve leva-lo para a sala de

aula e ganha um ponto, saindo na
frente na gincana. No tabuleiro escondido,
ha um papel que os direciona a um novo
desafio: jogar o Jogo Real de Ur. Porém,
paraisso, € preciso desvendar um enigma
que da acesso as regras do jogo. Esse
enigma deve ser uma charada e pode se
valer de qualguer linguagem e recurso.
Nessa experiéncia, o enigma foi escrito
em linguagem matematica. O time que
desvenda primeiro chega a um codigo
numerico, ganha um ponto e descobre que
esse codigo € a senha para abrir um arquivo
no computador com as regras do jogo.

!
Q‘%ﬁm 3. Pistas

oifid:

[http://bit.ly/buscajogs]
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Quando a turma se depara com

as regras, no entanto, elas estao

escritas em lingua inglesa. O grupo
gue consegue traduzir o texto com correcao
primeiro ganha um ponto.

O percurso € finalizado com todos

0s grupos jogando o Jogo Real de Ur.

Cada time recebe um tabuleiro com as
pecas e uma folha impressa com as regras. E
preciso ler, interpretar as regras e jogar. Todos
0S grupos jogam ao mesmo tempo. O time
gue encerrar primeiramente a partida ganha
um ponto. Ao final, o grupo que tiver marcado
mais pontos vence a gincana.
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AVALIAGAO

Por se tratar de uma gincana, hd um grupo vencedor,
mas isso N&o é relevante para o processo de avaliagao.
Os professores encerram o percurso solicitando que 0s
estudantes reflitam sobre a experiéncia e identifiguem as
suas aprendizagens, principalmente observando novos
conhecimentos, modos de organizagdo e comunicacgao.
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RESULTADOS

O resultado mais importante desta atividade foi a mobilizagéo
e engajamento dos jovens. Eles se sentiram motivados,
empolgados e realmente viveram a experiéncia como uma
expedicao arqueologica. Por se tratar de uma iniciativa que
aconteceu no inicio do ano letivo, ela também promoveu
varios desdobramentos positivos como: desenvolvimento

da curiosidade, da persisténcia e da cooperac¢ao; criacao

de vinculo entre estudantes, professores e funcionarios;
conhecimento do espaco escolar e, consequentemente,
apropriacado deste espacgo. Essas aprendizagens foram
transpostas para outras experiéncias em sala de aula. Tratou-
se de uma atividade muito marcante, pois varios estudantes
fizeram comentarios sobre ela ao longo de todo 0 ano, o que €
uma prova do impacto gerado.

SAIBA MAIS
oo

. Sobre 0 Jogo Real de Ur
[http://bit.ly/realUR]

E Exemplo comentado
=% do Jogo Real de Ur
[http://bit.ly/exrealUR]

':E Processo de traducao das
regras do Jogo Real de Ur
[http://bit.ly/tradregra]

]
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AREAS DO COMPONENTES

E S C R I TO R E S CONHECIMENTO CURRICULARES
P R E C I 0 S 0 S LINGUAGENS E SUAS LINGUA EDUCAGAO

TECNOLOGIAS PORTUGUESA PROFISSIONAL

E TECNOLOGICA

MODALIDADE

—  PALAVRAS-CHAVE
PUBLICO-ALVO

#GAMIFICACAO AUTORIA
ZIE{LEBIT;AT#ER/T_EITURA sl EIEALES é @
~DE- OBERDAN ALVES : I
MULTIMIDIA PROGRAMACAO ENSINO EN§|N0 EDUCACAO DE
FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS
O QUEE?
COMPETENCIAS

Os estudantes participam de uma maratona gamificada no espacgo da
biblioteca, envolvendo caga ao tesouro, enigmas e pistas que os levam a

descobrir autores e titulos literarios, desenvolvendo o gosto por ler e investigar

i i COMUNICACAO  CONHECIMENTO REPERTORIO
0 universo da literatura. EPERTOR!
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POR QUE FAZER?

Apesar de ser um espaco fundamental na escola,

a biblioteca nem sempre € um ambiente efetivo de
convivéncia e produgao de conhecimento. Seu acervo,
muitas vezes, € pouco conhecido e pouco explorado

pelos estudantes. Esta iniciativa incorpora elementos de
gamificagcdo sugeridos pelos proprios jovens para estimular
Sua aproximacgao e apropriagao da biblioteca. A parceria
dos estudantes com os professores foi essencial para
qualificar a proposta, mas é também, a priori, um aspecto
de integrac&o da experiéncia com a comunidade escolar.
Desta forma, eles se tornam protagonistas dessa aventura.
0 uso da gamificacao se configura como uma estratégia
pedagdgica desafiadora e divertida para experimentar um
primeiro contato com as obras literarias e seus autores.

A vivéncia de uma maratona bem dinédmica possibilita

gue os jovens se aproximem de escritores e livros sem
preconceitos, subvertendo imaginarios preconcebidos.

QLA »>=E—Q

RECURSOS

e QObras literarias diversas

e Tecido TNT, EVA, papel, cola,
garrafas reciclaveis, copos
plasticos, entre outros

e Caixa do tipo bau

¢ Brindes para os vencedores da
maratona. Sugestdo: bombons,
canetas, ingressos de cinema

(9 TEMPOS DE AULA

e 15 dias de preparacédo e uma aula
de 50 minutos para realizacéo
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COMO FAZER?

E necessério selecionar previamente

peguenos trechos de obras literarias

do acervo da biblioteca. A selecao
deve ser cuidadosa e estratégica, buscando
autores e trechos de livros que possam
impactar positivamente os leitores. A ideia
€ destacar um paragrafo bem envolvente
de um romance, ou uma estrofe de uma
poesia, por exemplo. Os trechos precisam
ser curtos, mas devem ter forga para
impressionar os participantes. E indicado
selecionar excertos que revelem de modo
marcante o estilo dos autores, para que
essa breve leitura também sirva como um
chamariz para os estudantes desejarem
saber mais sobre os escritores no futuro.

Parte dos trechos selecionados seré&o lidos
durante a maratona [sugere-se em torno
de 30 obras]. Outros podem ser impressos
e dispostos no espaco fisico da biblioteca,
como parte da ambientacao.

Também ¢ interessante decorar

a biblioteca com elementos

que remetam ao tema' da caca
ao tesouro, ja que esse sera o mote da
maratona. E preciso organizar o espaco
com mesas e cadeiras, de modo a
comportar os times que participarao da
atividade. Nessas mesas ficam dispostos
0S enigmas iniciais para 0 j0go, que Serviréo
como ponto de partida e de chegada

para a busca dos tesouros. Em cada
mesa sao disparados cinco percursos
distintos, ou seja, cinco trilhas de caca

ao tesouro. Em uma caixa tipo bau sao
guardadas as diferentes premiacoes

para as equipes vencedoras ao final da
maratona. E interessante que o evento
seja amplamente divulgado nos canais de
comunicacéao da escola, para mobilizar a
participacdo dos estudantes.

/777 /
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== 1. Elementos que remetem ao tema
[http://bit.ly/bauescrit)
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S0 organizadas cinco equipes de cinco

participantes. Cada grupo encontra em sua mesa

um livro distinto, com um trecho da obra destacado.
Dentro do livro hd um enigma. Para soluciona-lo, 0s
estudantes deverdo ler o trecho da obra. Recomenda-se
que, a cada rodada, um participante assuma a lideranca e
leia em voz alta o trecho definido e 0 enigma, que levara a
descoberta do proximo livro disposto em uma das estantes
da biblioteca. A localizacdo estara indicada em um pequeno
mapa junto ao enigma. Quando o segundo livro do percurso
for encontrado, ele terd um trecho marcado para leitura e
outro enigma, que so sera desvendado apds a leitura. Desta
forma, a trilha seguirg até que o grupo tenha encontrado
e lido os seis trechos dos livros. E importante que tanto os
excertos escolhidos quanto 0s enigmas sejam curtos e de
facil compreensao, de forma que haja agilidade na busca
das pistas. A ideia € que a atividade seja rapida e dindmica.

Sera considerada vencedora a equipe que conseguir
encontrar primeiro as seis obras literarias selecionadas para
a sua trilha de caca ao tesouro.
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Cada rodada da maratona se desenvolve da seguinte maneira:

LEITURA DE TRECHO DO LIVRO 1

SOLUGAQ DO ENIGMA 1

LEITURA DE TRECHO DO LIVRO 2

SOLUGAQ DO ENIGMA 2

LEITURA DE TRECHO DO LIVRO 3

SOLUGAQ DO ENIGMA 3

E assim sucessivamente, até o livro 6,

o

““ onde haverd o trecho final e a sinalizacao

de que se encerra a caga ao tesouro.
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Os times levam, no maximo, 15 minutos para

finalizar a maratona. E uma atividade de curta

duracao, que pode ser realizada inclusive nos
intervalos das aulas. A iniciativa pode ser adaptada,
no entanto, como uma maratona mais longa.
Nesse caso, 0s estudantes podem participar
individualmente. Em vez de lerem apenas
um trecho de cada livro, 0s jovens podem
ser convidados a ler o livro na integra. E

i

0S enigmas podem ser mais complexos, N,
NAV E [T A

exigindo do participante a leitura efetiva
de toda a obra. Nessa verséo estendida,
ganha o estudante que descobrir e ler 0s
seis livros primeiro.
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AVALIACAO RESULTADOS

N&o ha atribuicdo de nota. Para avaliagdo dos resultados, A experiéncia gerou um forte engajamento entre o0s participantes,

0 coordenador da biblioteca ou o professor responsavel que ficaram ansiosos para a proxima rodada da maratona. Muitos
observa 0 engajamento e a participacao dos estudantes relataram que ficaram surpresos e impactados com autores e obras
durante o desafio. lidas durante as atividades. Alguns ja tinham ouvido falar sobre

determinado autor, mas nao imaginavam as caracteristicas de suas
obras. Para outros, foi o primeiro contato com alguns escritores. 0s
jovens afirmaram que a experiéncia gerou muita curiosidade sobre
0s autores e vontade de seguir lendo o livro encontrado. A maratona

de leitura foi realizada também durante um evento aberto a
comunidade externa a escola, o NAVE de Portas Abertas. Na ocasiao,
192?(0 117 muitos visitantes, entre eles pais e responsaveis, quiseram participar

550E0 30 9800-45G 01
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do jogo. Desta forma, a caga ao tesouro se tornou também uma

oportunidade de integracao entre os estudantes, seus familiares e a
comunidade escolar, 0 que amplificou 0s seus resultados.




CAPITULO 3 > BIG CRASE BRASIL
> AAD> B> =

BIG CRASE
BRASI L °°"”'MENT° CURRICULARES

— PALAVRAS-CHAVE ————— LINGUAGENS E SUAS LINGUA
TECNOLOGIAS PORTUGUESA
#GRAMATICA
i /;L/JATTOgélA OLIVEIRA
#REALITY_SHOW PUBLICO-ALVO

0 QUE E') ENSINO ENSINO EDUCACAO DE
a FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS

Um jogo inspirado na dindmica de um reality-show, em que os estudantes _
COMPETENCIAS

N
8

CONHECIMENTO PENSAMENTO COMUNICAGAO
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO

respondem questdes envolvendo o0 uso da crase para se manter na “disputa
ou ganhar a “lideranga”. Para o professor € uma alternativa as aulas
expositivas e para os estudantes um jeito divertido de estudar os conteudos

curriculares relativos a crase.
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POR QUE FAZER?

0 ensino da lingua materna na sala de aula, mais
especificamente o ensino de gramatica, tem sido foco

de muitas discussdes que buscam estabelecer novas
bases tedricas e praticas. Os conteudos curriculares
encontram-se distantes da realidade dos estudantes,
muitas vezes ndo fazendo sentido para eles. E importante
criar situacdes-problema que mobilizem os jovens a
refletir sobre as perguntas e a formular respostas sobre o
conteudo trabalhado, permitindo a adequac¢ao no uso da
linguagem. Com o intuito de criar um ambiente ludico e
dindmico para a aprendizagem, deve-se buscar estratégias
pedagdgicas que tornem o trabalho mais leve para o
professor e mais divertido para o adolescente.

QLA »>=E—0Q

RECURSOS

¢ Internet

e Celular

¢ PowerPoint [ou alternativa gratuita
similar, como Apresentagdes
Google' e Canva?)

e (Caixade som

e Cartaz com imagem de casa
imnpresso

(9 TEMPOS DE AULA

e (Quatro aulas de 50 minutos

=~ 1. Apresentacao google » 2.Canva

[http://bit.ly/slidegoo]

[http://bit.ly/apcanva)


http://bit.ly/slidegoo
http://bit.ly/slidegoo
http://bit.ly/apcanva
http://(www.lucidchart.com/pages/pt/fluxograma-online)
http://(www.lucidchart.com/pages/pt/fluxograma-online)
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COMO FAZER?

A atividade tem inicio com duas aulas
teoricas, nas quais se faz a leitura
de textos com tipologia dissertativa-
argumentativa, ressaltando o uso da crase.
Aideia é fazer uma analise de como ela
¢ utilizada e assim entender também
0 porqué de sua utilizacdo. O professor
demonstra gque seu uso € determinado
pela regéncia, bem como pelas diferengas
de sentido. Expde também situacdes
praticas para verificar a semantica que
um enunciado apresenta quando se tem
crase ou nao, por exemplo: pede que um
estudante faga uma encenagdo como se
estivesse lavando a méao e, depois, dd a ele
um tecido e diz: “lave @ méo este tecido”.
Ou explora a diferenca entre “Correu a
cortina” e “Correu & cortina”.

Nas duas aulas seguintes, 0

professor cola no quadro o

desenho de uma casa com o
numero da turma e explica que sera
feita uma brincadeira chamada
“Big Crase Brasil”, da qual todos
poderao participar garantindo sua
permanéncia “na casa”. 0 educador
precisa interagir, assumindo o
papel do apresentador do reality-
show, para que 0s jovens entrem no
clima do jogo e se sintam realmente
participantes. E importante também
criar um ambiente que lembre o dos
programas da TV e divulgar o prémio do
vencedor, algo que seja simbolico mas
contribuird no engajamento da turma.
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BIG CRASE BRASIL

Em seguida, apresenta 15 perguntas

de multipla escolha e convida o

primeiro “integrante da casa” a
responder, disputando sua permanéncia
no jogo. Escreve o0 nome do candidato ao
lado da casa e, se ele responder errado,
anota seu nome embaixo e explica que
ele foi eliminado. Em muitos momentos,
aproveitando as questoes respondidas
corretamente, o professor também convoca
outros estudantes para explicar por que as
alternativas que sobraram estao erradas,
relembrando assim conhecimentos a
respeito das regras de uso da crase.

01612710 19R750010 10WI47 0371Q
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Jogo de repescagem - quando se

tem um numero razoavel de jovens

eliminados do Big Crase Brasil, é
importante dar algum tempo para que 0s
estudantes revisem os conteudos sobre o
uso da crase. Logo em seguida, de forma
(Udica, o professor convoca 0s eliminados
para voltarem a casa e continuarem no
jogo, dessa vez com outras perguntas.
Essa € uma iniciativa importante para
desenvolver no estudante a vontade de
vencer suas dificuldades em relacao a
regras gramaticais e pode ser adaptada a
outros conteudos.

11010010 927
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A atividade é avaliada a partir da observacéao da 0 emprego de uma estratégia lUdica funcionou como um estimulo
participagcdo dos estudantes e da verificacao de sua de interesse e energia para a aprendizagem da crase, um conteudo
compreensao e raciocinio em relagdo ao uso da crase. que, em geral, ndo costuma engajar e envolver muito os estudantes.

Eles prestaram mais atencao a explicacao sobre 0s porqués e sobre
0 USO ou ndo da crase em determinados contextos. Ao realizarem
exercicio avaliativo logo em seguida, foi perceptivel 0 aumento no

11111 | | numero de acertos, o que refletiu em melhores notas.
YOOI P4 1029
LI8KUZ540 [A s e [24F 1178K10294
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SAIBA MAIS

@- Sugestdes de questdes
'i sobre uso da crase
. [http://bit.ly/qcrase]

O
=== Regras de uso da crase 3 ;
[http://bit.ly/regcrase] |
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GAME.DOC

— PALAVRAS-CHAVE
#GAMIFICACAO AUTORIA
#DOCUMENTARIO
s ANDERSON SILVA
0 QUE E?

Um convite a uma producéao audiovisual gamificada. O percurso de
realizagao de um videodocumentario € vivenciado como um jogo.
Além de engajar os jovens, a iniciativa oportuniza que eles integrem o
conhecimento de diversas disciplinas em torno de um mesmo tema.
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AREAS DO

o

CONHECIMENTO

LINGUAGENS E SUAS CIENCIAS
TECNOLOGIAS HUMANAS E SOCIAIS

APLICADAS

MODALIDADE

EDUCAGAO
PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

CURSO

PROGRAMAGAO

PUBLICO-ALVO

ENSINO MEDIO

COMPETENCIAS

g\‘é

COMUNICAGAO CULTURA
DIGITAL

ARGUMENTAGAO
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POR QUE FAZER?

A realizagao de um projeto audiovisual com intuito de
integrar conteudos de disciplinas distintas no Ensino Médio
possibilita que os estudantes compreendam os fatos de
modo contextualizado e em sua complexidade. Ao utilizar
técnicas de gamificagdo nesse percurso, a proposta une

0 melhor dos dois mundos na sala de aula: os jovens
aprendem de modo tangencial, interpretam e analisam o
contexto de forma critica e desenvolvem solucdes criativas.
Eles sdo estimulados a resolver problemas, a interpretacao
e a escrita, entre outras competéncias. 0 game € uma
linguagem presente no universo juvenil, que pode tornar

a experiéncia de aprendizagem mais divertida, dinédmica e
envolvente.

QLA »>=E—Q

RECURSOS

e Computadores

e Projetor multimidia

e Software de edicdo de video Adobe
After Effects [ou similar gratuito,
como KDEnlive', DaVinci Resolve?
ou Lightworks?]

e Folhas adesivas para confeccéo de
badges (selos]

e Folhas de papel couché A4 para
confeccdo de cartela para badges

€0 TEMPOS DE AULA

e 10 aulas de 50 minutos

. 2. DaVinci Resolve
[http://bit.ly/vinciresolve]

1. KDEnlive
a1 [http://bit.ly/KDEnlive)

[=]

=+~ 3. Lightworks
[http://bit.ly/liworks]
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COMO FAZER?

A invaséo holandesa no Brasil foi o tema
sugerido para a produgédo do documentario
nesta experiéncia. Por meio dele, foi
possivel integrar disciplinas como Lingua
Portuguesa, Historia, Sociologia, Geografia

e as disciplinas técnicas de Produgéo
Audiovisual. Durante o planejamento da
atividade, os educadores criaram elementos
do jogo que estruturariam o percurso de
producao audiovisual. O ideal é que 0s
professores sempre levem em consideracéo
0s gostos dos jovens e que busquem
identificar gue jogos digitais ou analdgicos
eles ja conhecem, quais sdo seus estilos de
jogos favoritos.

O processo com 0s estudantes €

iniciado em uma aula integrada,

em que todos os professores das
disciplinas envolvidas apresentam a proposta
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de producao gamificada do documentario. Os
docentes organizam uma exposicao oral sobre
a invasao holandesa no Brasil. Ndo se trata,
nesse momento, de uma aula em profundidade
sobre 0 assunto: os professores apenas fazem
uma contextualizacdo do tema e mostram

as diversas facetas do conhecimento que

ele abarca. A ideia € engajar 0s estudantes

e demonstrar o potencial de pesquisa, além
de indicar caminhos para que eles possam

Se preparar para investigar com autonomia
informacdes sobre a tematica do projeto. Ao
final desse encontro, sdo apresentados 0s
elementos do RPG que seréo base para 0 jogo,
a saber:

Clas de personagens: 0s estudantes se
organizam em grupos de trabalho, cada grupo
forma um cla, dd um nome parao seu clae
Cria uma identidade visual.
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O trabalho de cada grupo sera premiado, possibilitando que
cada cla conquiste vantagens ao concluir as tarefas.

Classes de personagens: 0s clas podem atuar criando e
interpretando personagens. Cada personagem recebe uma
habilidade especial [ex.: corajoso) e um nome caracteristico
(ex.: guerreiro).

Recompensas: para cada missdo cumprida por um cla ou
personagem, estes ganham recompensas, COmo NOVOS
itens, habilidades ou dinheiro [com valor dentro do jogo).

Niveis de evolugao: cada personagem possui um nivel
de pontos. De acordo com a quantidade de pontos que
s&o adquiridos, os personagens evoluem, ganhando mais
habilidades.

Estatisticas e desempenho: ao longo do jogo sao
apresentadas estatisticas de evolugao do cla e/ou dos
personagens, de modo que cada equipe ou jogador possa
acompanhar seu rendimento.
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APRESENTACAO
DA ATIVIDADE

MONTAGEM
DOS GRUPOS

/

AN

QUEST 01
Definicdo do
documentario

QUEST 02
Lista de material

ENTREGA DE BADGES,
FEEDBACK E RANKING

/

QUEST 03
Roteiro

QUEST 04
Storyboard

QUEST 05
Storyboard
interpretativo

ENTREGA DE BADGES,
FEEDBACK E RANKING

/

AN

QUEST 06

Desenvolvimento
e edicdo de video

QUEST 07
Entrega final

ENTREGA DE BADGES,
RANKING E FEEDBACK

FINAL

@
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Na aula seguinte, os estudantes

Se organizam nos clas, criam o

nome e desenham o simbolo de sua
equipe, que pode ser uma bandeira ou um
brasdo. Depois, 0 educador apresenta aos
jovens as regras do processo de producao
audiovisual gamificada. A atividade é
dividida em sete missdes. Cada missao é
uma tarefa da realizagdo do documentario
gue deve ser cumprida: definigdo do estilo
de documentario, definicdo de material
necessario, roteiro do video, criagdo do
storyboard, verificagdo de qualidade e,
finalmente, a entrega do produto final. Essas
etapas, seguindo o vocabulario do RPG, séo
chamadas de “Quests”.
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Premiacéo por agdo bem-sucedida, concede mais pontos a equipe que a

Oscar
“ conquistar (a quantidade de pontos fica a critério da a¢ao e do professor).
‘ Claquete Premiacdo por excelentes edi¢Oes de video, concede mais pontos a equipe que

a conquistar (a quantidade de pontos fica a critério da agéo e do professor].

Vid t Proporciona que um grupo consiga um prazo extra para entregar uma

. Ida extra determinada miss&o, sem gue receba qualquer penalidade por isso.
. Faz com que um grupo possa ajudar outro grupo

Salva vidas au grupop : grip
em determinada tarefa.
Premia¢do para equipes que conseguirem realizar atividades antes do

Magico prazo e manter a qualidade, concede mais pontos a equipe que a
conquistar (a quantidade de pontos fica a critério da acao e do professor).

Viajante Premiagdo para equipes que conseguirem realizar excelentes trabalhos de
pesquisa historica e cultural, concede mais pontos a equipe que a conquistar

do tempo . X o ~
[a quantidade de pontos fica a critério da acao e do professor].
Premiacao para equipes que conseguirem produzir roteiros do

Roteirista documentario com excelente qualidade, concede mais pontos a equipe que
a conquistar (a quantidade de pontos fica a critério da acéo e do professor].
Premia¢do para equipes que conseguirem proporcionar interpretacdes variadas

Visionario para conceitos historicos dentro do documentario, concede mais pontos a equipe
que a conquistar (a quantidade de pontos fica a critério da a¢do e do professor].
Premiac&o para equipes que conseguirem realizar atividades de forma inovadora

Génio e com capacidade de interagcdo com usuérios, concede mais pontos a equipe

gue a conquistar (a guantidade de pontos fica a critério da a¢ado e do professor].
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Ao longo do cumprimento das Quests semanais,
cada cla recebe selos (badges) que reconhecem
tarefas bem-sucedidas e as classificam
de acordo com 0s prazos e a qualidade do trabalho
realizado. Para ganhar os selos, os estudantes precisam
cumprir as missdes, mas também ter algum tipo de
destague em sua atividade, como, por exemplo, ter uma
ideia brilhante, escrever um 6timo roteiro, produzir um

storyboard diferenciado, entre outros.

Nesse momento avaliativo das Quests, 0

professor também oferece um feedback

estruturado as equipes, apontando
as conquistas do time e indicando pontos de
aprimoramento. Apés cada momento de premiacao,
0 educador consolida instrumentos que demonstram
comparativamente as pontuagdes de cada time.
Dependendo da pontuacgao, os clas podem subir de
nivel e escolher uma classe de_personagem*.

[=] 4 [m]
iiﬂﬁ 4. Personagem
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I ) comentado, para que a pontuacao final
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disciplinas envolvidas no processo definem
a nota de cada video
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AVALIACAO

RESULTADOS

H& uma avaliacao processual, realizada com a premiacdo,  0s jovens destacaram que a experiéncia foi inovadora e estimulante.

por meio dos selos, a cada entrega de tarefas. O professor  Apesar de a gamificacdo parecer incentivar a competicao, 0s grupos
também atribui nota aos videos produzidos. Sdo avaliados:  colaboraram e se ajudaram constantemente. Para o desenvolvimento dos

cumprimento de prazo, engajamento, criatividade, documentarios, 0s estudantes fizeram diversas pesquisas e entrevistas.
adequacdo ao conteudo estudado, qualidade técnica Além disso, procuraram locais historicos e museus na cidade, buscando
e estética. Os estudantes também séo convidados a acessar 0 acervo sobre o periodo abordado. Outro aspecto interessante

responder um questionario que busca coletar mais dados  foi a iniciativa dos estudantes de procurarem aprofundar o conhecimento

sobre a experiéncia vivenciada.

i

. Questionario
aft

] [http://bit.ly/gamedoc1)

sobre o0 tema dos documentarios com especialistas no periodo histarico,
como professores universitarios.

SAIBA MAIS

E Documentério produzido

pelo grupo de estudantes
The Great Cat
= P& [http://bit.ly/THEGcat]

= [=]
i.gd Ppelo grupo de estudantes o
=]

E Documentério produzido ii"" E Artigo Gamificagao para
melhoria do engajamento no
ensino médio integrado

[http://bit.ly/gamensino]

The Alliance
[http://bit.ly/Thealliance]

LA »>=E—Q

/\



http://bit.ly/gamedoc1
https://youtu.be/JUB6Sb1U3ZA
https://youtu.be/JUB6Sb1U3ZA
https://youtu.be/JUB6Sb1U3ZA
https://youtu.be/JUB6Sb1U3ZA
https://youtu.be/FONHQ06cDNc
https://youtu.be/FONHQ06cDNc
https://youtu.be/FONHQ06cDNc
https://youtu.be/FONHQ06cDNc
http://www.sbgames.org/sbgames2015/anaispdf/cultura-full/146993.pdf
http://www.sbgames.org/sbgames2015/anaispdf/cultura-full/146993.pdf
http://www.sbgames.org/sbgames2015/anaispdf/cultura-full/146993.pdf
http://www.sbgames.org/sbgames2015/anaispdf/cultura-full/146993.pdf
http://bit.ly/ludoescola3)

AAD B> =

CAPITULO 4 T P R

JUNTOS APRENDEMOS



CAPITULO 4 > JUNTOS APRENDEMOS
: LA E Q@

JUNTOS APRENDEMOS

ste capitulo apresenta praticas que estimulam a
construcéao coletiva do conhecimento pela colaboracéo
entre os pares. Os professores indicam percursos que
envolvem pesquisa, criagao e avaliagdo em grupo.
Um exemplo € a pratica sobre a historia da caga na tribo dos
Yanomamis, que envolve estudo dirigido de conteudos curriculares
e avaliacdes cooperativas. OQutra iniciativa prevé a elaboracgéo de
mapas mentais visando a construgao colaborativa dos saberes. As
estratégias didaticas apresentadas neste capitulo buscam despertar
a curiosidade, facilitar a compreenséo de conceitos abstratos e
apoiar a ressignificagcao das relagdes, do conteudo, dos espagos e
dos tempos de estudo.
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CACA COLABORATIVA

DE PONTOS
i

— PALAVRAS-CHAVE
CIENCIAS HUMANAS FILOSOFIA
#AVALIACAO E SOCIAIS APLICADAS
#REVISAQ ‘ AUTORIA
#COLABORAGAO AGNES D’ALEGRIA .
PUBLICO-ALVO
0 QUE E? ENSINO ENSINO EDUCACAO DE

FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS

Jogo que promove avaliagdo e, ao mesmo tempo, estudo colaborativo
de conteudos curriculares. E inspirado na histéria da caca da tribo dos COMPETENCIAS

Yanomamis, descrita por Davi Kopenawa no livro A queda do céu: palavras de ‘

- individuai - CONHECIMENTO RESPONSABILIDADE  EMPATIAE
assim acertos individuais tornam-se ganhos coletivos. ECIDADANIA  COOPERACAO

um xama yanomami [Ver Saiba mais ) Os estudantes respondem questdes

com ajuda da turma. Os que acertam concedem os pontos para outro colega,
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POR QUE FAZER?

Na narrativa de A queda do céu, de Kopenawa, um cagador yanomami
jamais come da propria caga, por isso, toda cacada € realizada em grupo.
A caca é sempre um trabalho coletivo, no qual um cacgador caga para o
outro, fortalecendo o sentimento de comunidade e corresponsabilidade.
Foi essa descricdo que inspirou a criagdo desta atividade. Ao promover,
simultaneamente, uma avaliacdo e um estudo colaborativo, a iniciativa
oportuniza a apropriagao mais profunda de conteudos curriculares e

o desenvolvimento de competéncias como empatia, colaboragéo e
responsabilidade. Alguns jovens, quando conseguem pontuacao suficiente
no boletim para serem aprovados, tornam-se dispersos em sala de aula e
perdem o interesse em continuar aprendendo. Além disso, a turma, muitas
vezes, divide-se, por afinidade, em diferentes grupos que pouco colaboram
entre si de forma efetiva. Essa sequéncia didatica tem o potencial de
interromper esses padroes de comportamento, possibilitando que os
conhecimentos de todos contribuam com as notas atribuidas. E uma acao
avaliativa que rompe com a ideia de nota individual, instigando a cooperagao
em prol da aprendizagem.

NURGIC N g —

RECURSOS

e Perguntas previamente organizadas
sobre o conteudo a ser avaliado

e Material escolar dos estudantes: livro
didatico, cadernos, anotagoes

(9 TEMPOS DE AULA

e Duas aulas de 50 minutos
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COMO FAZER?

Algumas semanas antes da

atividade, o professor apresenta a

dindmica da avaliacao, indicando
quais conteudos curriculares devem ser
estudados e como funcionara o jogo.
Desse modo, todos se preparam
previamente para participar.

No dia do jogo, o professor inicia

pedindo aos jovens que organizem

as cadeiras da sala em circulo. Eles
podem ter a mao seu material escolar:
caderno com anotacdes, livro didatico e
outros recursos para consulta. Quando
todos se acomodarem nas cadeiras com
seus materiais, 0 professor relembra as
regras do jogo, esclarecendo as duvidas.
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CAPITULQ

O professor comeca a atividade

sorteando o nome de um estudante

gue respondera a primeira questao.
Para formular a resposta, ele pode
consultar seus proprios materiais. Se ainda
assim nao souber responder, pode pedir
ajuda aos colegas que estdo assentados
ao seu lado esquerdo ou direito. Caso
acerte, a pontuacdao € atribuida a outro
jovem da turma. Esse estudante que recebe
0 ponto do colega também € escolhido
por sorteio. E apos receber a nota, ele é
convidado a ser o0 proximo a dar a resposta
a uma nova pergunta. Ou seja: 0s pontos
conquistados por cada estudante sao
sempre repassados para outro colega,
criando um processo corresponsavel, no
qual um depende do outro. Caso um jovem
erre a questao, ele receberd uma nova
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pergunta como segunda chance, pois 0
propasito primordial da acéo é promover

a apropriacao de conhecimentos. Esse
ciclo de perguntas, respostas e repasse de
pontos é repetido até que todos tenham
recebido uma nota de seu colega.

Ao final do jogo, o professor

convida toda a turma a avaliar

a atividade e compartilhar suas
impressoes sobre 0 que vivenciaram.
O docente pode questiona-los sobre a
sensacao de dependerem uns dos outros
para receberem suas recompensas
(nesse caso, a nota da disciplinal.
Também pode mobiliza-los a refletirem
sobre a importancia da colaboracao e da
corresponsabilidade.



AVALIACAO

A nota é atribuida a cada resposta
apresentada durante o jogo. O professor deve
avaliar se estdo corretas ou ngo. Contudo
também é possivel levar em consideracao

0 engajamento e a participacao dos

jovens, principalmente no que se refere

ao desenvolvimento da cooperacéao e
corresponsabilidade.

RESULTADOS

O jogo avaliativo foi aplicado em turmas de primeiro ano do Ensino Médio

a fim de estimular um estudo colaborativo dos conteudos de Filosofia. A
expectativa era de que todos interagissem e ficassem atentos as respostas
apresentadas. Nas cinco primeiras perguntas, a interag&o foi mais lenta,
mas, logo que 0s jovens comegaram a acertar as respostas e as notas
comecaram a ser distribuidas, todos se engajaram completamente na
atividade. Mesmo os estudantes que ja tinham recebido uma nota por sorteio
continuaram atentos e comprometidos com a missao de apoiar 0s colegas
a também conquistarem seus pontos. Inclusive agueles que ndo costumam
se integrar tdo bem no cotidiano das aulas participaram ativamente. Os
resultados da turma em outros testes e avaliagcOes posteriores mostraram
gue 0 jogo realmente promoveu e fortaleceu as aprendizagens.

SAIBA MAIS

KOPENAWA, Davi & ALBERT, Bruce. A queda
do céu: palavras de um xama yanomami.
Companhia das Letras. Sao Paulo. 2015.
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CARROSSEL VIVO

— PALAVRAS-CHAVE

#RODIZIO
#ARTIGOS_CIENTIFICOS
#ESTUDO_AUTONOMO

O QUEE?

AUTORIA
ANGELO JOAQUIM FILHO

Uma dindmica em grupo, que propde o compartilhamento de conhecimentos
entre equipes. Cada time socializa seus estudos sobre um artigo cientifico em
um rodizio encadeado com o restante da turma. As trocas entre os estudantes
geram uma movimentac¢éo que lembra o brinquedo Carrossel, tradicional em

parque de diversoes.
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COMPONENTES
CURRICULARES

AREAS DO
CONHECIMENTO

LINGUAGENS E SUAS LINGUA
TECNOLOGIAS PORTUGUESA

PUBLICO-ALVO

=9 €

ENSINO EDUCAGAO DE
MEDIO JOVENS E ADULTOS
COMPETENCIAS

©@00

CONHECIMENTO PENSAMENTO COMUNICACAO
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

0 estimulo a pesquisa facilita a aprendizagem dos
estudantes quando atrelado a estratégias pedagdgicas que
tornam os conteudos curriculares ndo somente temas para
a aula, mas também significantes fora de sala, mobilizando
o desenvolvimento de competéncias para a vida pessoal e
social desses jovens. A atividade chamada Carrossel Vivo
coloca na centralidade um trabalho colaborativo em grupo.
Tanto para quem esta em posi¢ao de lideranga [quem
expde suas ideias], quanto para quem esta na escuta das
informagdes e argumentos, a colaboragao é exercitada.

A dindmica - que pode ser realizada a partir de qualquer
conteudo curricular, de qualquer disciplina - desenvolve

0 pensamento critico e a comunicagao ao convidar 0s
jovens a debaterem. Eles fortalecem a percepg¢éo sobre a
importancia da pesquisa para o desenvolvimento de bons
argumentos.

LA »>=E—0O

RECURSOS

¢ Artigos cientificos escolhidos pelo
professor a partir das tematicas da aula

e Cron6metro

e Espaco confortavel

(9 TEMPOS DE AULA

e Quatro aulas de 50 minutos
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COMO FAZER?

Previamente, a turma é dividida em

10 times e cada um deles recebe um

artigo distinto para estudo. Esses
10 artigos abordam uma tematica Unica
(nesta experiéncia, foram selecionados
textos relacionados a urbanizagéo e
questdes ambientais). E importante que o
professor selecione previamente 0s textos
observando se a linguagem é acessivel
para a sua turma. Os estudantes devem
ter pelo menos uma semana para estudar
e organizar uma sintese dos artigos para
posterior apresentagdo. Durante esse
periodo, o professor fica assessorando e
monitorando o0 processo.
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Cada time elege um integrante para

apresentar o artigo para 0s colegas.

Esses representantes de cada grupo
circulam compartilhando as reflexdes
de seu time para as outras equipes. 0
professor divide o tempo total disponivel
para a atividade pelo numero de times da
turma. Em duas aulas de 50 minutos, cada
grupo tem 10 minutos para conversar sobre
seus estudos com outra equipe.

Orientado pelo professor, 0

representante de cada grupo dirige-

se para o time ao lado. Por exemplo:
0 estudante responsavel pela socializacao
das aprendizagens do time 1vai para o
time 2; o do time 2 vai para 0 3, e assim
sucessivamente. Nessa dindmica, cada
jovem tem cinco minutos para apresentar a
sintese do artigo estudado e os estudantes
que recebem o convidado terdo 0s mesmos

LA »>=E—QO

cinco minutos para explicar as reflexdes
sobre outro artigo, que foi estudado pela
equipe anfitria.

Essa dindmica de rodizio segue
até que todos os representantes
dos times tenham apresentado
0 Seu artigo para 0s outros nove grupos.
Desse modo, todos os estudantes em
uma turma tém acesso a socializacao de
conhecimentos de todos 0s grupos.

Nas duas aulas seguintes, é

realizado um debate com toda a

turma, com 0s estudantes expondo
seus sentimentos e suas aprendizagens.

7)
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AVALIACAO

Ha uma rodada de didlogo em que 0s
estudantes e o professor avaliam a experiéncia a
partir das seguintes questdes: qual a relevancia
dos artigos e a pertinéncia deles em relagao
aos conteudos curriculares trabalhados? Qual a
percepgao de cada um em torno da importancia
da pesquisa? Quais 0s conteudos aprendidos
que podem ser destacados? O que o trabalho
em equipe revelou para cada participante? O
que foi mais legal e o que nao foi tdo bom na
realizacdo da atividade?

119D02 01800V5 00130
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RESULTADOS

A partir dos indicadores avaliativos observou-se que a pratica
pode levar o0s estudantes a percepcao da relevancia da leitura,
estimulando-os a pesquisa e ao desenvolvimento de uma
postura ativa e critica, além de promover a compreensao da
importancia da colaboragdo no desenvolvimento de atividades
coletivas. Durante a avaliacao, eles elegeram n&o s6 conteudos
gue vivenciaram nos seus times, mas também nas outras
equipes, tornando a dindmica exitosa no sentido de cambiar
conhecimento. Os jovens expressaram os desafios enfrentados,
como a dificuldade em entender palavras especificas utilizadas
nos artigos, e evidenciaram as vantagens da experiéncia, como
a melhora na habilidade da fala e na articulacado das ideias. Tanto
no desenvolvimento pessoal quanto no coletivo, foi observado
um maior engajamento dos participantes, que se tornaram mais
Curiosos e mais abertos a aprender com 0s outros.
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MAPEANDO IDEIAS .&w=, covooms

— PALAVRAS-CHAVE ——— CIENCIAS HUMANAS FILOSOFIA
E SOCIAIS APLICADAS
#MAPA_MENTAL
#REDACAO l/iLliTA’O\fll//i CAVALCANTI
#ENEM PUBLICO-ALVO
0 Q U E E? ENSINO

MEDIO

Trabalho colaborativo de construgao de mapas mentais, que ajuda na
compreensao e na formacéao de repertorio tematico para producéo textual. A

atividade estimula a estrutura¢ao de conteudos e ideias a partir da formagéo P 2
de grupos que representam cada area do conhecimento. @ &9{

CONHECIMENTO COMUNICACAO ARGUMENTACAO

COMPETENCIAS
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POR QUE FAZER?

Durante a prova do ENEM, o candidato precisa produzir um
texto dissertativo-argumentativo de até 30 linhas, além

de resolver 90 outras questdes. 0 tempo destinado a essa
producdo, diante de uma tematica desconhecida, gera medo e
ansiedade, podendo comprometer o desempenho. O trabalho
continuo de estimulo ao desenvolvimento da argumentagao
pode minimizar esses sentimentos, a medida que os
estudantes se tornam mais seguros quanto ao encadeamento
de ideias e conhecimentos. A feitura do mapa mental,
introduzida em um formato colaborativo e participativo, gera
discussdes e aprendizado a partir daquilo que os jovens ja
dominam e do conhecimento do outro, o que estimula a
pesquisa e o0 aprofundamento em outras areas.

QLA »>=E—QO

RECURSOS

e Papel oficio colorido

e Canetas

e Computadores

e Acesso a plataforma gratuita KUMU' [ou
similares como Mind Meister?

€9 TEMPOS DE AULA

e Quatro aulas de 50 minutos

; E 1. Kumu

[http://bit.ly/kumuapp]

2. Mind Meister

-+'" [http://bit.ly/Mmappin


http://bit.ly/kumuapp
http://bit.ly/Mmapping
http://(www.lucidchart.com/pages/pt/fluxograma-online)
http://(www.lucidchart.com/pages/pt/fluxograma-online)

CAPITULO 4 > MAPEANDO IDEIAS

COMO FAZER?

0 professor comega com uma

explicac&o sobre 0s objetivos de

aprendizagem da atividade e informa
como sera realizada. Os estudantes
Se organizam em grupos, cada um
representando uma das quatro areas de
conhecimento. Os jovens escolhem o time
relativo a area que tem mais afinidade:
matematica, ciéncias humanas, linguagens
e ciéncias da natureza.

O educador seleciona uma tematica

sobre cada 4rea de conhecimento,

com foco na abordagem do ENEM,
geralmente ligada a questdes sociais. As
tematicas ficam disponiveis em folhas de
papel coloridas [uma cor para cada grupo).
Os estudantes, de maneira colaborativa,
iniciam registrando todas as informacdes
e conhecimentos que surgem sobre o
tema que foi atribuido para o seu grupo. A

011001010 082161 128880301
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proposta € explorar ao maximo 0s temas e
anotar todas as ideias que aparecem sobre
ele. As anotagdes precisam ser sintéticas,
de preferéncia palavras-chave apenas.
Com as ideias anotadas, 0s estudantes
organizam os conteudos por disciplina.

0028119061810 00 011001010
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A partir dai, a cada 10 minutos, as

tematicas sdo trocadas, para leitura

e contribuicdo de outros grupos, até
gue todos tenham colaborado com 0s outros
times. Ao final, cada equipe tera informacgoes
e conteudos incluidos pelas demais.

As duas aulas seguintes acontecem
em uma sala com computadores,
para criacdo do mapa mental.
Para isso utiliza-se a ferramenta KUMU,
que organiza automaticamente dados
complexos formando mapas bonitos e
amigaveis. Os registros em papel séo
incluidos na ferramenta, que cria uma teia
de ideias acerca de um tema, organizando
e hierarquizando 0s conteudos.

////////4(//
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AVALIACAO RESULTADOS

A professora avalia 0 percurso levando em consideragéo Os estudantes participaram de forma ativa nas discussdes e na troca de
0S seguintes critérios: participag&o dos jovens, que saberes sobre todas as areas de conhecimento. Durante todo 0 processo,
revela a qualidade do trabalho em grupo; a quantidade e eles interagiram, estudaram, pesquisaram e se mostraram seguros em

a coeréncia entre as ideias e contextos conectados nos relacdo aos conteudos das disciplinas. Ficou evidente a apropriagcao e
mapas mentais produzidos. dominio sobre assuntos antes frageis. Em produgdes textuais realizadas

em outros momentos na sala de aula, observou-se gue 0s jovens usaram

0 recurso da construgdo de mapa mental para facilitar a organizagéo das
ideias ao longo da narrativa. Também como resultado ampliado, durante a
correcéo de outras redactes apds esta pratica, foi possivel notar a presenca
de muitas alusoes literarias, histdricas, citacoes filosoficas, sociologicas e

a utilizacao de dados estatisticos como forma de fortalecer a associacao e

1029E15 0 011 000011 Oﬁ

‘ Y s ) 192)(0 111 argumentacao na defesa dos temas abordados.
~ 00281 ' : ‘.“;‘ ' & .HA.‘M';%.Z.{” 550E0 30 9800-45G, 01 TEQ 11402004 00 400 5p0
U/‘a ' R
SAIBA MAIS
E;HE . ) E y E Texto sobre mapas mentais e memorizagao
L-=—», Texto sobre mapas mentais e aprendizagem: [

-.:.i de conteudos para vestibular
| [http://bit.ly/mapasmemo]

3 [http://bit.ly/Mapaprender] E
[
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#LEITURACRUZADA .oz, oo

[ CAdisdlis LINGUAGENS E SUAS LINGUA
TECNOLOGIAS PORTUGUESA

#RESENHA _LITERARIA
#LEITURA_COLABORATIVA
#COMPARTILHAMENTO

AUTORIA
SILVANA COCKLES

PUBLICO-ALVO

O QUEE? FUNDAMENTAL  MEDID

Um movimento colaborativo para o compartilhamento de resenhas sobre
livros que incentiva os jovens a ampliarem seu repertorio literario. A proposta
¢ desafiar, de forma prazerosa e divertida, os estudantes a descreverem suas
experiéncias e impressdes de leitura, inspirando, assim, outros colegas.

COMPETENCIAS

REPERTORIO COMUNICACAO CULTURA
CULTURAL DIGITAL
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POR QUE FAZER?

A leitura € um importante exercicio para o desenvolvimento de
competéncias, pois estimula a escrita e 0 pensamento critico, além de
ajudar a desenvolver um olhar social, politico e sensorial. Contudo nem
sempre 0s jovens sentem-se motivados a ler voluntariamente. Esta
pratica propde formar novos leitores, fomentando o interesse pelos livros
e possibilitando a conformacao de um ambiente propicio a convivéncia e
ao estudo, o que leva os estudantes a vivenciarem diversas descobertas.
A biblioteca da Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife ampliou
suas fungdes e agdes, buscando se configurar como um espago de
integracéo curricular e de produgéo autdonoma de conhecimento. E essa
€ uma das iniciativas criadas com o propdésito de mobilizar a colaboragao
entre os estudantes e a apropriacao desse espaco por eles. Ao serem
convidados a integrar uma comunidade literaria e a trocarem suas
impressdes de leitura, eles também amplificam o alcance das atividades
da biblioteca, impactando positivamente toda a escola. O livro tem o poder
de veicular afetividade, prazer, inquietacéao e este é o perfil desejado para
essa comunidade.

QLA »>=E—0O

RECURSOS

e Acervo literario diversificado [caso n&o haja,
pode-se estimular um movimento de troca
de livro dentro da escola ou 0 acesso a livros
gratuitos na internet]

e Computador conectado a internet

e Plataforma Google Forms' ou similar, para
elaboracao de formulario

e Roteiro? para criagdo da resenha literaria

e Plataforma virtual Pinup.com?, ou similares,
para criar mural virtual de textos

e Papel A3 para criacao de tags

(3 TEMPOS DE AULA

e Dois meses, a partir da data de empréstimo
do livro na biblioteca. E uma atividade
extraclasse, de realizacao continuada.

o

[m] 7 [m]

'y
== 1. Google Forms :.%? . 2. Roteiro
(http:/bit.ly/Gformulario) W\@ http://bit.ly/leicruz
[

:=1 3. Plataforma Pinup
E - [http://bit.ly/PGpinup]
£tk


http://bit.ly/Gformulário
http://bit.ly/leicruz
http://bit.ly/PGpinup
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COMO FAZER?

Os estudantes sdo convidados

a fazer parte da comunidade

literaria no momento do
empréstimo de algum livro do acervo
da biblioteca da escola, ou quando
participam dos eventos de troca-
troca de obras literarias promovidos
periodicamente. Ingressar na
comunidade é simples: basta criar um
perfil na plataforma virtual utilizada
para esse fim [nesta experiéncia, a
plataforma Pinup.com]. Os participantes
também informam seus enderecos de
e-mail, para poderem receber sempre
as informacgdes sobre as campanhas e
atividades relacionadas a biblioteca.
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Ao entrar na comunidade literéria,

0 jovem é convidado a apresentar o

livro que leu. Para isso, ele elabora
uma resenha sobre a obra, compartilhando
com 0s outros colegas suas impressoes,
memoria afetiva, sensacoes. A ideia é que
as resenhas possam captar a esséncia dos
livros a partir do olhar do leitor e, assim,
despertar o interesse ou sugerir a leitura
para outros estudantes.

Além da resenha, os estudantes

também escrevem algumas

palavras-chave relacionadas ao
livro e buscam na internet uma imagem
gue traduza simbolicamente o seu principal
sentimento a respeito do titulo lido. A
recomendac&o é que pesqguisem imagens
livres de direitos autorais, postadas sob
a chancela de Creative Commons. Os
jovens também podem optar por criar uma
ilustracdo ou uma foto de sua autoria.
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Aresenha, as palavras-chave e aimagem
s&o enviadas, por meio do preenchimento de
um formulério, para a equipe da biblioteca,
que faz 0 acompanhamento dessa
producéo. E, entdo, o conteudo € postado
no painel virtual da comunidade literaria.
Esse painel é divulgado para toda escola,
especialmente para 0s estudantes que

se dirigem a biblioteca para o empréstimo
de livros. Eles sdo convidados a ler as
apresentactes escritas pelos colegas
antes de escolher uma obra e podem deixar
comentarios e perguntas para 0s autores
das resenhas.

Quando os profissionais da
biblioteca reunem um certo
volume de resenhas, é promovida
uma intervencado em areas comuns e
de convivéncia da escola. S&do criados
cartazes, em tamanho A3 e A4, com o
material produzido pelos estudantes. Em

cada cartaz hd uma resenha impressa
em uma face e, na outra, aimagem,
acompanhada de uma ou mais palavras-
chave, gque funcionam como tags nessa
campanha de divulgacao. Os cartazes
podem ser pendurados em uma arvore do
patio, com o intuito de que as resenhas
simbolizem seus frutos.

Todo esse percurso, que vai desde

a adesado dos jovens a comunidade

literaria até a campanha de
divulgacédo das resenhas, leva tempo e
exige um trabalho persistente e continuado
da equipe da biblioteca e de outros
profissionais da escola, como professores
de Lingua Portuguesa, que podem apoiar
a producdo dos textos. Para fortalecer
ainda mais a agdo, pode-se organizar
uma maratona de indicacdes, com um dia
especial para a sugestao de titulos de livros
pelos professores e estudantes.

LAD B =
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AVALIACAO RESULTADOS

Como se trata de uma atividade extraclasse, néo ha A partir da iniciativa, foi possivel observar um aumento das
atribuicdo de nota ou qualquer avaliagéo formal sobre visitas a biblioteca e uma apropria¢ao afetiva do espaco. Ao
0s textos e imagens postados na plataforma virtual. No conhecerem a proposta, 0s estudantes ficaram animados
entanto a equipe da biblioteca acompanha e avalia a em acessar as indicagdes literarias de seus colegas e
adeséo dos estudantes e cria, periodicamente, algum se engajaram na comunidade com muita facilidade. Por
tipo de premiacao simbolica para as resenhas mais outro lado, 0s jovens que tiveram suas resenhas postadas
comentadas pelos colegas. se sentiram prestigiados e empoderados como autores e

leitores criticos, tornando-se ainda mais engajados com o
movimento de leitura e compartilhamento de indicacoes

de livros. A equipe da biblioteca e os professores relataram
gue a cria¢do da comunidade ampliou o didlogo e as trocas
informais sobre obras literarias, 0 que impactou nos resultados

////// de aprendizagem nas disciplinas da érea de Linguagens. A
//////////// experiéncia contribuiu para o desenvolvimento da criatividade,

0 CEU DE RECIFE

£ 0 MAIS ALTO DO MUNDO. da escrita e de novas formas de percep¢ado dos aspectos
1 mlm e 5F001 00134H68 00T970 05 sociais e culturais das leituras.
- ‘ 406 02301 02810

e 68°0r65 5% 0010700 50%




CAPITULO 4 > JORNADA LITERARIA

JORNADA
| ITTERARIA

— PALAVRAS-CHAVE

#AVALIAGAO AUTORIA

#LITERATURA
#QUIZ_COLABORATIVO AMARO BEZERRA

O QUEE?

Uma atividade avaliativa inspirada nas maratonas de testes do
conhecimento. Divididos em equipes, os estudantes se apoiam
para responder questdes sobre literatura ao longo de varias
aulas. A proposta é envolver os jovens no teste de forma ludica e
divertida, transformando a avaliagdo em um jogo colaborativo.

AdAD>DDP=E —O

AREA DO
CONHECIMENTO

LINGUAGENS CIENCIAS
ESUAS  HUMANAS E SOCIAIS
TECNOLOGIAS APLICADAS
COMPONENTE CURRICULAR
X
&
LINGUA ARTE HISTORIA FILOSOFIA
PORTUGUESA
PUBLICO-ALVO COMPETENCIAS

(e
° O (€= /
&) /
ENSINO EDUCAGAO DE REPERTORIO PENSAMENTO EMPATIA

MEDIO JOVENS E ADULTOS CULTURAL CIENTIFICO, E COOPERAGAO
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

Muitos estudantes cuidam de decorar os conteudos antes
das avaliagdes, porém esse conhecimento ndo ganha
significado efetivo. Em geral, quase tudo € esquecido apds as
provas. Essa atividade transforma o momento de avaliagéo
em um processo de estudo colaborativo, possibilitando

gue os jovens se apropriem efetivamente dos conteudos
curriculares. Como essa avaliagdo € uma maratona que

se desenvolve ao longo de vérias aulas, também permite
trabalhar, de forma integrada, dados historicos e filosoficos
dos movimentos literarios, suas principais obras, autores e
textos fundamentais. Ao transformar a avaliagdo em um jogo
colaborativo, o professor engaja os estudantes no processo
por meio de uma dindmica ludica, criando outras motivagées
para o estudo.

LA >=E —D

RECURSOS

e Computador

¢ Projetor multimidia

e Questdes para o jogo impressas

e Papéis com nomes dos estudantes da
turma para sorteio

(3 TEMPOS DE AULA

e Sete aulas de 50 minutos
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COMO FAZER?

O professor inicia informando que,

dentro de algumas aulas, promovera

uma Jornada Literéaria e explica que
se trata de uma avaliacao em formato de

quiz. Ele apresenta as regras e solicita que
todos estudem o conteudo de literatura que
foi apresentado no bimestre. E preciso deixar
claro que ser&o atribuidas notas globais
para 0s grupos que se formaréo durante o
jogo e que todos, a partir daguele momento,
s&o corresponsaveis pelo resultado. Alguns
estudantes [no maximo oito) assumem a
funcao de comissdo organizadora. Esses
jovens participarao da atividade exercendo
0 papel de monitores e apoiarao o professor
organizando o evento.
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A comissao organizadora deve se
reunir com o professor para decidir,
em conjunto, as regras do jogo.
E esse grupo que pesquisa e formula as
questdes que serado utilizadas na maratona
e, para isso, pode coletar sugestdes de
questbes com o restante da turma. O
professor indica referéncias e modelos'

possiveis para a formulacao das questoes.
Os monitores também vao decidir o numero
de rodadas, o valor de cada rodada e o valor
da rodada final de recuperac¢do. O professor
acompanha essa produgao, atendendo
duvidas e revisando as questoes propostas
pelos estudantes. Antes da primeira rodada
da maratona, a comissao precisa preparar o
material com as perguntas e 0s nomes dos
membros de cada equipe para sorteio.

Antes do comego do jogo, a
turma € dividida em grupos. Os
estudantes que integram a comissao
organizadora apoiam o professor na
lideranca das atividades. E importante que, o
nesse momento, o docente tenha uma
tabela? para anotar a pontuagdo. O processo
se desenvolve em quatro rodadas, cada uma
em uma aula de 50 minutos:

e 1°RODADA: um membro de cada time
€ sorteado para representar a equipe
e responder a primeira questao. A
comissao faz o sorteio da pergunta, o
gue € projetada na parede da sala. Por
ordem de sorteio, cada representante de
grupo teréa dois minutos para responder.
Diante das quatro respostas, toda a
turma debate a questao e avalia quais

LID B> =

D

respostas estdo corretas. O professor
atribui a nota para cada grupo, sendo 2,5
pontos a nota maxima para a rodada.

2° RODADA: um membro de cada time

€ sorteado e deve indicar um colega

da mesma equipe para auxilia-lo na
resposta. A dupla tem dois minutos para
responder a questao. A turma avalia as
respostas corretas e o professor atribui
a pontuacéao para as equipes, sendo 2,5
pontos a nota maxima para a rodada.

3* RODADA: a pergunta é sorteada
e todos 0s membros do time devem
pensar na resposta coletivamente,
apresentando para a comissao a
alternativa correta. O grupo também
tem dois minutos para responder.

-IH.:

%&E—FE 1. Referéncias e Modelos:
ISR ETS [http://bit.ly/jornadaliti]
O "

..E._- 2. Tabela:
o
. [http://bit.ly/jornadalit2)
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Todos debatem as respostas e avaliam O professor encerra a jornada
sua correc¢do. O professor atribui a nota, literaria convidando os jovens
sendo b pontos a nota maxima para a avaliarem a experiéncia e a
a rodada. identificarem suas aprendizagens.

e 4°RODADA: a quarta rodada € apenas
para 0s times que n&o conseguiram obter
pontos acima da média 6,0. Nesse caso,
¢ oferecida a oportunidade de uma ultima
rodada de recuperagao, com pontos
aplicados da seguinte maneira:
® 0 Jgrupo gque nao pontuou nas
rodadas anteriores vai buscar fazer
6,0 pontos;

e 0 time que atingiu 2,5 pontos, vai
buscar atingir 4,0 pontos;

® 3equipe que chegou a 5,0 pontos,
vai buscar alcancar 2,5 pontos.
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AVALIAGAO RESULTADOS

O professor atribui pontos aos times de acordo com a A iniciativa engajou fortemente 0s jovens, possibilitando que vivenciassem
corregdo das respostas apresentadas durante a maratona.  um processo de avaliagao de forma lUdica. Como a atividade € realizada
Os estudantes da comissao organizadora, no entanto, S80  em grupos e a nota é atribuida ao coletivo e ndo aos individuos, cada um se

avaliados segundo 0s seguintes critérios: organizagéo sentiu responsavel pelo resultado de todos. Isso fez com que estudassem
da pesquisa, formulacao das questdes e participacado na com afinco, ampliando e aprofundando ainda mais 0s conhecimentos sobre
lideranca da jornada literaria. 0s temas abordados na disciplina. Muitos, inclusive, buscaram conteudos

complementares em livros e na internet, intensificando o movimento de
preparagao para a participacao no jogo avaliativo. Como o percurso foi
vivenciado ao longo de varias aulas, a medida que ele avancava, 0s jovens se
tornavam mais curiosos e se sentiam mais desafiados a se preparem melhor
para responderem as questoes.

1204301701 1028119061810 00 011001010 082161128a80301 0028119061810 00 011001 /////////(//
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QUALEO
MOVIMENTO?

— PALAVRAS-CHAVE

LINGUAGENS E SUAS LINGUA
TECNOLOGIAS PORTUGUESA
#QUIZ
#MOVIMENTOS_LITERARIOS /éi?\zﬁ CAVALCANTI
#ENEM PUBLICO-ALVO
O QUEE? ENSINO

MEDIO

Um desafio entre turmas, organizado como um quiz, que utiliza varios

movimentos literarios brasileiros como tema. A disputa cria um ambiente de LS

aprendizagem pelas descobertas. Ndo importa quem venca, o conhecimento N
€ compartilhado com todos de forma ludica e empolgante. Os estudantes @ @
podem se caracterizar (com fantasias) como personagens que marcaram '

REPERTORIO CONHECIMENTO EMPATIA

a literatura brasileira. CULTURAL E COOPERAGAO
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POR QUE FAZER?

Com o intuito de visitar os movimentos literarios que percorrem a y
historia brasileira, a pratica contextualiza a sociedade por meio de sua RECURSOS
interpretacao da arte escrita, inclusive preparando os estudantes com

conhecimentos enfatizados no Enem. As caracteristicas dos autores e Fantasias

séo trabalhadas envolvendo as obras e seus personagens, bem como e Crondmetro

as peculiaridades historicas de cada movimento e o que transformou e ¢ Quadro para marcar pontuagées
inspirou 0 homem em cada época. A Literatura € um dos conteudos que e Espaco amplo e adequado, como
conseguem nortear a histéria de uma sociedade. E fundamental entender um auditorio

por onde caminhou a construcéo literaria de uma lingua, principalmente

para entender contextos sociais. Esta sequéncia didatica prop6e que o @ TEMPOS DE AULA

conhecimento seja conduzido pela percepgao de mundo das personagens,
uma experiéncia mais envolvente e que oportuniza aprendizagens mais e Seis aulas de 50 minutos
significativas.
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COMO FAZER?

Para preparar 0s estudantes para o nas duas primeiras aulas. No momento do estudados. Cada turma cria um conjunto de

momento do jogo, € utilizada a metodologia Carrossel, os estudantes tém a oportunidade  perguntas e respostas' para a competicao,

do Carrossel Vivo em aulas anteriores, de aprofundar os elementos estudados. baseadas nos movimentos trabalhados.

trabalhando a tematica dos movimentos

literarios com cada turma separadamente. O professor apresenta as orientagoes 0 jogo em si € realizado em duas

para a etapa seguinte: 0 jogo que aulas, em um espago amplo, como

A atividade acontece num momento sera feito entre turmas diferentes. um auditério. E possivel criar novas
posterior ao estudo e/ou pesquisa A atividade € conduzida por estudantes- regras de pontuagdo antes do inicio da
sobre 0s movimentos literarios. monitores e 0s times que desejarem partida, mas isso depende de as duas

Aproveitando a dindmica do Carrossel podem se caracterizar como personagens turmas participantes concordarem. Assim,

Vivo - na qual a turma interage, por meio representantes dos movimentos literarios ¢ feito o sorteio da turma que inicia a

de um rodizio entre grupos, para uma
troca de conhecimentos -, 0s jovens sao
apresentados ao objetivo da préatica e

divididos em times escolhidos por sorteio E15 0 011 000011 01G12710 19R750010 10WI47 0371Q

_ 1920111010010 927

0028119061810 550EC
04031040602810
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A
x> 1. Perguntas e respostas:

= [http://bit.ly/qualmovimento1]
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partida. O conjunto de perguntas, a partir
da facilitagdo do professor, pontuara
positivamente ou pode fazer a turma
perder pontos, caso a resposta nao seja
valida. O numero de vezes que é possivel
responder e pedir dicas ou 0 numero de
pessoas que podem responder a uma
mesma pergunta € estabelecido antes
do inicio da partida. No entanto, um
numero alto de dicas para responder

a uma pergunta reduzira a pontuacao
final dela. A competicado se desenvolve
pelo contexto de componentes dos
movimentos literarios, como autores,
obras, caracteristicas e personagens. A
vencedora da competicdo é a turma que
obtiver 150 pontos primeiro.
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AVALIACAO RESULTADOS
E possivel perceber a seguranca em torno dos conteddos Os jovens conseguiram interagir de maneira descontraida com 0s
observando a quantidade e a qualidade das perguntas conteudos de Literatura e seus contextos histdricos e sociais, construindo,
e respostas e avaliando como o0s estudantes exploram, de forma mais segura, uma visao global dos movimentos literarios, seus
por meio delas, as interpretacfes que traduzem seu significados, algumas de suas inovacoes, reflexdes e seus expoentes. Na
entendimento em torno das personagens e situagoes producao textual realizada logo ap0s a dindmica completa, foi possivel
referentes aos assuntos abordados. Além disso, a notar a presenca de alusoes literarias e historicas que envolveram autores e
participagdo ativa no jogo pode mostrar 0s niveis de seus personagens, como forma de fortalecer a associa¢cao e argumentacao
envolvimento com a prética. na defesa das tematicas abordadas. Foi percebido também o uso de uma
linguagem advinda de materiais da pesquisa realizada como base para o
/// estudo durante a preparacao para 0 jogo. Serviu ainda como um momento
//////////// para 0 educador repensar a dindmica da sala de aula, de forma a torna-la
0 CEU DE RECIFE mais ludica, participativa e colaborativa, com a utilizacao de jogos numa

£ 0 MAIS ALTO DO MUNDO.
CICERD DIAS

vivéncia mais empolgante.

SAIBA MAIS
Bl

=== “0ludico na sala de aula™:

EW:E [http://bit.ly/ludsala)
1

]
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ORI = 75

ALIME NTACAC
E SAUDE

— PALAVRAS-CHAVE AUTORIA CIENCIASDA  CIENCIAS HUMANAS
NATUREZA E E SOCIAIS
#INTEGRACAO MARIA CRISTINA MARTINS, SUAS TECNOLOGIAS APLICADAS
#ALIMENTACAO_SAUDAVEL ANDREA PIRATININGA, DANIELA
RESEUISA BAHIA, MARTA FRANCESCUTTI, el B e
NILMA MEDEIROS @ ‘ @ ‘
0 QUE E? FiSICA BIOLOGIA QUIMICA GEOGRAFIA

Um projeto de pesquisa integrado sobre alimentacao saudavel, . -
. . . . PUBLICO-ALVO COMPETENCIAS
que articula aprendizagens dos conteudos curriculares de

Biologia, Quimica, Fisica e Geografia, além de oportunizar L= N
o desenvolvimento de diversas competéncias, como a é @ @
curiosidade e a autonomia frente ao conhecimento.

ENSINO AUTOCONHECIMENTO  CONHECIMENTO PENSAMENTO
MEDIO E AUTOCUIDADO CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

Articular os conteudos curriculares as questdes do
cotidiano dos estudantes € uma maneira proveitosa

de possibilitar aprendizagens significativas. Sabe- RECURSOS

se que muitos jovens se alimentam mal, com pouca

variedade de alimentos e excesso de ultraprocessados, e Computadores com acesso a internet
apresentando, inclusive, problemas de saude devido a ma ¢ Projetor multimidia

nutri¢cao. Eles também, por muitas vezes, desconhecem e Alimentos que ser&o providenciados
o preparo das refei¢cdes e as diferengas entre 0s pelos estudantes de acordo com o
ingredientes, o que dificulta uma reflexao sobre a relagéo resultado de suas pesquisas

dos alimentos com a saude. Propor uma investigagao

colaborativa e interdisciplinar sobre alimentacao é @ TEMPOS DE AULA
também uma forma de criar oportunidades para que 0s

estudantes compreendam que a divisdo das disciplinas e 20 aulas de 50 minutos

€ um mero recurso didatico, pois 0 entendimento do
mundo € atravessado simultaneamente por diversos
conhecimentos.
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COMO FAZER?

Por se tratar de um projeto integrado, é
fundamental que os professores abordem
questoes relacionadas a alimentagdo na
perspectiva de suas disciplinas. A ideia €
gue as aulas lhes ajudem a compreender
mais 0s temas pesquisados e a perceber
a inter-relagcdo entre os conteudos. Por
isso, vale ressaltar que eles possam
planejar essas aulas de modo colaborativo.
E importante que os docentes reservem
tempos de suas disciplinas para que 0s
jovens possam trabalhar na pesquisa, e
essa também deve ser uma organizagao
conjunta entre eles. Na experiéncia
realizada, cada professor reservou duas
aulas de 50 minutos ao longo de cada
bimestre. Geralmente, esses tempos para
o foco na investigagao acontecem no
laboratdrio de informatica.

Os professores iniciam apresentando
a proposta do projeto de pesquisa
sobre alimentacao, que sera
desenvolvido ao longo de aproximadamente
quatro meses. E importante que busquem
introduzir brevemente os temas, de
forma gue 0s jovens compreendam as
possibilidades de cada pesquisa e possam
escolher de acordo com seus interesses.
A turma é dividida em grupos de até seis
integrantes e cada time poderé escolher
um dos temas a seguir:
® C(Carboidratos
e |ipidios
® Proteinas
e Substéncias bioativas
e Tipos de dietas
® Alimentos organicos
e Disturbios alimentares
e Agricultura urbana

LID B> =
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® Manipulagdo e conservacao dos alimentos

e Aditivos quimicos

e Agrotoxicos

e Dietelight

* Mitos alimentares

¢ Desperdicio de alimentos

e Fome e miséria

e Alimentos industrializados x Alimentos
de verdade

® Alimentos transgénicos

® Alimentos termogénicos

e Suplementacao alimentar
Depois da escolha do tema, é construido

um cronograma estipulando o inicio e o fim
das etapas previstas para 0 percurso.

“iT0 he

77777
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INVESTIGACAO: os estudantes

utilizam os tempos disponibilizados

pelos professores para pesquisar
e estudar com autonomia sobre o tema
escolhido. Apesar de ser um processo
de investigacao protagonizado pelos
jovens, é fundamental que os docentes
estejam presentes nesses momentos,
apoiando e orientando individualmente
cada equipe. Eles também podem reservar
um tempo para falar sobre como utilizar
as ferramentas de busca on-line e discutir
sobre confiabilidade e credibilidade das
fontes de informacdo. Podem ensinar ainda
como deve ser feita a atribuicdo correta das
referéncias e debater sobre as diferencas
entre citacdo e plagio. Tambem podem
indicar fontes de pesquisa, como videos e
textos (ver Saiba mais].

LA >=E —D

SISTEMATIZAGAO: depois 0s jovens
trabalham na producéo de um
relatério da pesquisa. Os professores
devem orienta-los sobre como selecionar
e sintetizar as informacoes coletadas.
Cada grupo segue um modelo de relatoério
especifico, contemplando reflexdes sobre
0Ss aspectos bioldgicos, quimicos, fisicos
e geogréficos de cada tema. Ao final
do bimestre, as equipes concluem o0s
relatorios, definindo o formato do produto
final [sites, videos, slides, intervencaes,
infograficos, etc.].

CULMINANCIA: as equipes
apresentam para toda a turma o
produto final com a sintese de suas
aprendizagens. Cada grupo tem entre 10
e 12 minutos para exposicao oral a uma
banca formada pelos professores das
disciplinas integradas.
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COMPARTILHAMENTO:
0 percurso é encerrado
com arealizacdo de um
evento chamado DeGostar, em
que os estudantes preparam
e degustam alimentos. Cada
grupo apresenta um alimento
solido e uma bebida. A
orientacao é evitar 0s
produtos industrializados
ou processados. Outro
desafio é preparar
receitas que contenham
ingredientes na sua
totalidade (com casca,
polpa, etc.), procurando
incentivar o consumo
integral dos alimentos. E
uma celebracao!
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AVALIAGAO

A avaliacao é feita por todos 0s professores envolvidos no
projeto, considerando a participagéo e o envolvimento dos
estudantes, a apropriagdo do conhecimento, a qualidade
da sistematizacao e apresentacao da pesquisa, bem como
0 cuidado em relacdo as fontes de informacéao citadas
como referéncias [confiabilidade e credibilidade).

77777/
000200044

0 CEU DE RECIFE
E O MAIS ALTO DO MUNDO.
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RESULTADOS

A atividade foi recebida com grande entusiasmo pelos estudantes, que
acolheram os temas de pesquisa com curiosidade. Ao final, eles se
maostraram surpresos com o que encontraram e perceberam que, até
ent&o, desconheciam a complexidade e diversidade dessas tematicas,
passando a adotar habitos mais saudéaveis. Muitos trouxeram dados

e informacgdes novas até mesmo para as professoras, 0 que tornou a
atividade enriguecedora também para elas. Observou-se gue, ao longo
do processo, 0s jovens adquiriram novas habilidades de pesquisa, que
tornaram a aprendizagem auténoma, investigativa e colaborativa.

SAIBA MAIS

[=] B[]
L o Guia Desafios para a
?&ﬁll-'vil alimentacéo saudavel

de verdade
[http://bit.ly/comiver]

@. Série de videos
j Do campo a mesa
[http://bit.ly/campmes]

[W]X=5s (http:/bit.ly/desauda]
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#CULTURAJOVEM

uso das tecnologias digitais e a integracao de

linguagens estimulam mudangas nas formas como as

pessoas criam e se expressam. Numa das atividades

propostas neste capitulo, os estudantes criam fabulas
articuladas a fatos sociais contemporaneos por meio de memes.
Em outra prética, os jovens estudam conceitos abstratos de fisica
sob a éptica da construcao de parddias. O capitulo também levanta
reflexdes sobre cultura maker e a experiéncia de um espago
destinado a producgéo e experimentagcdo midiatica no contexto
escolar. A proposta é identificar, dentro das multiplas convergéncias
de tecnologias, midias e linguagens, as oportunidades para a
aprendizagem significativa e m&o na massa.

NURGI G g —
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MEMES FABULOSOS

— PALAVRAS-CHAVE

#FABULA
#MEME
#CRIATIVIDADE

O QUEE?

AUTORIA
PATRICIA OLIVEIRA

Estudantes criam memes que articulam fabulas com fatos sociais relevantes,
desenvolvendo a criatividade e refletindo sobre acontecimentos contemporaneos
gue impactam a sociedade e a vida de cada um. O exercicio permite compreender
a intertextualidade entre géneros literarios ou intergenericidade, fenémeno
linguistico no qual um género assume a forma de outro.

AAD> B> =

AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES

LINGUAGENS E SUAS LINGUA
TECNOLOGIAS PORTUGUESA

PUBLICO-ALVO

00
o

ENSINO ENSINO
FUNDAMENTAL MEDIO
COMPETENCIAS

N
8

CONHECIMENTO PENSAMENTO COMUNICACAO
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO


https://mundoeducacao.bol.uol.com.br/redacao/intergenericidade.htm
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POR QUE FAZER?

Apesar de ser conteudo curricular do Ensino Médio, a
fabula pode, muitas vezes, ser considerada pelos jovens
como uma referéncia textual infantil. Esta sequéncia
didatica possibilita a articulacao de fatos sociais
contemporaneos ao género milenar e a nova linguagem
do meme, engajando fortemente os participantes para a
apropriagao de conhecimentos sobre a lingua portuguesa.
O valor pedagdgico e atualizavel das fabulas se torna
evidente, assim como a func¢ao social dos textos para

a histéria da humanidade. Por meio desta vivéncia,

os estudantes refletem sobre o contexto historico da
producao das fabulas e também dos memes. O exercicio
de unir as especificidades dos dois géneros em uma so
producao estimula e desafia a criatividade, desenvolvendo
habilidades artisticas, de escrita e leitura.

AAD> B> =

RECURSOS

e Celular

e Computadores

e Acesso ainternet

¢ Power Point (ou alternativa gratuita
similar, como Apresentacées
Google' e Canva?]

e Caixade som

e Aplicativos Meme Generator?,

Google Fotos* e/ou Giphy®

(3 TEMPOS DE AULA

e Seis aulas de 50 minutos

224

L

?g‘-@-‘@; 1. Apresentacao google @' E-_- 2. Canva E_
z [http://bit.ly/2WIUgGJ] k 7 [http://bit.ly/canvv] r—:
OF:35 Lt [=]

[=]

-~ 3. Meme generator

ﬂ [http://bit.ly/GenMeme]

[=1%

o

E‘- 4. Google photos
[http://bit.ly/Gogpho]



http://bit.ly/2WlUgGJ
http://bit.ly/canvv
http://bit.ly/GenMeme
http://bit.ly/Gogpho
http://bit.ly/Giphya
http://bit.ly/2WlUgGJ
http://bit.ly/Gogpho
http://bit.ly/canvv
http://bit.ly/GenMeme
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COMO FAZER?

A atividade tem inicio com uma

aula expositiva, na qual o género

textual fabula é explorado com os
estudantes. O professor traz informacgoes
sobre a criagdo desse género, suas
caracteristicas estruturais, suas
funcionalidades e as formas de fazer.
Também mobiliza a turma a relacionar as
fabulas com acontecimentos do nosso
cotidiano. Essa reflexdo possibilita que
0S jovens compreendam que se trata
de um género textual bem pedagadgico,
geralmente trazendo licGes para os leitores
e convidando-os a terem comportamentos
mais positivos diante de interesses
pessoais e coletivos. Essa aula pode contar
com a participacao de um professor de
Histdria da escola, que traz mais dados
sobre o contexto historico no qual as
fabulas foram criadas, apresentando 0s

momentos vividos pelos seus autores. Pode-
se introduzir exemplos como o do fabulista
Esopo, que teve a vida escravizada,
estimulando uma analise sobre como esse
fato influenciou suas obras.

Na segunda aula, o professor

aborda o meme. Contextualiza

historicamente seu surgimento,
discute sobre a ideia de autoria nesse
género textual e traz varios tipos de memes
para apreciacao da turma. Também
provoca o0s estudantes a pensarem sobre
sua funcédo social e circulacado na internet,
nas redes sociais, nas midias tradicionais €
na publicidade. Os jovens sdo convidados a
reflexao sobre a criacdo de uma profissao
relacionada a producao de memes. O
professor finaliza essas duas aulas com
a participacéo de dois estudantes da
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turma que ja tenham a pratica de produzir
memes [é preciso mapea-los antes]. Eles
compartilham sua experiéncia, o que
engaja toda a turma para 0s proximos
passos do percurso. No fim dessa aula,
sédo apresentados o0s aplicativos mais
usados para fazer memes, como 0 Meme
Generator, 0 Google Fotos e o Giphy.

Os dois encontros seguintes

séo realizados em sala com

computadores. La o professor
propOe a leitura de varias fabulas, com a
intenc&o de entender sobre fatos que as

cercam e por que essas fabulas podem
representa-los. Apos essa reflexéo, 0s
jovens usam um aplicativo para criar um
meme relacionando um fato social a uma
das fabulas estudadas. O desafio € usar

a criatividade e a criticidade, de modo a
garantir o reconhecimento da fabula como
fonte inspiradora para 0 meme. Se a escola
nao tiver laboratdrio de informética, pode-se
usar a biblioteca para a leitura das fabulas
Ou solicitar que essa pesquisa seja feita em
casa. Os estudantes tambéem podem utilizar
seus celulares para o trabalho.
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Apos a realizacdo dessa

intergenericidade entre fabulas

e memes, a quinta aula é
dedicada a socializacao das producdes.
Cada estudante apresenta o meme
criado e a turma tenta reconhecer a
fabula e o fato social que ele aborda, - R
cabendo ao autor apresentar suas ' ETE

Clesro Dlas

referéncias inspiradoras. O professor ) ol
também pode promover um concurso ' _
para a escolha dos trés memes mais
criativos e inovadores, reconhecendo e
valorizando a criatividade por meio de
uma premiag¢ao simbalica.

DICA:

Essa atividade de intergenericidade pode
ser realizada também com outros géneros
textuais. Uma piada poder se transformar
em histéria em quadrinhos, por exemplo.

Ou um conto virar cordel.
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AVALIACAO

A avaliacéo é feita de modo continuo, por meio da
observacdo do professor, que leva em consideracao a
participacdo dos estudantes e suas produgdes. A anélise
dos memes considera evidéncias de: empenho na
realizacdo da pesquisa, capacidade de analise e reflexao
critica, coeréncia com a histdéria da fabula, criatividade

e intencionalidade em relacdo a funcao social do meme
criado - se é para divertir ou criticar, se € para relacionar
fatos que afligem a vida pessoal ou em sociedade.

RESULTADOS

A atividade engajou fortemente 0s jovens para a pesquisa e 0 estudo sobre
as fabulas. Foi possivel perceber como o processo de producao dos memes
mobilizou o desenvolvimento de diversas competéncias, principalmente a

NURGI G g —
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criatividade. Eles inovaram bastante, apresentando producées que revelaram

a alta qualidade do processo de pesquisa, das analises e das reflexdes

vivenciadas. O percurso também desenvolveu 0 pensamento critico da turma.

A experiéncia de dar visibilidade as producdes em sala de aula também foi
reveladora. Foi possivel perceber o sentimento de valorizacdo da autoria,
com o0 aumento da confianca de todos os envolvidos em sua habilidade de
expressao. A iniciativa mostrou o gquanto é importante buscar novas formas

metodoldgicas para tornar o processo de ensino-aprendizagem mais divertido,

critico e visivel por meio da producéo dos estudantes.

SAIBA MAIS
T H
E?F'EE_ Fabulas de Esopo 'llmﬂ' :‘E Fabulas de La Fontaine E » IE_-' Como criar um gif animado
[http://bit.ly/fabesopo] ﬁ"q. a [http://bit.ly/fabfontaine] [http://bit.ly/criagif]
[=]r: O
E.I

--» Sobre Intergenericidade
[http://bit.ly/intergene]

=
=]



http://bit.ly/fabesopo
http://bit.ly/intergene
http://bit.ly/fabfontaine
http://bit.ly/criagif
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CUI { I ‘ \ AREAS DO COMPONENTES

E E E CONHECIMENTO CURRICULARES R
LINGUAGENS E LINGUA EDUCACAO
SUAS TECNOLOGIAS ESTRANGEIRA PROFISSIONAL
— PALAVRAS-CHAVE ——— E TECNOLOGICA
#SHAKESPEARE AUTORIA .
#CURTA_METRAGEM KLENIE RAMOS CURSO PUBLICO-ALVO
#RELELTURA JULIANE TRAVASSOS
MULTIMIDIA ENSINO
" MEDIO
O QUE E?
COMPETENCIAS

Atividade que envolve os estudantes na pesquisa, anélise e apreciacao de
obras literarias de William Shakespeare. Os jovens sdo orientados a produzir (D N
um curta-metragem em video, como uma releitura das obras estudadas. A (==)! &Q/

produgao audiovisual é realizada em Lingua Inglesa e legendada ao final do

REPERTORIO COMUNICAGAO CULTURA
processo, promovendo aprendizagens significativas sobre o idioma. CUETERAL PIGITAL
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POR QUE FAZER?

A iniciativa traz um novo olhar ao incluir classicos

da literatura inglesa no curriculo do Ensino Médio.
Oportuniza que os estudantes desenvolvam o prazer

de ler e conhecer as obras de Shakespeare e busca, ao
longo do percurso criativo, mobiliza-los a estabelecerem
relagdes entre suas identidades, seus momentos de
vida e o conteudo da obra literaria escolhida para
adaptacao audiovisual, em um paralelo entre a literatura
e a realidade atual. Essas reflexdes sdo provocadas

pelo professor, no momento em que os jovens estao
pesquisando sobre os personagens e sobre o contexto
historico das obras.

LAD>D P> E —D

RECURSOS

e Obras literarias de Shakespeare

e Filme Shakespeare Apaixonado' ou
Elizabeth?

e Cameras filmadoras

e Celulares

e Computadores com acesso a internet
e Softwares de edi¢do de video?®

¢ Dicionarios eletronicos
e Projetor
e Aparelho de som

(9 TEMPOS DE AULA

e 20 aulas de 50 minutos

ﬁﬁé& 1. Shakespeare Apaixonado ;
Eﬁ [http://bit.ly/Sapaixonado]

=]

==+, 2. Elizabeth
[http://bit.ly/Elizab]

=== 3. Softwares edicao de video

[http://bit.ly/7edvideo]



http://bit.ly/Sapaixonado
http://bit.ly/Elizab
http://bit.ly/7edvideo
http://bit.ly/Sapaixonado
http://bit.ly/Elizab
http://bit.ly/7edvideo
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COMO FAZER?

Pré-producéo:

O professor inicia 0 percurso com uma
breve explanacao sobre a literatura
inglesa no século XVI. Ele convida a
turma a pesquisar na Internet a biografia
de William Shakespeare: sua origem, obras
principais, géneros literarios, seus amigos,
curiosidades sobre sua vida, sua contribuicao
para o teatro inglés da época etc. Em seguida,
0s estudantes socializam suas pesquisas para
0 grande grupo, com trocas de informacgoes
e debates.

0 préximo passo é a exibicao do

filme “Shakespeare Apaixonado” [ou

“Elizabeth”], com observacoes sobre
0S costumes da época. A ideia € que 0s jovens
possam conhecer mais 0 autor por meio de um
paralelo entre suas pesquisas e o filme.

Apos assistir ao filme, as turmas
se dividem para leitura de algumas

obras de Shakespeare: Romeu e

Julieta, Hamlet, Otelo, Sonho de uma Noite
de Verdo, A megera Domada, entre outras.

Producéo:

Depois dessa mobilizagéo, os
estudantes iniciam a producéao
dos filmes baseados nas obras

literarias. Cada turma escolhe uma obra
para adaptar para um curta-metragem. O
produto final da atividade € uma releitura

em video.
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Escolhida a obra, a turma

se subdivide em grupos e

define o papel de cada um,
compondo, assim, uma equipe para
o0 trabalho de produg¢éo. Cada um
desses times vai cuidar de uma parte
do processo de pesquisa e realiza¢céo
da obra audiovisual. Parte da turma
fica responsavel por organizar uma
pesquisa aprofundada sobre a obra
literaria, fazer o registro escrito dessa
pesquisa e arganizar um seminario. 0s
demais estudantes se organizam em
subgrupos: roteiro, produgao, figurino,
cenografia, elenco, filmagem, audio,
apoio técnico, edi¢do.
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0 acompanhamento dos

professores, com conteudos

complementares, da-se ao longo
de todo o0 processo, no story line, estrutura
narrativa, roteiro, producao, uso dos
recursos tecnologicos [cdmera, celular,
computador] e, apos as gravacoes, na
montagem e legendagem. Nas aulas de
Lingua Inglesa, os estudantes sao apoiados
nao soO na etapa da legenda em Inglés, mas
também na traducdo e transcricdo das
falas nos roteiros.

Com o roteiro em duas linguas, 0s

estudantes realizam 0s ensaios e

as gravacOes do curta, em local a
ser definido pelas turmas. Os horarios das
aulas de Lingua Inglesa também podem ser
usados para a producgao do filme.

Pdés-producgéo:

O processo de legendagem em

inglés leva em conta conteudos que

ja devem ter sido vivenciados, como:
vocabuléarios, expressdes idiomaticas da
época elisabetana e inglés arcaico, bem
COmMOo 0 uso dos recursos tecnoldgicos
adequados [(dicionarios on-line e sites de
traducéo] para facilitar o processo.

Num dia de Curta Shakespeare,

evento que mobiliza toda a escola,

em um espaco como um auditorio,
a atividade se encerra com a exibicdo dos
videos para todas as turmas. Dependendo
do tamanho da escola e do tamanho das
turmas, é preciso revezar 0s momentos
de exibicdo.
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AVALIAGAO

A avaliacao é feita no decorrer das aulas, por meio de
observacgdes dos professores, a fim de identificar a participacao,
0 envolvimento e o desempenho dos jovens nas pesquisas e
producao do curta. O foco € na producao oral e escrita, bem como
no dominio dos conteudos vivenciados, avaliados por meio do
aspecto atitudinal no desenvolvimento das tarefas. O objetivo
também é detectar estudantes que apresentam dificuldades nos
aspectos mencionados, de forma a integra-los e a facilitar sua
aprendizagem ao longo do processo.

RESULTADOS

Com as atividades de leitura e pesquisa, observou-se nos jovens
0 prazer ndo so de ler e conhecer um dos maiores autores de
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todos 0s tempos, mas também de explorar os conflitos da alma
com profunda sensibilidade, por meio da reflex&o e relagéao

com as personagens. Além disso, o desenvolvimento das
habilidades linguisticas em inglés promoveu a possibilidade

de os estudantes ampliarem o repertdrio vocabular e lexical. O
processo de produgdo audiovisual, por ter muitas etapas e exigir
equipes grandes, permitiu envolver toda a turma em uma unica
producao, o gue oportunizou o desenvolvimento da autogestéo
e colaboracao pelos estudantes. Todo o percurso se realizou
permeando e solidificando sempre as premissas estabelecidas
na Proposta Pedagodgica da escola: 0s quatro pilares da
educacéao de Jacques Dellors — aprender a conhecer, a fazer, a
ser e a conviver. E também é importante destacar que todo o
trabalho procurou contemplar a vivéncia da interdisciplinaridade,
garantindo a contextualizacgéo.

SAIBA MAIS
[=] % [m]

.~ Obra completa de William Shakespeare o
5 http://bit.ly/obrashakesp

CEVASCO, SIQUEIRA, Maria Eliza e Valter
Lellis. Rumos da Literatura Inglesa.
Editora Atica, S3o Paulo, 1988.
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NAO PRECISA
EXPLICAR

— PALAVRAS-CHAVE

#NARRATIVAS
#AUDIOVISUAL AUTORIA
#CINEMA_EXPERIMENTAL ELIZABETH CALDAS

O QUEE?

Exercicio de manipulagéo da linguagem audiovisual para a produgéo de

um video capaz de mobilizar um sentimento especifico no publico. E uma
experimentacao que coloca em discussao o0s recursos e padrdes audiovisuais
narrativos comerciais e massivos, oportunizando o desenvolvimento da leitura
critica midiatica e de competéncias de interpretacéo e criacao textual.

QLAD>>=E —D

AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES MODALIDADE
CIENCIAS FILOSOFIA EDUCAGAO
HUMANAS E SOCIAIS PROFISSIONAL

APLICADAS E TECNOLOGICA

CURSO PUBLICO-ALVO
ROTEIRO ENSINO ENSINO EDUCAGAO DE

FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS

COMPETENCIAS

CONHECIMENTO REPERTORIO COMUNICACAO
CULTURAL
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POR QUE FAZER?

A atividade proporciona ao estudante experimentar novas formas de ver,
entender e produzir o audiovisual. E uma iniciativa que incentiva a criagéo
livre, ampliando o repertério estético dos participantes. A experiéncia
prévia dos jovens, sobretudo em relacao as midias digitais, é aproveitada e
potencializada. Em geral, as juventudes ja tém um amplo repertério como
consumidoras de audiovisual e, muitas vezes, até como produtoras. Esta
sequéncia didatica parte desse conhecimento, muitas vezes considerado
intuitivo e pouco valorizado pela escola, e apresenta diversos estilos e
modos de fazer e pensar a criagao artistica, mobilizando os estudantes

a comparar os recursos e padroes estéticos utilizados em narrativas
comerciais com produgdes mais experimentais e artisticas. Além disso, se
vale também de textos filoso6ficos para possibilitar que a turma relativize

a ideia de publico passivo, transformando a audiéncia em um auténtico
agente do fazer e sentir narrativo. Estimula ainda uma leitura critica dos
meios, permitindo que os estudantes compreendam que o texto nao é
apenas a palavra escrita, mas sim tudo o que pode ser interpretado.

LQAD>D P> E —D

RECURSOS

Computador

Projetor

Caixa de som

Cameras fotograficas ou celulares
para gravacao de videos

Programa de edicao de videos
Texto “A obra de arte na era de sua

reprodutibilidade técnica’”!, de Walter

Benjamin
Texto “A linguagem secreta do

cinema”?, de Jean-Claude Carriére

(9 TEMPOS DE AULA

Seis aulas de 50 minutos

[=]:

g 2. Jean-Claude Carriére
r [http://bit.ly/jeclau]

T[]

1. Walter Benjamin

et
[http://bit.ly/wbenj]

DlAD)
¥
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I-I..-


http://bit.ly/wbenj
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http://bit.ly/jeclau
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http://bit.ly/wbenj
http://bit.ly/jeclau
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COMO FAZER?

O primeiro momento é uma aula

integrada entre as disciplinas de

Filosofia e Criacao de Roteiro. Um
encontro em gue 0s dois educadores
utilizam o texto “A obra de arte na era de
sua reprodutibilidade técnica”, de Walter
Benjamin, para mobilizar os estudantes a
refletirem sobre o conceito de obra de arte
e a experiéncia do cinema.

Em um segundo encontro, o

professor do curso de Criacao de

Roteiro conduz uma reflexao sobre
0 Modo como vemaos 0 cinema e como
ele nos foi apresentado ao longo de sua
historia. Ele mostra para os estudantes o
conceito do explicador, definido por Jean-
Claude Carriere em “A linguagem secreta
do cinema”, como um profissional comum
nas primeiras exibicdes publicas de cinema

para 0s ricos colonizadores em paises do
Continente Africano. O explicador ficava

ao lado da tela, apresentando para a
plateia tudo o que estava sendo projetado,
personificacdo da ideia de que as pessoas
nao seriam capazes de compreender
imagens em preto e branco e sem som
ambiente. E importante também que, nesse
momento, seja reforgada a ideia de que

0 “audio” e 0 “visual” s&o dois aspectos
distintos e independentes na criagdo de
qualquer producgdo cinematogréfica.

A terceira aula segue mobilizando

reflexdes sobre o desenvolvimento

da linguagem audiovisual ao
longo da historia. Para desconstruir a
percepcao sobre linearidade da narrativa
audiovisual tradicional, o educador traz
exemplos de videoarte e de obras de
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cinema experimental (ver Saiba mais).

A ideia aqui é levar 0s jovens a uma
comparagao entre essas narrativas e as
producoes audiovisuais mais comerciais
e massificadas. Os estudantes estdo
mais acostumados com as narrativas
organizadas de modo a facilitar o
entendimento do publico, mas que, com
iss0, acabam limitando a interpretacao
de quem interage com elas. Com esse
exercicio comparativo, sdo conduzidos

a compreender por gque muitas vezes
desenvolvem uma certa resisténcia em
relacéo a producbes com narrativas mais
abertas, que exigem mais da interpretacéo
do espectador. Para ajudar os jovens a
chegar a essas conclusdes, depois que

0 professor apresenta os videos, ele
segue em uma conversa com a turma,
trazendo questdes como: O que é preciso
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compreender sobre uma obra audiovisual?
E possivel ter uma compreenséo certa

ou Unica sobre um video? Precisamos
entender exatamente 0 que o autor
pensou? O que € importante na experiéncia
do cinema? No final do encontro, a

turma é dividida em grupos de até quatro
integrantes e € solicitado que pesqguisem
e tragam para a proxima aula exemplos

de videoarte. Cada grupo vai selecionar no
minimo duas producgdes.

A aula seguinte é dedicada

a contemplacéo das obras

audiovisuais trazidas pelos
estudantes. Antes da exibic&o, cada grupo
apresenta as obras escolhidas e seus
autores, justificando e contextualizando
a selecao. Aqui é importante que a turma
veja exemplos de filmes com narrativas
experimentais e de arte, para provoca-
los a refletir sobre como interpretar uma

obra audiovisual e sobre percepctes
sinestésicas e emocionais provocadas por
cada producdo. O professor pode também
ter a mao outros titulos, para complementar
esse momento de ampliagcéo de repertdrio.

Posteriormente, o educador propoe

a0s grupos a criagdo de um video

experimental. Cada time iré trabalhar
na concepcao e producédo de uma obra
audiovisual de curta duracao [no maximo b
minutos] que transgrida padrées comerciais
e massivos. 0 foco da producao estara na
exploracdo dos recursos de linguagem para
traduzir sentimentos. O professor faz um
sorteio e cada grupo recebe um sentimento,
a saber: ansiedade, sufoco, vulnerabilidade,
agonia, amor, calma, raiva. A ideia é construir
um filme que cause o sentimento sorteado
na audiéncia. A proposta n&o é falar sobre
0 sentimento, e sim manipular 0s recursos
audiovisuais de modo a gerar sensag0es no
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publico. Ou seja, uma equipe que trabalhe
sobre a ansiedade, por exemplo, ndo devera
construir uma narrativa com uma pessoa
ansiosa, e sim ser capaz de transmitir ou
gerar na audiéncia esse sentimento. 0s
estudantes também ndo podem se valer do
dialogo, do uso de narradores ou de qualquer
recurso de texto explicativo na produgéo.
Nem mesmo inserir trilha sonora é permitido,
somente explorar sons e barulhos.

Cada grupo tem duas semanas

para desenvolver sua produgéo

audiovisual. E na sexta e Ultima aula
€ 0 momento de 0s jovens apresentarem
suas criagdes. E importante que o professor
cuide da preparacéao do espaco fisico da sala
de aula, organizando carteiras e apagando
as luzes para simular a experiéncia de sala
escura do cinema. Cada filme é exibido sem
qualquer explicagéo sobre 0 processo ou
0 sentimento sorteado. A ideia é deixar 0s

estudantes experimentarem o desafio
de sentir. Se possivel, 0s videos devem
ser exibidos em sequéncia, sem
intervalo entre eles. Ao final, 0s
alunos conversam sobre 0
que sentiram e como foi o
exercicio de produzir “sem
explicar”, avaliando seus
processos criativos
e de construcéao
colaborativa.
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AVALIAGAO

Os jovens sdo avaliados quanto as atividades em sala de
aula e quanto a produc¢ao da obra audiovisual. Os critérios
sdo: engajamento, qualidade das pesquisas, qualidade da
producao audiovisual de curta duracao e capacidade de
apresentar/defender sua ideia.

RESULTADOS

Os jovens passaram a valorizar tanto o papel criativo do

autor de audiovisual gquanto o do publico na construgéao

de sentidos. Observou-se que eles aprimoraram suas
competéncias interpretativas, aprendendo a “ler” as escolhas
de linguagem adotadas pelos colegas. 0 desenvolvimento
desse olhar critico € um dos principais resultados da

D
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atividade. O exercicio de leitura sensivel dos filmes tornou

0s estudantes mais criticos em relacao aos produtos de
midia e a influéncia deles em suas vidas. Eles perceberam

a importancia de se compreender 0s recursos e padrées
narrativos tradicionais para poder analisa-los ou subverté-
los. Ao perceberem o potencial estético e semantico de cada
obra, passaram a refletir sobre sua experiéncia cotidiana

com as midias digitais, principalmente com o smartphone.
Pode-se dizer que esse experimento modificou sua relagao
com o aparelho e que passaram a reconhecer 0 seu potencial
para a producao de sentidos. A partir da experiéncia, a turma
entendeu esses conhecimentos como uma importante forma
de construir narrativas sobre si, seguindo 0s modos de contar
gue mais se aproximam da sua realidade e que fortalecem
suas identidades. Por fim, vale dizer que, ao criarem 0s videos
experimentais de curta duracao, os jovens desenvolveram a
criatividade e o sentimento de autoria.

SAIBA MAIS

«—~. Obra completa de William Shakespeare
A [http://bit.ly/obrashakesp]

CEVASCO, SIQUEIRA, Maria Eliza e Valter Lellis.
Rumos da Literatura Inglesa. Editora Atica, Sao |
Paulo, 1988.
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ESCOLA EM
CAMPANHA

— PALAVRAS-CHAVE

#CAMPANHA _EDUCATIVA
#CIDADANIA
# MULTILETRAMENTOS

O QUEE?

AUTORIA
PAULA SCARABELOT

Estudantes experimentam conceber e desenvolver uma campanha
midiatica educativa, abordando questdes sociais relevantes. A iniciativa
busca potencializar o desenvolvimento de diversas habilidades pelos
jovens, propondo um percurso de producao de midias educativas on-
line nos mais variados formatos linguisticos.

MODALIDADE CURSO

EDUCAGAO MULTIMIDIA
PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

PUBLICO-ALVO

ENSINO ENSINO EDUCAGAO DE

FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS
COMPETENCIAS
A\ A\
28 ) G=:
—
COMUNICAGAO EMPATIA E RESPONSABILIDADE
COOPERACAO E CIDADANIA
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POR QUE FAZER?

Produzir informacdes relevantes, ser capaz de pensar criticamente

e criativamente sobre os problemas vivenciados e expressar ideias
utilizando linguagens diversas sao competéncias fundamentais para a
formacao dos estudantes. As juventudes estao muito ligadas as midias
em geral, sejam elas de massa ou as digitais. E essa sequéncia de
producao de conteudos ativa todo o conhecimento intuitivo relacionado
a midias on-line, usando como facilitadora a ferramenta virtual Adobe
Spark, uma plataforma muito amigavel e que oferece varios recursos
ampliadores para os referenciais estéticos. E uma atividade que pode
ser desenvolvida de forma a integrar disciplinas e conteudos diversos,
ao mesmo tempo que oportuniza o desenvolvimento de competéncias
de leitura e escrita, argumentacao e colaboragao. Vale ainda ressaltar
gue o processo oferece a possibilidade de os jovens construirem
coletivamente sentidos e significados para impactar positivamente o
seu entorno de modo concreto, envolvendo a turma em reflexées sobre
responsabilidade e cidadania.
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RECURSOS

e Computadores com acesso a
internet

e Projetor multimidia

e Acesso a plataforma gratuita Adobe
Spark' (ou similar, como Canva? etc.]

e Acesso a plataforma gratuita
Pinterest® ou similar

(9 TEMPOS DE AULA

e 12 aulas de 50 minutos

~ 1. Adobe Spark s
[http://bit.ly/Aspark]

= 2.Canva

7 [http://bit.ly/canvv]

=
;
[=]

3 Pinterest

ﬁ [http://bit.ly/Pintert]
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COMO FAZER?
Antes de dar inicio a atividade, é a turma a se organizar em grupos de,
importante que o professor esteja aproximadamente, cinco integrantes.
familiarizado com a plataforma Adobe
Spark (ou ferramenta similar], para que Cada equipe elege um
possa orientar 0s estudantes no tema ou acdo relevante
primeiro contato. para ser divulgado,
que pode estar conectado

O professor inicia propondo aos a questdes sociais ou de

jovens a elaboragédo de uma interesse da escola. Os

campanha midiatica de cunho estudantes pesquisam
educativo. Ele chama atencéao para o na internet acerca do
fato de que campanhas de midia s&o “problema” escolhido,
importantes ferramentas de mobilizagéo reunindo dados historicos ou

social, de comunicacéao de ideias e até de técnicos para subsidia-los na
marketing de produtos. Antes de convidar criacao das pegas. A campanha
0s estudantes a colocarem a mao na de midias on-line se concretiza
massa, 0 educador, com apoio de slides, em trés produgdes: uma pagina
apresenta conceitos relacionados ao na internet, um pegueno video e um
campo da publicidade. Ao final, convida anuncio para redes sociais.
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Como primeiro passo do

desenvolvimento, 0s jovens s&o

estimulados a elaborar uma frase
impactante que represente a sintese
conceitual da campanha. Depois, eles
devem pensar 0s aspectos visuais das
pecas que irdo produzir. E importante
pesquisar referéncias na internet, para
gue possam conhecer campanhas
semelhantes as que estao concebendo.
Essas referéncias podem ser levantadas
em buscadores de imagens na internet
ou em ferramentas como o Pinterest
(rede social de compartilhamento de
fotos, que funciona como um mural de
inspiracdes]. A pesquisa visual ajuda na
escolha de elementos graficos, tais como

fotografias, ilustracées, cores e tipografia.

E importante reforcar a importancia do
alinhamento do conceito [ou frase] com a
parte visual da campanha.

ApdGs a pesquisa e planejamento,
0S grupos partem para a confeccao
das pecas de midia utilizando o
Adobe Spark. Para isso, € importante que
o professor os auxilie* no contato inicial,
explicando como se guiarem pelas telas.
Ele também pode sugerir gue acessem
um tutorial. O ideal é permitir que 0s
estudantes interajam intuitivamente com o
programa, descobrindo seu funcionamento
de forma autdbnoma. O conhecimento
basico de internet e de redes sociais que
Muitos jovens ja possuem contribui para
a compreensao e o uso da ferramenta. O

QLAD>»E —@
software € bastante intuitivo e a plataforma,
no geral, € muito bem aceita pelas turmas.
Ao final desse primeiro momento, inicia-se

a producao. Primeiro, as equipes criam o
anuncio para rede social, depois, o0 website

e por fim o video.

& [http://bit.ly/educaml]

T 4. Saiba como o professor pode orientar essa producao.
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Com as pecas da campanha criadas,

cada time exibe suas producoes,

apresentando o conceito orientador
e defendendo suas escolhas estéticas e
de linguagem. Os estudantes devem ser
estimulados a relatar as dificuldades,
descobertas, soluctes e aprendizados
construidos ao longo do processo
formativo. Esse momento de apresentacéo
€ muito importante, porque é quando é
possivel fazer uma avaliagdo geral da
pratica, observando tanto os aprendizados
técnicos, como o desenvolvimento de
competéncias. 0 professor deve participar
ativamente, trazendo contribuicoes,
destacando solucg0es graficas interessantes
e, Caso seja necessario, motivando 0s
jovens a aperfeicoarem o trabalho.
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AVALIAGAO

Para atribuicdo da nota, o professor analisa a capacidade
dos estudantes de: relacionar texto e imagens na
construcéo de sentidos e significados; propor solugdes
criativas para os problemas abordados; expressar ideias,
engajar, cooperar e atuar de forma auténoma.

RESULTADOS

A incorporagéo de uma ferramenta de produgdo de midias
digitais teve efeitos positivos no engajamento e interesse
dos jovens. Todos 0s grupos participaram com motivacao,

de forma leve e prazerosa. Também souberam dividir as
tarefas, explorando ao maximo 0s recursos da plataforma
on-line. De modo geral, 0s estudantes destacaram como
0s maiores aprendizados a criatividade e a descoberta da
capacidade de produzir pegas de comunicagdo de modo
tao rapido e facil. A conscientizagéo sobre 0 uso dos
equipamentos da escola, a limpeza do ambiente escolar
e a adogdo de animais abandonados foram alguns dos
temas abordados nas campanhas educativas criadas. 0s
jovens também se sentiram motivados a discutir os temas
entre si e avancaram bastante na conclusdo das etapas e
no trabalho em equipe. E importante ressaltar que nenhum
resultado estético especifico foi imposto, justamente para
estimular a busca por solugdes e ideias inovadoras.
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SAIBA MAIS
E’iﬁ@ Como planejar uma campanha E

IE A psicologia das cores no

E ; E Como criar postagens,
; videos e apresentacdes
com o Adobe Spark

= de marketing F':' ' marketing e no dia a dia
E [http://bit.ly/campmark] E 3, 1, [http://bit.ly/psidacores]

[http://bit.ly/postarAS]

o4
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I 0‘ A AI I I I AREAS DO COMPONENTES
mEE CONHECIMENTO CURRICULARES
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— PALAVRAS-CHAVE LINGUAGENS CIENCIAS DA LINGUA FISICA
E SUAS NATUREZA E SUAS PORTUGUESA
e AUTORIA TECNOLOGIAS TECNOLOGIAS
#F()RMULAS_DE_FiSICA HUGO MAGNATA
#PARODIAS PATRI’CIA OLIVEIRA PUBLICO-ALVO
0 QU E E? ENSINO

MEDIO

Estudantes criam parddias musicais em formato de videoclipes, que "
: . : . e w COMPETENCIAS

apresentam conhecimentos de fisica relacionados as férmulas. A atividade

permite ir além da memorizacao de férmulas, possibilitando também o

desenvolvimento da argumentacao e a compreensao sobre a aplicabilidade

desses conhecimentos teoricos. ’
CONHECIMENTO PENSAMENTO REPERTORIO
CIENTIFICO, CULTURAL
CRITICO E CRIATIVO



CAPITULO 5 > TOCA AT!!!
: AAD> B> =

POR QUE FAZER?

A criacao da parddia oportuniza que os estudantes RECURSOS
desenvolvam o pensamento critico e a melhor compreensao

de contextos sociais e politicos. Também possibilita que os e Camera digital

jovens exercitem a criatividade e a capacidade de analise e Celular

de diferentes fendmenos. Ao parodiar musicas utilizando ¢ Instrumentos musicais
como tema as diversas aplicagdes das férmulas de Fisica, e Papel e caneta

os estudantes aprofundam a apropriacao de conhecimentos e Computador e microfone
sobre esses conteudos curriculares, indo muito além da ¢ Projetor e caixa de som

simples memoriza¢cao dos conceitos dessa area. A iniciativa
oferece ainda a chance de explorar essa adapta¢cao musical @ TEMPOS DE AULA
para mobilizar conhecimentos sobre como comunicar
informagaoes cientificas. e 0ito aulas de 50 minutos
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COMO FAZER?

A pratica comega na disciplina de

Lingua Portuguesa. O professor

apresenta aos estudantes, em
um formato expositivo, 0s conceitos que
estruturam a linguagem da parodia. Sao
essas informacgdes que vao embasar o
percurso dos jovens para a adaptacéo das
musicas. Nesse momento, s&o trazidos
alguns exemplos em video, como as
parodias a musica “Malandramente”, no
video Politico Mente', e a musica “Palpite”,

no video Parddia de Fisica: Movimentos?.

Aintencéao € ajudar 0s jovens a entenderem
Seus usos em diversos contextos, oferecer

referéncias e inspirar 0s passos seguintes,

que serao dados nas aulas de Fisica.

SHiE obcdn
! F_ k- 1. Politico mente -TI-:I' ﬁ__p,. 2. Paradia fisica
3 ’ !

[http://bit.ly/polimente]

=] A3"%e O

[http://bit.ly/parofis]
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Depois que compreendem o

gue €é parddia, os estudantes

s&o convidados a criar essa
adaptacdo musical por meio da producao
de videoclipes que explorem conceitos e
aplicagao de conhecimentos tedricos de
Fisica. Em times, 0s jovens sdo estimulados
a pesquisar e escolher o conceito que
querem abordar. Além disso, escolhem
também as musicas que vao parodiar. E
importante o incentivo ao uso de repertérios
diversos, principalmente dos proprios
jovens. Ao mesmo tempo, circulando pelas
equipes, o professor apoia na descoberta
de percursos possiveis para a criagdo dos
produtos. Uma rodada final de conversas,
NO grupo maior, permite a visualizagao pela
turma de todos 0s repertorios e conceitos
que serdo usados.

Em laboratdrio, os times criam

os roteiros para os videoclipes. E

importante que o professor atente
para a viabilidade de cada um e sugira
adaptacdes ainda durante esta fase.

A partir dos roteiros, sa@o produzidas

as filmagens. Essas gravacgdes tém

tempos de producéao diferentes e
vao depender da demanda de cada time.
Também é fundamental que o conceito ou
assunto escolhido fique claro. O professor
de Fisica vai esclarecendo duvidas em
relacao as formulas utilizadas, ouvindo as
parddias e dando sugestoes.

A etapa final, uma avaliagdo em
auditorio, é conduzida entre duas
turmas e com a presenca dos

NURGI G g —

@

professores envolvidos. A partir do critério
de coeréncia entre a parddia e o conceito
de Fisica abordado, as producgdes de uma
turma sao avaliadas pela outra e, juntas,
as duas escolhem quais videoclipes

serdo publicados na internet. Podem ser
escolhidos alguns [pelo menos um de cada

(
[\\
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AVALIACAO

As parodias produzidas sao avaliadas
observando critérios como: a criatividade
da proposta, a coeréncia em relacao

ao conceito de Fisica abordado, a
pesquisa desenvolvida para entender as

RESULTADOS

A atividade permitiu aos estudantes um entendimento do funcionamento das férmulas de
Fisica para além da simples memarizagéao tradicional. Conceitos como termodindmica,
por exemplo, puderam ser mais facilmente compreendidos. Ao criar argumentos para
fazer parddias, 0s jovens também perceberam as possibilidades do uso de linguagens
diferentes para comunicar a funcionalidade da Fisica, conduzidos por aprendizagens de

aplicabilidades desse conceito, a criticidade Lingua Portuguesa. A realizag&o de produtos em video trouxe a oportunidade de refletir

dos estudantes e sua intencao.

sobre a aplicabilidade de ferramentas da comunicac&o para ensinar Fisica de forma
(Udica, criativa e interdisciplinar.

SAIBA MAIS

E-’E"E Texto “Parddias: utilizacdo
E_;: como recurso didatico”

E [http://bit.ly/portalpr]

[w]3rsi[w] Monografia de mestrado
- o] T

¢- Fisica Ladica
[http://bit.ly/mfisclud]
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EVOANIMADA

— PALAVRAS-CHAVE

#EVOLUCAO
#DESENHOS_ANIMADOS
#INFOGRAFICOS

O QUEE?

AUTORIA
DANIELA BAHIA
JONATHAN CAROBA

Uma atividade que convida os estudantes a criarem infogréficos sobre

temas relacionados a evolugdo das espécies no planeta. Os conceitos

sobre a evolugao da vida sédo estudados e depois representados com

muita criatividade utilizando personagens da vida animal em filmes e

desenhos animados.

AAD> B> =

AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES

s

CIENCIAS DA BIOLOGIA
NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS

PUBLICO-ALVO

ENSINO EDUCAGAO DE
MEDIO JOVENS E ADULTOS
COMPETENCIAS

eoe

CONHECIMENTO PENSAMENTO COMUNICAGAO
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

E uma iniciativa que possibilita introduzir e engajar os
estudantes na aprendizagem de conteudos curriculares
sobre a evolucao das espécies. A sequéncia didatica
oportuniza que os jovens compreendam os conceitos
basicos sobre a evolugao da vida antes mesmo de terem
estudado conteudos que sao pré-requisitos para esse
ensino, como temas relacionados a diversidade dos

seres vivos, ecologia e genética. A articulagao desses
conhecimentos de Biologia, associados a referéncias
histdricas e personagens de ficgao, possibilita a apropriagao
em profundidade dos conceitos e a decodificacao de seus
parametros para estabelecer relagdes.

LID> > E —@

RECURSOS

e Computador com acesso a internet

¢ Google Drive' ou plataforma similar

e Software de edigado de imagens,
como lllustrator ou Photoshop (ou
alternativas gratuitas como Canva?e

Infogram?®)]

(9 TEMPOS DE AULA

e 12 tempos de 50 minutos

(=]t =]

-E:l 1. Google drive
. [http://bit.ly/32iGowv]
[=] £

==~ 2.Canva

'
" [http://bit.ly/canvv]

=~ 3.Infogram
"] [http:/bit.ly/infgram]
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COMO FAZER?

0 professor inicia com uma exposicao desenho animado como metafora para

oral sobre o tema Evolucédo da Vida esse conteudo. A dindmica é seguida
na Terra. Ao final dessa introducéao, nas quatro aulas seguintes,
ele apresenta aos estudantes o Evosite', totalizando quatro conceitos
uma pagina da Universidade de S&o Paulo estudados e exemplificados 2
(USP) que reune dados sobre a evolucéao a partir das historias
dos seres vivos no planeta. 0s jovens cinematograficas e seus

s&o organizados em grupos e a dindmica personagens. Para
da atividade é detalhada: a cada aula, abordar o conceito
a equipe sera convidada a escolher e de migracao, eles
estudar um dos conceitos apresentados podem escolher
pelo site [como selegdo natural, padroes, A Era do Gelo, por
deriva genética, micro e macroevolugéo, exemplo.

especiacao, filogenia, selecdo sexual e
artificial]. Os times organizam uma sintese
sobre 0 que estudaram e definem um



http://bit.ly/2XKefeo
http://bit.ly/2XKefeo
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No encontro seguinte, os jovens

seguem organizados nos mesmaos

times. Apds uma exposic¢ao oral
de conteudo, a proposta é estudar e fazer
a sintese de outro conceito evolutivo. 0
professor orienta que o tempo de pesquisa
e registro seja de aproximadamente 30
minutos. A pesquisa € feita inicialmente no
Evosite, mas os estudantes sdo convidados
a acessar livremente outras fontes
também. Caso haja dificuldade de acesso a
internet, o professor pode levar varios livros
didaticos e/ou cientificos que tenha a mao
e propor que pesquisem nas publicacoes.
Todo o0 material de estudo é compartilhado
com toda a turma pelo Google Drive: cada
equipe tem seu arquivo de pesquisa em
uma pasta acessada por todos.

Apdés essa primeira fase de estudo e
pesquisa, as equipes seguem para
0 laboratério de multimidia para a
confecc¢do dos infograficos, que devem ser
compostos por imagens acompanhadas
de textos curtos. O mais importante é
gue os jovens sejam estimulados a usar
a criatividade para produzir as narrativas,
inspiradas nas historias de ficcao e
estruturadas principalmente em torno das
imagens dos filmes e desenhos animados.
Para isso, € utilizado o Photoshop, ja
que a apropriacdo dessa ferramenta €
de interesse do curso técnico da escola.
Mas também podem ser empregados
outros softwares, como o Illustrator ou
0 PowerPoint, por exemplo. Além disso,
ha alternativas gratuitas como Canva,
Infogram e o Google Apresentacoes, que
apresentam recursos visuais funcionais e
interface de facil compreenséo, tanto pelo
aluno quanto pelo professor.

NURGI G g —

Ao final do percurso, cada time

apresenta seu infografico,

discorrendo sobre o tema
de evolucédo bioldgica objeto de sua
representacédo. A ideia € que 0S grupos
utilizem sua producédo para ensinar aos
colegas sobre 0 contelddo organizado.
Deste modo, a sequéncia didatica é
encerrada com aulas protagonizadas
pelos jovens.

@
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AVALIACAO

O professor avalia a participacao e o trabalho em equipe
ao longo das aulas, incluindo o processo de pesquisa e

confecc¢do dos textos, assim como o infografico produzido,

levando em consideracao o uso dos softwares, a correcao
do conteddo e a coeréncia entre os desenhos animados
escolhidos e 0s conceitos estudados.

199%0.111010010 927—
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RESULTADOS

A iniciativa engajou 0s estudantes em um percurso de
pesquisa e estudo colaborativo, proporcionando um
intenso processo de aprendizagem. Em muitos contextos
culturais o tema da evolugéo pode gerar polémica, e

0 uso de desenhos animados possibilitou que esses
conhecimentos fossem abordados com muita criatividade,
humor e leveza. Além de um exercicio criativo e estético
para expressar com concisdo 0s conceitos estudados,

0 processo de producgdo dos infograficos também
oportunizou que os jovens desenvolvessem o pensamento
critico e se apropriassem de ferramentas e procedimentos

Infograficos produzidos pelos estudantes
-
"t [http://bit.ly/2JujzyC]

wo b ARRS %f’“ N de pesquisa de modo bem ludico.
32l _O,q.;fl 1

SAIBA MAIS
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Conceitos basicos sobre evolugao
[http://bit.ly/2xS0JEF]
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.



http://bit.ly/2JujzyC
http://bit.ly/2xS0jEF

CAPITULO 5 > ANIMAL PINTEREST

ANIMAL

PINTEREST

— PALAVRAS-CHAVE

#TAXONOMIA_ANIMAL
#CULTURAS_JUVENIS
#REDES_SOCIAIS

O QUEE?

AUTORIA
ANDREA PIRATININGA

Personagens de animagoes e o Pinterest (rede social de compartilhamento

de imagens]) se transformam em ferramentas para promover o ensino da

taxonomia animal. Os estudantes correlacionam animais, personagens

de filmes e/ou desenhos animados com a vida animal real, aprendendo a

categoriza-los por filo, classe e ordem.

AAD> B> =
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NATUREZA E SUAS
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CONHECIMENTO PENSAMENTO REPERTORIO
CIENTIFICO, CULTURAL
CRITICO E CRIATIVO


https://br.pinterest.com/
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POR QUE FAZER?

A iniciativa associa os conceitos cientificos de classificacao
bioldgica e a sistematica dos grupos animais com
elementos de linguagem e comunicagao, mais préximos as
culturas juvenis, tais como as redes sociais e os filmes de
animacao. A classificacido do reino animal deixa de ser um
assunto abstrato e ganha vida aos olhos dos estudantes,
gue acabam descobrindo espécies que nao conheciam

e se maravilhando com as imagens dos seres vivos reais
gue inspiraram seus personagens favoritos. O processo

de ensino-aprendizagem é disparado a partir da mema@éria
afetiva e de infancia, o que também mobiliza muito a turma
durante todo o percurso, que se inicia com um convite

aos jovens para que busquem lembrancas de animais
personagens de desenhos animados.

LID> > E —@

RECURSOS

e Computadores com acesso a internet
¢ Projetor multimidia
¢ Filme Procurando Nemo'

e Acesso arede social Pinterest? [ou
plataforma semelhante, como a

Piccsy?®)
(9 TEMPOS DE AULA

e Quatro aulas de 50 minutos

EREE

1. Procurando Nemo
.-'I [http://bit.ly/2G68Tumm]

_"-E 2. Pinterest

F [http://bit.ly/2xox6Ra]

[=¢2

[=]

- 3. Piccsy
[http://bit.ly/2xIZSFY]

&
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COMO FAZER?

O professor inicia com uma
exposicao oral sobre 0s aspectos
gerais da Zoologia e a classificacéo
do Reino Animal. Primeiramente é apenas
uma contextualizagdo, para mostrar
0S grupos principais de animais e suas
caracteristicas, além de sua filogenia e
evolucdo. Em seguida, o docente exibe
uma selecao de cenas do filme Procurando
Nemo, que apresentam 0s mais diversos
animais aquaticos. Os primeiros 13 minutos
da animac&o sdo um otimo trecho para
ser exibido nesse momento. Durante
a apreciacao do filme, os estudantes
registram todas as espécies de animais que
surgem na tela, tentando identificar o filo.

0 encontro seguinte acontece em
um espaco com computadores
conectados a internet. Os jovens,

inspirados na aula anterior, seguem
pesquisando o Reino Animal em filmes de
animacao populares. Para a pesquisa e
organizacao dos resultados, o professor
recomenda que a turma utilize a rede social
Pinterest, mas a busca tambéem

pode ser feita por

meio de outras

LD B =

D

plataformas, como, por exemplo, a Piccsy.
Os estudantes trabalham em duplas e
cada uma cria um painel [board] na pasta
da rede social, com o nome do assunto e
a turma. O professor orienta como usar o
Pinterest e também pode apoiar 0s jovens
a encontrar outros filmes que

sejam utilizados como

referéncia.
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A proposta é buscar primeiro a

imagem dos desenhos animados

e depois inserir ao lado, no painel,
uma foto do animal real. Cada painel criado
deve conter um exemplo de animal de cada
filo e, no caso do filo dos cordados, um
exemplo de cada classe.

O préximo passo da dupla é

aprofundar a pesquisa e trabalhar

na classificacdo de cada um dos
animais selecionados. 0 professor orienta
que criem legendas para cada imagem dos
animais-personagens, inserindo o nome
do filme e 0 ano. As imagens dos animais
reais sdo legendadas com a descri¢cao
taxonOdmica contendo filo, classe e, em
alguns casos, ordem. O professor orienta
0s estudantes a visitarem sites [ver Saiba
mais) sobre classificagéo bioldgica para
aprenderem como fazer.

LID B> =

@ Q Pesguin

Q icedas que vook val armsr

irmais sely.
Bobs esponja desenho

WVitiCide "

raseto

&

Reino_Animal 2001 2018

Al Gulherme Bonfim e Lernon Gaaets

Exemplo de painel
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Ap0Gs a montagem completa

dos painéis no Pinterest, cada

dupla socializa suas criagoes
com o professor e 0s colegas, utilizando
a propria rede social. Para facilitar o
compartilhamento, é necessario criar um
cbdigo ou palavra-chave que seré escrito
em todos os painéis. Por exemplo: “NAVE_
reinoanimal_turma”, ou algo semelhante,
para que o professor n&o se perca em sua
busca. Além disso, é importante o professor
seqguir o painel do aluno e o aluno seguir
0 professor.

O professor avalia todos 0s painéis

e prepara uma devolutiva para

0s estudantes, apontando as
incorregoes. Ele projeta cada producéao,
com a sua anélise, em um encontro
especialmente dedicado a apropriagéo de
resultados. Vale observar que serd dificil
encontrar em filmes 0s grupos de animais

parasitas [principalmente Nematodal.
Assim, como provavelmente os painéis
n&o trardo esse grupo, o professor prepara

LID B> =

um board com esses exemplares para
gue sejam conhecidos no momento de
finalizacao da atividade.

it Enviar Ches bl Salvar

£21.99
Coral Reef Nemo Endangered
100% Cotton Beach Towel

" Wayfalr.com
l\S’I 3T0AK sequidores Seguir
A wayfsircom

You'll love the Coral Reef Memao Endangered
100 Cotton Beach Towel at Waylair - Great
Deals on all Bed & Bath products with Free
Shipping on most stuff, even the big stuff,

Fotos e comentarios

Fatos Comentiirios

Experimentou este PinT Adicionse Adicionar
uma foto para mostrar cama foi fota

’ Carel Ricarde salvou na pasta i5
Biologia 2002

Pewe-palhaco: Flo Chordata- Subfilo
Vertebrata -Filo Osteichthyes {peives
Gssens). Coras: Filo Cnidaria

Exemplo de imagem com
legenda de classificacao

5
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AVALIACAO RESULTADOS

0 professor atribui nota a cada painel. Ele observa se 0s A iniciativa possibilitou gue 0s estudantes compreendessem
estudantes contemplaram os 13 grupos de animais e se a em maior profundidade a classificag&o zoologica. Eles
classificagao zooldgica foi feita corretamente. também aprenderam a estabelecer relactes entre as

caracteristicas do grupo animal e os diversos ambientes da
natureza em que esses seres habitam. Também passaram

a identificar com mais facilidade como essa relacdo com o
meio varia mais ou menos, de acordo com a complexidade
dos seres vivos. No geral, 0s alunos ficaram surpresos com a
guantidade de animais distintos que podem ser encontrados
nos filmes. No caso dos filos menos conhecidos do dia a dia,
foi mais dificil a associagdo aos personagens dos desenhos
animados, mas é justamente esse desafio que intensifica a

og (908 SGBATE YD

o0
) 5009

curiosidade e 0 desejo de conhecer e pesquisar a natureza.

SAIBA MAIS
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r‘iﬂﬁ': Infograficos produzidos pelos estudantes = Conceitos basicos sobre evolugao

k "ﬁ [http://bit.ly/2JujzyC] IE [http://bit.ly/2xS0jEF]
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ESCOLA MAKER

— PALAVRAS-CHAVE
#INTERNET_DAS_COISAS AUTORIA
#ROBOTICA ANDERSON SILVA
#ARBUINO JOAO BOSCO

0 QUE E?

Uma iniciativa extraclasse voltada para a producéo de projetos de cultura
maker orientados pelo conceito de Internet das Coisas/loT [do inglés Internet
of Things - loT). A atividade alia conhecimento em programacao, fisica e
eletrdnica. Nesta experiéncia, os estudantes produziram ambientes com
climatizagao inteligente, controlada pela internet, dentro da prépria escola.
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POR QUE FAZER?

0 estimulo ao desenvolvimento da cultura maker na escola abre espago
para a experimentacao e a resolucao de problemas, convidando os
estudantes a colocarem a mao na massa de uma forma estruturada

e capaz de gerar aprendizagens significativas. O aprendizado do

fazer oportuniza uma atuacao protagonista e o desenvolvimento de
competéncias para todas as disciplinas do curriculo. Também promove a
reciclagem de materiais para todo tipo de projeto de ciéncias, engenharia
e tecnologia, tudo com um toque caseiro. A criacao de projetos de Internet
das Coisas possibilita o fortalecimento da relagao entre teoria e pratica.
Certos conteudos, até entao abstratos, podem ser concretamente
aplicados. Ao aprender a utilizar materiais eletrénicos, novos
conhecimentos em fisica e programagao também sao gerados. E como a
experiéncia apresenta resultados concretos na escola, os jovens se tornam
mais confiantes na sua capacidade de transformar a realidade. A vivéncia
de uma cultura maker, em conjunto com os experimentos de Internet das
Coisas, proporciona o desenvolvimento de competéncias interpessoais
muito importantes para o trabalho em grupo, como caracteristicas de
lideranca e organizacao e a divisdo adequada de tarefas.

A%
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RECURSOS

Computador com ambiente de
programacao Arduino' + Softwares de
API - NodeJS?, software de banco de
dados e de mensageria

Kit de robética Arduino®

Sensor wireless?®
Sensor de temperatura?®
Sensor de corrente elétrica®

Sensores de infravermelho?®
(reutilizados de um controle remoto)
Placa Raspberry-PI®

TEMPOS DE AULA

Oito aulas de 50 minutos

[=] _ Ohy. 00 .
=== 1. Arduino .E;'_l'.;.l-'. 2. Nodejs 3
[http://bit.ly/Sarduino] f i 4a' [http://bit.ly/Snodejs] J'.:
=]

=== 3. Kit Robética
[http://bit.ly/escolamkri]
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COMO FAZER?

Esta atividade surgiu como um
desdobramento de um Clube de Robotica
do qual os estudantes participaram por
um ano, aprendendo sobre componentes
eletronicos, programacgéo de placas
logicas, recursos de internet, sensores

e atuadores.

Alguns conhecimentos prévios séo

necessarios para o desenvolvimento

do projeto de climatizacao
inteligente. E fundamental que os jovens
estudem principios de programacéao para
Arduino*, utilizando conceitos de fisica
para uso de sensores e atuadores. Nesta
experiéncia, 0s principais conteudos
de programacéao aprendidos, ainda

durante o Clube de Robotica, foram: programagédo Arduino
para controle de sensores de infravermelho, programacao
bluetooth, programacao de dispositivos wireless [rede sem
fio) e, principalmente, conceitos de programacao para
Internet das Coisas. 0 objetivo é desenvolver nos estudantes
0 entendimento de como pode ser feita a comunicagao entre
diversos dispositivos.

Também é importante que a escola disponibilize,

como atividade extraclasse, um espaco maker,

onde 0s estudantes possam desenvolver suas
proprias ideias, com o auxilio de professores orientadores.
Eles organizam horarios, de acordo com suas agendas e
possibilidades, e passam a ocupar 0 espaco para a producao
de artefatos de valor para a escola e para seus aprendizados.
Nesse caso, 0s jovens utilizaram o laboratorio de fisica como
esse ambiente de criacao.

4. Programacao para Arduino
by [http://bit.ly/progrduino]
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Partindo dos conteudos estudados

e com um espaco disponivel

para experimentacao, € hora de
botar a mao na massa. O grupo propoe
0 projeto e utiliza seus conhecimentos
para desenvolver a programacao.
No caso da climatizacdo inteligente
de uma sala de aula, os estudantes
programam a plataforma Arduino para
gue monitore constantemente o sistema
de ar condicionado, por meio de um
sensor de temperatura e corrente. Esse
monitoramento visa ao maior ganho de

conforto térmico, além do uso adequado da

eletricidade. Os jovens, entao, programam
0 ar condicionado para que seja ligado e
desligado automaticamente, nos dias e
horarios adequados. A ideia é desenvolver

um sistema com a arquitetura demonstrada

no esguema ao lado.

Ar condicionado
com Arduino e sensores
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ARQUITETURA DA
CLIMATIZAGAO INTELIGENTE

Raspberry PI2
(gateway de internet]
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Servidor em nuvem

5/03\ se comunica
via WI-FI



0 sistema é testado no laboratério

por trés dias consecutivos, para

gue se identifique a necessidade
de ajustes de funcionamento e solugdes
para facilitar ao maximo sua utilizagao. No
mesmo periodo, realizam-se varios testes
com o intuito de aferir sua eficacia, além
de medir os niveis de economia energética
e 0 conforto térmico proporcionado ao
ambiente.

Entenda o funcionamento
[http://bit.ly/escolamkr2]
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AVALIACAO

Ao final da experiéncia, 0s estudantes organizam uma
apresentagdo de cinco minutos para 0s professores, em
formato pitching, servindo como marco avaliativo. Todo

0 percurso é analisado com foco no desenvolvimento do
espirito empreendedor e na capacidade de resolver e transpor
problemas. Além da avaliagéo de aprendizagens sobre
topicos de programacéo e fisica, tais como ondas e corrente
elétrica. Também sao levados em consideracado o empenho e
a dedicacdo dos jovens durante o0 processo.

RESULTADOS

A experimentacao com artefatos de Internet das Coisas
possibilitou que os estudantes evoluissem em varios
aspectos técnicos e empreendedores, alem de permitir
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a aplicacao direta de conhecimentos da disciplina de Fisica.

Eles conseguiram criar os artefatos e programar com éxito o
funcionamento de aparelhos de ar condicionado, de acordo com a
real necessidade do espaco. Isso significou uma contribuic&o direta
para 0 consumo elétrico eficiente na escola. Houve uma reducao
significativa do gasto de energia no laboratorio de fisica, ambiente
de testes do projeto. Alem disso, foi possivel perceber a evolugao
dos jovens em diversos aspectos cognitivos e interpessoais. Alguns
apresentaram melhoria no desenvolvimento de solu¢tes de origem
algoritmica [programacéo], bem como de engenharia [na montagem
e desenvolvimento do sistema). Outros aprimoraram caracteristicas
organizacionais e de lideranca, estando sempre a frente do
gerenciamento das atividades. De forma geral, os estudantes se
mostraram muito envolvidos e dedicados, devido a percepcéao de
estarem desenvolvendo uma ideia deles a partir de conhecimentos
obtidos na escola. Também revelaram melhorias significativas,
apontadas por outros professores, principalmente quanto a
organizacao de atividades e cumprimento de prazos.

SAIBA MAIS

Sobre Internet das Coisas na escola
[http://bit.ly/idcoisas]

-~ Sobre Cultura Maker
[https://glo.bo/2JfPkKo]
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DESAFIO, LOGICA
E ARGUMENTACAO
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DESAFIO, LOGICA
E ARGUMENTAGAO

este capitulo, s&o apresentados projetos que geram
experiéncias multidisciplinares, exercitando nos
estudantes as capacidades de analise, categorizagéo,
sintese, construgdo de modelos e argumentagdo. Uma
das iniciativas adapta para o contexto pedagdgico a metodologia
agil utilizada para o desenvolvimento de softwares. Em outra
pratica, os estudantes s&o colocados em lados opostos num
tribunal onde argumentam sobre determinado fato historico.

Essas experiéncias ampliam as oportunidades de criacdo de novos
modelos de pensamento, como a capacidade de fazer operacgoes,
de explicar eventos e de resolver problemas.




CAPITULO 6 >LIMITAR PARA CRIAR

LIMITAR

PARA CRIAR

— PALAVRAS-CHAVE

#CRIATIVIDADE
#TRABALHO_EM_EQUIPE
#REOLUCAO_DE_PROBLEMAS

O QUEE?

AUTORIA
CARLOS BURGOS

Problemas, desafios e elementos imponderaveis sdo adicionados ao percurso
de desenvolvimento de um projeto com o objetivo de estimular os jovens a
“pensarem fora da caixa”. No processo de criagdo de um jogo educativo, as
possibilidades de inovagao foram amplificadas com a introducéo de limitagdes

preestabelecidas pelo professor.

NURGI G g —

MODALIDADE CURSO

EDUCAGAO MULTIMIDIA
PROFISSIONAL
E TECNOLOGICA

PUBLICO-ALVO

ENSINO
MEDIO

COMPETENCIAS

PENSAMENTO ARGUMENTAGAO  CULTURA DIGITAL
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

A atividade tem como principal estratégia para a ampliagdo da capacidade
criativa dos estudantes justamente a limitagdo dos seus horizontes de
criacao. Intervém principalmente na fase de concepc¢ao de projetos,
estabelecendo elementos e regras imponderaveis que devem ser
obrigatoriamente incorporados por seus autores. Esses inputs intensificam
os desafios e potencializam as inovagdes. Sao ingredientes langados
aleatoriamente, que funcionam como barreiras a dinamica criativa dos
estudantes. Porém o exercicio de ultrapassar ou incorporar os elementos
limitadores oportuniza o desenvolvimento da resolugao de problemas e do
pensamento criativo. Para o pesquisador José Gomes [ver Saiba mais]. A
criatividade, quando analisada por distintos dominios do conhecimento,
pode ter muitas facetas. Para matematicos, € a habilidade de solucionar
problemas complexos. Para educadores, é a capacidade de inovar na
educacgao. Para artistas, € a capacidade de tornar tangivel ou visivel os
sentimentos ou mensagens usando meios como a pintura, a fotografia e o

canto, entre outros. O autor destaca, entretanto, que o pensamento criativo e

a capacidade e refletir e formular sobre a propria criagédo sédo sempre a base
para o desenvolvimento dessa competéncia. Assim, com uma estratégia

simples de ampliacéo de desafios, pode-se potencializar as possibilidades de

inovacao e intensificar a criatividade.
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RECURSOS

e Computador com acesso a internet
e programas adequados ao tipo de
projeto proposto

e |apis e papel

(9 TEMPOS DE AULA

* 14 aulas de 50 minutos
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COMO FAZER?

Em um primeiro momento, o

professor convida o0s estudantes a

desenvolverem um projeto criativo.
Ele precisa informar o objetivo do produto,
0S parametros e requisitos para 0 processo e
as expectativas de resultado final. Os jovens
podem ser solicitados a criar um jogo [digital
ou analdgico), um produto audiovisual,
uma animagao, um aplicativo, entre outras
inumeras possibilidades de producgéo de
sentido e significado. Cabe ao educador
avaliar quais sao seus interesses formativos
e configurar uma proposta basica de acordo
com esses propositos de aprendizagem.
Na iniciativa realizada no Nave Recife, o
desafio apresentado foi a criagdo de um jogo
educativo digital com alta dose de inovagao.

Na etapa seguinte, a turma é

organizada em equipes de trabalho

com, no maximo, seis integrantes.
Nesse momento, 0s estudantes séo
convidados a iniciar a concepcéo do
jogo, porém, para isso, precisam levar em
consideracao algumas diretrizes obrigatdrias.
O professor apresenta trés fatores para
desafiar os jovens:

e Tematica norteadora do jogo: cada um
dos jogos que serdo criados pelas equipes
devera abordar um dos oito Objetivos de
Desenvolvimento do Milénio', da ONU.

O professor faz um sorteio e cada time
recebe, aleatoriamente, um dos objetivos
como tema.



http://bit.ly/ODesnvm
http://bit.ly/ODesnvm
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Referéncia inspiradora: o professor
determina que 0S j0gos que serao
criados devem ser inspirados em jogos
digitais considerados classicos, como
Pac-Man e Breakout, por exemplo.

Personagens com perfil pré-definido:
0S grupos sao convidados a sortear
todos 0s personagens que integrardo o
Seu jogo. Paraisso, o educador organiza
um conjunto de personagens e cada
time sorteia 0s seus. Por exemplo: o
time pode sortear um personagem
para ser o herdi, ou o inimigo. Nesta
experiéncia, para ampliar os desafios,
0 professor criou uma gama de titulos
de personagens que remetiam a perfis
nada realistas, como um tubaréo
vegano, uma nuvem hippie, um

coelho mafioso. A partir dos titulos,

as equipes precisam detalhar o perfil
dos personagens, elencando suas
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habilidades, fraguezas e singularidades
e articulando-o0s com uma narrativa que
aborde o objetivo de desenvolvimento
do milénio que receberam como tema.
Nesse percurso, a imposi¢cao dos
personagens se tornou o elemento
mais desestabilizador para 0 processo
criativo dos estudantes.

Diante das limitagOes apresentadas,
é importante que 0s jovens
tenham um momento para refletir
e estudar todas as possibilidades para
0 desenvolvimento do jogo. O educador
acompanha 0s grupos e sugere que
0s estudantes pesquisem sobre jogos
classicos e busquem referéncias visuais
para a composicao dos personagens e
cenarios. Essa etapa se encerra quando
cada equipe finaliza, em detalhes, 0
seu planejamento. O professor deve
investir nessa fase, pois € na trajetoria
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de concepcéao e detalhamento das ideias
gue se oportuniza o desenvolvimento do
pensamento criativo.

0 passo seguinte é a producgao

propriamente dita do projeto. No

exemplo relatado, € o momento
de programar e desenvolver efetivamente
0 jogo digital. Nessa etapa, cada professor
pode decidir qual € a melhor forma de
organizar a produc&o. No caso da criacao
de jogos digitais, o tempo disponivel e
0s conhecimentos e recursos técnicos e
tecnoldgicos sé&o determinantes. Projetos
de outra natureza exigirao outros tipos
de materiais, conhecimentos e recursos.
Cabe ao docente configurar, desde o inicio
do processo, o tipo de projeto que € vidvel
na escola.

O percurso € encerrado com cada

time apresentando 0 seu projeto

e refletindo sobre 0s resultados.
Além de fazer uma exposicao oral, neste
caso com a apresentacao do jogo
propriamente dito, 0s estudantes
precisam contar sobre 0 seu
processo de criagao. O objetivo
agui é gue o momento
oportunize ndo so a
apropriacao de resultados,
mas também a
mobilizacao de reflexdes
sobre as formas de criar
e inovar.
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AVALIAGAO

O professor atribui nota, levando em consideracao 0s
seguintes critérios: a criatividade, inovagéo e qualidade do
material produzido, a capacidade de indicar 0s aspectos
inovadores do jogo e o potencial de elaborar sobre 0

processo de criacéo.
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RESULTADOS

Muitos estudantes, no inicio, reagiram mal as regras e limitagoes
introduzidas para a criacao dos projetos. Houve um movimento de
resisténcia, pois a estratégia realmente 0s obrigou a sair da zona de
conforto. Mas, ao final, foi possivel perceber um incremento do senso critico
dos jovens e um efetivo enriqguecimento de repertorio intelectual e criativo.
Os times superaram as expectativas, interpretando os personagens que
foram apresentados inicialmente pelo professor de forma surpreendente.
Os produtos também denotaram muita pesquisa, demonstrando que 0s
estudantes conseguiram trazer abordagens para além do senso comum.
Em outros projetos ja realizados sem os desafios desta atividade, ao
serem convidados a falar de preconceito, por exemplo, 0s jovens ficaram
restritos a criagdo de personagens brancos e negros. Nesta experiéncia,
porém, o tema foi abordado levando em consideragéo diferencgas étnicas,
intolerancia religiosa, cultural e linguistica.

SAIBA MAIS
. "'EI

- José Gomes

J [http://bit.ly/canvaflu]



http://bit.ly/canvaflu
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PENSAMENTO

AGIL

— PALAVRAS-CHAVE

#SOLUGAO_DE_PROBLEMAS
#METODOLOGIA_AGIL
#TRABALHO_EM_EQUIPE

O QUEE?

AUTORIA
ANDRE OLIVEIRA

E uma atividade que estimula os estudantes a solucionarem problemas

em times, de maneira agil e adaptavel aos desafios e novidades, utilizando

a metodologia de projetos chamada Scrum . A experiéncia oportuniza,
principalmente, o desenvolvimento da resolugao de problemas e a abertura as

mudangcas pelos estudantes.

MODALIDADE CURSO

EDUCAGAO MULTIMIDIA PROGRAMAGAO

PROFISSIONAL
E TECNOLGGICA

PUBLICO-ALVO

ENSINO EDUCAGAO DE
MEDIO JOVENS E ADULTOS
COMPETENCIAS

PENSAMENTO CULTURA DIGITAL EMPATIA E
CIENTIFICO, COOPERAGAO
CRITICO E CRIATIVO


https://www.scrumguides.org/docs/scrumguide/v2017/2017-Scrum-Guide-Portuguese-Brazilian.pdf
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POR QUE FAZER? RECURSOS
Oferecer aos jovens desafios mais complexos € uma Para o0 método manual:
excelente oportunidade para o desenvolvimento de e C(Cartolina e blocos de Post-It
competéncias. As metodologias ageis s&o utilizadas para e Papel, canetas, lapis e cadernos
o desenvolvimento de projetos de alta complexidade, Para o método digital:
gue demandam mudangas constantes, e podem apoiar e |aboratdrio com computadores e acesso a internet
nas tomadas de decisbes diante dos mais diversos e Plataforma Trello’ [ou similar, como Asana?, etc.)
problemas. A experimentagdo do Scrum? possibilita que 0s e (Google Drive [ou outros servigos de armazenamento
estudantes aprofundem aprendizagens que poderao ser em nuvem, como Dropbox, One Drive, entre outros)
adaptadas em ac¢des coletivas dentro e fora do ambiente e Aplicativo Excel [ou outros de edi¢céo de planilha,
escolar [no mundo do trabalho, por exemplo]. Entre essas como Google Planilha]
aprendizagens, destacamos a capacidade de adaptacao
a mudangas, uma das competéncias mais valorizadas no @ TEMPOS DE AULA
seculo XXI.

e 12 aulas de 50 minutos

IR 1. Trello %‘;’ﬂ? 2. Asana
E [http://bit.ly/trelloaap) < % (http://bit.ly/AsanaAP)

=]

e


http://bit.ly/trelloaap
http://bit.ly/AsanaAP
http://(www.lucidchart.com/pages/pt/fluxograma-online)
http://(www.lucidchart.com/pages/pt/fluxograma-online)
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COMO FAZER?

Esta sequéncia didatica propde uma
adaptacao do Scrum?, metodologia
normalmente utilizada por
desenvolvedores de softwares para
solucionar problemas complexos com
maior agilidade e assertividade. E
importante destacar que todo 0 processo
é realizado sem que os estudantes facam
tarefas fora de aula.

0 Scrum € uma metodologia agil, ou
seja, um conjunto de ferramentas
gue guiam sobre 0 que deve ser
feito incorporando os valores e
principios ageis que formam o
Manifesto Agil.

A atividade € iniciada com o
professor propondo que 0s
estudantes desenvolvam um projeto
para a criagdo de um jogo analogico.
Ele explica gue todo o desenvolvimento
tera como base a metodologia Scrum.
E esclarece que € uma ferramenta
gue investe em revisar o planejamento
periodicamente para conquistar resultados
mais ageis e significativos.

O professor segue apresentando

aos jovens o Manifesto Agil*,

um documento que embasa a
metodologia Scrum e que propde quatro
valores e 12 principios para desenvolver
softwares de modo mais efetivo e
assertivo, permitindo uma adaptacao
rapida as mudancas.
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%EI 3. Metodologia Scrum
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I-=]- (http://bit.ly/pensamentoagill)
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4Tk 4. Manifesto Agil
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ﬁﬁ (http://bit.ly/Maniagil)
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http://bit.ly/pensamentoagil1
http://bit.ly/Maniágil
http://bit.ly/pensamentoagil1
http://bit.ly/Maniágil
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0 professor mobiliza os jovens a
conhecerem o Manifesto, ja provocando
que facam relacGes com aspectos aos
quais eles deverao atentar na construcao
de uma melhor dinédmica de trabalho em
equipe.

Antes de comecar o projeto, 0s

estudantes sao informados que

todo o percurso sera vivenciado
como se eles atuassem em uma empresa
de criacao de jogos. O professor tambem
passara a agir como se fosse cliente.
Além disso, s&o expostas algumas
recomendactes para ajuda-los a refletir
sobre a forma de gerir o projeto:

e Escopo: o professor alerta para a
necessidade de o time delimitar bem

0 escopo de trabalho, identificando
0s préprios limites.

Classificacao da complexidade de
cada atividade de replanejamento:
0S jovens sao convidados a atribuir
um valor numeérico para cada
reunido. O intuito dessa classificacao
€ qguantificar os desafios que eles
conseguem solucionar em um

Quantidade
de Atividades
ao longo do
tempo
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momento de replanejamento. Isso
vai ajudar a evitar futuros erros.
Grafico Burndown®: os estudantes
recebem a recomendacao para
representar a evolugao do projeto
de forma visual. O grafico Burndown
é feito com auxilio de um aplicativo
de planilha e demonstra quantas
atividades foram realizadas com o
passar dos dias.

Dias de Trabalho

[=]

A

-~ 6. Grafico Burndown
-
[http://bit.ly/graficburn])

[=]ad
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http://bit.ly/graficburn
http://bit.ly/graficburn
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* Ferramenta para gestao:
a proposta é a utilizacéo da
plataforma Trello, um espaco virtual
que facilita a gestao colaborativa.
Em situagcBes em que 0 acesso a
computadores durante as aulas
é dificil, podem-se utilizar outros
materiais, como cartolina e post-its,
para gue o0s estudantes registrem o
progresso do trabalho.

ApdGs as orientacdes, 0s jovens se

dividem em equipes, de acordo com

0 tamanho da turma, formando
times entre cinco e nove integrantes. O
educador assume o papel previsto, de
um cliente muito exigente, e apresenta a
situacao-problema: o cliente é sécio de
uma empresa de educagao responsavel
por cursinhos pré-vestibular e aulas de
reforco. Precisa incentivar seus alunos a
estudarem citologia, um tema das aulas de

Biologia sobre 0 qual percebe gue muitos
apresentam dificuldade de aprendizado.
Para resolver a questéo, deseja produzir
um jogo analogico que ensine ou incentive
0 estudante a investigar mais sobre 0
assunto. Como referéncia, o cliente indica
gue quer um jogo semelhante ao Jogo

da Vida ou ao Banco Imobiliario. E, com
essa proposta em maos, 0s estudantes
séo incentivados a conversar entre si e

a trabalhar na concepcao geral de seus
projetos [cada grupo faz uma proposta
singular de jogo]. Se ficarem perdidos diante
da demanda e pedirem novas instru¢cées ao
professor, ele deve fazer problematizacdes
para gue 0s jovens avaliem seus limites de
tempo e recursos e consigam configurar
uma proposta viavel. O professor [cliente]
finaliza essa aula aprovando os projetos
concebidos pelos grupos.

LD B =

Cada grupo desenvolve seus

prototipos de jogo, buscando fazer

a avaliacao e o replanejamento ao
final de cada periodo. Nesta experiéncia,
foi proposta uma adaptacao dos prazos
dos ciclos de replanejamento originais da
metodologia. Ficaram convencionados
com a turma 0s seguintes pontos:

e A cada trés aulas de 50 minutos, os
jovens param o desenvolvimento
do jogo para replanejar o trabalho
para as proximas trés aulas. E
também fazem um balanco do
que ja foi produzido para propor
melhorias;

e A cada aula de 50 minutos, os
estudantes revisam rapidamente o
que foi planejado. A cada reuniao
de replanejamento, o professor
vai agregando novos desafios as
equipes.
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0 professor segue exercendo

seu papel de cliente e apresenta

sugestfes de mudancgas e novas
demandas aos projetos. Pode afirmar, por
exemplo, que a empresa contratou um
consultor e que esse profissional orientou
a necessidade de uma mudanca grande
na proposta de jogo. Ou pode dizer que um
dos soOcios apresentou novos objetivos ou
sugeriu outras referéncias. O importante
€ que introduza desafios que exijam
mudancas na concepcao do projeto e,
conseguentemente, no planejamento
das acbes. Assim, 0s jovens precisam
reagir com muita agilidade, mudando as
regras do jogo gue estdo desenvolvendo
e adequando o planejamento. O ideal é
apresentar uma mudanc¢a grande para
0 primeiro ciclo de replanejamento, para
gue 0 grupo tenha tempo habil de reagir
ao desafio. E depois, a cada reuniao, ir
introduzindo novas demandas, porém com

menos complexidade. O educador precisa
calcular bem o que vai sugerir, para nao
gerar impactos que nao sdo contornaveis
no tempo disponivel. Na penultima aula,
ainda é solicitada uma mudanca peguena
Nos projetos, algo que exigird uma
adaptacéao de ultima hora. Pode ser pedido
um pequeno ajuste na apresentacao visual
do jogo, por exemplo. Os estudantes tém
apenas uma aula de 50 minutos para
fazer essa adequacao e ainda preparar

a apresentacao do produto para a aula
seguinte.

Ao final do percurso, cada equipe

apresenta o seu protoétipo de forma

rapida e sucinta, em apenas cinco
minutos. O professor convida outros
educadores, afirmando que s&o 0s socios
da empresa contratante. Eles também
participam da avaliagdo. Nesse momento
avaliativo, 0 que estd em jogo é aprender

LAD B =
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com 0s erros e identificar as aprendizagens

conquistadas ao longo de todo o processo.
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AVALIAGAO

A qualidade e a viabilidade dos jogos criados sé&o
avaliadas, mas n&o ¢ atribuida nota a essas producgoes.
Toda a atividade € estruturada para a realizagdo de um
produto, mas o propdsito da experiéncia esta voltado
ao desenvolvimento de habilidades como resolucao

de problemas, autogestao, criatividade e abertura

as mudancas. A medida que acompanha os times, o
educador atribui nota levando em consideragéo a forma
como cada um atuou individualmente ou em colaboracgao
com 0s colegas, aléem da apropriacéao e aplicagéo da
metodologia Scrum.

RESULTADOS

Todo o processo foi muito dindmico, convidando os estudantes a darem

0 Seu maximo, a planejarem sem parar. Os times conseguiram realizar

um projeto complexo justamente por serem retirados a todo momento da
“zona de conforto”. Os desafios que foram apresentados constantemente
pelo professor e as rotinas periddicas de planejamento e replanejamento
foram percebidos pelos estudantes como um grande diferencial. Ao
terminar a criagdo dos jogos, eles se surpreenderam com um resultado
muito significativo em pouco tempo e isso é valorizado por todos. Com isso,
a experiéncia também foi fundamental para que cada estudante pudesse
perceber seu proprio potencial.

SAIBA MAIS
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=+ Guia do Scrum
EI'! http://bit.ly/Guiascrum

QLAD>»E —O

AR

|/


http://bit.ly/Guiascrum

CAPITULO 6 > MATEMATICA EM PERSPECTIVA —
LAD B =

MATEMATICA

CONHECIMENTO CURRICULARES MODALIDADE

EM PERSPECTIVA @

MATEMATICA MATEMATICA
— PALAVRAS-CHAVE ————————————— TEcEN%LLJngs
#GEOMETRIA _ESPACIAL AUTORIA
#UNITY3D JOSE AUGUSTO MENDES CURSO PUBLICO-ALVO
#INTEGRACAQ CRISTINA NEVES
0 QUE E? PROGRAMAGAOQ EIJI\IESgI\I(?

Um percurso para aprendizagem sobre geometria espacial, que convida
os estudantes a experimentarem a visualizagdo e a manipulagao de

COMPETENCIAS

formas geométricas em duas e trés dimensdes, integrando as disciplinas
de Matematica e Programacéo. Os jovens produzem desenhos em papel e Q
também utilizando a ferramenta Unity3D, desenvolvendo, assim, nogdes sobre

CONHECIMENTO PENSAMENTO EMPATIA E

vistas ortogréficas, profundidade e volume. e
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POR QUE FAZER?
RECURSOS
0 ensino da matematica, muitas vezes, torna-se desafiador
guando os conteudos sdo abordados apenas de modo ¢ Um kit de solidos geométricos em acrilico
teorico e abstrato. No caso da geometria espacial, essa e Um jogo Blokus 3D' [ndo é essencial,
aprendizagem pode se mostrar mais dificil quando o mas enriquece)
estudante ndo consegue compreender bem as nogoes de e Papel A4 (5 folhas para cada estudante])
vistas ortograficas, volume e perspectiva. Esta sequéncia e |apis [um para cada estudante]
didatica oportuniza que 0s jovens experimentem a e Computadores com um dos softwares gratuitos de
visualizagdo e a manipulagao da geometria solida em 2D manipulacdo 3D instalado [maximo 4 alunos por
e em ambiente 3D, de modo a conseguirem se apropriar computador]: Software Unity3D? / Software Sketch
com mais profundidade dos conceitos geometricos. Por up®/ Software GeoGebra*
outro lado, no ensino da programacao, 0os conhecimentos
matematicos sdo fundamentais. E esta atividade explora a @ TEMPOS DE AULA
articulacdo entre os saberes das duas disciplinas, valendo-
se de ferramentas digitais para convidar os estudantes a e 17aulas de 50 minutos, alternadas entre as
experimentagbes de desenho em trés dimensdes e a criagao disciplinas de Matematica e de Programacéo
de um jogo digital com formas geometricas. de Jogos

El_g‘E‘E_! 2. Unity3D %E‘

OF =40
. 1. Blokus 3D ¢ T 3. Sketch up 4 4. Geogebra
[http://bit.ly/Blok3D] %ﬁ [http://bit.ly/3Dunity) E Iﬁ [http://bit.ly/3Dskcheup) g T [http://bit.ly/GeoGeb)
b | n
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http://bit.ly/Blok3D
http://bit.ly/3Dunity
http://bit.ly/3Dskcheup
http://bit.ly/3Dskcheup
http://bit.ly/GeoGeb
http://bit.ly/Blok3D
http://bit.ly/3Dunity
http://bit.ly/3Dskcheup
http://bit.ly/GeoGeb
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COMO FAZER?

Primeiramente, nas aulas de

Matematica, 0s estudantes entram

em contato com conhecimentos
de geometria. O professor utiliza um kit de
sélidos em acrilico e um jogo chamado
Blokus 3D para apresentar conteddos
iniciais de geometria espacial. O educador
pode decidir introduzir esse conteudo de
acordo com seu interesse.

Paralelamente a essa introducéao

da Matemaética, nas aulas do

Curso Técnico de Programacao, a
turma é apresentada a uma ferramenta
de desenvolvimento de jogos chamada
Unity3D. Essa € uma das ferramentas
utilizadas especialmente para modelagem
de objetos e criacdo de cenarios em trés
dimensdes - 3D - para jogos digitais. O

primeiro momento é de reconhecimento
das fung¢des do Unity3D. O professor utiliza
um projetor multimidia para apresentar
suas funcionalidades em tempo real. O
ideal é que esse encontro acontega em
um laboratorio de informatica, para que
0s estudantes possam também explorar
0 software. Em escolas em que ndo ha
formacéao técnica em programacao, o
professor pode utilizar outros programas
em substituicao ao Unity3D. Sugere-se
experimentar o Sketch up ou o GeoGebra.

O terceiro passo € um exercicio

promovido de modo integrado

pelos professores das disciplinas
de Matemética e de Programacao. A turma
€ organizada em subgrupos [(no maximo,
cinco integrantes por grupo) e cada equipe

LD B> =
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recebe, como desafio, trés vistas para,
a partir delas, desenhar, em uma folha
A4, uma peca com perspectiva em trés
dimensodes. Cada peca € composta de
cubos, como no jogo Tetris.

Depois, nas aulas de Matematica, o

professor utiliza a experiéncia com

a criacao de formas geomeétricas
em perspectiva para aprofundar os
conhecimentos tedricos sobre geometria
espacial. Para isso, 0s estudantes sao
convidados a solucionar uma série de
problemas matematicos envolvendo esses
conceitos. Na etapa seguinte, na disciplina
de Programacéo, 0s grupos voltam a
desenhar pecas em trés dimensoes, mas
agora utilizando o software Unity3D. Cada
time vai repetir o exercicio de criacao das
pecas que foram desenhadas no papel A4.
O processo de criacao € igual: os jovens
utilizam trés vistas para criar as pecas. E o



https://www.youtube.com/watch?v=QQ5U-rN7Veg
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mesmo experimento feito com lapis e papel,
mas, agora, no computador e com auxilio do
Unity3D (ou de outra ferramenta alternatival.

Por fim, na disciplina de

Programacéo, o professor amplia

0s desafios para 0s estudantes.
Cada equipe € convidada a inventar um
jogo digital, utilizando as pegas em 3D
criadas na etapa anterior. A proposta do
jogo pode surgir de uma recomendacao
ou referéncia apresentada pelo educador
ou pode ser de criagao autoral dos jovens.
Essa é uma fase opcional no percurso,
que esta a servigo de possibilitar o
aprimoramento dos conhecimentos em
programacéao. Para a producéao efetiva dos
jogos, é necessario que o0s estudantes
tenham algum conhecimento prévio sobre
a ferramenta de desenvolvimento 3D, além
de experiéncia com Logica de Programacao
e Programacao Orientada a Objetos.
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AVALIAGAO

Os professores avaliam cada producéao
ao longo do percurso, observando a
resolucao de problemas sobre o conteudo
de geometria espacial, o desenho das
pecas em perspectiva [tanto no papel,
quanto utilizando a ferramenta digital

e 0 jogo produzido ao final do processo.
Nesta avaliacdo sdo considerados 0s
seguintes critérios: engajamento e
empenho dos estudantes, criatividade e
aplicagdo correta dos conhecimentos de
matematica e de programacao.

LAD>»>=E —Q

RESULTADOS

A experiéncia deu materialidade e tangibilidade aos conhecimentos em geometria,
oportunizando que 0s jovens exercitassem a no¢ao de perspectiva e pudessem comparar,
posteriormente, com a mesma experiéncia realizada com a ajuda do software. Isso ampliou
e aprofundou significativamente a compressao dos conceitos. E um salto do conhecimento
abstrato para o concreto, que possibilitou que os estudantes desenvolvessem e
consolidassem modelos mentais matematicos. Durante o processo de produ¢ado dos
desenhos e do jogo, 0s jovens assumiram papeéis de lideranga em seus grupos, exercitando
a colaboracéo, a resolucdo de conflitos e a criatividade. Do ponto de vista da programacao,
a atividade possibilitou o exercicio da criacao de personagens em 3D, 0 uso dos inputs de
teclado e mouse e a translagdo e rotag&o do objeto [para entender a profundidade]. Alguns
jogos criados foram selecionados em festivais, como o Simpdsio Brasileiro de Games -
SBGames.

SAIBA MAIS

Artigo Ensino de Geometria com Tecnologias
IR
Jr

ﬁ_,_— Digitais: Experiéncias dos professores do programa
E% de residéncia docente do Colégio Pedro Il

[http://bit.ly/GeoTec]

Jogo Cubetrix
[http://bit.ly/cubetri]

Of={0] |
o ':T"' Jogo Perspective
l-El b [http://bit.ly/igpersp]

e SOUZA, B. 0. Souza. Ensinando matematica com
jogos. Dissertagao de Mestrado, Universidade
Estadual do Norte Fluminense Darcy Ribeiro, Rio de
Janeiro, abr. 2013.


https://www.sbgames.org/
http://bit.ly/jgpersp
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HISTORIA EM
JULGAMENTO

— PALAVRAS-CHAVE

#HISTORIA
#JURI_SIMULADO
#ERA_VARGAS

O QUEE?

AUTORIA
ANA PAULA MOGETTI

A sala de aula se transforma em um tribunal, no qual os estudantes sao

incentivados a analisar os prds e contras sobre um fato historico relevante

e representativo. Nesta proposta, o desafio foi pesquisar e sustentar

argumentos em defesa e/ou acusagao sobre a Era Vargas (1930-1945] no Brasil.

NURGI G g —

AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES

CIENCIAS HUMANAS HISTORIA
E SOCIAIS APLICADAS

PUBLICO-ALVO

=9 €

ENSINO EDUCAGAO DE
MEDIO JOVENS E ADULTOS
COMPETENCIAS

o X

PENSAMENTO COMUNICACAO  ARGUMENTACAO
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

Ainiciativa prop6e uma forma diferenciada de pesquisa e
aprofundamento de conhecimentos sobre um determinado
conteudo curricular. Os estudantes também experimentam
construir discursos sobre esse conhecimento e,
principalmente, transportam-se imaginariamente para

um periodo da historia do seu pais, neste caso, 0S anos

da presidéncia de Getulio Vargas. Os jovens ocupam um
papel ativo no processo de aprendizagem, exercitam

a responsabilidade e, mais que tudo, conectam-se
emocionalmente com os fatos histéricos. A simulacéo de
um juri oportuniza melhores resultados que os tradicionais
modelos de seminario para apresentacao de pesquisas,
engajando os jovens para o estudo e possibilitando que
conquistem aprendizagens mais significativas. Ao ser
desafiada a formular ideias bem fundamentadas,

a turma é estimulada a desenvolver a argumentagéao,

gue é uma competéncia geral da nova Base Nacional
Comum Curricular.

RECURSOS

e Livro didatico de histéria que aborde a Era Vargas

e Papéis e caneta

e Computadores ou celulares com acesso a internet

e Aderecos para a simulacao do tribunal: podem ser
providenciados martelo, TNT ou tecido colorido
para adaptar como roupas dos magistrados,
quepe, chapéu, 6culos escuros, maquiagem e
demais elementos cenograficos que o professor
e 0s estudantes considerarem necessarios a
caracterizacdo dos personagens

(9 TEMPOS DE AULA

e (Qito aulas de 50 minutos



CAPITULO 6 > HISTORIA EM JULGAMENTO

COMO FAZER?

O professor inicia com uma aula

expositiva, de abordagem conceitual

e tedrica sobre o periodo histdrico
em que o presidente Getulio Vargas esteve
no poder. Esse € um momento importante
para contextualizar o conteldo que vai ser
estudado e julgado pela turma.

Na segunda etapa, provocados pelo
texto “0 Estado Novo no contexto

internacional’™, do historiador

Boris Fausto?, osjovens sdo convidados
a responder a seguinte questao: por que
esse regime gera essencialmente uma
série de males e, a0 mesmo tempo, tem
facetas de progresso? Os estudantes

respondem livremente. Geralmente, trazem
tanto argumentos a favor quanto contra.
Diante do impasse, 0 docente 0s convida

a decidir a polémica no tribunal. E assim
apresenta a proposta de todos simularem
um julgamento do periodo.

O professor compartilha com a

turma algumas no¢ées sobre as

regras de um julgamento e quais
profissionais atuam em um tribunal. Todos
séo estimulados a discutir um pouco
essas regras e atuacgoes. A partir disso, 0s
estudantes se candidatam para representar
0s mais diversos papéis no julgamento.
Quando mais de um quer ocupar a mesma

LID B> =
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funcdo, o educador organiza uma votagao
popular e 0 mais votado assume 0 cargo.
Assim, toda a turma recebe um papel

para interpretar no juri simulado: juiz,
advogado(s] de defesa, promotor(es]

de acusacao, testemunhas de defesa,
testemunhas de acusacao, escrivalol,
policiallis] e o proprio Getulio Vargas.

Para cada personagem, é designado um
assessor, de modo que os jovens trabalham
em duplas para organizar o estudo e a
preparac¢do para o dia do “julgamento”. Os
demais estudantes compdem o juri popular.
Vale também escolher dois representantes
da turma para fazer a “cobertura” [fotos/
filmagens/transmissao ao vivo] de todo o

LH

[http://bit.ly/txEnovo]

Er E-. 1. Texto O Estado Novo no contexto internacional
I
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@#EI 2. Boris Fausto

qﬁﬂ [http://bit.ly/Bfausto])
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http://bibliotecadigital.fgv.br/dspace/bitstream/handle/10438/6762/142.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://bibliotecadigital.fgv.br/dspace/bitstream/handle/10438/6762/142.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://bit.ly/Bfausto
http://bit.ly/txEnovo
http://bit.ly/Bfausto
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julgamento. Eles irdo organizar materiais
e pensar a melhor forma de transmisséao e
registro do juri.

E criado um calendario de trabalho,
definindo um prazo para as equipes
estudarem e se preparem. A partir
dai, todos pesquisam na internet como
funciona um juri e constroem juntos
as regras para o dia do julgamento. E
interessante criar um espaco virtual para
0 compartilhamento de informacoes e o
acompanhamento da sistematiza¢cédo dos
estudos de todos. Esse ambiente deve
ser escolhido de acordo com a midia ou
plataforma mais familiar (Google Drive,
grupo no Facebook, WhatsApp etc.].
Um estudante pode assumir o papel de
administrador, criando o grupo, incluindo
todos os colegas da turma e repassando
as datas e metas de cada etapa do

calendario. Por meio desse espaco virtual,
também podem ser encaminhadas
perguntas ao professor.

Para a roteirizacao do julgamento,

0s estudantes vao buscar

aprofundar seus conhecimentos
sobre o periodo histdrico pesquisado. Alem
de buscarem pelo conteudo do periodo,
devem preparar 0 esboco de suas falas,

escrevendo argumentacoes resumidas

tlELN@

para seus personagens. 0 professor deve
destacar a importéncia dessa preparacao,
pOis evita que eles esquegcam seus
argumentos durante o julgamento. Esse é
um recurso que também auxilia 0s jovens
mais timidos, que tém dificuldade de se
expressar em publico. Nesse momento, é
fundamental que o docente acompanhe
de perto a pesquisa, orientando a turma
sobre a qualidade das referéncias que
estdo acessando.

ALADD»E —Q—
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A Ultima fase do percurso € a
simulag¢&o do julgamento em sala
de aula. No dia combinado, toda
a turma colabora com a organizagao
do ambiente. Também é recomendado
gue o0s estudantes se fantasiem com
aderecos, de acordo com 0 personagem
assumido. Nesse momento, é fundamental
ter atencao para a disposicdo das mesas

-

na sala, de modo a simular o0 ambiente
de um tribunal de juri. O juiz abre a
sessdo, medeia as falas e convida todos
a apresentarem seus argumentos. Ele
vai chamando as testemunhas uma a
uma e, por fim, passa ao juri popular a
oportunidade do voto e veredito. Segue-
se a sentenca final e, se considerado
condenado, Vargas é levado preso. Caso

SR = 57

seja absolvido, tem direito a um belo
discurso populista. O escrivao registra
todos os pontos relevantes do processo e
sistematiza uma resposta a questéao inicial
de Boris Fausto, que devera ser entregue
ao professor.

O texto finalizado pelo jovem gque

assumiu o papel de escrivao é

postado no ambiente virtual para
ser lido, aprovado e alterado pelo restante
da turma. Todos tEm um prazo de uma
semana para leitura e complementagao
do arquivo. Ao final, o professor l& 0
texto e apresenta uma devolutiva para
0s estudantes. Nessa devolutiva, ele faz
consideracdes sobre o dominio [ou N&o]
do conteudo e corrige as distor¢gdes ou
equivocos histadricos. E abre espaco para
gue os jovens também identifiqguem e
compartilhem suas aprendizagens.
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AVALIACAO RESULTADOS

0 professor atribui uma nota Unica para toda a turma. A compreensao profunda sobre o periodo histérico estudado é, sem duvida,
Essa nota é construida levando-se em consideragao um dos principais resultados. Porém é possivel identificar também o

0S seguintes critérios: colaboracao para organizagéao desenvolvimento de diversas competéncias, entre elas, a argumentacao,
do julgamento, representacao responsavel dos papéis a responsabilidade e a colaboragdo. Como o professor atribuiu uma nota

assumidos, dominio do tema por cada um dos principais ao processo e ela € uma média global de todas as notas individuais, isso

personagens, siléncio e atencéao as falas dos colegas estimulou todos a se ajudarem e a trabalharem para um melhor resultado

no momento da simula¢ao do juri, registro escrito com a final. Todos cresceram muito com essa vivéncia e € possivel perceber, em

resposta oficial da turma a quest&o inicial de Boris Fausto. especial nas turmas de 3° ano do Ensino Médio, a identificagéo daqueles
estudantes que ja pensam na escolha de carreiras na area do direito, da
historia e até da politica. 0 mesmo ocorre com o interesse de alguns jovens
pela area artistica, com a revelacdo e/ou descoberta de talentos criativos
impressionantes para a atuagao e a caracterizacdo dos personagens. Além
disso, o fortalecimento do vinculo entre os estudantes e o professor € um
ponto bastante importante e merecedor de destaque.
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POPDEBATE

—— PALAVRAS-CHAVE

#TEORIAS_DEMOGRAFICAS
#DEBATE
#ARGUMENTACAO

O QUEE?

AUTORIA
MARTA FRANCESCUTTI

Debate que segue o formato de jogo, estimulando o estudo sobre teorias

demograficas. Os jovens analisam e expdem conceitos especificos sobre

populagdes humanas, desenvolvendo a argumentagao e o pensamento critico.
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CONHECIMENTO CURRICULARES

CIENCIAS HUMANAS GEOGRAFIA
E SOCIAIS APLICADAS
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COMPETENCIAS

PENSAMENTO CONHECIMENTO  ARGUMENTAGAO
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

0 debate desenvolve a capacidade dos estudantes de

se expressarem oralmente de forma organizada, clara e
coerente. E um procedimento comunicativo que exige da
turma a formulacdo de argumentacgdes consistentes, e 0
desenvolvimento dessa competéncia & um dos principais
objetivos da atividade. O debate € uma exposi¢ao de
pontos de vista diferentes sobre determinado assunto.
N&o se julgam pessoas, mas sim ideias. Com isso, a

experiéncia oportuniza o exercicio do pensamento critico.

Ao construirem conceitos e argumentos sobre um tema
estudado, os jovens estado aprendendo formas de criar o
conhecimento. A organizagédo do debate como um jogo

também torna a aula ludica e engaja os participantes.

LA > E —D

RECURSOS

Livro didatico de Geografia com
conteudo sobre demografia
Smartphones dos estudantes

(3 TEMPOS DE AULA

Trés aulas de 50 minutos



CAPITULO 6 > POPDEBATE

COMO FAZER?

O professor propde uma atividade
de estudo orientado. Ele solicita
gue a turma se organize em grupos
[com no maximo cinco integrantes cadal)
para que possam fazer a leitura de textos
sobre demografia. A ideia é que 0s jovens
possam conversar e se familiarizar
com 0s conceitos demograficos, ou
seja, compreender cada indicador, suas

diferencas e como se chega aos resultados.

Ap0Gs essa troca entre 0s estudantes, 0
educador complementa as informacdes,
destacando em sua apresentacao a
importancia do estudo das populagoes para
0 planejamento dos espacos geograficos.

No segundo encontro, o professor

aborda a relacdo dos indicadores

apresentando a dindmica das
populactes antes e pos-Revolucao

Industrial, analisando principalmente o
caso dos paises desenvolvidos. O objetivo
é levar os estudantes a refletirem sobre
0s impactos da industrializagdo nos
aumentos e diminuictes das populacoes.
Diante do quadro apresentado, o docente
revela um impasse que existe entre 0s
cientistas sociais: aqueles que seguem

a linha Reformista, com a reducdo da
populacédo global para evitar a fome;

e 0S pensadores que indicam como
alternativa o crescimento da produc¢ao
alimentar, a chamada Revolucdo Verde,
linha Neomalthusiana. Apés essa
contextualizacao, a turma volta a se
organizar em grupos para um estudo
orientado sobre as duas correntes de
pensamento, utilizando o livro didatico
como referéncia.

L AD B>
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A etapa seguinte é dedicada a

realizacdo de um debate com todos

0s estudantes envolvidos. A turma €
dividida em dois grupos e o professor pede
que cada time escolha uma das teorias
demograficas sobre o crescimento da
populacédo global para defender. Uma parte
da turma vai advogar a favor da Revolugéo
Verde e a outra vai argumentar em defesa
do controle de natalidade e diminui¢éo da
populagdo. Um time € sorteado para iniciar
a apresentacao a favor de sua teoria. O
outro grupo precisa rebater 0s argumentos
do lado oposto e agregar novas teses em
favor das ideias que estd defendendo.
Enguanto o debate prossegue, o docente
divide o quadro ao meio e vai anotando toda
a argumentacao apresentada pelos dois
times. A cada argumento anotado de um
lado, entra o contra-argumento do outro
lado. E cada argumento valido recebe um
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ponto. Antes de esgotada a argumentacéao,
0 professor inverte 0s grupos. 0 time que
defendia a proposta Neomalthusiana passa
a defender a Reformista e vice-versa. Nesse
momento, o time que estava ganhando, ao
ser surpreendido com a mudanca de lado,
vai ter que buscar virar 0 jogo.

Ao final do debate, o educador
convida alguns jovens a gravarem
um video com seus celulares.
Eles assumem o papel de reporteres
e entrevistam seus colegas sobre o0s
desafios vivenciados e as aprendizagens
conquistadas ao longo da atividade. Nessa
dindmica, geralmente sédo formulados
espontaneamente novos argumentos.
Se isso acontece, o professor registra as
novas ideias no quadro. Outra opcao é
fazer esse momento de apropriacéo de
resultados junto com os professores das

disciplinas de Sociologia e Filosofia da
escola. Os estudantes apresentam
Seus principais argumentos

e contra-argumentos
e 0s convidados
trazem visdes

complementares
sobre o tema.
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AVALIAGAO

N&o € atribuida nota a atividade. O professor avalia
em conjunto com 0s estudantes a qualidade dos
argumentos apresentados ao longo do debate.
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RESULTADOS

O estudo orientado estimulou a aprendizagem colaborativa e a curiosidade
dos estudantes sobre as teorias demograficas. Além de aprofundar a
apropriacdo de conhecimentos sobre 0 tema, ao longo do jogo os jovens
tiveram a possibilidade de formular seus proprios pontos de vista e
fundamenta-los. Deste modo, a dindmica possibilita que eles desenvolvam
0 pensamento critico e a argumentacao de forma muito natural e lUdica.

A atividade impactou positivamente 0 desempenho dos estudantes nas
provas da disciplina.

SAIBA MAIS
ERE

L1 'I'.nl;_:j-_ Sobre organizacao de debates
A - .
Elrm:; http://bit.ly/sdebate
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TAXONOMIA
NO ENCARTE
DO MERCADO

— PALAVRAS-CHAVE

#CLASSIFICAGAO
#TAXONOMIA
#SERES_VIVOS

AUTORIA
ANDREA PIRATININGA

O QUEE?

Uma atividade pedagogica que utiliza encartes promocionais de produtos
de supermercados para levar os estudantes a compreenderem, de forma
concreta, os modos de agrupamento e sistematizagao sobre as categorias
de seres vivos. 0s jovens sao convidados a criar um sistema de classificacédo
proprio, como se estivessem organizando os produtos em prateleiras.
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AREAS DO COMPONENTES
CONHECIMENTO CURRICULARES

s

CIENCIAS DA BIOLOGIA
NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS

PUBLICO-ALVO

ENSINO ENSINO EDUCAGAOQ DE
FUNDAMENTAL MEDIO JOVENS E ADULTOS

COMPETENCIAS

CONHECIMENTO PENSAMENTO ARGUMENTAGAO
CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO
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POR QUE FAZER?

A classificacao dos seres vivos &€ um dos conteldos curriculares do
Ensino Médio que mais desafiam estudantes e professores de Biologia.
Tentar compreender como os cientistas e taxonomistas trabalham e
coordenam seus estudos pode parecer muito distante da realidade dos
jovens. E recentemente esse desafio foi ampliado, pois esses sistemas
se tornaram ainda mais complexos com 0s avangos nos conhecimentos
sobre a evolugao dos seres vivos. 0s estudos atuais utilizam ferramentas
de mapeamento do DNA e a filogenética. A atividade proposta busca
relacionar uma experiéncia cotidiana dos estudantes com sistemas
organizativos, para ensinar o método cientifico de classificagdo da
natureza. A iniciativa parte de principios intuitivos dos jovens para ajuda-
los a compreender conteudos mais complexos em biologia. Partindo dessa
experiéncia, com objetos concretos do dia a dia, o estudante interpreta/
aprende com maior facilidade a linha de raciocinio dos pesquisadores

e cientistas de taxonomia, aprendizado estruturante para a introducéo
de outros conhecimentos em biologia, como, por exemplo, o estudo dos
reinos Animalia e Plantae.

LAD>B»>=E —D

RECURSOS

e Papel

e | apis para anotagoes

e Tesoura [ouréguaj e cola

e Encartes de supermercado

(9 TEMPOS DE AULA

e Duas aulas de 50 minutos
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COMO FAZER?

Essa é uma atividade que introduz o
conteudo curricular da taxonomia. Propde a
turma uma experimentacao relacionada ao
tema, antes mesmo de o professor aborda-
lo formalmente durante as aulas.

Organizados em grupos, 0s
estudantes recebem alguns encartes
promocionais de supermercados,
iniciando um processo de observacao
e recorte dos produtos contidos nos
folhetos [cada time recebe, no minimo,
dois encartes). O professor estimula 0s
jovens a associar 0s produtos entre si,
encontrando algum padro de afinidade.
Eles podem organizar os produtos por
marca, agrupar soélidos e liquidos ou usar
qualquer outro pardmetro, como tipos
de biscoitos, por exemplo. Para facilitar,

0 professor pede para que pensem em
COMO s&o organizadas as prateleiras

de um supermercado. A disposicao dos
produtos nos corredores e nas estantes
obedece a certas regras. Os produtos de
higiene pessoal ficam em prateleiras de
uma determinada se¢éo, os refrigerantes
em outra e 0s chocolates em uma
terceira, por exemplo. Cada rede de
supermercados pode usar critérios de
organizacao diferentes, mas estimular os
jovens a lembrar da experiéncia de ir ao
supermercado auxilia na compreensao
do exercicio. No inicio, 0s estudantes
costumam sentir uma certa dificuldade
de organizar e classificar os itens, sendo
mais Gbvio buscar elementos proximos.
O professor deve, entao, orienta-los

a ampliar a reflexao, buscando novos

LD B =
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tipos de classificacdo. Mesmo que pareca
estranho, como reunir 60leo de soja e
amaciante de roupas, se o critério for
“produtos liquidos”.

Apds os grupos finalizarem a

analise de critérios de associagao

para 0s seus recortes, 0 professor
solicita gue montem um relatorio, colando
0s itens agrupados de acordo com a

classificacao definida. Nesse relatorio, além

de apresentarem o sistema classificacao,
demonstrando-o com 0s recortes, 0s
estudantes também s&o convidados a
justificar suas escolhas. Nessa justificativa,
precisam explicar por que escolheram
montar as prateleiras do supermercado em
determinada ordem, deixando claro como a
organizacao criada facilitaria a localizag&o

dos produtos por uma pessoa gue estivesse

fazendo compras.

Logo apds a montagem dos

relatorios, € hora de apresentar 0s

resultados. Cada equipe explica
todos os critérios e padrdes criados para o
seu sistema de classificagdo, justificando
as razdes de cada escolha. A medida que

0s grupos vao fazendo suas apresentacoes,

0 professor convida o restante da turma

a comentar a classificagao apresentada.
Aideia é que toda a turma foque na
identificag@o dos principios organizativos
selecionados por cada grupo, avaliando se
s&o logicos, se facilitam a compreensao,
se apresentam lacunas etc. A turma deve
se imaginar no supermercado, orientando-
Se para as compras nas prateleiras
organizadas por cada grupo. Assim, todos
refletem sobre a eficiéncia dos sistemas de
classificacao criados.

LD B =

Na aula seguinte, o professor

apresenta formalmente o conteudo

sobre taxonomia. Nesse encontro, a
medida que ele demonstra as convengdes,
parametros e critérios da classificacao
taxondmica, solicita que os estudantes
estabelecam relagGes com a organizagéo
criada por eles a partir dos encartes. 0
docente apresenta questionamentos e
convida os jovens a fazerem comparagoes.
E uma estratégia pedagogica para ajuda-
los a perceber que o modelo convencionado
pela ciéncia segue principios organizativos
semelhantes aos que a turma criou durante
a atividade com 0s encartes promocionais.
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AVALIACAO RESULTADOS

A pratica avalia as apresentacdes dos estudantes e 0s A experiéncia permitiu gue o0s estudantes conseguissem estabelecer
relatorios produzidos por cada grupo. Sdo observados relagcBes entre os critérios de organizacao de prateleiras de supermercado
engajamento, cooperacao, organizacao, logica e coeréncia  criados por eles e o0s principios de classificag&o dos seres vivos. Foi

dos sistemas criados. possivel coletar subsidios que evidenciam a capacidade de observar

e pensar logicamente os padrdes organizativos, conhecimento que
podera ser aplicado em outros contextos. Ou seja, podemos dizer que
fortaleceram o pensamento critico e cientifico. Nas aulas seguintes ao
S/ exercicio com os encartes, foi possivel observar que compreenderam
melhor, inclusive, a histdria da taxonomia cientifica, identificando a logica
e 0 que est4 por tras dos padrdes de organizagdo que foram se alterando
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- R gy com o passar do tempo.
JWAQ
e MATIOLI S. R. Classificagao biolégica, e AMABIS, J. M. & Martho, G. R. Biologia Moderna.
populacdes e espécies. Departamento de vol 2. Rio de Janeiro. Ed. Moderna, 2016.
Genética e Biologia evolutiva IB/USP. L
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CELULA

COMESTIVEL

— PALAVRAS-CHAVE

#BIOLOGIA_CELULAR
#MODELO_CIENTIFICO
#CRIATIVIDADE

O QUEE?

AUTORIA
DANIELA BAHIA

Os estudantes constroem modelos cientificos de células tridimensionais

usando alimentos como ingredientes. Além de possibilitar aprendizagens
sobre Biologia Celular de modo ludico e divertido, a atividade € uma alternativa
interessante para escolas que ndo possuem microscopio.
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POR QUE FAZER?

Esta sequéncia didatica oportuniza que os estudantes
conhegam os diferentes tipos de células existentes nos
seres vivos, compreendendo a composicao, a estrutura
e a funcdo dos componentes celulares. Também é uma
excelente alternativa para superar o desafio da falta de
acesso ao microscopio, possibilitando que o processo de
aprendizagem da Biologia Celular se torne mais eficiente
e significativo. A atividade € realizada logo apés o estudo
sobre a origem da vida e se torna relevante para que

0s jovens entendam que, além de serem as unidades
morfofisiologicas da maioria dos seres vivos, as células
possuem uma grande diversidade. O processo de criacao
de modelos tridimensionais comestiveis € muito ludico e
estimula o desenvolvimento da criatividade e a apropriacao
de ferramentas e procedimentos cientificos.

LA »>=E —@

RECURSOS

e Livro didatico de Biologia para
Ensino Médio

e Computadores com acesso a internet

e Smartphones dos estudantes

e Google Drive'

e Acesso a rede social Pinterest?

e Diferentes tipos de alimentos para
a constituicdo do modelo celular
(frutas, paes, tortas, bolos, balas
e gomas coloridas e de diferentes
formas)

(9 TEMPOS DE AULA

e Seis aulas de 50 minutos

» =1 2_Pinterest

'E‘l 1. Google Drive
[http://bit.ly/2xox6Ra])

[http://bit.ly/32iGowv])
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COMO FAZER?

A atividade comeca com

informacdes sobre métodos de

estudo da célula. Para isso, 0
professor pode utilizar livros didaticos
Ou preparar uma apresentacao de
slides, por exemplo. Ele apresenta
aos estudantes, principalmente, 0s
diferentes tipos de microscopios e
os distintos tipos celulares: célula
procariodtica, célula eucarittica animal e
célula eucariotica vegetal.

Posteriormente, a turma é dividida
em grupos de até seis integrantes.
As equipes sao convidadas
a pesquisar na internet e a reunir
informacdes e imagens reais de todos 0s
tipos celulares, geradas por microscopios
Optico e eletronico. Em seguida, cada

QLAD>D»E —Q

grupo organiza, na rede social Pinterest,
um painel com as imagens identificadas
na pesquisa.

ApoOs esse primeiro resultado, o

professor aprofunda um pouco

mais as informacdes sobre
Biologia Celular, destacando as diferencas
entre células procariéticas [bactérias) e
eucarioticas [de todos 0s outros seres
vivos]. Cada time escolhe um tipo de
célula eucariotica que sera objeto para
aprofundamento da pesquisa e servira de
referéncia para a construgdo de modelo
celular tridimensional. Os estudantes
podem escolher investigar, por exemplo:
um neurénio, um macréfago, um
parénguima vegetal ou um protozodario,
entre outras possibilidades.
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Na etapa seguinte, a turma volta

a internet, mas agora focada na

pesquisa de imagens do tipo celular
escolhido. O professor orienta cada time
a selecionar um conjunto de imagens da
célula, com a finalidade de servir como
referéncia para a criacao dos modelos em
3D. Os grupos arguivam as imagens em uma
pasta virtual [na experiéncia do NAVE Rio, foi
utilizada a plataforma Google Drive]. Todos
0s estudantes e o professor tém acesso a
essa mesma pasta. E um recurso para 0s
jovens organizarem o seu planejamento em
equipe e que facilita 0 acompanhamento e
orientacdo do educador.

ApdGs a pesquisa e reuniao das

imagens de referéncia, é hora

de partir para o planejamento do
modelo cientifico em trés dimensoes
do tipo da célula em estudo. O modelo
em 3D precisa ser construido com
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alimentos ou ingredientes comestiveis. E
0 desafio para a turma é conseguir criar
arepresentacao do tipo celular de modo
mais fidedigno possivel, garantindo que

todas as estruturas sejam representadas.

Os estudantes precisam considerar
nesse plano: caracteristicas do material,
combinacdo das cores e de sabores e
viabilidade. Todo esse planejamento é
registrado em um documento e postado
na pasta de cada equipe no Google Drive.
E importante que os jovens considerem o
custo dos alimentos, pois cada time sera

responsavel por levar 0s seus ingredientes.

Assim, o professor 0s orienta a darem
preferéncia ao que ja tém em casa.

Os grupos tém aproximadamente

duas semanas para organizar

todos os ingredientes comestiveis
necessarios. No dia marcado, todos
levam o0s alimentos para a escola

e a aula é realizada no refeitorio. Cada
time ocupa uma mesa e faz a montagem
do seu modelo celular comestivel.
Depois, fotografa e apresenta o modelo
tridimensional para toda a turma. A aula
termina com uma degustacdo. Os

jovens também s&o incentivados

a organizarem e limparem o
refeitorio depois da atividade.

LAD B =
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AVALIACAO

O professor avalia a qualidade da pesquisa realizada
por cada equipe, além da criatividade e da adequacéo
cientifica do modelo comestivel da célula.
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RESULTADOS

O protagonismo, a autonomia e 0 aspecto investigativo foram estimulados
ao longo de todas as fases, permitindo que o0s jovens trabalhassem de
forma colaborativa e solidaria. A iniciativa foi fundamental para superar a
falta de microscopio da escola. As imagens do livro didatico, por mais que
fossem belas e produzidas com qualidade, nao contribuiam tanto para o
desenvolvimento do pensamento cientifico pelos estudantes. O processo
possibilitou uma apropriacao efetiva sobre as caracteristicas de cada
célula e as especificidades das organelas, além de permitir gue 0s jovens
conhecessem os diferentes tipos de microscopios (0 éptico e o eletrdnico)
e suas respectivas caracteristicas, assim como sua importancia para o
estudo celular.

SAIBA MAIS

[m] 3% [m]

- E-book Biologia Celular |, vol.1
E% [http://bit.ly/2XCYDOD]

1

. E-book Biologia Celular |, vol.2:
[http://bit.ly/2Sa0ynv]
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JOVENS

MONITORES

—— PALAVRAS-CHAVE

#RESOLUCAO_DE_PROBLEMAS
#EDUCOMUNICAGAO
#PROTAGONISMO

O QUEE?

AUTORIA

ROAN SARAIVA
SAMARA CARVALHO
JONATHAN CAROBA

Estudantes exercitam a argumentacao e a expressao oral em uma atividade

da jornada formativa para se tornarem monitores do Espaco Midiaeducacao,

nucleo destinado a pesquisa, producéao e experimentacao midiatica no

contexto escolar.
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AREAS DO CONHECIMENTO

LINGUAGENS CIENCIAS HUMANAS CIENCIAS MATEMATICA
E SUAS E SOCIAIS DA NATUREZA E E SUAS
TECNOLOGIAS APLICADAS SUAS TECNOLOGIAS TECNOLOGIAS

MODALIDADE PUBLICO-ALVO
EDUCACAO ENSINO EDUCACAO DE
PROFISSIONAL MEDIO JOVENS E ADULTOS
E TECNOLOGICA
COMPETENCIAS
N
Se
ARGUMENTACAO COMUNICACAO CULTURA

DIGITAL
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POR QUE FAZER?

Em cada uma das escolas do programa NAVE ha um espaco
chamado Midiaeducacao, que se abre a construgao de
sentido da comunidade escolar e as experimentacoes
midiaticas e tecnoldgicas. Todo ano, 20 jovens participam,
de forma voluntaria, como monitores desse espago.

Os estudantes selecionados vivenciam um percurso
formativo com foco no desenvolvimento de competéncias
comunicacionais. Eles assumem o papel de construir
conhecimento em parceria com seus professores e colegas,
fazendo uso dos aparatos tecnolégicos. Compartilhamos
aqui uma sequéncia didatica dessa jornada formativa, que
visa desenvolver a argumentagéao e expressao oral dos
estudantes. Esta atividade, assim como toda a trajetéria de
formagédo com os monitores, privilegia ainda a apropriagao
dos meios de comunicacao e o desenvolvimento do
protagonismo juvenil.

AAD> B> =

RECURSOS

e Computadores com acesso
ainternet

¢ Telefones celulares com
cémeras de video

(9 TEMPOS DE AULA

e 2horas
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COMO FAZER?

O ciclo formativo dos jovens monitores €
composto por quatro etapas justapostas,
com carga horaria de duas horas por
semana, ao longo de um ano. Destacamos
agui uma sequéncia didatica que foi
realizada em um dos encontros formativos
semanais com os estudantes.

Cada estudante recebe o desafio

de criar um video de um minuto.

O conteudo dessa producao
audiovisual deve responder a uma
pergunta. Para a resposta 0s jovens
precisam formular bons argumentos. O
educador leva uma caixa com 20 questdes
distintas, uma para cada monitor. As
perguntas podem abordar qualquer tema
de interesse do educador, mas o ideal € que
0s estudantes nao tenham muita afinidade
com 0 assunto, para aumentar o desafio.

319
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Nesse momento a proposta é

improvisar, assim os estudantes

nao tém muito tempo para refletir
e formular suas respostas. Cada um
deve iniciar logo a gravacao do video,
respondendo a sua questao sorteada de
frente para uma camera. 0s jovens se
organizam em duplas. Com o uso de um
celular, cada um grava a exposic¢éo oral
do seu colega, que deve durar um minuto.
Ao final os estudantes, ainda em duplas,
assistem as suas produgdes. A dupla
analisa criticamente o video e sugere
pontos de melhoria, considerando 0s
argumentos construidos.

ApOs essa primeira fase do

exercicio, o educador apresenta

aos jovens referéncias e dicas para
aprimorarem a oratéria, o enquadramento,

a qualidade da captagdo do som e também

a organizacdo da narrativa e argumentos

LA »>=E —@

(ver Saiba mais]. Ele também solicita que s&o exibidos para a turma.

cada dupla apresente para o restante da O educador convida 0s monitores
turma as recomendacoes de melhoria a avaliarem o percurso vivido e a
que registraram durante a avaliacéo de identificarem suas aprendizagens.

suas gravacgoes. As ideias apresentadas
pelos estudantes s&o anotadas em um
guadro. Desse modo, essa etapa se torna
um momento de produc¢ao colaborativa de
conhecimento sobre a experiéncia vivida.

Para finalizar a atividade, cada

dupla recebe a missao de regravar

0 video, respondendo as mesmas
questoes sorteadas anteriormente. Porém,
desta vez terdao mais tempo para preparar
o0 discurso. O educador estimula que todos

utilizem os smartphones ou computadores
conectados a internet para pesquisar
informacdes que qualifiguem seus
argumentos. Os jovens também poderao

se dedicar mais na formulacao das ideias
antes de gravar. Todos 0s videos produzidos
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AVALIAGAO

Ao final do encontro 0s jovens monitores

sao convidados a se autoavaliar. Para isso,

levam em consideracao objetivos
formativos', a misséao e os valores que
orientam o trabalho como monitores e
também um conjunto de competéncias?
gue se comprometem a desenvolver
guando se tornam monitores.
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RESULTADOS

0 desenvolvimento da argumentacgéao €, sem duvida, a maior conquista ao final desse
encontro. Porém, como esse momento faz parte de uma jornada formativa continua de cada
jovem na experiéncia como monitor do Espaco Midiaeducagéo, muitas vezes os estudantes
reconhecem no exercicio outras aprendizagens que estao relacionadas com atividades
também ja experimentadas. O fato de os monitores terem muita clareza dos objetivos
propostos nessa formacao também possibilita que eles avancem em autoconhecimento

e na capacidade de se autoavaliarem. A medida que os jovens se desenvolvem, passam

a protagonizar 0 apoio a projetos midiaticos de professores e estudantes na escola. Isso
possibilita uma troca muito proficua, com estudantes ensinando seus professores e colegas.
Assim, as experiéncias desenvolvidas no Espaco Midiaeducagédo acabam por impactar
positivamente as formas de aprender, ensinar, comunicar e produzir também na sala de aula.

SAIBA MAIS

E%ﬁ 1. Objet.ivos?
E H

= [http:/bit.ly/jovensmonitor1)

-
EE"!':E 2. Competéncias EHE Percurso formativo completo

E’ (http://bit.ly/jovensmonitor2) -"ﬂ.'ﬂ q (http://bit.ly/jovensmonitor3)
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AUTORES

AGNES D’ALEGRIA

Sou Professora de Filosofia e me interesso por arte e cultura,
filosofias africanas e indigenas. Leciono no Ensino Médio da
rede estadual do Rio de Janeiro desde 2010, fui professora no
Centro Federal de Educagao Tecnologica - CEFET/Maracana.
Elaborei material de formacao de professores do Nucleo de
Educacao de Jovens e Adultos, pelo Centro de Ciéncias e
Educacao Superior a Distancia do Estado do Rio de Janeiro
(Fundacgéao Cecierj). Sou fanética por filmes de terror e literatura
fantéstica e gostaria de ter como bicho de estimac¢éo o
Cthulhu do escritor H.P. Lovecraft. E gosto de rock!

AMARO BEZERRA

Mestre em Linguagem e Cultura pela Universidade Federal da
Paraiba - UFPB e graduado em Letras, com especializacao
pela Faculdade da Mata Sul - Famasul, onde atuo como
professor. Fui gestor de unidades escolares, coordenador
de 4rea pedagogica e técnico da Secretaria Municipal de
Educacéo de Palmares. Atuo como professor na Escola
Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife. Acredito que
todo educador € um mediador do conhecimento e me sinto
honrado em auxiliar no desenvolvimento e aprimoramento
dos educandos. Busco sempre inspira-los em seus projetos
para o futuro.
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AMANDA YUMI

Mestra em Oceanografia, atualmente sou doutoranda no curso
de Oceanografia da Universidade Federal de Pernambuco

- UFPE, onde realizo trabalhos na 4rea de Fitoplancton
Marinho. Possuo graduagdo em Ciéncias Bioldgicas pela
Universidade Federal de Sergipe - UFS, quando trabalhei na
area de Micologia, com énfase em Taxonomia de Liquens no
semiarido nordestino. Atuo como professora de Biologia na
Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife e adoro criar
praticas pedagogicas integradas com outras disciplinas.

ANA PAULA MOGETTI

Sou mestre em Histéria Politica e bacharel em Histéria pela
Universidade do Estado do Rio de Janeiro - Uerj. Trabalho

na rede publica estadual de ensino do Rio de Janeiro desde
1998 e, desde 2010, sou professora do Colégio Estadual José
Leite Lopes/NAVE Rio. Ha alguns anos me interesso pela
alimentacéao funcional e dedico meu tempo livre ao estudo
da histdria dos alimentos. Sobre isso converso bastante com
0s estudantes. Quero que eles sejam nutridos de incriveis
histérias e boa comida.
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ANDERSON SILVA

Apaixonado por computacéao, jogos eletronicos e educacao.
Mestre em Ciéncias da Computacao na area de Inteligéncia
Artificial pela Universidade Federal de Pernambuco - UFPE e
licenciado em Computacao pela Universidade Federal Rural
de Pernambuco - UFRPE. Sou coordenador na Escola Técnica
Estadual Cicero Dias/NAVE Recife e professor na Faculdade
Estacio de Sa - FIR do Recife. Atuei emn mais de 50 projetos
de jogos digitais e orientando trabalhos de concluséo de
curso sobre Sistemas de Informacao. Estou empenhado

em projetos de Internet das Coisas/IoT e pesquisas em
computagéo e educacgao.

ANDREA PIRATININGA

Professora de Biologia e graduada e com mestrado em
Boténica pela Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ.
Sou apaixonada por assuntos relacionados a alimentacao,
aproveitamento integral de alimentos, salde e corpo
humano. Também me interessa pesquisar e refletir sobre
temas como meio ambiente, reciclagem e desequilibrio
ecolégico. Além de todas as tarefas, sou méae de um casal
de adolescentes que me fazem pensar diariamente sobre

0 mundo e adoro trabalhar com artesanatos em tecido,
papel e madeira, procurando sempre reciclar e aproveitar os
materiais da melhor forma.
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ANDRE OLIVEIRA

Sou formado em Sistemas para Internet pelo Centro
Universitario de Jo&o Pessoa (Unipé], onde aprendi e adquiri
gosto pelo desenvolvimento de jogos e pela educacao. Estudo
jogos desde 2013 e atualmente trabalho como Consultor de
Qualificacao pelo Centro de Estudos e Sistemas Avancados

do Recife - Cesar. Atuei como professor da Escola Técnica
Estadual Cicero Dias/NAVE Recife, onde lecionei disciplinas
sobre desenvolvimento de jogos. Além dos jogos, as séries e
filmes relacionados a “cultura nerd”, como ficgao cientifica e
super-herois, sdo meus passatempos favoritos.

ANGELA ESTEVES

Mestre em Diversidade e Incluséo pela Universidade Federal
Fluminense - UFF, com especializagao em Educacgéo de
Surdos pelo Instituto Nacional de Educacao de Surdos - Ines
e em Administracao e Supervisao Escolar pela Universidade
Caéndido Mendes - Ucam. Graduada em Letras Portugués/
Francés, também pela UFF, e atualmente professora do
Ensino Médio pela Secretaria de Estado de Educacéo do Rio
de Janeiro, atuando em sala de recursos multifuncionais.
Amo ler, viajar, aprender coisas novas, conhecer pessoas e
lugares, vivenciar novas experiéncias e criar possibilidades
variadas de aprendizagem.
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ANGELO JOAQUIM FILHO

Sou especialista em Educacéao de Jovens e Adultos pela
Universidade Federal de Pernambuco - UFPE e também em
Educacdo Ambiental pela Universidade de Pernambuco - UPE.
Fiz graduacao em Geografia também pela UPE e atuo como
professor de Geografia pela Secretaria de Educacgéo do Estado
de Pernambuco. Sou professor na Escola Técnica Estadual
Cicero Dias/NAVE Recife, onde desenvolvo pesquisa na area de
Ensino-Aprendizagem, por meio da criacédo e experimentagao
de novos métodaos de ensino.

CARLOS BURGOS

Sou p6s-graduando em Design de Interacéo para Artefatos
Digitais pela Faculdade Cesar e formado em Design com
énfase em desenvolvimento de artefatos digitais pela
Universidade Federal de Pernambuco - UFPE. Atuo como
artista 3D ha 10 anos, tendo desenvolvido maguetes
eletrdnicas, assets 3D para aplicativos e imagens estaticas
para grandes construtoras do cenario nacional. Atualmente,
ministro aulas voltadas a producao 3D de jogos e aplicativos
na Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife.
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BARBARA SOARES

Sou especialista em desenvolvimento de interfaces digitais
para websites e aplicativos responsivos em multiplas
plataformas. Graduada em Design Gréafico com foco no Design
Digital pelo Instituto Infnet, fui responséavel pela identidade
visual, criagao de produtos e desenvolvimento de projetos
personalizados em uma startup para empresas como Lafarge
e hospitais da Rede Amil. Atualmente, realizo trabalhos para
uma empresa de desenvolvimento de softwares, além de
lecionar no curso técnico de Multimidia do Colégio Estadual
José Leite Lopes/NAVE Rio.

CRISTINA NEVES

Mestre em Matematica pela Universidade Federal do Estado do
Rio de Janeiro - UniRio, especialista em Informética Educativa
e graduada em Licenciatura em Matematica pela Universidade
do Estado do Rio de Janeiro - Uerj. Leciono Matematica no
Colégio Estadual José Leite Lopes/NAVE Rio desde 2009. Fago
uso das tecnologias e do desenvolvimento de jogos digitais

e analdgicos como base do ensino da Matemética, além de
realizar diversas experiéncias de integragdo com outras areas
de conhecimento e programacdao. Adoro jogos de tabuleiro,
artesanato em geral e culinéria.
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DANIEL GAIVOTA

Sou mestre e doutorando em Educacao pela Universidade
Estadual do Rio de Janeiro - Uerj e tenho graduagé&o em
Filosofia pela Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ.
Atuo como educador ha mais de dez anos. Acredito em

uma educagao que movimenta, desloca e transforma as
pessoas e 0 mundo. Busco sempre afirmar o carater publico
da escola como seu elemento mais importante. Para mim é
s¢ através das infancias, dos devires e das menoridades que
nos tornamos capazes de viajar o mundo de maneira potente.
Ainda sou apaixonado por tangerinas e jabuticabas.

DANIELA BAHIA

Faco mestrado em Ensino de Biologia pela Universidade
Federal do Rio de Janeiro - Profbio/UFRJ. Tenho
especializagao em Engenharia de Campo - Segurancga, Meio
Ambiente e Saude pela Universidade Federal Fluminense -
UFF e graduacao em Ciéncias Biologicas pela Universidade
Federal Rural do Rio de Janeiro - UFRRJ. Atuo como
professora da rede estadual do Rio de Janeiro e desenvolvo
projetos na area da Botanica. Sou apaixonada pelas
tecnologias e estou sempre experimentando o ensino da
Biologia com uma nova ferramenta, buscando potencializar o
desenvolvimento de competéncias pelos estudantes.
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DANIEL MARTINS

Sou luddélogo e designer educacional. Fago mestrado em
Design na Cesar School e tenho pés-graduagédo em Design
Estratégico pela Escola Superior de Propaganda e Marketing -
ESPM. Sou game designer autodidata e atuo, ha mais de cinco
anos, auxiliando na criacédo de cursos de desenvolvimento

de jogos. Coordeno o cursa de multimidia na Escola Técnica
Estadual Cicero Dias/NAVE Recife e gerencio minhas préprias
empresas: a D+1Design e Jogos, onde presto consultoria

e produzo experiéncias lUdicas para fins educacionais, e a
DMand Game Studio, onde desenvolvo jogos analégicos para
entretenimento.

EDJA COSTA

Sou especialista em Morfologia pela Universidade Federal de
Pernambuco - UFPE e em Zoologia pela Universidade Federal
Rural de Pernambuco - UFRPE. Formada em Licenciatura
Plena em Ciéncias Bioldgicas pela Universidade Catolica

de Pernambuco - Unicap, também tenho bacharelado em
Enfermagem pela Fundac¢éo de Ensino Superior de Olinda

- Funeso. Trabalho como professora de Biologia na Escola
Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife e na Escola
Estadual José Mariano. Meu compromisso como educadora
¢ possibilitar que os estudantes aprendam a observar e
compreender os fendmenos da natureza.
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ELIZABETH CALDAS

0 cinema sempre esteve presente na minha constru¢éo e no
meu desenvolvimento. Tenho mania de citar frases e cenas
de filmes para explicar muito do que sinto. Desde 2008,
trabalho na escrita de roteiros, estudos, pesquisas e projetos
ligados ao audiovisual brasileiro. Sou pesquisadora associada
do Grupo de Pesquisa em Educacéo e Midia - Grupem da PUC-
Rio desde 2014 e ministro oficinas de producao audiovisual a
alunos da rede publica de ensina. No Colégio Estadual José
Leite Lopes/NAVE Rio, fui professora de Criagcao de Roteiro e
Interfaces Multimidia.

FERNANDO OLIVEIRA

Especialista em Design de Interagéo para Artefatos Digitais na
Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife. Concentro
meus estudos nas areas de learning games e de jogos para
pessoas com deficiéncias visuais. Entusiasta de projetos
sociais, acredito que o design existe para servir a sociedade.
E como cidad&o pertencente a Comunidade LGBTQ+, entendo
a necessidade da diversidade dentro das escolas, um
ambiente diverso € mais criativo. Entre minhas paixdes estao
viajar e conhecer novas culturas, ouvir musicas, ler livros,
jogar videogames, desenhar e assistir a filmes e seriados.
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ERIKA PESSOA

Sou educadora de vocagéo e desejo, cientista de curiosidade
e formacao, fotografa e costureira de “enxerimento” e
alegria. Tenho experiéncia de quatro anos em sala de aula,
trés anos em coordenacgao de escola publica e ja atuei

como desenvolvedora, analista de sistemas e analista de
tecnologias educacionais. Encontro-me em um processo de
“desescolarizagao”, reaprendendo a viver de acordo com 0
gue acredito, em todos 0s @mbitos da vida.

FLAVIA CAVALCANTI

Sou educadora desde 0s 14 anos, atuo h& 10 anos na rede
estadual de Pernambuco e fui professora na Escola Técnica
Estadual Cicero Dias/NAVE Recife, onde atuei por quatro anos.
Tenho pos-graduacao em Métodos e Tecnologias no Ensino de
Lingua Portuguesa e também cursei Letras. Gosto de cinema,
musica e me interesso por todo tipo de manifestagéo cultural.
Desde 2016, venho acompanhando turmas de 3° série do
Ensino Médio e me empenhando em inovar com o trabalho de
producdao textual.
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HUGO MAGNATA

Tenho especializagao em ludicidade, sou professor licenciado
em Quimica e Fisica ha mais de 10 anos. Fui um estudante
que teve dificuldades de aprendizado desde pequeno, € foi
usando a imagina¢ao que comecei a entender os conteudos
ensinados na escola naguela época. Quando cheguei ao
Ensino Médio, utilizei o método na compreenséao de Fisica

e Quimica. Sou professor na Escola Técnica Estadual Cicero
Dias/NAVE Recife e me valho dessa experiéncia pessoal para
criar e explorar novas possibilidades de ensino-aprendizagem
junto aos estudantes.

JOAO BOSCO

Desde minha infancia, tinha curiosidade em entender como
as coisas funcionavam e gostava de explicar o pouco que

sabia a meus irmaos e amigos. Meu destino ja estava tragado,

ele estava ligado a ciéncia e ao ensino. Com pouco mais de
20 anos, conclui minha graduagéo em Fisica na Universidade
Federal Rural de Pernambuco - UFRPE e comecei a ensinar
em escolas particulares. Alguns anos depais, ingressei na
rede estadual de ensino de Pernambuco. Atualmente, faco

0 mestrado profissional em Ensino de Fisica/SBF na propria
UFRPE, onde também fiz especializagdo em Ensino de Fisica.
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IGOR MORENO

Sou comunicoélogo e designer de jogos, produzo titulos nas
areas de Role Playing Games - RPGs e jogos de tabuleiro pela
Redbox Editora. J& desenvolvi titulos como Space Dragon e
CHOPSTICK para a linha editorial Flying Ape. Tenho experiéncia
de quase uma década como professor de idiomas e de design
para a web. Em 2018, passei a atuar no Colégio Estadual José
Leite Lopes/NAVE Rio, com a disciplina de Cultura de Jogos,
na gual trabalho conceitos de gamificacéo, ludicidade e
metodologia de projetos. E uma disciplina que permite ir de
pecinhas e dados num tabuleiro a botdes e animagdes em
um videogame.

JONATHAN CAROBA

Sou formado em Comunicac¢éo pela Universidade do Estado
do Rio de Janeiro - Uerj. Fui estudante no Colégio Estadual
José Leite Lopes/NAVE Rio, me especializando em Roteiro
para Midias Digitais. Atualmente coordeno o Espago de
Midiaeducacao e atuo promovendo a formagéo de professores
em letramento digital e para uso dos recursos tecnologicos
em sala de aula. Sou Google Educator e um apaixonado por
samba e livros de romance policial.
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JOSE AUGUSTO MENDES

Sou professor do curso de Programacéao de Jogos Digitais

do Colégio Estadual José Leite Lopes/NAVE Rio e consultor
de qualificacdo na empresa Cesar. Sou mestrando em
Informatica, Educacéao e Sociedade pela Universidade Federal
do Rio de Janeiro - UFRJ e graduado em Jogos Digitais pela
Universidade Est4cio de Sa. Tenho experiéncia em diversas
linguagens de programacao, no desenvolvimento de jogos

e de aplicativos. Meu hobby é jogar videogames, mas gosto

também de tocar guitarra e violao e de fazer atividades fisicas.

JULIANE TRAVASSOS

Minha formacgé&o é em Cinema - Producao Audiovisual e
Multimidia - Design para Jogos Digitais. Sou ex-aluna da
Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife e fico muito
grata por ter tido a oportunidade de passar por diversas
experiéncias, desde estudante e estagiaria até chegar a ser
coordenadora do Espaco de Midiaeducagao da escola. Todas
essas fases foram imprescindiveis para 0 meu crescimento
pessoal e profissional. De cada projeto que participei, trago
licOes que vou levar para a vida inteira.
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JOSE GILBERTO DA SILVA

Sou educador do Estado de Pernambuco ha 26 anos e
professor de Filosofia na Escola Técnica Estadual Cicero Dias/
NAVE Recife desde sua fundacao. Fago mestrado profissional
em Filosofia pela Universidade Federal de Pernambuco - UFPE
e tenho especializacao em Ensino de Ciéncias Humanas, além
de formacao em Ciéncias Sociais. 0 que sempre me motivou

a ser professor é o desafio de me descobrir. Ndo fico preso a
rotulos em relagao a minha préatica. Gosto de cinema, livros,
praia e viagens.

KLENIE RAMOS

Sou especialista em Linguistica Aplicada ao Ensino de Lingua
Inglesa e formada em Licenciatura Plena - Portugués/Inglés.
Trabalho na rede publica de ensino ha 28 anos, sendo 20
destes dedicados exclusivamente ao ensino de Lingua Inglesa.
Sou pioneira no Projeto de Escola em Tempo Integral do Estado
de Pernambuco, criado em 2003 no Ginasio Pernambucano.
Atualmente, sou professora na Escola Técnica Estadual Cicero
Dias/NAVE Recife, seguindo 0s mesmos conceitos de uma
Educacéao Interdisciplinar e Integralizadora.
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MARIA CRISTINA MARTINS

Sou mestranda em Ensino de Fisica pela Universidade
Federal do Estado do Rio de Janeiro - UniRio, pés-graduada
em Ensino pelo Colégio Pedro II, além de licenciada em
Fisica pela Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ.
Trabalho como professora de Fisica no Colégio Estadual
José Leite Lopes/NAVE Rio e em outras escolas de Ensino
Médio. Também sou méae de duas meninas e sindica do

meu prédio. Gosto de saber o que estd acontecendo com o
nosso Universo. Adoro astronomia e fui bolsista do Museu de
Astronomia e Afins (Mast].

MONICA D’ALMENERY

Especialista em Docéncia da Educagéo Basica na Disciplina
de Lingua Portuguesa pelo PRD - Pedro Il e em Literaturas de
Expresséao Portuguesa pela Ucam. Atuando como docente
de Lingua Portuguesa no Colégio Estadual José Leite Lopes/
NAVE Rio e no Colégio Estadual Francisco Campos - Seeduc/
RJ. Experiente com alunos que apresentam dificuldades na
aprendizagem e multiplas deficiéncias. Possuo participacéo
nas obras Colheita de uvas: cronicas, Pera, Uva, Maca -
Salada Mista e Guia de Praticas Pedagdgicas Inovadoras Oi
Futuro. Fiz adaptagéo de jogos de tabuleiro para o ensino de
Literatura Brasileira para alunos com TEA E TDAH.

LA »>=E —@

MARTA FRANCESCUTTI

Sou encantada pela natureza e pela diversidade humana
em nosso planeta, foi por isso que me tornei gedgrafa.
Tenho mestrado, bacharelado e licenciatura em Geografia.
H& 37 anos sou professora na area, lecionando em escolas
da rede estadual de ensino do Rio de Janeiro e no Colégio
Estadual José Leite Lopes/NAVE Rio. Dar aulas é o que mais
gosto de fazer na vida e € isso que me faz seguir estudando
e me atualizando. Ultimamente, tenho me interessado em
pesquisar como o cérebro humano funciona e como ele é
utilizado na aprendizagem.

NILMA MEDEIROS

Sou professora de Quimica do Ensino Médio na rede publica
estadual e no Colégio Estadual José Leite Lopes/NAVE Rio.
Mestre em Fisico-quimica pela Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro - PUC-Rio e licenciada em Quimica pela
Universidade Federal Fluminense - UFF. Atuei na industria e
hoje dedico-me integralmente a Educacao. Amo lecionar e
compartilhar conhecimentos sobre a Quimica por meio de
projetos integrados e contextualizados, tornando essa ciéncia
menos acida e mais prazerosa.
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OBERDAN ALVES

Sou professor, analista de sistemas e apaixonado por
desenhos animados, filmes e séries. Mestre em Ciéncia

da Computacéo na érea de Inteligéncia Computacional
pelo Centro de Informatica da Universidade Federal

de Pernambuco - UFPE e graduado em Licenciatura

em Computacéo pela Universidade Federal Rural de
Pernambuco - UFRPE, atualmente fago especializagao em
Desenvolvimento de Aplicacdes Moéveis. Tenho experiéncia
em suporte e analise de sistemas, area na qual atuei por
mais de 14 anos. Na escola, trabalho com as disciplinas de
Cultura de Jogos Digitais e Programacgao.

PAULA SCARABELOT

Designer gréfica formada pela Escola de Belas Artes da
Universidade Federal do Rio de Janeiro - EBA/UFRJ, com
experiéncia em desenvolvimento de identidades visuais,
projetos editoriais, ilustragdo e estamparia. Fiz parte da
equipe de design do Comité Organizador dos Jogos Olimpicos
e Paralimpicos Rio 2016. Tenho projetos pessoais na area de
estamparia, no DeuCria Estudio. As experiéncias profissionais
variadas contribuiram imensamente para as aulas no curso
de Multimidia do Colégio Estadual José Leite Lopes/NAVE Rio,
onde contato jovens criativas e inspiradores todos os dias.
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PATRICIA OLIVEIRA

Tenho pos-graduacéo em Linguistica e Ensino de Portugués
pela Universidade Federal de Pernambuco - UFPE. Atuo

como professora de Lingua Portuguesa ha mais de 11 anos
pela Secretaria de Educacéao do Estado de Pernambuco.
Leciono portugués especialmente na Escola Técnica Estadual
Cicero Dias/NAVE Recife. Sou muito curiosa e adepta das
novas tecnologias, além de adorar criar praticas educativas
inovadoras. Também tenho muita paixdo por desenvalver
trabalhos interativos na sala de aula.

RENATA BARCELLOS

Sou poés-doutora em Lingua Portuguesa e pés-doutoranda em
Literatura Brasileira pela Universidade Federal do Rio de Janeiro
- UFRJ. Professora de escolas da rede publica de ensino do Rio
e da UniCarioca. Associada ao Circulo Fluminense de Estudos
Filologicos e Linguisticos - Cifefil, membro da Academia de
Letras e Artes de Paranapua - Alap, da Uniao Brasileira de
Escritores - UBE e da Associacao de Jornalistas e Escritoras

do Brasil - Ajeb/RJ. Gosto de artes em geral, de escrever, de
interagir com os estudantes, pesquisar e criar novas propostas
pedagogicas para o ensino da Lingua Portuguesa.
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ROAN SARAIVA

Sou um entusiasta da transformacgéo na vida dos jovens

pela educacao. Minha formagéo € em Artes Visuais Digitais e
tenho interesse em criar projetos carregados de sentido para
os estudantes. Fui coordenador do Espaco Midiaeducagao
na Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife e
atualmente atuo no apoio aos processos de gestdo e
monitoramento da escola. Curto os dias de trabalho como
lazer, e das viagens, gue sdo minha paixao, busco retornar
com elementos que sejam incorporados a minha prética.

SANDRO MENEZES

Sou cartunista, artista gréafico, roteirista e professor, graduado
em Design pela Escola de Belas Artes da Universidade
Federal do Rio de Janeiro - UFRJ. Ha oito anos atuo como
gestor e também como professor de Design, Ilustracao,
Animacéao e Audiovisual em escolas e projetos publicos de
educacéo inclusiva. Rabisco compulsivamente o dia inteiro,
desenhando os estudantes e funcionarios em qualquer papel.
Como fa da Marvel, ndo perco a oportunidade de repetir para
os jovens o lema do Homem-Aranha: “Com grandes poderes,
vém grandes responsabilidades.”

'y,
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QLAD> P E —@

SAMARA CARVALHO

Sou graduada em Cinema e Audiovisual pela Universidade
Federal de Pernambuco - UFPE. Também j& atuei como
fotografa, videomaker e arte educadora. Me apaixonei

pela érea da educacéao e pela possibilidade de expandir o
aprendizado através do uso do audiovisual. Atualmente,
trabalho como coordenadora do Espago Midiaeducacgéo na
Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife. Nesse
espaco, no trabalho em parceria com os estudantes, aprendo
algo novo todo dia.

SARAH NERY

Comecei a estudar Comunicacdo em 1996, quando a

internet ainda ndo fazia parte do cotidiano. Na faculdade

de Jornalismo [virada do século e milénio: 1998-2002) fui

do “pager” e “fax” ao “celular” e “e-mail”. No mestrado em
Comunicacgéo e Cultura (2005-2007, Universidade Federal do
Rio de Janeiro - ECO/UFRJ] e no doutorado em Educacéo (2011-
2015, Universidade do Estado do Rio de Janeiro - Proped/Uerj),
0s desafios passaram a ser 0 oceano informacional provocado
pelas tecnologias digitais. Nessa interface entre midias e
educacao, sigo aprendendo e desaprendendo o mundo, a vida
e 0S Seres Vivos.
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i SILVANA COCKLES

Sou professora da rede estadual de Pernambuco, com
especializagado em Informatica na Educacgao e formada

em Psicologia. Ja exerci as fungdes de gestora de unidade
escolar e coordenadora de um projeto estadual com
abrangéncia na rede municipal e foco na distorgéo escolar.
Hoje coordeno o Espacgo de Conhecimento [biblioteca)

da Escola Técnica Estadual Cicero Dias/NAVE Recife. Sou
professora por esséncia, curiosa, e me inspiro em propostas
e tecnologias que apresentam ferramentas inovadoras e
estimulam a aprendizagem colaborativa.
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TIAGO DARDEAU

Sou mestre em Educacgéo pela Universidade do Estado do Rio
de Janeiro - Uerj e pedagogo. Costumo dizer que nunca saf
da escola, pois no primeiro periodo da faculdade j4 estava
estagiando. L4 se vao 20 anos. Desde 2010, coordeno o curso
técnico de Roteiro para Midias Digitais no Colégio Estadual
José Leite Lopes/NAVE Rio. Tenho prazer em coordenar
equipes, um orgulho arretado de ter nascido em Salvador e
sou apaixonado pela cultura e gastronomia brasileira. Um dia
VOU marar no campo, mas nunca abandonarei a cidade.
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