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Educadores e
Educadoras,

Dando continuidade ao processo de implementag¢do do Curriculo da Cidade, estas Orienta¢Ges
Didaticas constituem-se como mais um desdobramento de toda a discussdo e proposicdo de objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento. Nesse sentido, este documento apresenta possibilidades de tra-
balhos com esses objetivos sem, no entanto, limitar o poder criativo de cada professora e professor em
nossa Rede.

As Orientagdes Didaticas ndo foram pensadas de modo complementar ao Curriculo da Cida-
de, mas constituintes desse documento, que abarca diversos saberes e que tem, como principal finali-
dade, garantir a aprendizagem de estudantes no Municipio de Sao Paulo.

Para tanto, ndo perdemos de vista os principios que visam a garantia da: equidade, colabora-
¢do, continuidade, relevancia, contemporaneidade, educagdo integral e, como ndo poderia deixar de
ser, da educac¢do inclusiva, que pressupde o respeito e a valorizagdo da diversidade, a qual nos consti-
tui como sujeitos e cidaddos de uma cidade multifacetada.

Assim, os documentos orientadores fazem parte de uma cole¢do que compord a formagao
continuada de profissionais da Rede Municipal de Ensino de Sao Paulo, a medida que apresenta dis-
cussOes importantes para que os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento ganhem vida e passem
a ser uma realidade possivel na agao docente.

E importante dizer que, nas paginas das Orientacdes Didéticas, o professor e a professora
encontrardo pontos de partida e sugestdes de trabalho, mas ndo “receitas”, pois entendemos que -
numa cidade tdo complexa como a nossa - as realidades locais sdo levadas em consideracdo. Nosso
esforco estd centrado no sentido de empreender estratégias e na proposi¢do de possibilidades para
que estudantes da cidade continuem aprendendo.

Por falar em aprendizagem, o foco maior de nossas a¢des, organizamos a colecdo de Orienta-
¢Oes Didaticas por drea e por componente curricular: Linguagens (Arte, Educagdo Fisica, Lingua Ingle-
sa e Lingua Portuguesa), Matemadtica, Ciéncias da Natureza (Ciéncias Naturais) e Ciéncias Humanas
(Geografia e Histéria), Tecnologia para Aprendizagem. Cada volume compreende discussdes orienta-
doras do 1° ao 9° ano. A novidade, desta vez, é que hda um documento especialmente elaborado para
a Coordenadora e o Coordenador Pedagdgico.

Para além dessa organizagdo, foram pensados aspectos que entrecruzam todos os componentes
curriculares, ou seja, que visam a Matriz de Saberes. Portanto, propomos orientagdes que considerem: o
pensamento cientifico, critico e a criatividade; a resolu¢do de problemas; a comunicag¢do; o autoconhe-
cimento e o cuidado; a autonomia e a determina¢do; a abertura a diversidade; a responsabilidade e a
participacdo; a empatia e colaboragdo e o repertdrio cultural.

Finalmente, nosso desejo é que as Orienta¢Ses Didaticas fortalegam os Projetos Politico-Pe-
dagdgicos, redimensionem olhares para discussdes mundiais, como os Objetivos de Desenvolvimento
Sustentdvel, e que, sobretudo, continuem a garantir a aprendizagem de estudantes.

Bom trabalho!

Alexandre Schneider

Secretdrio Municipal de Educagdo
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Apresentacao

O Caderno de Orientag¢bes Diddticas das Tecnologias para a Aprendizagem
(TPA) foi elaborado a partir do Curriculo da Cidade e objetiva indicar caminhos que
subsidiem a atua¢do dos professores da Rede Municipal de Ensino de Sao Paulo
(RME), em especial dos Professores Orientadores de Informética Educativa (POIEs),

que desenvolvem prdéticas pedagdgicas envolvendo o uso de Tecnologias.

Diante da complexidade que o trabalho com as tecnologias apresenta, utili-
zé-las com a finalidade pedagdgica é tarefa desafiadora. A atual sociedade tecnolé-
gica, na qual nossos estudantes encontram-se imersos, oferece facilidade de acesso
as informagGes, possibilidade de ampla comunicagdo em tempo real, oportunidade
de compartilhamento de noticias, ideias, produges, entre outros atrativos, numa
velocidade sem precedentes. Tais fatos colaboram para que as tecnologias sejam
aliadas estratégicas para a aprendizagem, desde que adotadas mediante praticas

pedagdgicas consistentes e especificas.

Iniciamos aqui uma conversa que terd continuidade nas formagdes realiza-

das e nas préprias vivéncias das escolas.

Bom trabalho!

Orientacdes Diddticas do Curiculo da Cidade
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Tecnologias para
Aprendizagem:
Concepcoes Pedagogicas
e Eixos Norteadores

A orientacdo metodoldgica apresentada toma por base a concretizagdo da “espiral
de aprendizagem”, explicitada no Curriculo da Cidade de Tecnologias para Aprendizagem,
que destaca, como um dos grandes ganhos propiciados pela ado¢do das tecnologias digi-
tais para aprendizagem, a possibilidade desses ciclos de a¢cdes encadeadas serem enrique-
cidos, ampliados e aprofundados a partir de estratégias pedagdgicas especificas mediadas
por tecnologias de informagdo e comunicagdo.

A espiral, mencionada no Curriculo, se refere ao processo ciclico de construgdo
constante de novos conhecimentos pelos individuos. Esse encadeamento ciclico de a¢des
inicia a partir de uma situagdo, desafio ou problema, que demanda que os estudantes
busquem informagdes das mais diversas com o objetivo de elucidar ou solucionar tais as-
pectos, a partir dos dados coletados. Esses atores sociais desenvolvem interpretacGes e
atribuig¢des de significados com base nos seus préprios referenciais e saberes prévios. Assim,
novos conhecimentos sdo construidos como produto da reflexdo sobre os resultados das
agdes realizadas ou da ressignificacdo das informagdes obtidas. Ou seja, cada individuo
trabalha sua prépria espiral de aprendizagem continuamente em seu dia a dia.

Valente (2002) vai além e detalha que ensinar consiste em se trabalhar praticas
nos espagos de aprendizagem que permitam que os estudantes interajam com uma va-
riedade de situagbes com desafios e problemas préximos do cotidiano deles, para que
possam exercitar, constantemente, a interpretagao de informagGes e construir esses novos
conhecimentos. Ao trabalharmos a comunicagdo e colaboragio entre os estudantes nes-
ses espacos de aprendizagem com foco na construcdo conjunta do conhecimento, temos
como resultado a espiral de aprendizagem coletiva - quando a espiral de aprendizagem de
um estudante acaba por interagir com as espirais de aprendizagem dos demais estudantes,
bem como com as informag&es contidas nos préprios canais de informagdo e comunica-
¢do passiveis de serem acessados na internet, por meio dos recursos digitais, como com-
putadores e dispositivos mdveis (ex.: tablets, celulares, notebooks). A integracdo de todos
esses ciclos individuais de aprendizagem em um mesmo processo dd origem ao que Valente
(2002) denomina de espiral de aprendizagem.

Orientacdes Diddticas do Curiculo da Cidade
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Fonte: Curriculo da Cidade — Tecnologias para aprendizagem (2017, p.73)

Figura 1 - Espiral da Aprendizagem

A compreensdo sobre a espiral da aprendizagem é importante em funcdo
das caracteristicas comuns entre as premissas do pensamento computacional e das
ideias freirianas - didlogo, protagonismo, autonomia - ainda que respeitando as
eventuais posi¢des diferentes entre as duas propostas’.

O Curriculo da Cidade de Tecnologias para a Aprendizagem é inovador, uma
vez que considera o contexto social em que as novas tecnologias sdo utilizadas nas
atividades mais habituais do cotidiano e nas varias formas de comunicagdo e expres-
sdo, ao mesmo tempo em que indica a possibilidade de abordar programacao e de
utilizar tecnologias com estudantes desde o Ciclo de Alfabetizagdo. Assim, os eixos
norteadores das TPA, presentes no Curriculo da Cidade, evidenciam:

® Programacio: a intencionalidade da compreensao da légica do pensa-
mento computacional e do desenvolvimento da linguagem de programa-
¢do como possibilidades de expressdo e participa¢do na sociedade.

® Letramento Digital: a interagdo responsavel, ética e critica nos meios tec-
noldgicos, envolvendo as praticas sociais.

1 Para compreender essas possibilidades de aproximagdes, vale lembrar que o pensamento computacional nasce das ideias de Seymour
Papert, que em 1995 teve uma conversa enriquecedora com Paulo Freire sobre o uso de tecnologias na educagdo. Acesso em: 24-out-
2017. Link do video: https://www.youtube.com/watch?v=FnVCyLIBwS8&t=362s

Orientacdes Diddticas do Curriculo da Cidade
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® TIC: a utilizagdo dos recursos digitais disponiveis com a finalidade de
informar e comunicar socialmente.

Em cada eixo estruturante abordaremos ainda objetos de conhecimento que
deverdo estar presentes nas atividades desenvolvidas com os estudantes de forma
que se tornem norteadores de suas aprendizagens. Assim, temos:

LETRAMENTO

PROGRAMACAO DIGITAL

* Dispositivos de Hardware

* Linguagens midiaticas * Papel e uso das TIC

na sociedade

» Sistema Computacional + Apropriacao tecnologica

* Produgdes Colaborativas

+ Capacidade Analitica + Cultura Digital

+ Linguagem de Programagio * Acesso, seguranga e veracidade

+ Consciéncia critica, criativa e cidada . ~
’ da informagéo

* Narrativas digitais * Investigagao e pensamento-cientifico

+ Criatividade e propriedade

intelectual

« Implicagdes morais e éticas

E importante destacar que os eixos estdo inter-relacionados, assim como os
objetos de conhecimento e os objetivos de aprendizagem. Neste sentido, as diversas
possibilidades de atuagdo pedagdgica com as TPA contemplardo os objetivos de
aprendizagem dos trés eixos de forma integrada. No decorrer do documento, apre-
sentaremos exemplos praticos de como isso pode ocorrer.

Por seu carater interdisciplinar e transdisciplinar, as TPA promovem a inte-
gragdo das dreas do conhecimento. De maneira similar, favorecerem o trabalho com
a Matriz de Saberes e com os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS)?. O
foco do trabalho esta na participagdo social, por meio de um processo integrador e
inclusivo, considerando o fortalecimento dos cidaddos e do coletivo para um mundo
melhor, mais sustentdvel e equanime.

2 Os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel estdo explicitados no Curriculo da Cidade de Tecnologias para Aprendizagem.

Orientacdes Diddticas do Curiculo da Cidade
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MATRIZ DE SABERES

Secretaria Municipal
de Fducagdo - SP

Saber: Desenvolver repertdrio cultural e
senso estético para reconhecer, valorizar
e fruir as diversas identidades e
manifestagdes artisticas e culturais,
brincar e participar de praticas
diversificadas de producao
sociocultural;

Saber: Considerar a perspectiva e os
sentimentos do outro, colaborar com
os demais e tomar decisoes
coletivas; valorizando e respeitando
as diferengasque constituem os
sujeitos, brincar e
interagir/relacionar-se com o outro

PENSAMENTO
CIENTIFICO, CRITICO
E CRIATIVO

RESOLUGAO
DE PROBLEMAS

EMPATIA E
COLABORAGAO

COMUNICACAO

Saber: Reconhecer e exercer direitose o~~~

deveres, tomar decisdes éticas e responsaveis
para consigo, 0 outro e o planeta, desenvol-
vendo o protagonismo, a brincadeira e o
direito de fazer escolhas, expressando seus
interesses, hipdteses, preferéncias, etc.;

Saber: Abrir-se ao novo,
respeitar e valorizar diferencas
e acolhera diversidade

RESPONSABILIDADE

L AUTOCONHECIMENTO
E PARTICIPACAO

E AUTOCUIDADO

ABERTURA
A DIVERSIDADE

AUTONOMIA
E DETERMINACAO

‘

Saber: Acessar, selecionar e
organizar o conhecimento com
curiosidade, ludicidade, pensa-
mento cientifico,

«ritico e criativo;

Saber: Descobrir possibilidades
diferentes, brincar, avaliar e
gerenciar experiéncias vividas, ter
ideias originais e criar solugdes,
problemas e perguntas, sendo
sujeitos de sua aprendizagem e de
seu desenvolvimento; interagindo
com adultos/pares/meio;

Saber: Utilizar as mdltiplas lingua-
gens, como: verbal, verbo-visual,
corporal, multimodal, brincadeira,
artistica, matematica, cientifica,
LIBRAS, tecnolégica e digital para
expressar-se, partilhar informagdes,
experiéncias, ideias

e sentimentos em diferentes contextos
e produzir sentidos que levem ao
entendimento mituo;

Saber: Conhecer e cuidar de seu

corpo, sua mente, suas emogoes,
suas aspiraces e seu bem-estar
e ter autocritica;

Saber: Criar, escolher e recriar
estratégias, organizar-se, brincar,
definir metas e perseverar
paraalcangar seus objetivos;

Fonte: Sdo Paulo, 2017, p. 33

Assim, o Curriculo da Cidade aborda as concep¢des e os objetivos de aprendi-
zagem e desenvolvimento para as TPA, enquanto as Orientag¢bes Didaticas abordam
metodologias e estratégias diddticas, que se comprometem com a compreensdo,
apropriagdo, participacdo e ressignificacdo dos processos, para que os estudantes
se tornem protagonistas de seu saber e cidaddos atuantes na sociedade. Para tanto,
os principios de equidade, inclusido e educagio integral, norteadores das diretrizes
curriculares, estardo presentes nos objetivos e nas metodologias propostas.

Orientacdes Diddticas do Curriculo da Cidade




[0}
| o)
o)
O
(@)
o
ko)
0
3
O
=
o]
O
o
o]
w
o)
0
=
B
i)
a
w
3
163
O
C
o
O

9 0]04 8p 0BJANN - SBIBOS OUIAOP :0}0-




EEE
E%%

> O O
OO

> O O
O=NO:




Jecnalogias para Uprendizagem

Programacao e Roboética
no Curriculo da Cidade

O Curriculo da Cidade apresenta a programagao como um dos eixos estrutu-
rantes do trabalho com as TPA nas escolas.

Resnick® (2014) defende que aprender a programar é tdo importante quanto
aprender a ler e a escrever na atual sociedade tecnolégica em que vivemos. A fluéncia
em novas tecnologias, de acordo com o autor, permitira a interagdo com o mundo,
ampliando suas possibilidades.

A programacao ja existe em nossas vidas antes mesmo de nos darmos conta
disso. Utilizamos a légica da programacao ao sair de casa, todos os dias, e tomar
decisdes sobre quais caminhos tomar para chegar ao nosso local de trabalho; quan-
do aos finais de semana programamos um passeio e temos de decidir qual serd o
roteiro, optar se nos encaminharemos a ele de carro, de transporte coletivo ou ca-
minhando; ou seja, em todas as nossas decisdes didrias fazemos uso de repeti¢des e
condigbes; somos, por natureza, programadores. Em programas computacionais tal
l6gica também é aplicada, por meio da linguagem de programacao.

Adotar a linguagem de programac¢do enquanto uma pratica pedagdgica a ser
desenvolvida ao longo de um processo de aprendizagem implica prever, em algum
momento, uma atividade que foque a descricdo de um conjunto de a¢bes encadea-
das a serem realizadas por um computador ou por outro dispositivo digital.

Um computador sé executa as tarefas que lhe sdo atribuidas em fung¢do das
instru¢Ges previamente escritas por uma pessoa que conheca a linguagem de com-
preensdo daquele aparato digital. Cada comando descrito no corpo do texto da pro-
gramacgdo da origem a uma a¢do a ser realizada pelo processador do computador.

Os processadores foram planejados para compreenderem apenas a chama-
da linguagem das maquinas, que é estruturada e opera por meio de sequéncias de
combinagbes dos nimeros 0 e 1 (dados bindrios). A elas chamamos de linguagens
de programacdo. Para que um usudrio possa definir quais a¢des deseja que com-
putador realize, foram criadas linguagens intermedidrias cujos cédigos sdo poste-
riormente modificados para essa linguagem bindaria das maquinas. Tais linguagens
intermedidrias por sua vez poderdo ser compreendidas e utilizadas pelo processador.

A linguagem de programacgdo é um meio de comunicagdo entre as pessoas e
os computadores, e dependendo do tipo de linguagem adotada, ela pode permitir

3 Mitchel Resnick ¢ criador do software Scracth.

Orientacdes Diddticas do Curiculo da Cidade
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uma maior ou menor protecdo do cédigo-fonte de uma determinada programacao
ou podera ser mais facilmente acessada por um leitor leigo. Os computadores, ta-
blets, smartphones de hoje, por exemplo, exigem pouquissimo grau de programacao
se comparados com os computadores dos anos de 1980!

No ambito educacional, hd algumas linguagens com foco principalmente na
programacao visual, disponibilizadas em plataformas que, por sua vez, sdo estru-
turadas para viabilizarem a pratica de determinado modo de programacdo pelos
seus usudrios. As mais utilizadas no contexto educacional sdo as conhecidas como
linguagens compiladas, que se caracterizam por possuirem um programa compila-
dor, o qual organiza e traduz as instru¢des contidas na programacdo escrita pelos
estudantes, dando origem a um arquivo executdvel.

Entre os softwares mais conhecidos para linguagem de programacdo digital
estd o Scratch, que consiste em uma linguagem de programacao visual e multimidia
baseada em Squeak® , disponibilizada a partir de um programa desenvolvido pelo
Instituto Tecnoldgico de Massachussets (MIT) e pelo Grupo KIDS (California/EUA).
Sua proposta resgata o modelo construcionista do Logo. No programa, os estudan-
tes podem trabalhar com animacgGes de narrativas, estruturagdo de jogos e desafios,
entre outras atividades.

Construir protétipos com variadas pecas e fazé-los se movimentar por meio de
programagdes diversas nos computadores vai além de apenas

, aprender a programacdo. Trata-se de potencializar o trabalho
A légica de programacdo pode ser

utilizada como prética pedagégica em
atividades variadas, a exemplo da “Pro-
gramagdo Desplugada”. Tratam-se de
atividades em que ndo ha necessidade
de utilizagdo de programas especificos
para programar, antes a realizacdo de
vivéncias e experimentagdes que levem
a compreensdo dos comandos encade-
ados, caracteristicos da ldgica, de uma
maneira lddica, interativa, menos abs-
trata e mais concreta. Essa abordagem
favorece o uso de metodologias ativas
para o ensino com as TPA e ja vem sen-
do utilizada por professores da RME.
Para conhecer um exemplo de Progra-
magdo Desplugada, acesse o site do
Prof. Paulo Adriano Ferrari, da EMEF
Prof. Ana Maria Alves Benetti - DRE
Santo Amaro.

https://www.aprendizagemcriativa.
info/unplugedd

em equipe, organiza¢do, a exposi¢do de pensamentos, a capaci-
dade de solucionar problemas e a criatividade entre outros.

A robdtica, que também envolve os principios da pro-
gramacdo, atualmente se configura como uma ferramenta cada
vez mais relevante e enriquecedora nesse sentido; podendo ser
usada como estratégia pedagdgica para auxiliar professores e es-
tudantes na aprendizagem e ensino de diferentes contetidos dos
componentes curriculares.

Os primeiros movimentos envolvendo Robdtica em
SME aconteceram entre os anos de 2001 a 2004, com o Proje-
to “A Cidade que a Gente Quer”. O objetivo do projeto era ob-
servar a Cidade de Sdo Paulo, buscando solug¢des para os pro-
blemas da metrépole. Por meio da linguagem Logo e a partir
das premissas do construcionismo, estudantes buscaram solu-
¢Oes e criaram, com materiais diversos, protétipos. Em 2014,
houve um resgate do Projeto “A Cidade que a Gente Quer”,
envolvendo formacgédo especifica sobre a linguagem de progra-

4 Squeak é uma linguagem de programagao, derivada de Smalltalk por um grupo da Apple Computer, que incluia alguns dos desenvol-
vedores originais da linguagem de programagéo Smalltalk. Seu desenvolvimento foi continuado pelo mesmo grupo, na Walt Disney
Imagineering, onde a linguagem era feita com o proposito de ser usada em projetos internos da Disney. Esta disponivel para muitas
plataformas e programas produzidos em uma plataforma executam identicamente em todas as outras plataformas.
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magdo Scratch, desenvolvida pelo Massachusetts Institute of Technology - MIT, que
a época ganhava destaque internacional.

Em 2015, o Nucleo de Tecnologias Para Aprendizagem de SME iniciou o tra-
balho com o uso dos kits de robdtica, realizando a primeira JAM. Na ocasido, as 113
unidades escolares que se engajaram na agdo, inscrevendo e apresentando seus proje-
tos, receberam o kit de robdtica.

A JAM de Robética consiste em um desafio, onde as escolas sio convidadas
a participar de uma mini maratona na qual entram em contato com o kit adotado
e deverdo confeccionar um protétipo simples. Neste evento, os estudantes realizam
experimentos e criam protétipos funcionais com o emprego de netbooks, utilizando
conjuntos de componentes eletrénicos como motores, sensores que podem ser com-
binados com diferentes pecas para a constru¢do de robds (carros, pontes, etc.). Esses
robds ou protétipos sdo controlados pelos préprios estudantes por meio da progra-
macdo de instru¢des em computadores e, dessa forma, além de construi-los, os estu-
dantes programam.

A aprendizagem mediada por préticas no campo da robdtica proporciona a
constru¢do de conhecimentos por meio da experimentagdo. Realizar experimentos e
criar protdtipos funcionais sio oportunidades de ensino que promovem a autoria e o
protagonismo, bem como o pensar em solugdes, o criar, o colaborar, o compartilhar
e o interagir com o mundo; que ampliam as estratégias pedagdgicas e potencializam
o uso da internet para além dos sites de busca e redes sociais, num movimento que
rompe as fronteiras das escolas. Evidencia-se neste caso, a aproximag¢do com a “Cul-
tura Maker” e a metodologia de Aprendizagem Baseada na Investigagdo, sobre a qual
trataremos nestas orientagdes.

Na robdtica, um exemplo de recurso muito utilizado, é a placa conhecida
como Arduino®, que pode ser programada a partir da linguagem C/C++°® por meio de
um cabo USB. Essa placa é constituida por: microcontrolador Atmel AVR de 8 bits,
pinos digitais e analdgicos de entrada e saida, entrada USB ou serial (que permite co-
nexdo com computadores) e possui cédigo aberto. Numa répida busca pela internet,
podemos encontrar vérios projetos derivados do Arduino que, quando modificado, da
origem a outros derivados “ino”, como o Marminino - do Cear4.

Embutido no Arduino ha ainda um firmware - que combina memdéria ROM
para leitura e um programa gravado neste tipo de memoria - carregado na memoria da
placa controladora, que aceita Windows, Linux e Mac OS X, e que permite que a mes-
ma seja programada, enquanto estd conectada ao computador, e mover o motor dire-
tamente no protdtipo criado, pois guarda nesta memdoria os comandos programados.

Ha outras linguagens que podem ser utilizadas para trabalhar prototipagem,

5 O Arduino foi criado em 2005 por um grupo de 5 pesquisadores: MassimoBanzi, David Cuartielles, Tom Igoe, Gianluca Martino e
David Mellis. O objetivo era elaborar um dispositivo que fosse a0 mesmo tempo barato, funcional e facil de programar, sendo dessa
forma acessivel a estudantes e projetistas amadores. Além disso, foi adotado o conceito de hardware livre, o que significa que qualquer
um pode montar, modificar, melhorar e personalizar o Arduino, partindo do mesmo hardware basico.

6 C++ ¢ uma linguagem de programagao de uso geral. Desde os anos 1990 ¢ uma das linguagens comerciais mais populares.
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uma delas é a S4A, uma modificagdo do Scratch que também viabiliza a configuracdo
da placa Arduino, esta é a utilizada atualmente com os kits de Robética adquiridos
pela SME. Usando criatividade, ha infinitas possibilidades de utilizagdo da placa como
automatizar uma casa ou um carro, criar um novo brinquedo, um novo equipamento
ou até melhorar um j4 existente.

Finalmente, é importante destacar que a robdtica pode ser desenvolvida tanto
por meio de kits de pegas variados, previamente estruturados para permitir a constru-
¢do de diversos produtos, como por meio do uso de outros componentes, inclusive de
partes e pecas considerados sucatas, os quais podem ser utilizados para montagem de
produtos diversos. Na robdtica, a imaginagdo e criatividade ndo tém limites.

Orientacdes Diddticas do Curriculo da Cidade
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Cultura Maker:
Possibilidades Educativas

Cultura Maker parte de um movimento de formagdo de grupos de pessoas
com interesses similares, que focam o compartilhamento de ideias para melhoria
e aprofundamento dos conhecimentos sobre determinado produto, no sentido de
melhora-lo e de facilitar sua produgdo e uso.

Makers, como sdo popularmente conhecidos os adeptos a esta cultura, sem-
pre existiram. Porém, com o advento das TIC, o movimento maker se intensificou e
as possibilidades de interacdo entre pessoas e de compartilhamento das informacées
fizeram com que tomasse propor¢des mundiais. Por toda a internet sdo disponibili-
zados manuais, tutoriais, projetos de cédigo aberto permitindo acesso, cocriagdo e
recriacdo a partir da primeira ideia.

O movimento foi se fortalecendo e, com o lancamento Mundial da Revista
Maker Movement, em 2005, e da Feira Maker, em 2006, surge o Manifesto Maker que
postula uma série de premissas que caracterizam essa cultura, entre elas:

® Todo mundo é Maker;

® O mundo é o que fazemos dele;

® Sevocé pode sonhar com algo, vocé pode realizar isso;

® Sevocé ndo pode abri-lo, vocé ndo pode ter a posse dele;

® Ajudam-se uns aos outros para fazer algo e compartilham uns com os
outros o que criaram;

® Naio sdo apenas consumidores, sdo produtores, criativos;
® Sempre perguntam o que mais podem fazer com o que sabem;

® Nao sdo vencedores, nem perdedores, mas um todo fazendo as coisas de
uma forma melhor.

A cultura maker é sobre o fazer, o pensar em solugdes, o criar, o colaborar, o
compartilhar, o interagir com o mundo. Na escola, a perspectiva dessa cultura esta
na possibilidade dos estudantes vivenciarem ciclos de projetos, com a aprendizagem
acontecendo por agrupamentos de acordo com os interesses ou problemas cotidianos
similares. A aprendizagem colaborativa possibilita e interacdo e desenvolve a empatia.

O erro, dentro do movimento maker, também merece ser destacado. Ndo é
entendido como algo negativo, mas como parte do processo de construcdo da apren-
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dizagem, pois é por meio dele que se constroem novas aprendizagens e se reformulam
hipdteses iniciais. O erro é a expressdo do pensamento e expressar-se, na sociedade
contemporanea, é um dos objetivos do ensino com as TPA.

A partir da confirmagdo ou ndo do que é pensado, os estudantes propSem
solugdes e realizam o compartilhamento das ideias, produtos e resultados. Todo este
processo é colaborativo e suas caracteristicas muito podem contribuir para o desen-
volvimento de habilidades fundamentais e necessdrias de interacio com o mundo:
responsabilidade e participa¢do, resolugao de problemas, abertura a diversidade, au-
tonomia e determinacdo, entre outros.

A possibilidade de interagir com o mundo e de encontrar em diferentes espa-
gos, inter e extra escolares, a chance de participar socialmente, faz das TPA potentes
ferramentas de ensino.

Conheca o projeto “Escolas sem Fronteiras” realizado na EMEF Alceu Amoroso Lima - DRE Sdo Mateus,
que além de favorecer a interdisciplinaridade, por meio da colaboragdo entre professores da Unidade Escolar,
extrapolou seus muros em um intercimbio com estudantes da mesma faixa etdria e estudantes mais novos, da
Educagdo infantil da RME; e de outras cidades do Brasil e de fora dele, como Suica. E possivel ler na integra o
relato da experiéncia, no texto “Escola sem fronteiras: a importancia da parceria docente na interdisciplinarida-
de”, de autoria da POIE Maria Aparecida de Paula, constante da se¢do “Com a palavra”.

https://www.youtube.com/channel/UC51I1BGluMkweKo_Tg4nWz6g
https://www.youtube.com/watch?v=jpyH9_5WJNg

https://www.youtube.com/watch?v=2IxnyibzzSI
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Tecnologias e
Acessibilidade

O Curriculo da Cidade estrutura-se com base nos conceitos orientadores de
Educacao Integral, Equidade e Educacdo Inclusiva. Compreende por Educa¢do Inclu-
siva o respeito e a valorizagdo a diversidade e diferencas; e a promog¢do de uma escola
para todos, pautada nos principios da equidade. As tecnologias, neste sentido, sdo
recursos favordveis a supera¢do de barreiras, por possibilitarem o acesso e partici-
pacdo, em especial aos estudantes com deficiéncia, nas atividades desenvolvidas nos
diferentes espacos escolares.

Na RME, os laboratdrios de informdtica educativa contam com softwares,
além dos recursos disponiveis nos sistemas operacionais, que auxiliam a atuacdo pe-
dagdgica dos POIEs e demais professores, com os estudantes com deficiéncia. Por
meio de seu uso é possivel pensar em alternativas para que todos realizem as atividades
propostas, ainda que de modos diferentes.
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® DOSVOX: é um sistema para microcomputadores que se comunica com
o usudrio através de sintese de voz, viabilizando, o uso do PC por defi-
cientes visuais, que desta forma, podem desenvolver suas atividades com
certo grau de autonomia.

® Editor Livre de Prancha: editor que permite a criagdo de pranchas de
comunicagdo para que sejam impressas e usadas fora do computador.
Contém todos os simbolos disponibilizados na Prancha Livre de Comuni-
cagdo e a possibilidade de importacdo de qualquer imagem armazenada
no computador. Pranchas de comunica¢do sdo utilizadas por pessoas
com dificuldade ou impossibilidade de uso da fala e, portanto, fazem uso
de simbologia especifica.

® EG (Preditor de Palavras): é um agente de software preditor de palavras,
ou seja, sugere palavras que completem os textos editados, de acordo
com sua relevancia no contexto. O agente foi concebido para acelerar o
processo de escrita & pessoas com limita¢gdes motoras.

®  FreeVK: software de Teclado Virtual, criado como alternativa ao tecla-
do convencional; permite a entrada de texto em programas do PC. Para
tanto, recebe entradas de um dispositivo como mouse, ecrd tétil ou uma
stylus sobre uma imagem de teclado que é convertida para um caractere
de texto, que é escrito no monitor.

® HeadMouse: é um software gratuito criado para substituir o mouse con-
vencional. Permite controlar o deslocamento do cursor com gestos fa-
ciais e pequenos movimentos da cabega, captados por uma cdmara web.
Foi especialmente desenhado para pessoas que ndo possam utilizar um
mouse convencional.

® MEC Daisy: é um software desenvolvido pela UFR] - adotado pelo Mi-
nistério da Educa¢do e Cultura (MEC) - que permite a leitura / audi¢do
de livros no formato Daisy. O formato Daisy (Digital Accessible Informa-
tion System) é um padrdo de digitalizagdo de documentos utilizado para
a producdo de livros acessiveis.

® MicroFénix: O programa simula o uso do mouse e teclado e possibilita a
ativagdo de programas e fun¢des no ambiente Windows, de forma bas-
tante acessivel. A interacdo com o programa, através da qual é possivel
comandar as a¢des desejadas, é feita através de menus que aparecem na
tela. As opgdes contidas nos menus sdo iluminadas uma apds outra, até
que o usudrio use o acionador para afirmar a escolha de op¢ao.

® NVDA: NonVisual Desktop Access (NVDA) é um leitor de telas livre
e de cédigo aberto para o Sistema Operacional Microsoft Windows.
Proporcionando resposta através de voz sintética e Braille, permite a
pessoas cegas ou com baixa visdo acessar a computadores com o siste-
ma Windows.
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® Simon: software de reconhecimento de voz. Permite aos usuarios realizar
todos os comandos no PC por voz. O aplicativo usa uma arquitetura clien-
te-servidor de forma que multiplos usuarios podem, teoricamente, acessar
um dnico servidor. Essa funcionalidade o torna particularmente interessan-
te para o trabalho com os estudantes com deficiéncia. Reconhece diferen-

tes idiomas, além de possibilitar a cria¢cdo de marcas linguisticas préprias.

® Sorocalc 1.5: Soroban virtual que pode ser utilizado por todos os estu-
dantes; inclusive os com limitagdes motoras, quando atrelado ao uso
dos demais recursos de acessibilidade.

O uso destes softwares e recursos, habitualmente de forma associada, amplia
as possibilidades de atuagdo com os estudantes com deficiéncia, uma vez que permi-
tem n3o somente usar o PC como ferramenta, mas também a criacdo de ambientes
de aprendizagem acessiveis em que todos assimilem e ressignifiquem conhecimentos.

De acordo com Figueira (2016), recursos tecnoldgicos e servigos que colabo-
rem para a amplia¢do das habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia, podem
ser compreendidos pelo conceito da Tecnologia Assistiva (TA). Assim, além do ja men-
cionado, equipamentos especificos podem ser adquiridos pelas UEs para que as pos-
sibilidades de agdo com os estudantes com deficiéncia sejam potencializadas.

Fundamental destacar a Cultura Maker como oportunidade de interagdo e
criagdo com e para os estudantes com deficiéncia. Por meio da metodologia do Fazer/
Refazer e do conceito mdo-na-massa, é possivel pensar em possibilidades de atuagdo
para a participag¢do de todos, inclusive daqueles com deficiéncia, em projetos e ativida-
des envolvendo o uso das tecnologias. Além disso, projetos desenvolvidos com as TPA,
podem ter por objetivo e/ou produtos finais, interven¢bes que atinjam diretamente o
apoio as aprendizagens e mesmo a acessibilidade dos estudantes com deficiéncia.

O uso das TIC, de forma similar, contribui para a interacdo pretendida entre
os estudantes. Utilizar recursos como gravadores de voz e videos para produc¢des auto-
rais, que podem posteriormente ser publicadas em meios
digitais, sdo boas alternativas para narrativas digitais ela-

boradas por estudantes com deficiéncia. Cultura Maker, Robética ¢ Tecnolo-

gia Acessivel, no projeto “Robdtica pode
Incluir? A Tecnologia Acessivel a Pessoas
objetivos de aprendizagem propostos no Curriculo da Ci- ~ com Deficiéncia Fisica”. Projeto desen-
volvido pelo professor Willian de Souza
Santos da EMEF Sud Menucci - DRE Sao
recursos diversos, é premissa para um trabalho que se  Miguel, a partir de sua participacio com
pretenda inclusivo. eﬂuipe de estucﬂan'tes nasJAM de Robética.

4° Lugar no prémio Professor em Destaque

O Projeto “Gambiarra” da EMEF Milton Pereira ~ ¢™ 2017

Costa, da DRE Sao Miguel, trabalha a autoria e a robéti- ~ Link: hteps://www.youtube.com/watch?-
v=aRPgXNyCQbk

Viabilizar a TODOS os estudantes o acesso aos

dade de TPA, ainda que necessarios ajustes e o uso de

ca educacional, dentro das perspectivas da cultura Maker
e utilizando os recursos da tecnologia assistiva. Conhega
o relato de experiéncia escrito pelo Professor Rogério Lo-
pes Leitdo na secdo “Com a Palavra”.
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A Gestao Pedagogica
no Ensino de TPA

O planejamento

O termo planejamento significa desenhar, fazer um esquema que contenha
as informacgdes e uma trilha que se pretende seguir, para o atingimento de um ou
mais objetivos especificos. Trata-se de um instrumento que fornece orientagdes dos
percursos a serem seguidos durante todo um processo de aprendizagem, mas nao
deve ser considerado como algo estanque e rigido. Ao contrario, tem por objetivo dar
clareza ao que se pretende executar e auxiliar na implementacdo de uma determinada
sequéncia de a¢des pedagdgicas; além de permitir uma a¢do mais rapida para eventual
corregdo, caso se faga necessario.

O planejamento da agdo do POIE e demais professores que fazem uso das
TPA, deverd contemplar as concep¢des e os principios norteadores, além dos objetivos
de aprendizagem apresentados no Curriculo da Cidade de TPA. Ademais, os contextos
educacionais e sociais, tém de permear todas as atividades, projetos e a¢cdes propos-
tas nos planejamentos. Assim, tanto os sujeitos da aprendizagem quanto o Projeto
Politico Pedagdgico (PPP) da UE, devem ser contemplados para que as aprendizagens
sejam efetivamente significativas.

Ao pensar nos objetivos de aprendizagem que serdo considerados em seus pla-
nejamentos, é importante retomar os quadros descritos no Curriculo da Cidade de
TPA, identificando em cada ciclo/ano os conhecimentos e contetidos adequados. O
curriculo também apresenta os seguintes pressupostos do trabalho pedagégico que

podem ser consideradas na estruturagdo das estratégias para o ensino com as TPA:
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LULIURAD

Trabalhar dindmicas que demandem o uso de tecnologias de
informag&o e comunicagéo juntamente; e que apresentem situa-
¢Oes que permitam a analise reflexiva sobre os efeitos e impac-
tos que tais usos podem determinar a sociedade como um todo,
para que esses participantes compreendam as transformagdes
que tais recursos geram, inclusive nas formas das pessoas se
relacionarem umas com as outras. Exemplos:

EFO1TPA14

Interagir com as diferentes midias
como linguagens de comunicagdo
e expressao;

EFOSTPA12

Resolver problemas, utilizando
as tecnologias digitais com foco
na cidadania.

EFO5STPA12

Participar de experiéncias que
favorecam a identificacdo de
outros modos de ler o mundo,
por meio de atividades que
possibilitem o compartilhamento
entre os pares;

(O e D (UL

BITAL <<=<*

44“

PROTAGONKSITO

Facilitar participagdes propositivas por parte dos estudantes,
que os permitam estruturar o planejamento, implementagéo,
acompanhamento, avaliagé@o e até mesmo as orientagbes para
os participantes de seus processos de ensino e aprendizagem;
em busca de sua autorregulagéo (Hadji, 2011). Exemplos:

EFO3TPA15

Compreender e posicionar-se
em relagdo a violagdo de sua
privacidade em ambientes virtuais;

EFOSTPA14

Utilizar ambientes virtuais

de aprendizagem para
compartilhamento de produc¢des
com responsabilidade;

EFOSTPAO6

Avaliar e decidir o uso das
tecnologias e repensd-las a partir
das experiéncias cotidianas.

—~

URAGAC

(< <<CCLCCQ

Os exemplos de objetivos de
aprendizagem para cada orientagdao
pedagdgica aqui apresentados
configuram-se como sugestdes
iniciais e pontuais para auxiliar na

Favorecer dinamicas que fomentem contribuigdes, assessora-
mento, ajuda entre os pares, as quais permitam que eles viven-
ciem experiéncias de envolvimento com seus colegas de turma/
equipe para o desenvolvimento de atividades diversas voltadas
ao atingimento de objetivos comuns. Exemplos:

compreensdo sobre como realizar a
aproximagdo dos objetivos com as
concepgdes do curriculo, mas ndo se
resumem apenas a esses exemplos.
E importante que a defini¢io dos
mesmos seja feita mediante a andlise e
escolha mais adequada dos objetivos
de aprendizagem que constam do
Curriculo da Cidade de TPA, frente
as atividades, projetos e agdes
pretendidas pelos POIEs e demais
professores nas Unidades Escolares.

EFO3TPA10

Produzir atividades em colaboragdo
e socializé-las em ambientes
internos e externos a unidade;

EF04TPA17

Usar diferentes recursos mididticos
para formular hipéteses, buscar
respostas e criar, coletivamente,
alternativas para problemas do seu
cotidiano;

EFO7TPA1S

Construir, colaborativamente, o
conhecimento cientifico compartilhado
em diferentes linguagens e plataformas
no desenvolvimento de atividades e
projetos curriculares.
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INVENGAO E INVESTIGAGAC

Apoiar praticas que fomentem descobertas, criagdes de ideias
inovadoras, a partir de agbes integradas de verificagéo de infor-
magdes coletadas, indagagéo sobre a veracidade e coeréncia
dos dados apurados, e o consequente aprofundamento do co-
nhecimento sobre o tema em estudo. Exemplos:

EFO3TPA1S

Explorar algumas potencialidades
dos recursos mididticos para
formular hipéteses e buscar
respostas alternativas de problemas
do cotidiano;

EFOSTPA14

Investigar e identificar
potencialidades dos recursos
mididticos para aprender e
construir conhecimento cientifico;

EFO9TPAO6

Utilizar o conceito de propriedade
intelectual, em relagdo ao uso de

informacdes retiradas da WEB na
execugdo e compartilhamento de

produgdes.

Jecnalogias para Uprendizagem

DENSAMENTO REFLEXIV

Oportunizar praticas conjuntas de comparagéo, analise, revisdo
de conceitos e verificagdo de premissas e conclusdes entre 0s
jovens participantes do processo de aprendizagem, de manei-
ra a fomentar a ressignificagdo dos conceitos e informagoes
apuradas, para a construgdo consistente de saberes diversos.
Exemplos:

EFO3TPA14

Ampliar seus conhecimentos com
a exploragdo de outros modos de
ler o mundo por meio de imagens,
fcones, textos, etc;

EFO6TPA1S

Debater problemas sociais locais
em ambientes mediados por
tecnologias;

EFO8TPA15

Recomendar, criticar e refutar
ideias e posicionamentos para
produzir intervengdes nas
atividades curriculares.

AUTONOM A

Privilegiar experiéncias que promovam a capacidade de autos-
suficiéncia, autodirecionamento e autorregulagéo para a tomada
de decisbes nos mais variados contextos de vida. Exemplos:

EFO9TPA17

Agir com autonomia para decidir entre diferentes
linguagens e plataformas, fundamentados em seus
conhecimentos e experiéncias, no desenvolvimento
de atividades e projetos curriculares, com vistas a
gerar intervengdes sociais;

EFO7TPA12

Avaliar e decidir o uso de tecnologias
e repensd-las a partir das experiéncias
cotidianas;

EFO6TPA11

Conhecer os diferentes tipos de utiliza¢do de
licenga de uso, identificando o que pode ser
reutilizado e compartilhado.
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O diagndstico

A medida que os estudantes avangcam pelos nove anos do Ensino Fundamen-
tal, eles carregam consigo saberes e conhecimentos, que precisam ser identificados
e compreendidos, de maneira que sejam considerados no desenvolvimento e aqui-
sicdo de novas aprendizagens. Assim, o diagndstico inicial destina-se a fornecer ao
professor informac¢des sobre os conhecimentos que os estudantes ja possuem acerca
de um determinado tema e/ou contetido; e que poderdo ser resgatados, atualizados,
validados e até mesmo ressignificados. Trata-se de pensar em estratégias pedagdgi-
cas, que fomentem as lembrancas dos estudantes sobre seus préprios saberes pré-
vios, adquiridos na escola e fora dela, e em continuidade aos processos de ensino e
aprendizagens dos anos anteriores. Essa é a progressdo proposta pelos objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento do Curriculo da Cidade de TPA.

O diagnéstico pode ser realizado a partir do uso de questionarios, rodas de
conversa, “quizzes” especificos, dinamicas diferenciadas, brainstorming, entre outras
estratégias pedagdgicas, as quais promovam a reflexdo coletiva sobre os eventuais
saberes. E importante questionar os estudantes sobre, por exemplo, quais recursos
tecnoldgicos eles ja utilizaram ou conhecem; quais foram os usos realizados com
eles durante as atividades; quais as eventuais dificuldades que encontraram em seu
manuseio; quais os que mais gostaram de utilizar entre outros.

Considerar e valorizar os conhecimentos prévios dos estudantes exige que as
atividades planejadas estejam alinhadas a seus contextos e que os tempos e organi-
zag¢do das atividades contemplem momentos para o trabalho colaborativo. Esta es-
tratégia propicia ganhos de aprendizagem, posto que permite o desenvolvimento de
dindmicas colaborativas e cooperativas, que fomentam o desenvolvimento de pelo
menos quatro importantes aspectos, quais sejam:

® Motivagdo: participantes se sentem instigados a apoiarem e ajudarem seus
colegas, especialmente a temdtica proposta se alinha a seus interesses;

® Coesdo social enquanto grupo: auxilia no desenvolvimento e fortaleci-
mento de vinculos entre os estudantes, tornando o grupo mais conscien-
te de si e fortalecido;

® Personalizagdo: a proximidade entre os estudantes participantes aumen-
ta as chances de maiores afinidades, viabilizando a realizacdo de leitu-
ras e entendimentos mais claros da realidade que os cerca, facilitando a
apresentacdo de explicagdes e exemplos de contextos tedricos ligados a
realidade; e,

® Elaboragio cognitiva: para que consigam explicar conceitos e situacdes aos
pares, os estudantes precisam realizar um processo de reflexdo e reelabora-
¢do de ideias e explicagdes, causando aprofundamento reflexivo consistente.
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Assim, considerar os estudantes como fonte de conhecimento, favorecerd um
planejamento mais acertado, além de desenvolver o espirito de cooperagdo mutua.
Ter os estudantes como pares para o auxilio e orientagdo bilateral, contribui também
para a supera¢do dos desafios que permeiam o processo educativo e para o desen-
volvimento do conceito de Educagio Inclusiva.
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Metodologias para o
Ensino de TPA

S

O Curriculo da Cidade, ao propor metodologias ativas para o ensino com
as TPA, aponta a necessidade de se privilegiar os sujeitos das aprendizagens. Isso
significa dizer que os estudantes ndo serdo meros espectadores ou receptores de
informagdes e orientag¢des; antes, autores, colaboradores, produtores e atribuidores
de novos significados e sentidos aos conhecimentos que circulam na sociedade e que
sdo didatizados no ambiente escolar.

A participagdo ativa dos estudantes no processo e as aprendizagens por ele
proporcionadas deverdo estar presentes no planejamento do POIE e demais profes-
sores. O processo, nesta perspectiva, é mais importante do que produtos finais. E no
processo que os objetivos de aprendizagem serdo contemplados.

Nessa légica, os POIEs, e os professores que desenvolvem préticas relaciona-
das as TPA sdo mediadores das aprendizagens e necessitam realizar seus planeja-
mentos com vistas as metodologias ativas que privilegiem a participagdo de todos os
estudantes. O curriculo elege as seguintes:
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APRENDIZAGEM

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) implica no desenvolvimento de
projetos colaborativos e interdisciplinares. O principal objetivo desta metodologia é
a proposicdo de atividades planejadas, dentro de um periodo de tempo e que resul-
tem em produtos, sejam eles tangiveis ou ndo. A constru¢do do conhecimento se da
a partir de uma pergunta complexa, um desafio proposto ou problema detectado.
Definida a questdo inicial, os estudantes se envolvem em um processo de pesquisa,
elaboracgdo de hipdteses, busca por recursos e aplica¢bes praticas como a constru-
¢do de protdtipos para testar e melhorar ideias, e responder a questdo inicial.

Nesse processo, é importante identificar o contexto, criar estratégias de co-
munica¢do, realizar agrupamentos entre os pares e permitir a criagdo a partir do
conhecimento que os estudantes ja possuem. Planejar, utilizando-se da metodologia
de ABP, implica, ainda, estruturar as a¢oes dentro dos tempos escolares. Logo, cro-
nogramas compartilhados das a¢Ges se fazem necessarios para que ndo se omita o
objetivo final.

A metodologia da ABP pode ser utilizada nos Ciclos de Alfabetizagao, Inter-
disciplinar ou Autoral. Ao propor os projetos, porém, é preciso considerar a indis-
pensavel participagdo desses sujeitos da aprendizagem em todo o processo. Nao
basta informa-los de teméticas e propostas sem que as mesmas fagam parte de suas
vivéncias. Neste sentido, o didlogo é fundamental e as Tecnologias da Informacdo e
Comunicagdo (TIC) enriquecem o processo. Permitem a interagdo, especialmente na
etapa final, quando os estudantes podem organizar suas descobertas fazendo uso
de graficos, tabelas, produzindo videos, aplicativos e utilizando-se da linguagem de
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programagao, tanto para produ¢do de um produto como para sua apresentagao.
Os estudantes orgulham-se de seus produtos que podem ser objetos de exposi¢Ses
publicas e de trocas vivas do conhecimento entre classes ou escolas.

PROCESSO ESPECIFICO DE APRENDIZAGEM POR PROJETOS

e |nicio — Tema Central
e  Diagnéstico Inicial
» Saberes prévios
» Outras informagdes relevantes
» Questdo norteadora do projeto
e  Critérios de Avaliagao
» Apresentagéao / Definigéo / Validagao dos Critérios de Avaliagéo (Rubrica)
e  Formagéao das Equipes
e  Organizagao e Planejamento
» Etapas do Planejamento
» Produto Final
» O que mais precisa buscar
» Divisdo de Responsabilidades
» Cronograma
e  Pesquisa/ Investigacdo de Novas Informacdes
» Busca de informagdes faltantes
e  Apuragao / Compilagdo / Inovagao de ideias
» Saberes prévios
» Novas informagdes coletadas
» Obijetivos da atividade
» Novas ideias conjuntas, a partir do grupo
*  Analise e Definigdo das Informacdes Relevantes
» Analise conjunta
» Trocas reflexivas
» Tomada de Decisbes
e  Ponto de Verificagdo
» Cronograma e Planejamento estdo sendo cumpridos?
» Ajustes?
» Revisao e Atualizagao
®  Recursos
» Recursos necessarios ao produto final
» Disponibilidade dos recursos separados
» Adequagdes necessarias
e  Desenvolvimento do Produto Final
» Protétipo e/ou Apresentagdo da Solugédo
e  Teste do protétipo
e  Apresentacado dos protétipos entre as equipes
e  Avaliagio entre pares e autoavaliagao
» Rubrica
» Reflexao sobre processo de aprendizagem
*  Registros do Projeto
e  Plataforma virtual para armazenar registros do projeto
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Em nossa rede, j4 sdo realizados projetos, com base na metodologia apre-
sentada, que atendem aos objetivos de aprendizagem e desenvolvimento propostos
no Curriculo da Cidade de TPA. Como ja mencionado neste documento de orien-
tagdes didaticas e no préprio curriculo, o fazer dos POIEs foram norteadores para
a atualizag¢do curricular. Assim, segue a descricdo do projeto Hagaqué, da EMEF
Vargem Grande Il - DRE Capela do Socorro, em que a metodologia de Aprendizagem
Baseada em Projetos é utilizada e, na sequéncia, os objetivos de aprendizagem que

se alinham ao projeto.

Hagaqué na Alfabetizagao
Projeto U.E: EMEF Vargem Grande Il (DRE Capela do Socorro)
Responsavel: POIE EMERSON CARDOSO ROCHA

Aliar as préticas de leitura e escrita na alfabetizacéo, as tecnologias disponiveis

Objetivos do projeto - . b ) ) ) s
L e no laboratério de informatica educativa, por meio da interdisciplinaridade.

Publico alvo 3° ano do Ciclo de Alfabetizagao

e Apresentagéo pela POIE do software Hagaqué;

e Leitura e manuseio de HQs na sala de leitura da escola;

. e Trabalho na sala de aula, com as professoras polivalentes sobre o género HQ;
Metodologia

e Produgdes escritas e revisdo de HQs na sala de aula para posterior trans-
posicéo das histdrias para o software Hagaqué;

e  Elaboragao dos HQS e exposigdo dos resultados finais.

Recursos didaticos
utilizados Software Hagaqué, disponivel nos PCs do laboratério de Informatica Educativa

Os estudantes trabalharam em grupo em todo o processo de seu planejamento
até a exposicdo dos produtos finais. Produziram textos autorais e realizaram
Aprendizagens e sua revisdo de forma colaborativa em sala de aula. Além disso, manusearam
desdobramentos softwares e sites diversos para buscar as informagdes necessarias.

Outro ponto de destaque foi a possibilidade de um trabalho interdisciplinar,
contemplando as TPA, sala de leitura e sala de aula regular.
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Os seguintes objetivos de aprendizagem e desenvolvimento do Curriculo da
Cidade de TPA foram contemplados:

EFO3TPAOS

Desenvolver processos de produgGes autorais a partir de imagens, sons e videos, com
senso estético.

EFO3TPA06

Organizar, armazenar e recuperar produg¢des digitais em arquivos e pastas.

EFO3TPAO7

Compreender o papel das tecnologias como meio de informagdo e comunica¢do na
pratica social dos estudantes como sujeitos da infancia.

EFO3TPAOS

Utilizar sistemas de busca de informac&es em diferentes bases de dados.

Desenvolvimento de autonomia e determinacdo, responsabilidade e participa-
¢do, resolucdo de problemas e comunicag¢do sdo saberes desenvolvidos ao longo
de todo o processo.

Contribuigdes especificas desta aprendizagem: capacidade de sistematizagdo/orga-
nizagdo de atividades sequenciais para realizagdo de projetos, compreensdo da légica
do pensamento computacional na definicdo de fases de desenvolvimento de projetos.

O Trabalho Colaborativo Autoral (TCA), proposto aos estudantes do Ciclo
Autoral é também um bom exemplo de aplicabilidade da ABP. Ao realizar seus proje-
tos, a possibilidade de uso das TPA nas a¢des, evidentemente, serd potencializadora
das aprendizagens. Nao apenas para realizar buscas e registrar as informagdes, mas
também como alternativa para a concretizagdo de seus projetos.

A Aprendizagem Baseada em Projetos torna o aprender e o fazer inseparaveis.
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A metodologia de Aprendizagem Baseada em Projetos foi usada no Projeto TCA “EXPEDIGAO - Conhecer
Minha Cidade: conquistando o pertencimento para a transformacdo necessaria” da EMEF Prof. Carlos Correa
Mascaro - DRE Sdo Mateus, (Gracinda Carvalho, POIE responsével) que pode ser consultado nos links abaixo:

https://issuu.com/emefcarloscorreamascaro/docs/webquest_tca_mascaro
https://issuu.com/emefcarloscorreamascaro/docs/padlet
https://www.youtube.com/watch?v=ZO_20MplLR8

Aprendizagem Baseada
na Investigacao (ABInv)

Envolver professores e estudantes em situagdes praticas de processos de in-
vestigacao cientifica relacionadas ao cotidiano sao a¢Ses desencadeadas pela meto-
dologia da Aprendizagem Baseada na Investigagdo (ABInv).

Apesar de prever para sua concretiza¢do, etapas similares a anteriormen-
te citada ABP, a ABInv tem como ponto de partida a curiosidade dos estudantes.
Tal curiosidade pode ser espontdnea ou estimulada. Assim, seus projetos e ativida-
des sdo desenvolvidos visando sanar suas duvidas e inquietudes. Logo, o professor,
como mediador das aprendizagens e profissional qualificado para amplid-las, pode
instigar a curiosidade elaborando perguntas sobre como elas podem ser verificadas,
no sentido de confirma-las ou negd-las e promovendo experiéncias, reais ou virtuais,
que estimulem o senso investigativo dos estudantes.

Aprendizagem baseada na investiga¢do é uma forma diferente da convencio-
nal de trabalhar com os assuntos curriculares: é fazer ciéncia em vez de estudar os
conhecimentos acumulados sobre ciéncia; é pensar que a “aprendizagem baseada
na investiga¢do” vai além da reproducdo dos contetidos pré-estabelecidos e de resul-
tados de busca na Internet. (BARANAUSKAS e MARTINS, 2014).

Comumente associamos esse tipo de pratica pedagdégica ao componente cur-
ricular de Ciéncias, porém, as TPA oferecem uma gama de possibilidades de intera-
¢do com o Mundo que podem ser exploradas e se tornarem propulsoras de novas
aprendizagens. Como explicitado pelas autoras, ndo se trata de apenas reproduzir
ou realizar buscas na internet; trata-se de questionar, realizar indaga¢Ges prévias e
levantar hipdteses, que demonstram os conhecimentos prévios dos estudantes acer-
ca de determinados contetidos e saberes, ou seja, fazer ciéncia ao invés de estudar os
conhecimentos acumulados sobre ciéncias. A constru¢do de saberes pelo aprendiz
dialoga diretamente com conceito de construcionismo’ papertiano, incluindo conta-
to com as especificidades das maquinas integrando-as ao que fazemos e pensamos,
nos contextos em que vivemos e em momentos diferenciados de nossas a¢des.

7 Para saber sobre o conceito de construcionismo, consultar o Curriculo da Cidade de TPA (SAO PAULO, 2017)
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Os estudantes, numa proposta metodoldgica de ABInv:

Idealizam as questdes,
® levantam as hipdteses,

® Propdem experimentos, inclusive inserindo a programacdo e prototipa-
gem neste contexto,

® Desenham figuras com l4pis e papel,
® Analisam os resultados e
® Escrevem relatérios com os dados obtidos na experimentacdo realizada.

Além do ja mencionado, a ABInv implica em registro do processo, objeti-
vando a andlise. O registro a que nos referimos inclui: fotos, videos, anotag¢des, de-
senhos, etc. O importante é que sejam suficientes para a retomada das hipdteses
levantadas em contraposigdo com os resultados obtidos, permitindo a compara¢do
e a consequente constru¢do de novos conhecimentos pelos estudantes.

Nesses experimentos e na busca de informagdes, as tecnologias digitais, entre
estas a WEB 2.08, sdo essenciais e enriquecedoras do processo. Além da pesquisa, ha
possibilidades de entrar em contato com outras pessoas, em especial cientistas, na
busca de respostas a suas inquietagdes.

A relag¢do dos professores e estudantes é mais prazerosa quando ele também
se torna um membro investigativo da prépria acdo. A pesquisa é uma essencial for
ma de ensinar. O projeto “De onde vem”, da EMEF Lourenco Filho - DRE Jagana/
Tremembé, descrito a seguir, é um bom exemplo de pratica pedagdgica envolvendo
o uso da metodologia de ABInv.

De onde vem?

Projeto U.E: EMEF Lourengo Filho (DRE Jagana / Tremembé
Responsavel: Magda R. Gouvéa

Fomentar o pensamento investigativo

Objetivos do projeto . o
Favorecer narrativas digitais

Publico alvo 2° ano do Ciclo de Alfabetizagdo

8 Web 2.0 ¢ um termo usado para designar uma segunda geragao de comunidades e servigos oferecidos na internet, tendo como conceito
a Web e através de aplicativos baseados em redes sociais e tecnologia da informagao. Fonte: https://www.significados.com.br/web-2-0/
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e Brainstorming sobre a temética: De onde vem a energia elétrica;
e Andlise das hipdteses levantadas pela turma;

e Exibicdo do video “De onde vem a Energia Elétrica”, disponivel em https:/
www.youtube.com/watch?v=8ti6FtivMoc;

Metodologia

e  Retomada das hipdteses em comparagao com as informagdes do video;

e  Elaboragdo de registro em formatos diversos (imagens, videos, listas de
palavras, fotos, etc.) sobre os conhecimentos adquiridos nas aulas;

e Exposicéo das produgdes no mural da escola.

Video “De onde vem a Energia Elétrica”, disponivel em https://www.
Recursos didaticos youtube. com/watch?v=8ti6FtivMoc;

utilizados Editores de texto e imagem: softwares, aplicativos, sites, etc. Material e
recursos para impresséo dos trabalhos.

Os estudantes, além de apresentar suas ideias acerca do assunto em
Aprendizagens e questdo, puderam confirmar ou contrapor suas hipéteses e construir novos
desdobramentos conhecimentos a partir de suas descobertas.

Houve exposigéo dos trabalhos produzidos no mural da escola.

Os seguintes objetivos de aprendizagem e desenvolvimento do Curriculo da Cidade
de TPA foram contemplados:

EF02TPAOS

Desenvolver os processos de produgdes por meio de imagens, sons e videos.

EF02TPAO7

Reconhecer o papel das tecnologias como meio de informagdo e comunicag¢do na
pratica social dos estudantes como sujeitos da infancia.

EFO2TPA11

Produzir textos e desenhos, de forma colaborativa, com a mediag¢do do professor.
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EF02TPA17

Investigar e explorar as potencialidades dos recursos midiaticos para formular hipéte-
ses e buscar respostas para perguntas do seu cotidiano de forma lddica.

4 \

Pensamento cientifico, critico e criatividade, abertura e diversidade, repertério cultural.

ContribuigGes especificas: compreensdo aprofundada de contetidos especificos em estudo;
autonomia intelectual; desenvolvimento de competéncias sociais e emocionais especificos
(convivéncia cooperativa, respeito, cuidado na avaliagdo de uma afirmacdo, autoconfianca,
criagdo de novas ideias, trocas dialdgicas e reflexivas); l6gica do pensamento computacional e
linguagem da cultura digital com foco na definicdo de etapas de investigagdo.

N

blema e aprendizagem baseada em investigacdo, é o que se quer obter como resul-

O que auxilia o Professor a escolher entre a aprendizagem baseada em pro-

tado de todo o processo desenvolvido. Para a ABPb, ao final hd um produto a ser
apresentado. Ja para a ABInv, hd um conhecimento que foi sendo produzido ao
longo do desenvolvimento do projeto investigativo, o qual responde a questdo inicial

formulada que norteou toda a pesquisa investigativa.

O projeto “Como as coisas funcionam”, desenvolvido na EMEF Prof* Ruth Lopes Andrade - DRE Ipi-
ranga (Elci Pereira Lima, POIE responsdvel), envolvendo a robética, é uma pratica que se aproxima da
metodologia de ABInv ao partir da curiosidade e do que sabem os estudantes.

https://www.youtube.com/watch?v=Ilqx1vr8ziBo

APRENDIZAGEM BASEADA NA INVESTIGAGAO

° Inicio — Tema Central
e  Desafio ou Problema
» |dentificagdo do problema sobre o qual se quer pesquisar
e  Diagnéstico Inicial
» Saberes prévios
» Qutras informagdes relevantes
» Questéo norteadora do projeto
e  Hipotese
» Verificar se ela se confirma
e  Critérios de Avaliagao
» Apresentagdo / Definigdo / Validagao dos Critérios de Avaliagéo (Rubrica)
e  Formagéao das Equipes
e  Organizagao e Planejamento
» Etapas do Planejamento
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» O que mais precisa buscar
» Divisdo de Responsabilidades
» Cronograma
e  Pesquisa/ Investigacdo de Novas Informacdes
» Busca de informagoes faltantes
e  Apuragéo / Compilagao de Informagdes
» Saberes prévios
» Novas informagdes coletadas
» Obijetivos da atividade
» Reflexdes conjuntas, a partir do grupo
e  Ponto de Verificagdo
» Cronograma e Planejamento estdo sendo cumpridos?
» Ajustes?
» Revisao e Atualizagao
*  Analise e Definicdo das Informagdes Relevantes
» Analise Conjunta da Hipétese
» Trocas reflexivas
» Tomada de Decisbes
» Respostas para as Questdes Formuladas
» Relatério Final da Investigagao
*  Recursos digitais
» Recursos necessarios a elaboracéo do relatério final
» Disponibilidade das tecnologias escolhidas
» Adequagdes necessarias
e Desenvolvimento do Relatério Final
» Documento escrito
» Apresentagdo multimidia
e  Apresentacao dos relatérios finais entre as equipes
» Avaliagdo entre pares e autoavaliagao
» Rubrica
» Reflexdo sobre processo de aprendizagem
*  Registros do Projeto Investigativo
» Plataforma virtual para armazenar registros do projeto

Aprendizagem baseada em
Jogos e Gamificacao

J& é sabido do potencial dos jogos para auxiliar o desenvolvimento de algu-
mas habilidades do ser humano. O “digital” é utilizado nas tarefas mais comuns
de nosso dia a dia e jd ocupa o lugar de outras que, originalmente, demandariam
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tempo, recursos humanos e até financeiros. Simuladores de direcdo veicular, por
exemplo, sdo usados em Centros de Formacdo de Condutores com o objetivo de
preparar aspirantes a motoristas.

Mas e no meio educacional? E possivel utilizar os jogos a favor das apren-
dizagens? Em muitas UEs, jogos digitais, disponiveis na web sdo utilizados como
complementares aos contetidos escolares. J4 temos muitos estudantes criando
jogos em plataformas digitais livres, usando PowerPoint e Scratch. Realizar pro-
jetos de criagdo de jogos com objetivos especificos favorece a metodologia ativa

de trabalho pedagdgico.

Esta metodologia permite que os estudantes aprendam por meio da su-
peracdo de desafios, de forma lidica e diferenciada. Isso porque a aprendizagem
baseada em jogos e gamificacdo se desenvolve considerando o uso de um ou mais
jogos - educativos ou ndo, digitais ou ndo - ou mesmo pela implantagdo de ativi-
dades educativas planejadas a partir de alguns dos elementos e/ou mecénicas de
jogo - a gamificagdo.

A aprendizagem baseada em Jogos implica no uso de jogos - eletrénicos
ou mesmo de tabuleiro, dentre outros - que sejam adotados para trabalhar te-
maticas transversais ligadas direta ou indiretamente a contetidos de um ou mais
componentes curriculares. Ao se considerar a aprendizagem baseada em jogos e
gamificacdo frente as concepgdes pedagdgicas, eixos norteadores deste documen-
to, e até mesmo os tempos do POIE para desenvolver os projetos com suas turmas,
sugerimos algumas estruturas de prdticas.

O professor pode propor que os estudantes de uma turma trabalhem a
criacdo de jogos digitais ou de tabuleiro incorporando a linguagens de progra-
macdo e programacdo de aplicativos passiveis de serem utilizados em dispositivos
mdveis, cuja narrativa trabalhada pode estar diretamente ligada aos temas ligados
ao projeto politico pedagdgico da unidade escolar e/ou eventualmente constantes
da lista de Objetivos de Desenvolvimento Sustentdvel (ODS), de acordo com obje-
tivos por ano/ciclo determinados no curriculo.

Um dos aspectos essenciais do desenvolvimento de um projeto a partir da
aprendizagem por jogos é prever um momento para testar o jogo desenvolvido. O
ideal é que cada grupo de uma turma teste o jogo desenvolvido pelo outro grupo e
que aponte 0s ajustes necessarios.

Na sequéncia, esta disponibilizada uma possivel estruturagao de processo
de aprendizagem considerando a aprendizagem por jogos, ao longo da qual os
estudantes podem programar um jogo.
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APRENDIZAGEM BASEADO EM JOGOS

o Inicio — Tema Central do Jogo
o Diagnéstico Inicial

Saberes prévios sobre o tema central

Saberes prévios sobre a programacéo de jogos

Outras informagdes relevantes

Questao norteadora do projeto
° Critérios de Avaliacdo

Apresentacgao / Definicédo / Validagéo dos Critérios de Avaliagédo (Rubrica)
o Formacao das Equipes
. Organizacéo e Planejamento
» Etapas do Planejamento do Jogo
» Desafio do jogo
» O que mais precisa buscar
» Divisdo de Responsabilidades
» Cronograma
o Pesquisa / Investigagdo de Novas Informagdes

Busca de informagdes faltantes (Tema Central)

Busca de informagdes sobre linguagens de programacéo de jogos
. Apuracdo / Compilagdo de Informagdes

Saberes prévios

Novas informagées coletadas

Objetivos da atividade

Reflexdes conjuntas, a partir do grupo
o Ponto de Verificagdo

Cronograma e Planejamento estdo sendo cumpridos?

Ajustes?

Revisao e Atualizagao
. Andlise e Defini¢do das Informagdes Relevantes

Andlise Conjunta da Hipotese
Trocas reflexivas

Tomada de Decisdes

Definigéo do tipo de jogo a ser criado
° Desenho da Estrutura do Jogo

» Publico-alvo

» Objetivos do jogador

» Modelo de engajamento

» Espago do jogo e jornada

» Economia do Jogo
o Recursos digitais

Recursos necessarios a configuragdo do jogo

Disponibilidade das tecnologias escolhidas

Adequagdes necessarias
o Desenvolvimento do Protétipo

Programacéo do Jogo
o Teste do jogo

Jogar, testar, ajustar e repetir
o Apresentacéo do jogo as demais equipes

Estudantes jogam e avaliam o jogo
° Avaliacdo entre pares e autoavaliagao
Rubrica

Reflexao sobre processo de aprendizagem
° Registros do Projeto Investigativo
» Plataforma virtual para armazenar registros do projeto
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Jogos podem ser programados para que os estudantes - que ndo os autores da
sua programacdo - possam jogd-los, considerando a construgdo do conhecimento e
conscientizagdo sobre o tema, que servird de pano de fundo para o jogo, bem como os
demais saberes que possam ser trabalhados durante tais atividades, como a prépria
compreensdo do processamento do pensamento légico e abstrato.

A aprendizagem baseada em jogos pode incluir ainda a programacgéo de apli-
cativos passiveis de serem utilizados em dispositivos méveis, cuja narrativa trabalhada
pode estar diretamente ligada aos temas ligados ao projeto politico pedagdgico da
unidade escolar e/ou eventualmente constantes da lista de ODS, sempre mediante a
contextualizacdo da mesma para o universo dos estudantes participantes da atividade.

Um dos aspectos essenciais do desenvolvimento de um projeto a partir da
aprendizagem por jogos é prever um momento para testar o jogo desenvolvido, sen-
do que para o caso especifico dos estudantes, o ideal é que cada grupo de uma turma
teste o jogo desenvolvido pelo outro grupo e que aponte os ajustes necessarios.

Aelaboragdo de jogos, por meio da plataforma Scratch, como descrito abaixo,
é uma das possibilidades de uso da metodologia de Aprendizagem Baseada em Jogos.

Elaboragao de Jogos Educacionais utilizando a plataforma Scratch

Projeto U.E: EMEF Raul de Leoni (DRE Jagana / Tremembé)
Responsavel: Professora Maria Claudia Silva

Utilizar a tecnologia como centro do saber, socializar, desafiar, criar e compartilhar
para além dos muros da escola.

Mostrar aos estudantes que é possivel aprender através da gamificagéo, adquirir
Objetivos do projeto autonomia, empatia ao dividir o aprendizado junto aos amigos, professores e
comunidade Scratch.

Exaltar e dar significado a cada pequena criagao, estimulando a continuidade e
apropriagdo dos jogos educacionais.

Publico Alvo Ciclo Autoral

e  Exploragéo a plataforma Scratch, inicialmente, de maneira dirigida;
e Roda de conversas sobre possiveis usos da plataforma;

Metodologia e Utilizagao dos roteiros da apostila para dirigir as criagoes (ainda que pudes-
sem extrapola-los);

e Produgéo dos jogos utilizando os recursos do programa ou os criados pelos
estudantes.

Plataforma Scratch https://scratch.mit.edu/

Recursos didaticos Projetos Scratchhttps://scratch.mit.edu/studios/3427009/
utilizados Videos no Youtubehttps://www.youtube.com/watch?v=7i35zZ2f4SUs
Apostila criada para uso com os estudantes: https://goo.gl/f5StNFT
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Apresentagdo dos jogos para professores e turmas dos Ciclos de Alfabetizagdo
e Interdisciplinar.

Criag&o de um estudio Scratch para compartilhar os jogos.

Exposicdo em Feira tecnoldgica, aberta & comunidade escolar, dos projetos
desenvolvidos na plataforma Scratch.

Aprendizagens e

desdobramentos

Os seguintes objetivos de aprendizagem e desenvolvimento do Curriculo da Cidade
de TPA foram contemplados:

EF04TPAO3

Experimentar, por meio de programacao simples, diferentes softwares.

EFOSTPAO2

Planificar sequéncias passo a passo, antecipando acdes e repercussdes para resolugio
de problemas e aplicando condicionantes e estrutura de decisdes.

EFOSTPAO6

Utilizar ambientes virtuais de aprendizagem para compartilhamento de produgées.

Y

Pensamento cientifico, critico e criatividade, abertura e diversidade, repertdrio cultural.

Contribuicdes especificas: possibilidade do trabalho com o ludico e de interagdo entre os
estudantes dos diferentes ciclos de ensino. Viabilidade de compartilhamento das producées
em redes sociais, blogs, plataformas, etc.

A produgdo de jogos de forma contextualizada - a partir da histéria dos ga-
mes - e a utiliza¢do da plataforma Scratch, foi o projeto da EMEF José Maria Lisboa
apresentado no relato de pratica disponivel na secdo “Com a palavra”.

A pratica de Gamificagao pode ser utilizada como meio para resolver proble-
mas e engajar pessoas; e se apresenta em duas perspectivas:
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1. Persuasiva, estimula a competicdo, tem um sistema de pontua¢do, de
recompensa, de premia¢do, entre outros elementos.

2. Construgdo colaborativa e cooperativa, instigada por desafios, mis-
sOes, descobertas, empoderamento em grupo, levando a uma pers-
pectiva interacionista.

Do ponto de vista educacional, indicamos para utilizagdo nas atividades e
projetos realizados nas UEs, a segunda perspectiva, em que estudantes podem tra-
balhar com seus amigos para atingir um objetivo comum e realizar desafios.

Ao planejar e implementar processos de aprendizagem é importante contem-
plar alguns aspectos bésicos dos jogos:

® Regras: definem limites e indicam as trilhas especificas que deverdo ser
percorridas para que os objetivos sejam atingidos;

® Metas e Objetivos: impulsionam o desejo pelo resultado que se busca ao
final do percurso;

® Resultados e feedback: apresentam, ao final de cada etapa do processo
gamificado, os possiveis resultados e devolutivas para o jogador, de ma-
neira a orienté-lo;

® Interagdo: permitem que o jogador relacione-se com outros jogadores,
com a “maquina” e com as préprias temdticas propostas para o jogo.

® Representagdo ou enredo: referem-se ao tema escolhido como pano de
fundo do jogo em si.

Além disso, a gamificacdo envolve a presenca de conflito, competicdo, desa-
fio e oposicdo; envolve ainda, tornar tais criagdes formas de resolver problemas e de
engajar outros sujeitos; ressignificando a educagdo formal (SCHLEMMER, 2014).

Ha varias situagdes onde a Gamificagdo pode ser utilizada: um grupo de pro-
fessores pode construir atividades gamificadas na intencdo de motivar os estudantes
a utilizar conhecimentos adquiridos na resolugdo dos desafios propostos, a partir
de pistas; uma turma pode planejar a atividade para que outra turma possa realizar,
criando desafios inter e extra classes e até mesmo para serem resolvidos por turmas
de outras unidades que estejam em um mesmo ano ciclo. Para o caso dos estudantes
de uma turma estarem responsdveis por pensar a atividade para outra turma ou ou-
tro ano, trata-se de mais uma opgao para que eles trabalhem mais detalhadamente
a légica do pensamento computacional.

Inspirados nos objetivos de aprendizagem e eixos norteadores que devem ser
considerados para as atividades de Tecnologias para Aprendizagem, estdo apresen-
tadas adiante as etapas que deverdo ser consideradas para estruturagdo e desenvol-
vimento de uma atividade com tais caracteristicas.
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APRENDIZAGEM BASEADO EM GAMIFICAGAO

Inicio — Tema Central em Estudo

» Fazer aproximagdo ao contexto dos estudantes
Formagao das Equipes
Critérios de Avaliacdo

»  Apresentacéo / Definigao / Validagéo dos Critérios de Avaliagéo (Rubrica)
Apresentacdo da Atividade Gamificada

» Apresentacdo do Problema a ser resolvido

» Definicdo do Produto Final de cada Grupo

» Descrigdo do Prémio do Ganhador do Processo Gamificado
Organizagéo e Planejamento

» Etapas do Planejamento para Resolugéo do Desafio

» Divisédo de Responsabilidades

» Recursos Tecnoldgicos para Registro (diario de bordo, férum para trocas de ideias, ferramenta wiki,
repositério de fotos e textos, etc)

» Cronograma
Pesquisa / Investigacéo de Novas Informagdes
» Informagdes faltantes (Tema Central)
» Informagdes faltantes (caracteristica de RPG)
» Busca de informagdes sobre RPG quanto a narrativas e personagens
Apuracgédo / Compilacéo de Informagées
» Saberes prévios
» Novas informagées coletadas
» Objetivos da atividade
» Reflexdes conjuntas, a partir do grupo
Ponto de Verificagdo
» Cronograma e Planejamento estdo sendo cumpridos?
» Ajustes?
» Revisao e Atualizagéo
Analise e Definigdo das Informagdes Relevantes
» Andlise Conjunta das Informagdes Compiladas
» Trocas reflexivas
» Tomada de Decisdes sobre informagdes relevantes
Produto Final
» Caracteristicas do produto final
» Recursos para o produto final
» Produgéo
» Teste do produto final
Apresentagéo dos Produtos Finais
» Formagéo de banca avaliadora (professores ou estudantes de outras turmas)
» Definicdo do Ganhador da Atividade
» Cerimonia de Entrega do prémio ao Ganhador
» Mostra dos Produtos para a Escola
Avaliacéo entre pares e autoavaliagdo do Processo como um todo
» Mapa da Aprendizagem (Mapa conceitual das Etapas e Objetivos Trabalhados)
» Rubrica
» Reflexdo sobre processo de aprendizagem
Registros do Projeto Investigativo
» Plataforma virtual para armazenar registros do projeto
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Artigo: Gamificacdo em Espagos de Convivéncia Hibridos e Multimodais: Design e cognigdao em discus-
sdo, por Eliane Schlemmer.

https://www.revistas.uneb.br/index.php/faeeba/article/view/1029/709 Acesso em 20/12/2017.

Aprendizagem pelo Fazer/Refazer
(Malker/Tinkering)

A proposta metodoldgica do Fazer/Refazer é aquela que mais aproximagdes
realiza com a cultura maker, o que ndo invalida sua existéncia nas demais metodo-
logias citadas. Trata-se de proporcionar aos estudantes a intera¢do com o objeto de
conhecimento, recomando a curiosidade inerente ao ser humano.

A aprendizagem maker se estrutura por a¢Oes de fazer e refazer, usualmente
chamadas de atividades mdo-na-massa. Essa metodologia fomenta a criatividade e
inventividade, o trabalho colaborativo, a autonomia e o protagonismo.

Por sua caracteristica de mdo-na-massa, a metodologia do fazer/refazer, im-
plica no uso de materiais, recursos digitais ou analdgicos, além de materiais diver-
sos; o que dialoga diretamente com o conceito de sustentabilidade digital, ja discu-
tido. Permite ainda, o desenvolvimento da aprendizagem com base em estratégias de
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estimativas, tentativas e erros, processos de experimentacdes, andlises de processos
e propostas de ajustes e melhorias.

z

O projeto “Criando uma mascote” é um exemplo de atividade mao-na-mas-
sa, em que recursos diversos foram utilizados colaborando para a introdugdo de
conceitos de programacao.

Criando uma Mascote

Projeto U.E: EMEF Ayrton Oliveira Sampaio (DRE Capela do Socorro)
Responsavel: POIE David Aguiar Ferreira

Introduzir o conceito de programag&o e robotica por meio da ludicidade; Desen-
Objetivos do projeto volver préticas colaborativas e criativas de aprendizagem; Promover a autonomia
€ protagonismo dos estudantes.

Publico alvo 4° ano do Ciclo Interdisciplinar

Levantamento do conhecimento dos estudantes sobre mascotes em diferentes
contextos: esportes, jogos digitais, propagandas, etc.;

Discusséo coletiva sobre o0s objetivos de uma mascote: representacéo de algo;
Metodologia Desenho, em duplas, de mascotes das turmas;

Manuseio das pegas do kit de robotica e demais materiais que julgarem necessa-
rios, para o planejamento da confecgdo das mascotes;

Oficinas de confecgéo das mascotes com o material selecionado;

Exposicéo e escolha das mascotes representantes para cada turma do projeto.

Imagens, videos e sites que apresentem diferentes mascotes: de olimpiadas, ti-
mes, jogos de computador, etc.
Kit de Robética Educativa disponibilizado por SME.

Recursos didaticos
utilizados

O resultado final foi a construgéo colaborativa das mascotes. Por meio dessa ati-
vidade trabalhamos a logica de programacéo ao planejar as etapas de realiza¢éo
e executar os projetos, ainda que sem o uso de equipamentos digitais. Essa é
uma importante construcdo para se desenvolver praticas de programagdo com
0s estudantes.

Aprendizagens e
desdobramentos

Os trabalhos despertaram nos estudantes a curiosidade e o senso de responsabi-
lidade, eles se mostraram muito motivados com as pesquisas e com 0 manuseio
Observacgao do POIE das pegas do kit. Estas atividades possibilitaram o desenvolvimento da autocon-
fianga e a autoestima, devido a necessidade de resolugéo dos desafios que foram
sendo apresentados ao longo da criagdo da mascote.
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Os seguintes objetivos de aprendizagem e desenvolvimento do Curriculo da Cidade
de TPA foram contemplados:

EF04TPAO2

Planificar sequéncias e antecipar acdes e repercussdes para a resolucdo de tarefas
propostas.

EF04TPAO6

Criar, organizar, armazenar, manipular, selecionar e recuperar informagdes.

EFO4TPA12

Usar diferentes linguagens mididticas e contetidos digitais de forma colaborativa.

A\

Contribui¢cdes Especificas: a aprendizagem Maker apresenta beneficios primdrios e se-
cundarios. Primarios: fazer coisas significativas para si préprio ou para a comunidade;
auto-formagdo enquanto “fazedor” / produtor de coisas; com mente aberta ao novo e a
experimentag¢do. Secundarios: desenvolvimento da atitude de “eu posso fazer”, ou o que
é conhecido como senso de agéncia (processo de reconhecimento ou apropriagdo de sua
capacidade de agir em diversas situa¢des da vida real); construgdo de aspectos diferen-
ciados de carater, como compartilhamento, confianca, espirito de explorador, otimismo,
responsabilidade, persisténcia, localizagdo de recursos os mais variados, sustentabilidade,

kgosto pelo divertimento e pelo risco.

Responsabilidade e participagao; empatia e colaboracio.

O projeto “Introducdo a Cultura Maker - objetos conectados e microcontro-
lados” de Rodrigo Eduardo Nogueira, POIE na EMEF General Alcides Gongalves Et-
chegoyen - DRE Butantd, é um exemplo de atividade mao-na-massa, em que recursos
diversos foram utilizados, colaborando para a introdugdo de conceitos de programa-
¢do. Pode ser conferido na secdo “Com a palavra” desse documento.

Além do ja considerado, ao trabalhar metodologias ativas para o ensino com
as TPA é fundamental que os estudantes estejam no centro do processo de aprendiza-
gem e que haja abertura para o didlogo. Para a organizag¢do do trabalho do POIE é im-
prescindivel pensar sobre aspectos que contribuirdo para seu planejamento. Sao eles:
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® As habilidades dos estudantes devem estar equilibradas com a tarefa
proposta: as atividades ndo podem ser muito bdsicas, nem muito avan-
cadas em relagdo as habilidades dos estudantes para desenvolvé-las,
para nao desestimula-los ou frustrd-los; devem ser desafiadoras e possi-
veis de serem realizadas, para promoverem o avanco das aprendizagens.

® Riscos de interrupgdes: a dindmica das atividades e projetos com as
TPA, podem estar previstas para serem desenvolvidas em mais de uma
aula, o que significa que é importante estruturar as agdes, de forma
que, em cada aula, os estudantes tenham clareza das etapas; enten-
dendo-as como parte de um todo, de forma que as interrup¢des ndo
os fagam perder o foco; a organizagdo dos tempos das aulas nos labo-
ratérios de informadtica é parte importante do planejamento do POIE.

® Clareza na defini¢io dos objetivos de aprendizagem: apresentar aos
estudantes participantes o que se pretende ensinar no processo de
aprendizagem para que, gradualmente, realizem a autorregulagdo em
relagcdo aos seus processos de ensino e de aprendizagem.

® Foco é no processo de aprendizagem e nido apenas no produto final:
ao pensar o desdobramento das a¢Ges e a avalia¢do da aprendizagem,
é importante ter em mente que, ainda que ao final haja um produto
final (ex.: video, apresentacdo, foto, painel), o foco deve ser o processo
de aprendizagem como um todo. Daf a importancia da defini¢do de
estratégias avaliativas ao longo do andamento das a¢es pedagdgicas.

® Aspectos pedagégico-comunicacionais e gestio da comunicagdo para
a educagdo: a comunicagdo permeia e estrutura todas as estratégias
pedagdgicas que se estabelecem ao longo da construcdo do conheci-
mento. Os tempos e as formas de comunicagdo entre os participantes
para o desenvolvimento das praticas, impactam diretamente nos re-
sultados de aprendizagem. Daf a necessidade de planejar tais praticas
considerando os impactos das interacdes pedagdgico-comunicacio-
nais, ou seja, de planejar com clareza também os aspectos comunica-
cionais que serdo necessdrios para viabilizar a implanta¢do das prdticas
pedagdgicas definidas para se trabalhar os objetivos de aprendizagem.
(MELLO, 2017)

A reconfiguracdo dos espacos escolares é fundamental ao se propor meto-
dologias ativas para o ensino. Os laboratérios de informatica das escolas sdo am-
bientes de possibilidades para a experimentacdo e simulagdo de situagdes reais. Os
POIEs e demais professores que se utilizam das TPA tem liberdade para reinventar
os locais da escola e deles se apropriarem para desenvolver as atividades com os
estudantes. Em todos os Ciclos de Aprendizagem do Ensino Fundamental, o movi-
mento é fator importante para que os estudantes sintam-se com autonomia para
criar e produzir aprendizagens.
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Os laboratdrios de informatica das Unidades Educacionais (UE) da Rede gra-
dativamente estdo passando pelo processo de reestruturacdo e tornando-se Labora-
térios de Educagdo Digital, Experimentagdo e Aprendizagem (LED), com a proposta
de espacos de tecnologia que privilegiem ainda mais a experimentac¢do, criatividade
e prototipagem de ideias.

Isso ndo significa dizer que na atual configuracdo a metodologia proposta
seja invidvel. Em nossa Rede, intimeros POIEs j4 realizam atividades e projetos envol-
vendo: robdtica, gamificacdo, programacao, entre outros. Alguns destes projetos es-
tdo mencionados nesse documento e constam dos anexos, outros sio tematizados
nas formagdes promovidas por SME, enquanto outros podem ser encontrados e
acessados nas redes de compartilhamento criadas por iniciativa dos préprios POIEs
e gestores de tecnologias da Rede. O relato “Abrindo caminho com as TPA” da EMEF
CEU Jaguaré - DRE Pirituba/Jaragud, traz bons indicios de possibilidades para o tra-
balho com as TPA nas escolas.
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Estratégias
Didaticas para o
Trabalho com TPA

A especificidade do trabalho com as TPA exige que a a¢do educativa se rein-
vente e busque nas metodologias e estratégias diddticas, caminhos para a melhoria
da qualidade do ensino das e com as tecnologias. Nesta perspectiva, trataremos a
seguir de algumas estratégias de ensino que ja sdo utilizadas e outras que sugerimos,
que podem auxiliar os POIEs e demais professores em sua prética educativa, desde o
planejamento, até a avaliacdo do processo.

Brainstorming (Tempestade de Ideias)

Ouvir os estudantes é premissa de um trabalho que se proponha educativo
e colaborativo, como se prevé no ensino com as TPA. Assim a brainstorming é uma
possibilidade didatica de atua¢do em que sdo privilegiados a escuta, o estimulo a
divulgacdo de ideias, a criatividade, e por fim, mas ndo menos importante, o posi-
cionamento diante de determinado tema ou assunto.

Essa estratégia é uma possibilidade de estimular novas ideias, deixando fluir
a imaginagdo e desenvolvendo nogGes de respeito, diante da escuta do outro. Numa
sessdo de brainstorming, todas as ideias sdo levadas em consideracdo e sintetizadas
em palavras, ou frases curtas, que podem ser registradas na lousa, flip-chart, tela do
PC, etc.; com o objetivo de serem recuperadas para andlise.

A retomada pode envolver uma categorizagio, relacdo ou sele¢do - a critério
do grupo - acerca da temdtica disparadora da tempestade de ideias. O objetivo ndo
é chegar a defini¢des ou respostas Unicas, tampouco desconsiderar as contribui¢oes;
antes, perceber as diferentes alternativas, hipéteses e solugdes que podem oferecer
pessoas sob diferentes pontos de vistas e contextos.
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ESCOLHA
da
TemAaTicaly

conceito, tema ou assunbe
A 8er Abordado nas aulas

TEMPESTADE

|n:rn5 N

escutn aliva das hipateses
formuladas pelos estudantes

SELEGAO
CATEGORIZAGAO

organizacio das idelas de maneira a
Aproximar &8 hipdadaes 4 emitica

A brainstorming é uma estratégia diddtica disparadora de processos. Nao
se esgota por si s6. E também um importante instrumento de coleta de dados para
o POIE, uma vez que os estudantes expordo seus conhecimentos prévios acerca de
determinados assuntos e/ou saberes. Saber o que os estudantes sabem dé& indicios
ao planejamento e futuros encaminhamentos dos planos de aula, projetos, e afins.

Rodas de conversa

Rodas de conversa sio momentos privilegiados para se desenvolver a co-
municagdo oral dos estudantes. Esta é uma das préticas pedagdgicas que almejam
trabalhar a participa¢do ativa e protagonista dos estudantes, posto que ela se
caracteriza por colocar os participantes dispostos em roda - quando no presen-
cial - para que possam ouvir seus pares, apresentar suas ideias, propor novas e
debater a partir do tema sugerido. A realizacdo de rodas colabora com a utilizagdo
de metodologias ativas na aprendizagem uma vez que favorece a dialogicidade ne-
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cessdria a este tipo de trabalho. Porém, é importante que seja planejada e possua
intencionalidade, além de media¢do do professor.

Numa roda de conversa, um dos aspectos mais importantes é a escuta. A
escuta ativa do professor sobre o que dizem os estudantes pode ser um potente
instrumento de diagndstico acerca do que pensam, como pensam e o que preten-
dem em relagdo as suas aprendizagens; além de fornecer indicios de como assimi-
lam as informag&es e contetidos disponibilizados nas aulas. E também oportuni-
dade importante para exercitar a escuta dos estudantes em relagdo ao que dizem
seus colegas e para desenvolver a empatia e respeito mutuo.

De acordo com o objetivo para sua adogdo, serd definida uma dindmica
diferente para essa roda de conversa, a qual pode ser desenvolvida também em
ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) - uma alternativa é o uso de chats on-
line, inclusive os disponiveis em redes sociais - que permitem o registro detalhado
das trocas e, posteriormente, sua andlise, de forma mais clara sobre as discussoes.

Em relagdo a disposicdo fisica, é pensada para que os participantes se sintam
mais a vontade, descontraidos, como em um encontro mais informal - ou situa¢do
real de conversa - durante o qual se olhem e se expressem por meio da apresentagdo
de sugestGes, opinides, ideias, impressdes e diferentes percep¢des sobre um dado
tema ou contexto, de maneira que todos possam refletir conjuntamente sobre as
contribui¢bes de todos. As trocas viabilizadas por esta atividade tém como principais
objetivos a colaboragdo, o pensamento reflexivo, o protagonismo e a autonomia.

E preciso organizar a construgdo dessa conversa, nio no sentido de direcio-
nd-la, mas para que se planeje como serdo as exposi¢Ges de ideias e interveng¢des
de cada interlocutor, bem como quem e como serdo feitos os registros das ideias
apresentadas durante a Roda de Conversa. Pode-se utilizar gravador de voz, video
ou até mesmo um aplicativo que ja capta a voz e a transforma em texto. No caso
do uso de AVA, é possivel realizar o registro diretamente na plataforma. As possibi-
lidades de registros sdo vérias. E importante definir qual delas sera utilizada antes
de iniciar a conversa e quem fard esses registros.

Mapas Conceituais

O uso de mapas conceituais para a aprendizagem ja é pratica comum, em especial
para o componente curricular de ciéncias. E uma estratégia didatica que permite a aproxi-
magdo de ideias e conceitos, por meio de diagramas de significados ou desenhos relaciona-
dos. Pode ser utilizado como recurso para o planejamento do professor e para a aprendiza-
gem dos estudantes. Podemos entendé-los como formas de organizacdo do saber.

Ao planejar as aulas, o POIE pode utilizar mapas conceituais, cujo centro seja o
contetido que deseja trabalhar em suas aulas, para identificar as oportunidades e possibi-
lidades. Por exemplo:
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ROBOTICA
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»
»
»
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. INTERDISCIPLINARIEDADE
: MATRIZ .
™ dos ™
PESQUISA o ~
»
®
PROTAGONISMO

AUTONOMIA

PENSAMENTO CIENTIFICO,
CRITICO E CRIATIVO

Por sua caracteristica de flexibilidade em relag¢do a aplicagdo, mapas concei-
tuais podem ser utilizados para o ensino com as TPA, possibilitando o mapeamento
dos saberes e aproximagdo com os objetos de conhecimento. E mais aconselhavel
que sejam utilizados apds a explanagdo do contetido a turma, uma vez que potencia-
liza a sistematiza¢io e a consolidacdo dos conhecimentos.

Importante salientar que mapas conceituais ndo possuem um padrdo, em
relagdo a sua estrutura. Sdo particulares, dindmicos e tem significados pessoais. O
significado atribuido por um estudante em relagdo a determinado contetido, ndo ne-
cessariamente serd o mesmo atribuido pelos demais. Ao solicitar mapas conceituais

dificilmente o professor obterd as mesmas respostas

de diferentes estudantes, ou até do mesmo estudante

Para saber mais sobre Mapas Conceituais em momentos diferentes. O conhecimento serd sem-

MOREIRA, M. A. Mapas conceituais e apren-
dizagem significativa. Sdo Paulo: Centauro, 2010.

O livro possui exemplos de mapas conceituais e
traz sugestdes de como utilizd-los nas salas de aula
como instrumentos facilitadores das aprendizagens. zados como recursos para a ava|ia§;5,o das aprendi-

pre ressignificado.

Mapas conceituais podem também ser utili-

zagens dos estudantes no ensino com as TPA. E pos-
sivel, por meio deles, observar se os conhecimentos
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acerca de determinados contetidos, foram consolidados e quais foram os caminhos
percorridos pelos estudantes para tanto. Ademais, os mapas produzidos podem dar
bons indicios para planejamentos futuros da pratica pedagdgica, uma vez que tam-
bém serdo evidenciadas as lacunas nas aprendizagens, permitindo assim a retomada,
quando se julgar necessario.

Esses mapas poderao ser elaborados por meio de recursos diversos, como
papel e lapis de cor, editores de texto e imagem, aplicativos especificos sua elabora-
¢do (ja disponiveis na internet), entre outros.

Design Thinking

O Design Thinking (DT) é uma estratégia originalmente utilizada para a cria-
¢do e aprimoramento de ideias e produtos, que atualmente tem sido utilizada no
campo educacional, principalmente, apés o advento das TPA. A abordagem é cen-
trada no elemento humano e consiste em observa¢io da realidade ou de desafios
propostos, com olhar apurado para possiveis solu¢Ses colaborativas e que atendam
as demandas originais. Para tanto, as seguintes etapas sdo importantes:

E 0 momento em que o desafio ou problema ¢ identificado e compreendido pelo grupo. E o ponto de )
partida para o planejamento das agdes e estruturagdo da organizagéo necessaria para o desenvol-

vimento do processo. Demanda escuta, observagéo, pesquisa e troca de saberes. )

: : - )
Realizada a descoberta, interpretar os dados coletados na escuta, observagéo e pesquisas é o
proximo passo. Nesta etapa, documentar as interpretagdes por meio de registros (em formatos di-
versos), sera uma boa estratégia para sua consulta e retomada no decorrer do processo.

N
E aideia em acdo. Envolve a realizagao da brainstorming e a partir dela o refinamento das ideias em
busca do alinhamento com o desafio ou problema inicial.

E 0 momento de torar as ideias e projetos tangiveis. Implica a criagdo de prottipos, recebimento
de feedback para seu aprimoramento e experenciagéo.

A partir do feedback e aprimoramento do protétipo, é o periodo de desenvolver e ampliar o projeto;
0 que envolve constituir parcerias e compartilhar aprendizados.

Elaborado a partir de GONSALES, 2010.
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Pensando a aplicabilidade da estratégia de DT no processo de ensino e de
aprendizagem, é possivel utilizd-la, por exemplo, alinhada ao desenvolvimento de
projetos de robdtica e programacgdo. Ao construir seus protdtipos’, os estudantes

estdo elaborando solu¢Ges para desafios langados e orientados por
seus professores, interpretando os dados coletados ou disponibiliza-
Para saber mais sobre  j,¢ hara tanto, realizando sessdes de brainstorming para expor suas
DT para Educadores: Ver- o P ’ gP P
sdo em portugués do ma-  ideias, recebendo feedback em rela¢do ao pensado e elaborado e, por
terial sobre a abordagem
Design Thinking. O site
disponibiliza material que
pode ser baixado, videos ex- . . )
plicativos e ferramenta para  aliza¢do do TCA com os estudantes do Ciclo Autoral, nos projetos de
elabora¢do do DT.

http://www.dtparaedu- . B .
cadores.org.br/site/ O Importante e que 0s pI’OFESSOI’ES encontrem nessa estrategia didatica

fim, evoluindo seus projetos com vistas a seu aprimoramento.

De maneira similar, é possivel aplicar a estratégia de DT na re-
contra turno e nas prdticas escolares que envolverem a Cultura Maker.

elementos que incrementem e colabo- rem para sua a¢do pedagdgica.

Stop Motion

A técnica de stop motion (ou quadro a quadro), utilizada por esttdios de fil-
mes para animagdes hd algum tempo, no campo educacional é utilizada como recur-
so didatico. Consiste em fotografar modelos, em cendrios, quadro a quadro, que sdo
posteriormente colocados em sequéncias, e animados. A utilizacdo deste recurso
didatico favorece narrativas digitais, que sdo objetos de conhecimento do Curriculo
da Cidade de TPA. Tratam-se de descri¢Ges de processos, histérias, representa¢des
da realidade e afins; que podem combinar diferentes linguagens e midias digitais.

O planejamento de uma atividade com stop motion pode ser feito conside-
rando as premissas da légica do pensamento computacional, o que permite aos es-
tudantes refletirem sobre como se dd a organizagdo das ideias e seu sequenciamento
para desenvolvimento de projetos os mais variados.

Inicialmente é preciso definir, de forma colaborativa, os objetivos e temas
para os trabalhos com stop motion. A partir de entdo:

® Projetar os recursos e os equipamentos necessdrios para fotografia
e/ ou filmagem;

® Selecionar o programa de edigdo que utilizard, essa escolha é funda-
mental para planejar os outros recursos necessarios para filmagem.
Hoje contamos com inGimeros aplicativos para tablets e smartphones
que permitem a captura de imagens e montagem dos videos direta-
mente nos equipamentos;

9  Protétipo refere-se ao que foi criado pela primeira vez, ¢ a planificagdo da ideia, produto, projeto, etc. No contexto do Design
Thinking pode ser realizado por meio de storyboard (historia em quadrinhos), diagramas, desenhos, maquetes, materiais digitais,
entre outros.
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® Definir e planejar com os estudantes as etapas para a elabora¢do do ro-
teiro, producdo de cendrio e personagens dos videos;

® Realizar a montagem de cenarios e o registro dos quadros;

® Fazer a edi¢do das fotos, utilizando programas de edi¢do de videos para
o efeito de animagio;

® Publicitar as produgdes realizadas.

/DICAS \

®  Os videos normalmente utilizam 30 fotos por segundo (fps), mas de 12 a 15 fps também pode trazer
um bom resultado.

Suavidade de movimentagdo: Evite movimentar a cdmera: quanto menos movimento melhor serd o
resultado final. Para tornar mais real sua animagéo, suavidade nos movimentos é essencial, ha possibili-
dades de utiliza¢do de alguns recursos como tripé da camera, suportes para celulares e tablets.

Aproveite recursos do editor: alguns efeitos de movimentagdo podem ser adicionados na edigdo, o que
\ poupa trabalho e limpa erros das filmagens. /

Abaixo links de alguns dos excelentes projetos desenvolvidos por POIE de nossa rede, utilizando da
técnica de stop motion.

Animagéo “Procurando a minha mdae”

Responsavel: POIE Edward Dapor Rodrigues

EMEF Professor Ledo Machado - DRE Ipiranga

Finalista do Prémio Entretodos - festival de curtas 2014.
Link: https://www.youtube.com/watch?v=wYEkzyArgKo

Projeto “Stopmotion: criando um curta-metragem” A partir da temdtica Direitos Humanos
EMEF Humberto de Campos - DRE Penha (O relato da pratica pode ser lido na se¢ao “Com a palavra”
Link: https://www.youtube.com/watch?v=ea_srdUXZEs

Atividades gamificadas

Apesar de o tema gamificagdo ter sido abordado ao tratarmos da metodo-
logia de Aprendizagem Baseada em Jogos e Gamificagdo, vale destaca-lo em fungao
da possibilidade de as atividades gamificadas serem adotadas em momentos especi-
ficos do processo educativo com o uso de TPA.

Um exemplo pratico dessa aplicabilidade seria desenvolver momentos de gin-
canas rapidas para apuragao e reflexdo sobre informagbes acerca de uma tematica
em estudo. Trata-se de distribuir pistas na escola, utilizando recursos digitais como
QRcode™, GPS e Aurasma'!, em que os contetidos das pistas podem ser feitos com

10 “QR Code” quer dizer, em inglés, “Quick Response Code” (algo como Codigo de Resposta Rapida). Eles sdo uma espécie de evolu-
¢a0 dos codigos de barras tradicionais, ordenando as informag¢des em uma matriz de duas dimensdes. Fonte: https://www.tecmundo.
com. br/qr-code/37372-0-que-significa-cada-quadrado-de-um-qr-code-.htm. Acesso em 06/12/2017.

11  Aurasma: desenvolvida pela empresa Autonomy, do grupo Hewlet-Packard (HP), a tecnologia permite que uma imagem estatica
ganhe movimento com a utilizagdo de um tablet ou smartphone sobre ela. Fonte: https://oglobo.globo.com/sociedade/tecnologia/
saiba-como-utilizar-aurasma-5760093. Acesso em 06/12/2017.
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audio, videos, textos e até mesmo as chamadas pistas vivas (ex: professores que se-
rdo questionados pelos estudantes sobre um determinado tépico dado pela pista).
O esquema a seguir apresenta uma possivel estrutura¢do para o planejamento e
realizacdo de propostas envolvendo atividades gamificadas:

ATIVIDADE GAMIFICADA

e |nicio — Tema Central em Estudo

e  Diagnéstico Inicial
» Saberes prévios sobre o que ja foi apurado sobre o tema em estudo
» Qutras informagdes relevantes

e  Critérios de Avaliagéo
» Resgate dos Critérios de Avaliagéo (Rubrica) do Projeto em Desenvolvimento

e Reflexdo sobre Fontes de Investigacédo Informagoes
» Qualidade Informagdes
» Fontes
» Verificagdo da veracidade

*  Apresentacdo da Atividade Gamificada
» Obijetivos (Apresentagéo de Informagdes sobre o Tema Central)
» Dicas em Videos
» Dicas em Textos
» Dicas vivas
» Charadas em fotos
» Recursos Digitais (QRcodes, GPS, Aurasma)

e Realizagéo da Atividade
» Pistas
» Informagodes

e  Apuragdo / Compilagao de Informagdes
» Saberes prévios
» Novas informagdes coletadas
» Objetivos da atividade
» Reflexdes conjuntas, a partir do grupo

* Andlise e Definicdo das Informagbes Relevantes
» Andlise Conjunta das Informagdes Compilada
» Trocas reflexivas
» Tomada de Decisdes sobre informagdes relevantes

e Relatorio Final sobre as informagdes apuradas
» Verdadeiras / Falsas
» Relevantes / Irrelevantes

*  Registros do Projeto Investigativo

» Plataforma virtual para armazenar registros do projeto
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Gamificar atividades cotidianas, pode aumentar o interesse e desempenho
dos estudantes em relacdo as aprendizagens. Por sua caracteristica de desafio ne-
cessario, as atividades gamificadas, eventualmente, podem gerar clima de disputa e
competi¢do. Assim, ao POIE e aos demais professores é fundamental a mediagao e
orientagdo sobre os objetivos da atividade e seu discorrer. Importante ainda lembrar
que o uso de atividades gamificadas ndo necessariamente implica na utiliza¢do de
recursos digitais. O conceito de gamificagdo diz respeito a utilizagdo de principios e
recursos de jogos para a realizacdo de atividades. Assim, as dez ideias abaixo, podem
ser Uteis ao planejar gamificacdo de atividades:

® Tornar os estudantes parceiros na elaboragdo do design da gamificacdo;
® Permitir segundas chances. E terceiras;

®  Prover feedback imediato;

® Tornar o progresso visivel;

® Criar desafios ou missdes;

® Dar aos estudantes voz e escolha;

® Oferecer badges e recompensas individuais;

® Fazer com que os estudantes criem um sistema de conquistas;

® Implementar tecnologia educacional;

® Acolher os erros; enfatizar a pratica'.

12 Traduzido de: https://seanhamptoncole.wordpress.com/2014/09/20/woot-lets-play-leveling-up-education-though-gamification-gami-
fication/
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O Registro do
Processo Pedagogico

A documentagdo do processo pedagdgico é recurso indispensavel ao plane-
jamento, acompanhamento e avaliagdo da pratica docente. Os registros sdo funda-
mentais para a reflexdo sobre os processos de aprendizagem.

Registros, como planos de ensino e de aula, sdo importantes recursos de or-
ganizacdo didatica. Permitem ao professor o planejamento das prdticas e projecoes
em relagdo a agrupamentos, recursos e metodologias para o ensino. Tais registros
sdo orientadores e impulsionadores da a¢do pedagdgica.

H4, também, os registros que se referem as observa¢des e acompanhamen-
to do desenrolar dos processos de ensino e aprendizagem. Tratam-se dos registros
reflexivos, aqueles que relatam as discussdes, falas e produgbes da turma; e que
Zabalza (2004) considera fundamentais a constru¢do do circulo da qualidade de
ensino, a saber:

PLANEJAR

REPLANEJAR

ANALISAR DOCUMENTAR

Figura - Circulo da Qualidade de Ensino (ZABALZA, 2004)
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Documentar os processos pedagdgicos e realizar a andlise de seu percurso
da indicios ndo somente ao replanejamento das a¢bes, mas também ao aprimora-
mento da pratica pedagdgica.

Como ja mencionado nesse documento, os POIEs e os professores que fazem
uso das TPA em suas praticas de ensino, necessitam buscar constante atualizagio
em relacdo a seus saberes. O que realizamos com determinada turma do ano, ndo
necessariamente serd proposto no ano seguinte da mesma maneira e utilizando dos
mesmos recursos, por exemplo. Porém, retomar registros do que ja foi executado,
possibilitard o desenvolvimento de praticas cada vez mais ajustadas as realidades
dos estudantes.

Em nossa rede, para o registro das atividades do POIE, contamos com o
Sistema de Gestdo Pedagdgica (SGP). O sistema tem por objetivo organizar e poten-
cializar o trabalho pedagdgico dos professores e promover o acompanhamento dos
estudantes, também por seus responsaveis; por meio da escrituragdo e documenta-
¢do das praticas pedagdgicas das Unidades Educacionais.

O Sistema visa contribuir com a cultura digital, disponibilizando, por meio
informatizado, as diferentes formas de registro, a organizacdo sistematizada e a ana-
lise dos dados referentes ao planejamento, acompanhamento e avaliagdo do proces-
so educativo.

Atualmente, é possivel aos POIEs realizar o registro de seu planejamento anu-
al, projetos e frequéncia dos estudantes.

Além dos registros disponiveis no SGP, a documentac¢do prépria do POIE é
também um recurso pedagdgico essencial. Estes podem ser realizados de maneiras
diversas: textos, fotos, videos, etc.; e hospedados em diferentes formatos: cadernos,
livros de registro, blogs, sites, redes sociais, etc. Por sua caracteristica flexivel, possi-
bilitam a participa¢do dos estudantes em sua producdo.

Registros serao ainda mais potentes, quando compartilhados e tematizados
juntos aos seus pares, demais professores da UE e Coordenador Pedagdgico. Tor-
nd-los objeto de reflexdo permite a identificagdo dos pontos positivos e daqueles a
serem aprimorados, além de dar subsidio aos processos de avaliacdo, em especial no
que se refere a eficdcia do proposto.

Neste video, especialistas em Fotografia e em Educagdo discorrem sobre a melhor maneira de registrar, por meio de
fotos e videos, situagdes de ensino para aprimorar a sua pratica.

https://www.youtube.com/watch?v=SFEma3Xqlrk
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Avaliacao e
Estratégias Avaliativas

A avaliagdo de processos educativos é temdtica recorrente nas formagdes. Es-
pecialmente nos ultimos anos, tem-se chamado a atengdo a avaliagdo com foco nas
aprendizagens, em detrimento as avaliagdes tradicionais, com objetivos punitivos e
diretamente associados a aprovacdo ou reten¢do dos estudantes. Ademais, avaliar é
fundamental aos processos educativos, uma vez que é a avaliagdo que proporciona
informagdes importantes a regulacdo dos processos de ensino e de aprendizagem.

Para pensarmos a avalia¢do das aprendizagens nas aulas de informatica edu-
cativa, é importante retomarmos o que temos discutido no decorrer do texto: o
processo de ensino é mais significativo para as aprendizagens com o uso das TPA
do que produtos ou resultados finais. E durante o processo de elaboracio, criacio e
execucdo de seus projetos e/ou atividades, que os estudantes colocam em jogo seus

conhecimentos e consolidam as aprendizagens. Ainda assim, avaliar para saber o
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que ja sabem os estudantes sobre determinados contelidos e para verificar se foram
consolidados, também s3o averigua¢Ses necessarias.

Hadji (1994) alerta que a defini¢cdo da avaliacgdo mais adequada para um
processo e aprendizagem deve se dar mediante a identificacdo do que precisa ser
avaliado e em qual momento. Por isso destaca trés abordagens de avaliagdo com
base no papel que cada uma terd no processo formativo:

4 )

1 2 3

Sequéncia ou
agdo de FORMAGAO

\_ J
ANTESEI:TA(:\)(;AO DE SuiEe DEPOlsEgl,of?é;Ao DE
FORMAGAO DA 2 A FORMAGAO
Avaliagao: Avaliagao: Avaliacao:
Diagnostica Formativa Sumativa’
Prognostica Progressiva Terminal
Preditiva
Fung¢ao: Fungao: Func¢ao:
Orientar Regular Verificar
Adaptar Facilitar Certificar
(a aprendizagem)
Centrada: Centrada: Centrada:
No produtor e nas suas carac- Nos processos e nas atividades Nos produtos
teristicas (/dentificagdo) de produgdo

* O texto do quadro esta escrito em portugués de Portugal, pois foi retirado de um livro cuja tradug&o foi realizada em
Portugal. Assim sumativa equivale a somativa.

Fonte: Adaptado de HADJI, 1994, p.63
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A avalia¢do diagnéstica, também conhecida como prognéstica ou preditiva,
é adotada quando se faz necessario a realizagdo de um mapeamento sobre os sabe-
res prévios dos estudantes acerca de uma temdtica e antes de se iniciar um determi-
nado processo educacional. Auxilia a identificagdo sobre quais os conhecimentos a
turma ja traz sobre determinados temas e/ou recursos tecnoldgicos que serdo ado-
tados em um processo de aprendizagem.

Para os projetos de TPA, ha a previsdo de realizagdo de uma avaliagdo dos
produtos finais. Isso ndo significa dizer que sua avaliacdo ocorrerd apenas ao final do
processo, sendo apenas somativa, mas que o acompanhamento das a¢des também
serd objeto de analise.

Dada a relevancia e importancia as avalia¢des diagnésticas e somativas, que-
remos centrar atencOes as avaliagées formativas. Nessa perspectiva, a avalia¢do pre-
cisa ser entendida como um “processo ciclico e continuo de anélise e a¢do” (HAD]I,
2001, p.14). A partir da andlise das praticas pedagdgicas - observando o planejado
e o consolidado - é necessario atuar no sentido de retomar ou avancar em relacdo
a determinados contetidos e conhecimentos a serem tematizados nas aulas. Logo,
o movimento de avaliar ndo é estatico, antes, dindmico e progressivo. Os objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento do Curriculo da Cidade foram estruturados sob
essa perspectiva. Além de se inter-relacionarem, propde uma progressdo em rela¢do
as aprendizagens; o que favorece a avaliacdo que se pretende formativa.

A concepgdo de avaliagdo formativa prevé a avaliacdo centrada no papel
principal da escola: a formagdo integral dos estudantes. Para tanto, a andlise das
propostas pedagdgicas ocorrerd em todo o processo, orientando e informando os
professores sobre os efeitos de sua intervencdo pedagdgica e os estudantes sobre as
suas aprendizagens. Prescinde ainda, ser continua, o que possibilita a articulagdo
entre os movimentos de a¢do e reflexdo acerca da prética pedagdgica.

Da mesma maneira, participar os estudantes de seu processo de aprendiza-
gem se faz necessdrio. Envolvé-los nos processos avaliativos é fundamental. Estudan-
tes devem compreender claramente o que é esperado deles e quais aprendizagens
lhe serdo proporcionadas durante um processo de aquisi¢do de conhecimentos. A
defini¢do clara e a validagdo dos critérios avaliativos aos estudantes, desde o inicio
desse processo, demonstra transparéncia por parte dos professores em relagdo as
suas prdticas e resulta uma participagdo mais consistente.

Na avaliagdo formativa, as estratégias devem ser pensadas de forma inte-
grada com as préprias estratégias pedagdgicas, uma vez que pressupSe o acompa-
nhamento e interven¢des durante o processo. Wiliam (2011) destaca estratégias
de avaliagdo formativa que podem ser desenvolvidas em diferentes momentos do
processo de aprendizagem.
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Tipos de Estratégias de Avaliagdo Formativa

Onde o estudante Onde o estudante esta Como chegar
quer chegar neste momento onde deseja

Estratégia 2: Estratégia 3:

Estratégia A.1: Estruturar discussoes eficazes
Esclarecgndo as intengdes em sala de aula e outros Oferecer feedback/
Professor de aprendizagem e osg desafios de aprendizagem que retorno que motive
. ,p. 9 . . g o estudante a seguir
critérios para sucesso evidencie o

entendimento do estudante em frente

Estratégia A.2:

Parceria Entendendo e

Professor- compartilhando as
Estudante intengdes de aprendizagem
e critérios de sucesso

Estratégia 4:

Ativar/mobilizar os estudantes
enquanto recursos instrucionais
para o0s proprios estudantes

Estratégia A.3: Estratégia 5:

Entendendo as intengdes Ativando/ mobilizando os
Estudante .

de aprendizagem e 0s estudantes como donos de sua

critérios de sucesso. propria aprendizagem.

Fonte: adaptado de WILIAM (2011, p. 5)

As estratégias citadas pelo autor podem ser favorecidas ao se utilizar instru-
mentos especificos de avalia¢do formativa. Na sequéncia estdo apresentadas estraté-
gias avaliativas que poderdo ser estruturadas e aplicadas nos processos de ensino e
de aprendizagem com as TPA.

Rubrica

Rubricas sdo instrumentos de avaliagdo que possibilitam a constru¢do de
cri- térios e indicadores (niveis) de avaliacdo, que, necessariamente, sdo conhecidos
pelos sujeitos da avaliagdo.

Sdo adotadas a partir de objetivos de aprendizagem e desenvolvimento de-
finidos pelo Curriculo da Cidade e/ou projetos de TPA, e explicitam as finalidades
pedagdgicas dos processos, atividades e projetos.
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Como instrumentos de avaliagdo formativa, permitem o envolvimento dos
estudantes. Elas podem ser entregues para preenchimento e autoavaliagdo e, além
disso, é possivel definir de maneira compartilhada rubricas pelas quais suas aprendi-
zagens serdo avaliadas.

Uma prdatica que tem sido empregada, com étimos resultados, por alguns
dos professores da RME, é a de preparar rubricas com os critérios que pretende
trabalhar e validar os mesmos com os estudantes no inicio do processo que se pre-
tende propor. Essa conduta, além de dar clareza sobre os critérios pelos quais serdo
avaliados, transmite o procedimento que, eventualmente, pode ser utilizado pelos
préprios estudantes de maneira autdnoma.

O modelo de rubrica mais comum apresenta nomenclatura de quatro ou cin-
co niveis, estruturados de forma a mostrar aos participantes que, quanto maior for
a dedicacdo em termos de a¢des ligadas a um critério especifico, mais consistente e
aprofundado serd o conhecimento construido sobre aquele critério. O objetivo nao
é produzir listas de atividades obrigatdrias, antes, enfatizar o aspecto qualitativo das
propostas e o nivel de comprometimento para com elas.

Como ferramentas de avalia¢do formativa, podem ser aplicadas em diferen-
tes momentos do processo de aprendizagem. Assim, contribuem para seu acom-
panhamento bem como privilegiam as interven¢Ses do professor nos momentos
mais acertados.

Arubrica abaixo, de uma situag¢do de aprendizagem colaborativa, envolvendo
o uso de ferramentas virtuais, da bons indicios para se pensar a constru¢do desse
instrumento avaliativo.

Rubrica de Colaboragio com uso de Ferramentas Virtuais

Nivel1=D

Critério

N&o tento solucionar

problemas ou N&o sugiro ou refino

Busco participar

RESOLUGCAO
DE PROBLEMA

ajudar os demais a
fazé-lo. Deixo que

os demais fagam o
trabalho.

solugdes, mas estou
aberto a testar as
solugdes sugeridas
pelos demais.

Refino solugdes
sugeridas pelos
outros.

ativamente e sugiro
solugdes para 0s
problemas.

FOCO NA
TAREFA

Raramente foco

na tarefa e no

que precisa ser
feito. Deixo que os
demais executem o
trabalho.

Foco na tarefa e

no que precisa ser
feito em alguns
momentos. Outros
membros do grupo
precisam me
cutucar em alguns
momentos, para me
fazer agir.

Foco na tarefa e
no que precisa ser
feito na maior parte
do tempo. Outros
membros do grupo
podem contar com
essa pessoa.

Permaneco
consistentemente
focado na tarefa e
no que precisa ser
feito. Sou muito
bem focado e
autodirecionado.
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Questiono e recuso

Reconhego o valor

Incorporo algumas
das opinides, ideias

Busco ativamente
incorporar as

alguns momentos,
até me recuso a
participar.

membro de grupo
com participagéo
satisfatéria quando
minha ajuda é
solicitada.

classe. Sou um forte
membro de grupo
quando me esforgo
em participar.

as opinides, ideias das opinides, ideias Lo L
RESPEITO PINIOES, IC AL, ou contribuicbes de | opinides, ideias ou
MUTUO ou contribuigbes de | ou contribuices de -
outros membros do | contribuigcdes de
outros membros do | outros membros do .
grupo no projeto em | outros membros do
grupo. grupo.
andamento. grupo.
Algumas vezes .
9 o Normalmente Rotineiramente
Raramente oferego | ofereco ideias Uteis, T o
R - oferego ideias Uteis, | oferego ideias Uteis
ideias Uteis quando | quando participo - Iy
- quando participo quando participo
participo em grupo | em grupo ou nas
. o . . €m grupo ou nas €m grupo ou nas
VALOR PARA ou nas discussdes discussbes em . N . -
discussdes em discussdes em
O GRUPO em classe. Em classe. Sou um

classe. Sou um
lider nato que
contribui com muita
dedicagao.

Fonte: Exemplo desenvolvido a partir de Rubrica de Avaliagao Formativa (JOHNSON, 2011, p.31)

E possivel utilizar a rubrica mesmo com os estudantes do ciclo de alfabetiza-
¢do. O fundamental é garantir a compreensdo sobre os critérios, a representagao dos
niveis e a reflexdo sobre o que apresentam. Os niveis da rubrica podem ser pensados
e apresentados aos estudantes de maneira mais ludica, utilizando-se para isso: per-
sonagens, imagens, sinalizacdo, entre outros.

Independentemente da forma como se apresenta, desde que observados os
critérios discutidos nesse tépico, o uso de rubricas favorece a motiva¢do e o compro-
metimento dos estudantes para com seus processos de aprendizagem.
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Praticas Pedagogico-comunicacionais
e a Gestao da Comunicacao na
Avaliacao Formativa

Ao focar o acompanhamento do processo de aprendizagem dos estudantes,
a avaliagdo formativa joga luz na gestdo da comunicagdo que os professores fazem
durante esse processo, principalmente, quanto aos tipos de interven¢Ges — pergun-
tas, explicacdes e provocagGes - que os professores apresentam aos estudantes du-
rante seu desenvolvimento.

A escuta do estudante em varios pontos do processo de aprendizagem
demanda cuidado especifico com o tipo de perguntas formuladas pelos POIE, de
maneira a instigar a curiosidade dos estudantes e promover a reflexdo critica so-
bre as temdticas em estudo. Sobre esse aspecto, o préprio Paulo Freire (TORRES;
MORROW, 2002) j4 destacava a dificuldade que as pessoas em geral apresentam
para trocarem ideias e aprofundarem as reflexdes criticas sobre varias tematicas.
O exercicio de troca de ideias e didlogo pedagdgico ndo é algo nato ao ser hu-
mano. Ele precisa aprender a exercer tais habilidades por meio de experiéncias
educativas consistentes.

Os POIEs devem pensar o processo de aprendizagem considerando quais os
tipos de intervencdes que serdo feitas e em quais momentos, para de fato promover
reflexdes consistentes com o que foi definido nos objetivos de aprendizagem. Trata-
-se de fazer uma gestdo da comunicagdo para a educagdo, por meio de interven¢Ses
claramente planejadas durante o processo de aprendizagem. Porém isso demanda
uma atengdo a aspectos da prépria comunicagdo desses professores.
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A grande maioria das pessoas intuitivamente entende que se comunica
bem. Mas nem sempre em situa¢Ses educativo-escolares tal intui¢do revela-se ver-
dadeira, principalmente, quando se trata de a¢Ges pedagdgicas complexas. O re-
gistro sistemdtico, neste caso - do tipo escrito, dudio, video - demonstra que os
resultados tornam-se diferentes. Para ilustrar esse contexto, Wiliam (2011) desta-
ca alguns procedimentos de professores muito recorrentes quanto a forma como
estruturam o processo comunicacional nas suas salas de aula, principalmente com
suas intervengdes.

Eles apontam a importédncia de estruturagdo de praticas pedagdgico-comu-
nicacionais (Mello, 2017), as quais consistem em um conjunto de préticas e inter-
vengdes comunicacionais previamente elaboradas para viabilizar o préprio processo
pedagdgico idealizado.

Os aspectos aqui destacados sinalizam ainda como a gestdo da comunica-
¢do para a educagao precisa ser pensada enquanto parte do planejamento das es-
tratégias pedagdgicas do projeto, para a construgdo consistente do conhecimento
sobre o tema em estudo. E preciso entender, considerar e planejar as intervencdes
de verificagdo enquanto provocag¢des previamente elaboradas para promover o
aprofundamento das reflexdes.

1. O professor pede que estudantes levantem a mio para responder a uma ques-
tdo: tal procedimento faz com que apenas uma minoria participe.

2. Falta de roteiro de aula estruturado: Essa conduta ndo permite uma adequada
gestdo da comunicagdo para um didlogo reflexivo sem o detalhamento claro da
dindmica reflexiva.

3. Tempo de reflexdo e apresentagdo de resposta: Muitas vezes o professor apre-
senta a pergunta, aguarda uns poucos segundos, para ele mesmo ja apresentar
a resposta.

4. Apresentacdo de perguntas com respostas bindrias: Tal forma de propor per-
guntas leva a respostas simples (sim ou ndo), sem possibilitar ou favorecer o
aprofundamento da reflexdo.

5. Esclarecimento de ddvidas: nem sempre o professor apresenta uma explicacdo
clara, que elucida a duvida do estudante e este ndo pergunta mais, para nao
se expor.

6. Estrutura das questdes ndo estimulam a reflexio: Ndo contém aspectos
metacognitivos ou mesmo inferenciais, limitando-se a carateristicas basi-
cas, literais.

N %
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Avaliacao entre Pares e Autoavaliacao

A avaliagdo entre pares é a andlise dos estudantes, por seus pares - demais
estudantes - sobre os projetos, atividades e processos de ensino em geral. Esta me-
todologia de avaliagdo, comumente utilizado no meio académico, quando pensada
para o ambiente escolar, necessita da orientagdo do professor para que transcorra
de maneira adequada. Consiste em realizar avaliagdes em que os préprios estudan-
tes analisardo seus desempenhos, bem como dardo seus pareceres a seus colegas
sobre o que observaram.

A ferramenta da rubrica, ja abordada, pode ser utilizada nesse processo. A
ideia é que os estudantes, juntos, percebam quais foram seus avang¢os e sucessos, da
mesma forma que quais sdo os pontos a serem aprimorados, no que diz respeito a
seus desempenhos em cada uma das propostas trabalhadas nas aulas. Este tipo de
avaliacdo favorece o desenvolvimento da autonomia dos estudantes, uma vez que
desperta o senso de responsabilizacdo por sua aprendizagem.

Um exemplo de aplicabilidade da avalia¢do entre pares é quando, por meio
de uma rubrica, apresentam-se as considera¢des de um estudante, ou grupo de estu-
dantes, sobre o desempenho de seus pares em um projeto. Geralmente, esse tipo de
andlise, vem acompanhada pela autoavalia¢do; que no caso, refere-se a andlise que
cada um desses participantes faz de seu préprio desempenho no projeto.

Em ambos os casos, é importante que os estudantes compreendam que ndo
fardo um exercicio de atribuicdo de notas ou conceitos a si e a seus colegas, antes
contribuirdo para a criagdo de um espago de conscientizagao reflexiva e construtiva
sobre seus percursos de aprendizagem e de que forma podem evoluir em seus pro-
cessos de construcdo e ressignificacdo de conhecimentos. Para tal, a atua¢do do
POIE e demais professores é fundamental. Atuardo no sentido de orientar e mediar
0s processos para que as estratégias avaliativas cumpram seu papel no acompanha-
mento das aprendizagens, com a perspectiva de formagdo integral. Além disso, ao
professor é indispensavel a compreensdo sobre os objetivos de aprendizagem que
pretende alcangar com seus estudantes. Somente assim, podera elaborar um roteiro
ou rubrica que explicite tais objetivos e que dé bons indicios aos estudantes sobre o
que se espera deles.

Tanto a avalia¢do entre pares como a autoavalia¢do auxiliam no desenvolvi-
mento da autorregulacdo, que se configura como sendo “um processo por meio do
qual o sujeito é levado a ter um julgamento sobre a qualidade da execu¢do do seu
trabalho e das suas aquisi¢ées” (HADJI, 2011, p. 51).

Como pressuposto, este tipo de avaliagdo formativa demanda reflexdo, trocas e
didlogo; assim como a intervencdo do professor nos momentos adequados. Além disso,
é necessario construir relacdes de respeito para que o erro nao ocupe lugar de desta-
que, mas seja compreendido como parte importante do processo de aprendizagem.
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As avaliagGes entre pares e autoavalia¢Oes, ainda que contendo aspectos di-
retamente relacionados a maturidade necessaria para fazer autoanalises, podem ser
utilizadas mesmo com estudantes do ciclo de alfabetiza¢do. Nesse caso, pode-se
usar da linguagem oral e promover rodas de conversa. E possivel também utilizar
filmagens e registros fotograficos. Nesses casos, os estudantes podem, por meio de
rubricas, analisar a si mesmos e a seus colegas de forma coletiva.

Por fim, mas ndo menos relevante, a avaliacdo entre pares e autoavaliacdo,
prescindem do encaminhamento docente no sentido de revisitar seu planejamento
e verificar os necessarios ajustes e retomadas. O objetivo é que esse movimento, aos
poucos, seja interiorizado pelos estudantes e que eles assumam a regulagdo de seus
processos de aprendizagem em busca da autonomia.

Auto-avaliagio

PERRENOUD, Philippe. Avaliagdo: da exceléncia a regulagdo das aprendizagens-entre duas l6gicas. Artmed, 1999.

LUCKESI, Cipriano Carlos. Avaliagdo da aprendizagem escolar: estudos e proposi¢des. Cortez editora, 2014.

O feedback do professor

O feedback (devolutiva) do professor é um dos momentos mais importantes
e potencializadores dos processos de ensino e de aprendizagem. E por meio do re-
torno sobre suas a¢cdes que os estudantes tomam consciéncia sobre aquilo que foi
positivo, bem como sobre pontos que precisam ser melhorados para que ocorram
mudancas de atitudes.
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E essencial destacar que o feedback é formativo. Trata-se de uma constata-
¢do, geralmente por meio de uma conversa, que necessita ser assertiva, respeitosa,
descritiva e especifica. Assim, é necessario ter foco ao realizar devolutivas eficien-
tes aos estudantes. Devem ser acompanhadas de comentdrios objetivos que de fato
contribuam para a formagdo dos estudantes, apontando claramente o que esta cor-
reto e destacando e orientado o que precisa ser ajustado e por quais razGes.

Como recurso da avaliagdo formativa e processual, o feedback deve ocorrer
durante todo o processo de aprendizagem e, quando realizado numa perspectiva
dialdgica, possibilita a correcdo de percursos, bem como a criagdo de um ambiente
confidvel de interlocu¢do. Assim, evidenciar os pontos positivos para somente de-
pois apontar aqueles que necessitam de aprimoramento, pode ser o caminho mais
adequado. Devolutivas constantemente negativas podem desestimular os estudantes
enquanto as positivas motiva-los.

O cardter do ensino com as TPA é processual: as aprendizagens que o pro-
cesso proporciona sio muito mais relevantes do que produtos finais. Assim, a
avaliagio também serd focada nos processos. E essencial destacar, sobre cada
uma das estratégias e recursos avaliativos mencionados, que sdo complementares
e estdo intimamente relacionadas, dado que referem-se a recursos utilizados para
avaliagOes formativas.

O documento de Orienta¢Ses Didaticas de TPA, de maneira similar ao Cur-
riculo da Cidade, evidencia as tendéncias mundiais sobre tecnologias para a apren-
dizagem e da luz as praticas inovadoras ja realizadas em nossa rede pelas centenas
de POIE e professores que realizam, por meio delas, aprendizagens focadas no de-
senvolvimento integral de nossos estudantes.
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Paulo Adriano Ferrari
EMEF Ana Maria A. Benetti - DRE Santo Amaro

Programacao Desplugada em Sala de Aula

Objetivos e Motivages:

O projeto surgiu da seguinte necessidade: como introduzir o ensino da lin-
guagem de programac¢do de uma maneira lddica, interativa, menos abstrata e mais
concreta em sala de aula? Como apresentar as criangas uma abordagem que des-
mistificasse a ideia de que escrever e criar programas no computador fosse assunto
apenas para especialistas? Numa palavra, como iniciar os estudos em |égica de pro-
gramacdo de uma maneira facil e divertida?

Foi com tais questionamentos que NOSsO projeto tomou seu primeiro norte.
A busca por um método de introducdo ao ensino de légica de programacgao que
partisse, primeiramente, do uso do corpo e do concreto, ao invés do légico e do abs-
trato, mostrou-se uma abordagem eficaz e interessante para introduzir os estudantes
do sexto ano do ensino fundamental a légica de programacgdo. O desenvolvimento
do projeto englobou conceitos matemdticos de geometria (dngulos e seus tipos), lin-
guagem e desenvolvimento corporal (lateralidade e equilibrio); ciéncias (polaridade,
corrente e circuito elétrico) e linguagem de programacao desplugada; como recursos
eficientes de ensino e de aprendizagem num ambiente colaborativo. Trabalhando
com estudantes dos 6° anos, a ideia incorporou o uso do corpo na aprendizagem de
conceitos matematicos, espaciais e de légica de programacdo “materializando-os”
no chdo da sala de aula. Mesclando e borrando os limites entre o discurso e prética,
buscou-se que a expressdo motora atuasse como manifestagdo concreta das ideias
e conceitos matematico-légico-espaciais presentes nas atividades e desafios cons-
truidos pelos estudantes. Demos preferéncia a imagina¢do criadora, aliada a um
ambiente de aprendizagem mais “palpével”, experimentdvel e concreto.

Tal abordagem favoreceu um aprender pela explorac¢do: ao enfrentar o de-
safio, aprende-se ao mesmo tempo em que se desbravam novos conhecimentos.
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Vai-se, as vezes, por saltos, as vezes, por fases, numa exploragdo despreocupada
em busca da resolu¢do do desafio e no desenvolvimento de competéncias e habi-
lidades. Privilegia-se o trabalho em grupo, colaborativo. Vérias cabegas, nao sé
pensam mais que uma: criam, constroem e partilham conhecimentos, habilidades
e aprendizagens multifacetadas.

Pablico Alvo:

Estudantes do 6° ano do ensino Fundamental.

Disciplina Parceira:

Matematica / Ciéncias / Educagio Fisica
Contelddos:

® Corrente Elétrica

® Ldgica e linguagem de programacgao
® (Conceitos basicos de eletricidade

® Geometria

® Motricidade

Dentre os objetivos especificos de aprendizagem, quatro dreas foram privi-
legiadas: no campo da matemdtica trabalharam-se as nog¢6es de angulo, (o que é,
como nomea-lo e medi-lo); no desenvolvimento e linguagem corporal, trabalhou-se
a lateralidade, o equilibrio consigo, com o ambiente e com os objetos; em ciéncias
desenvolveu-se a nogdo de polaridade elétrica juntamente com elementos, tipos e
design de um circuito elétrico; em linguagem de programacdo, buscou-se a solucido
de problemas, utilizando uma linguagem de programacao visual baseada em blocos,
assim como nogdes de sequéncia |égica e algoritmo.

Habilidades e/ou atitudes desenvolvidas:

® Estimulo a autoconfianca, criatividade, senso investigativo e colaboragao;
® Desenvolvimento de raciocinio légico;

® Desenvolvimento de aprendizagens com base na criatividade, imagina-
cdo e interesses;

® Favorecimento a promogdo do pensamento abstrato;
® Estimulo a comunicagdo e a persisténcia, quando da resolucdo de problemas;

® Incentivo e promo¢do da aprendizagem baseada em projetos, colaborativos;
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® Possibilidade de o estudante romper com seu o papel de mero consu-
midor/usudrio para o de agente produtor/criador de contedido e de
conhecimento;

® Desenvolvimento do senso estético para as produgdes.

Todas as etapas do projeto, bem como de outros desenvolvidos em nossa
escola, encontram-se documentadas no site “Aprendizagem Criativa”. Na péagina,
é possivel acompanhar os desafios propostos na Programacdo Desplugada, con-
sultar material de apoio, inclusive de autoria e ver videos e fotos do desenvolvimen-
to do projeto.

Links:

° http://www.aprendizagemcriativa.info
e http://csunplugged.org/books/

° https://onedrive.live.com/?cid=0FD9E504F2633EEF&id=FD9E504F2633EEF%217127&parl-
d=root&o=OneUp
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Maria Aparecida de Paula Vieira Freitas
EMEF Alceu Amoroso Lima — DRE Sdo Mateus

Projeto Escolas sem Fronteiras

A importancia da parceria docente na interdisciplinaridade

A EMEF Alceu Amoroso Lima - DRE Sdo Mateus realizou o projeto “Escola
sem Fronteiras”, em 2015. Foi uma iniciativa dos professores da escola, que teve
como objetivo principal aproximar estudantes de diversas regides para compartilhar
informacdes e construir conhecimentos de forma colaborativa e contextualizada.
Um projeto de intercimbio cultural, com troca de informagdes, utilizando diversas
midias na aquisi¢do de conhecimentos interdisciplinares, que teve por publico alvo
os estudantes dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Porém, o intercAmbio acon-

teceu com estudantes de diversas faixas etdrias e localizac¢3o.

Além da escola polo do projeto, a EMEF Alceu Amoroso Lima, também esti-
veram envolvidas as EMEF CEU Sdo Rafael (DRE Sao Mateus), EMEF Candida Dora
Pino Pretini (DRE Sao Mateus), a Escola Municipal de Educacdo Bésica (EMEB)
Neusa Macellaro Callado Moraes (de Sdo Bernardo do Campo/SP), a Escola Esta-
dual Prof.* Odila Bento Mirarchi (localizada em Maud/SP), a Creche Crans Monta-
na (da Sui¢a) e a IE San Juan Bautista De La Salle (de Arequipa, no Peru).

O intercimbio das escolas teve inicio em 04 de fevereiro de 2015 e término
em meados dezembro de 2015. Foram utilizados diversos meios de comunicagido
como cartas, arte postal, videos, dudios e até mesmo video conferéncias, via Skype.
Para a publicacdo desse contetido, foi criado um blog, no qual eram postadas as
atividades feitas em sala de aula.

Os estudantes envolvidos podiam participar em qualquer ambiente onde
houvesse acesso a internet. Em nossa escola, o Laboratdrio de Informatica Educativa

foi essencial para essa interatividade.
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Entre as muitas atividades que promoveram a interagdo entre os estudan-
tes, destacamos:

Producdo de atividades sobre os contetidos das disciplinas do Ensino Funda-

mental |, incluindo a utilizagdo das TICs e recursos tecnolégicos para sua execu¢do;
Produ¢do de textos multimodais de diversos géneros e interdisciplinares;
Entrevistas com escritora de livro e meteorologista do site Cilmatempo;
Producdo de spot para programas de radio;

Realizacdo de video conferéncia, via skype, de nossos estudantes com os es-
tudantes da Suica;

Organiza¢do de concurso do logotipo de nosso blog (escola vencedora de Maua);

Realizag¢do de exposig¢do itinerante da Suica, que passou por todas as escolas
do projeto e de nossas atividades que também foram para a Suica.

O trabalho foi avaliado durante todo o processo e percebemos um grande
envolvimento dos estudantes e o aprimoramento em suas aprendizagens. Percebe-
mos também um grande amadurecimento em relagdo ao conhecimento do Mundo
e das possiblidades de uso das TIC para tal.

Em Novembro de 2015, aconteceu o encerramento no CEU S3o Rafael. Foi
um grande encontro entre algumas das escolas do projeto. Houve um show de talen-
tos com apresentagbes das EMEFs, além de duas pecas de teatro: “O botdo Magico”
de Nelson Gongalves, por nossa escola e “O gigante egoista” de Oscar Wilde, ence-
nada pelos estudantes da E. E. Prof* Odila Bento Mirarchi, de Maua.

Como POIE, vivenciei uma motiva¢gdo muito grande por parte de nossos estu-
dantes, um interesse maior e acentuado por pesquisar novos assuntos e aquisi¢do de
novos conhecimentos, ficaram mais autdbnomos. A interdisciplinaridade se faz presente
nas aulas de informatica, pois professores e estudantes vivem experiéncias com varias
formas de comunicagdo em diversas dreas de conhecimento. Os estudantes aprenderam
a utilizar a tecnologia em favor de sua aprendizagem, de maneira prazerosa e eficiente.

Links:

As postagens estdo publicadas na revista:
° http://pt.calameo.com/read/00458838249059162b718

Possuimos também um canal no youtube :
° https://www.youtube.com/channel/UC51IBGluMkweKo_Tg4nWz6g

Sugestdo de alguns videos para esclarecer sobre o projeto:
° https://www.youtube.com/watch?v=jpyH9_5W|Ng
° https://www.youtube.com/watch?v=2IxnyibzzSI
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Rogério Lopes Leitao
EMEF Milton Pereira Costa (EMEF Vila Jacui) — DRE Sdo Miguel

Projeto Gambiarra

Sobre o Projeto:

Projeto do laboratério de informética educativa da EMEF Milton Pereira
Costa (anteriormente, EMEF Vila Jacuf) que visa promover as tecnologias educa-
cionais de autoria e a robdtica educacional dentro das perspectivas da cultura

Maker e dos recursos da tecnologia assistiva.

Pretende-se que os estudantes mobilizem seus conhecimentos para a me-
Ihoria de vida de sua comunidade e do préximo.

Relato de Pratica:

No ano de 2015, lecionando Matemadtica na EMEF Vila Jacui, propus uma
atividade extracurricular de robdtica educacional com um grupo de estudantes.
Ao propor a atividade, uma grata surpresa foi o grande interesse despertado no
estudante Samir do 8° ano, que é cego.

A proposta era criar um projeto que os auxiliasse no dia a dia, com a ro-
bética, e que este dispositivo fosse automatizado e programado inteiramente por
eles. Foram realizados encontros, os quais os estudantes conheceram e se apro-
priaram do software de programag¢do Ardubloc - uma linguagem de programacéo
para processador Arduino baseada em blocos. Trabalhamos com um kit de robé-
tica educacional e depois da apresentac¢do das ferramentas, houve uma discussdo

para a elaboragdo de nosso projeto.

Na reunido, surgiu a ideia de construir um dispositivo que auxiliasse o

Samir no seu convivio na escola. Ele nos relatou que ndo encontrava grandes
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dificuldades em seu cotidiano, porém tinha medo de trombar ou esbarrar nas

pessoas, isso o afligia.

Os estudantes entdo criaram um dispositivo robdtico com um sensor de
aproximagdo, que avisava o Samir, por meio de uma vibra¢do, quando alguém ou

algum obstdculo estava préximo dele.

Foram realizados testes na escola e o resultado foi extremamente positivo.
Samir se sentiu a vontade com o dispositivo e teve no¢do da aproximagdo de cole-
gas e obstaculos, como as paredes. O dispositivo permitiu uma grande autonomia
e mobilidade pelo ambiente.

Em novembro de 2015, a Secretaria Municipal de Educac¢do de Sao Paulo
realizou a 1* Jam de Robética e os estudantes levaram seu projeto ao encontro. O
dispositivo criado permitiu ao Samir autonomia de locomog¢do e ndo sé no evento,
pois este passeou pelo parque e relatou que aquele havia sido o dia mais feliz de
sua vida.

N&o havia no inicio a preocupagdo de se criar um dispositivo acessivel,
isso surgiu do grupo, o que nos alegra e orgulha pela empatia dos estudantes em
relagdo ao préximo.

A quantidade de aprendizagens vivenciadas foi imensurdvel, ndo apenas na
parte técnica com a construgdo e o advento da linguagem de programacgdo, mas a
experiéncia permitiu ir além de seus objetivos ao dar um carater social ao trabalho
e ao protagonismo dos estudantes envolvidos em toda a parte do processo.

Links:
Para saber mais sobre o projeto:

®  https://www.facebook.com/projetogambiarra/
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Marcel Marcelino Do Carmo
EMEF José Maria Lisboa - DRE Ipiranga

Programacao e Jogos Eletronicos:
utilizando o scratch

Objetivo:

Trabalhar com os estudantes nog¢des basicas de programagdo para constru-
¢do de jogos eletronicos, usando como modelo jogos do console Atari.

| - Visita a exposi¢do “A era dos games”

No més de setembro (2017), os estudantes dos 6° e 7° anos de nossa escola
excursionaram a exposigao “A ERA DOS GAMES”, que estava no prédio da Bienal do
Ibirapuera. Por sermos uma escola publica, conseguimos entrada gratuita ao evento.

Nessa exposi¢do, os estudantes puderam conhecer a histéria dos videogames,
desde os primeiros jogos criados para experiéncias no campo da fisica até aqueles
que envolvem realidade aumentada.

Em especial ficou reservada na visita a apresentagdo do console Atari13 . O
Atari foi o primeiro console doméstico de larga escala. Os videogames modernos de-
vem muito a esse console, ja que foi ele o responsavel pela massificacdo da “cultura
gamer”. Muitos estudantes nunca tinham visto um Atari e sequer jogado um. O que
eles sabiam sobre o Atari é que se tratava de um videogame velho, da infancia de
seus pais; mas com a visita a “Era dos Games”, eles passaram a saber que muito dos
jogos que conhecemos hoje, tem o estilo e mecanica de funcionamento iguais aos

dos primeiros jogos de Atari.

No¢des como reset, barra de vida, cendrio com limita¢des fisicas, labirintos,
controle de personagem, bénus, pontuacdo, personagem que pula em plataformas,
itens para ganhar habilidades ou abrir fechaduras, entre outros; sdo fundamentos que

13 A Atari foi uma das principais empresas de fabrica¢do e venda de jogos eletronicos nos anos 70. Grande responsavel pela populari-
zagao dos jogos, seu console Atari 2600 ¢ um dos videogames mais conhecidos no Mundo.
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foram difundidos nos jogos de Atari e viraram referéncia para atuais e futuros jogos.
Como o latim é a base da lingua portuguesa, o Atari é a base para os jogos modernos.

Il - Desafios no Scratch

Apods o passeio que os estudantes fizeram a exposi¢do, retomamos nas aulas
de informdtica educativa a linguagem de programacgédo; primeiramente, com ativida-
des do site code.org (Hora do Cédigo) e com exercicios/desafios no Scratch.

A fun¢do dos exercicios/desafios no Scratch era a de compreender conceitos
bésicos usados na construgdo de jogos. A sequéncia pode ser conferida a partir do
link: https://scratch.mit.edu/projects/ 188583554 /#editor.

Essas atividades foram aplicadas nas aulas de informatica educativa dos 6° e
7° anos, durante os meses de setembro e outubro de 2017.

lll - Conhecendo mais os jogos do Atari

Para conhecer melhor os jogos, os estudantes foram orientados a fazer uma
pesquisa no site www.portalatari.com.br. Nesse site é possivel jogar quase todos os
jogos da Atari, em uma versao emulador (adaptador de jogos para PC). A principio
foi feita uma pesquisa orientada por um roteiro e lista de jogos que os estudantes
deveriam encontrar no site e jogar. Foram eles: Pitfal, Enduro, River Raider, Mega-
mania, Space Invader, Sea Quest, Donk Kong, Demon Attack, Boxings, H.E.R.O.,
Adventure, FreeWay, Frogger, etc.

Durante a pesquisa e vivéncia com os jogos, os estudantes foram orientados
a jogé-los imaginando como eles poderiam fazer suas adapta¢des para o Scratch.

Essa atividade aconteceu no més de novembro de 2017, nas aulas de infor-
mdtica educativa dos 6° e 7° anos.

IV - Adaptagio de jogos do Atari no Scratch

Para a realizagdo do trabalho, os estudantes foram organizados em grupos
de quatro integrantes (fusdo de duas duplas da informatica educativa). Apés as pes-
quisas e contatos, os grupos escolheram os jogos que gostariam de fazer a adapta-
¢do no Scratch e, para tanto, precisavam ter entendido a programacdo necessdria
para executar a mecéanica deles. A adaptagdo ndo precisaria ser total, ela poderia ser
parcial, desde que ndo descaracterizasse muito o jogo.

Os estudantes, com este projeto, puderam desenvolver a linguagem de pro-
gramagao, por meio da plataforma Scratch e a capacidade criativa, uma vez que pre-
cisaram resolver os desafios postos e o maior deles: a conversao de jogos da Atari em
jogos na plataforma Scratch. Com o projeto, trabalhamos de maneira colaborativa
e dialdgica; e o resultado foi o melhor possivel, pois, além dos jogos que reprodu-
ziram, desenvolveram suas habilidades e consolidaram aprendizagens valiosas para
seu aprofundamento na linguagem de programacéo.
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Rodrigo Eduardo Nogueira
EMEF General Alcides Gongalves Etchegoyen - DRE Butantd

Projeto Introducao a Cultura Maker:
objetos conectados e microcontrolados

A proposta de introducdo a Cultura Maker foi desenvolvida com a turma de
estudantes que participa do projeto “Robdtica na escola”, no contraturno escolar.

Podemos destacar como objetivos gerais do projeto:

® Exercitar e despertar a criatividade e a inventividade através da elabora-
¢do de ideias e protdtipos que sejam significativos.

® Introduzir praticas da Cultura Maker para futuro projeto com Arduino e
kits de programacao fisica.

A premissa do movimento maker sdo as atividades mao-na-massa. Assim,
para iniciar a proposta, os estudantes foram convidados a conhecer materiais diver-
sos, dispostos em uma sala e o ambiente foi preparado para que fosse um convite
as novas descobertas. Realizamos uma exposi¢do de materiais como: sucatas eletro-
nicas, brinquedos velhos, placas de circuito inserviveis, estruturas de aparelhos que-
brados, médulos diversos, botdes, fios, fontes, pilhas, leds, material de papelaria,
lapis de cor, tinta, canetinhas, embalagens em geral, papeldo, palitos, prendedores
de roupas, parafusos, cola quente, fitas, entre outros.

Os estudantes ficaram curiosos e entusiasmados com a quantidade de mate-
rial ofertado - a maioria ndo é de uso comum, como pecas eletronicas descapsula-
das, fios, médulos e carcagas eletronicas em geral. Nunca haviamos trabalhado com
ferro de solda e cola quente; tampouco eles tinham visto uma placa Arduino sendo
usada em nossas atividades - apenas na Mostra Cultural em nossa escola quando ex-
pusemos uma casa de boneca automatizada e controlada por aplicativo e Bluetooth.
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Apds manipularem livremente os diferentes materiais, pedimos para que co-
mecassem a responder oralmente as perguntas que escrevemos na lousa e também

lemos em voz alta.

® O que vocé acha de ter todo este material disponivel em sala de aula?
Para que serve?

® Quais objetos chamaram mais sua aten¢do? Por qué?

® Quais materiais vocé reconhece entre eles? Quais podem ser usados

na “robdtica”?

Ap6s essa discussdo, conversamos um pouco sobre objetos conectados. Fo-
ram dados inimeros exemplos pelos estudantes: drones, portas automadticas, casas

controladas por celulares e aplicativos e eletrodomésticos automatizados.

Assim, para a atividade seguinte, foi solicitado que os estudantes utilizassem
a criatividade e criassem objetos, utilizando o material disponivel, e que interagissem
de alguma forma com o ser humano - para diversdo, auxilio, trabalho, etc. A questdo
norteadora era “Qual objeto conectado ou protdtipo vocé criaria para lhe ser Gtil?”.

Para tanto, deveriam registrar seus protétipos antes de construi-los. Feito o
planejamento, passamos a etapa da execu¢do, em que os estudantes concretizaram
seus protdtipos. Esclarecemos que o importante era construir o objeto planejado,
independente de seu funcionamento.

Quais foram os resultados?

No decorrer do projeto foi possivel perceber a importancia de propor ativi-
dades que privilegiem o protagonismo. Em poucas horas verificou-se que eles con-
seguiram refletir, discutir sobre os objetos conectados, estabelecer uma ideia, criar
um objeto, construir um protétipo e colaborar com os colegas, além de observar e
interagir com as ideias de todos os participantes.

O foco do trabalho com projetos makers é o processo. Durante o desenvol-
vimento das atividades é que os saberes e habilidades sdo colocados em jogo e as
aprendizagens sdo consolidadas.

Os estudantes, ao serem questionados sobre o que acharam de realizarem
atividades “mao na massa” com todos aqueles materiais e de criarem projetos e ob-
jetos que podem ser programados e controlados eletronicamente, responderam de
forma unanime: “Tem que ter mais!”

Orientacdes Diddticas do Curiculo da Cidade




Jecnaolegias para Uprendizagem

Links:

Para conhecer mais sobre nosso projeto:

Mostra do uso do kit basico de Arduino para a comunidade escolar - Automagido
Arduino UNO +Mddulo Bluetooth + LEDs
®  https://www.youtube.com/watch?v=TgfkjBLzuDg&t=2s

BetaKit - Kit de programagdo fisica baseado em arduino - Mostra Cultural, artistica e Cientifica da EMEF
Etchegoyen:

° https://www.youtube.com/watch?v=E3kHrL_iasO
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Jair Cesar Maturano Ferreira
EMEF CEU Jaguaré - DRE Pirituba

Abrindo Caminhos com as TPA

A escola do Século XXI deve estar centrada no protagonismo do estudante
e ter as tecnologias a servico da aprendizagem. Laboratérios de Informética Educa-
tiva sdo espagos atraentes aos estudantes quando orientados por uma pedagogia
de projetos que seja estimuladora do protagonismo estudantil, da criatividade e da
autoria. Quando o estudante percebe que é parte essencial da produgdo do conhe-
cimento a aprendizagem ganha um novo significado. O papel do professor é ser
orientador, mais do que apontar caminhos, deve estimular o estudante a descobrir
novos caminhos.

A solucdo de problemas por projeto como metodologia de trabalho - que
é a tonica da chamada “cultura maker” - nada mais é do que a énfase ao método
cientifico. A ideia é tornar o estudante um pesquisador e produtor de experimentos
e remodelar as antigas salas de informatica dentro do conceito dos FABLABs. A sala
de aula vira uma usina de experimentos onde a curiosidade e a inventividade voltam
a estimular a aprendizagem do estudante.

Na EMEF CEU Jaguaré tinhamos no comec¢o do ano de 2017 uma sala de
informdtica cujo layout (mesa enfileirada atrds de mesa) ndo atendia ao conceito e
proposta da “cultura maker” e estava longe da ideia de trabalho dos modernos “FA-
BLABs”. Sem mobilizar recursos e apenas alterando a configuragdo do laboratério
de informatica, conseguimos melhorar a acessibilidade para os estudantes cadei-
rantes e organizar a planta da sala (tendo os computadores tomando as paredes
em “forma de U” e ao centro duas mesas redondas) para realizacdo de projetos de
educomunicagdo e robdtica.

Tinhamos apenas um kit de robética (Atto Educacional) fornecido pela Pre-
feitura de Sdo Paulo e o desafio era criar uma sequéncia didatica e/ou um plano de
aula que viabilizasse o trabalho de robdtica com todos os estudantes. A solu¢do
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encontrada foi organizar os tempos e espacos no laboratério de informética, tendo
por base que, ndo necessariamente todos os estudantes fariam ao mesmo tempo,
as mesmas atividades. Assim, criamos grupos de trabalho em que a cada aula os
estudantes desenvolviam uma atividade diferente e, em rodizio, todos chegavam a
executar na prdtica seus projetos utilizando o kit de robdtica.

Pensamos a seguinte proposta de alocagdo dos estudantes no laboratério de
informdtica para viabilizar o projeto de robédtica no atendimento de uma sala para
cerca de 30 estudantes: 10 estudantes sendo orientados na pesquisa inicial dos seus
projetos (dispostos nos computadores), 10 estudantes (dispostos nas duas mesas
ao centro da sala) executando seu projetos com o kit de robdtica e 10 estudantes
elaborando seus relatérios de conclusdo e autoria (dispostos nos demais computa-
dores da sala).

Durante o evento escolar chamado de “Gincanag¢do” realizamos o “Torneio
de Robédtica Interclasses”. Cada classe inscrevia uma equipe com cinco estudantes.
Foram seis equipes inscritas no periodo da manha (formadas pelos 7° e 8° anos)
e seis equipes no periodo da tarde (formadas pelos 5° e 6° anos). Cada equipe se
sentava ao computador e escolhia um protétipo no Youtube via site da Atto Educa-
cional. Na sequéncia, duas equipes por vez executavam os seus projetos. Os critérios
de avalia¢do dos projetos de robética executados foram:

a. tempo regulamentar de montagem de 35 minutos;

b. organizacdo da equipe por fun¢des e desempenho do coletivo;
c. similaridade com o protétipo apresentado no Youtube;

d. simplicidade ou complexidade do protétipo escolhido;

e. estabilidade e funcionamento do protétipo executado.

O objetivo da “Gincanagdo” foi estimular a participac¢do e inventividade dos
estudantes, além do trabalho colaborativo dentro dos principios da cultura maker.
O uso das tecnologias ndo deve estar circunscrito aos tempos e espagos do Labo-
ratério de Informdtica porque hoje ela esta acessivel na palma da mao dos nossos

estudantes, onde quer que eles caminhem.

O trabalho em Informatica Educativa para ter resultados proficuos deve ser
orientado pela Pedagogia de Projetos, pela interdisciplinaridade e favorecer a inte-
gracgdo curricular com o Projeto Politico Pedagégico da Unidade Escolar. Nao deve-
mos transformar os tempos e espacgos conquistados pelo Laboratério de Informética
em mais um territério arido para a aprendizagem. Esse territério foi historicamente
gestado para ser uma usina de criatividade e experimentacio. E um local onde aque-
les estudantes desestimulados com a aula tradicional encontram um novo significa-
do e estimulo para a sua aprendizagem.
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Em resumo, no ano letivo de 2017, abrimos caminhos com as tecno-
logias para aprendizagem na EMEF CEU Jaguaré e os pontos altos do nosso
trabalho foram:

® O fortalecimento do trabalho com Educomunica¢io ja iniciado nos anos
anteriores (principalmente no TCA de 2014 - “As transformacdes socio-
espaciais no bairro do Jaguaré”);

® Afidelizagdo dos estudantes ao Projeto Aluno Monitor;

® Aimplantagdo das aulas, oficinas e torneios de robética.

Na Prefeitura de S3o Paulo, os Professores Orientadores de Informatica Edu-
cativa sdo profissionais que fazem a diferenga por promoverem praticas pedagdgicas
inovadoras nas suas unidades escolares. Duas a¢des favorecem o desenvolvimento
destes profissionais: uma é o fato de receberem capacita¢do durante encontros de
formagdo continua nas regionais, onde podem refletir sobre a constru¢do de um
novo curriculo orientado em tecnologias para aprendizagem. Outra é por comparti-
lharem conhecimentos com seus pares e viabilizarem praticas pedagdgicas inovado-
ras, utilizando a tecnologia a servico da aprendizagem, mesmo com a atual configu-
ragdo dos laboratérios de informaética.
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Renata Esteves Ardiguieri
EMEF Humberto De Campos — DRE Penha

Stopmotion HC: criando um curta-metragem

A tecnologia estd presente na vida das pessoas e utilizar a técnica de Stopmo-
tion (a arte de animar formas inanimadas a partir de séries de fotografias/quadros,
nas quais o objeto passa por mudangas em cada um deles; e quando projetados em
sequéncias rdpidas, possibilita visualizar o “movimento” das formas) em um projeto
de comunicagao visual é proporcionar aos envolvidos uma maneira de representar
o mundo a sua volta e expor problemas sociais reais, promovendo a reflexio. O
projeto com o Stopmotion foi pensado para ser um espaco essencialmente para a
produ¢do, comunicagdo e interagdo entre estudantes e professores, explorando ao
méximo as competéncias, habilidades e potencialidades de cada um e criando um
ambiente de aprendizagem enriquecedor (e porque ndo dizer divertido) onde a diver-
sidade é ponte para aprendizagens entre os individuos. E um projeto interdisciplinar
e integrador das dreas que acontece desde 2015 na UE e ja contou com diversos
professores e profissionais, inclusive daqueles que ndo estdo dentro da escola, como
os formadores de SMESP.

Em 2017, o projeto foi desenvolvido com uma turma de 25 estudantes no
contraturno escolar. Alguns deles j& haviam participado do projeto em anos ante-
riores, o que nos permitiu avan¢ar em alguns aspectos metodolégicos, melhorar a
qualidade dos materiais utilizados e do produto final: os curtas-metragens.

Os objetivos especificos para o desenvolvimento do Projeto Stopmotion sdo:
® Conhecer nogdes basicas da linguagem de animacdo;

® Compreender a fotografia como processo criativo, assimilando as no-
¢Oes de foco, espaco, iluminagdo e posi¢do;

® Realizar leituras e releituras de textos, imagens e musicas diversas, des-
pertando a analise critica do estudante;

Orientacdes Diddticas do Curriculo da Cidade




Jecnalogias para Uprendizagem

® Desenvolver o exercicio de animac¢do tendo como base as técnicas
do Stopmotion;

® Realizar discussdes sobre os Direitos Humanos (tema do PEA da escola);
® Estimular a socializagdo, colaboragdo e protagonismo infanto-juvenil;

®  Produzir videos (curtas-metragens) sobre a temadtica dos Direitos Humanos.

Nesse ano, contamos com a realiza¢do de uma Oficina de Bonecos, em par-
ceria com a professora de inglés da UE, que contribuiu para o aperfeicoamento das
personagens das histérias pensadas pelos estudantes, colaborou para a montagem
dos cendrios e apoiou os grupos nos momentos de criagdo dos curtas. Para isso, os
estudantes utilizaram materiais que tem acesso, como celulares, para a producgio
das fotos e videos.

O tema central do projeto foram os Direitos Humanos e, por meio da leitura
da Declaragao Universal dos Diretos Humanos (DUDH), discutimos alguns artigos
que chamavam a aten¢do dos estudantes. O tema emergiu do Projeto Pedagdgico
da Escola que aborda os direitos dos estudantes enquanto cidaddos e a diversidade
na aprendizagem.

A metodologia desenvolvida para atender aos objetivos foi:

® Acolhimento dos estudantes e identificagdo das expectativas a respeito
do projeto;

® Compreensdo do contexto histérico do STOPMOTION, por meio de
roda de conversa e apresentacdo de filmes como, “O Estranho Mundo
de Jack”, “A Fuga das Galinhas”, “Wallace e Gromit”, entre outros;

® Experiéncia com STOPMOTION (primeiro contato), por meio de exreci-
cios com objetos comuns aos estudantes e registro fotografico;

® Edicdo dasimagens utilizando o programa MovieMaker (orientagdo para
utilizacdo do software);

® Apresentacao dos exercicios (videos) prontos e avaliagao.

Esta primeira etapa, teve o objetivo de compreensio técnica sobre o Stopmo-
tion: seu planejamento, registro das imagens, elaboragdo dos videos no programa
adequado, publica¢do do resultado, entre outros. Realizada, passamos as discus-
sOes sobre a temdtica dos direitos humanos e a produgao colaborativa dos curtas.

Reservamos o Dia da Familia na Escola para o langamento dos curtas apre-
sentando o trabalho a comunidade, que teve a oportunidade de conhecer melhor
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o projeto, ver o resultado e opinar sobre o produto final. Os estudantes foram os
protagonistas na apresentacdo do projeto: se apropriaram do passo a passo e expli-
caram para os visitantes sobre as a¢Ges realizadas, sobre todo o processo de estudo
e criagdo das histdrias, esclareceram duvidas e comentaram sobre seus curtas - a
representacdo, por meio de video, de seus temas.

Realizamos uma dindmica para que os estudantes pudessem expor suas
ideias (avaliagdo) quanto a participagdo em todo percurso do projeto. Interessante
notar que os estudantes querem dar continuidade ao projeto para ampliar os conhe-
cimentos, melhorar a prética e ampliar a discussdo sobre um determinado tema-ge-
rador. Além disso, sentiram a necessidade de fazer mais fotos para que o video fique
mais longo - daf a ideia de se fazer um filme e ndo curta-metragem.

Sobre o desenvolvimento dos estudantes ao longo do projeto, destaco que
eles ampliaram suas habilidades relacionadas a comunica¢do, ao senso de respon-
sabilidade, ao trabalho colaborativo (em que cada um reconhece seu papel no
processo), além de se tornarem autdbnomos e protagonistas do trabalho proposto,
relacionando as ideias da tematica central (Direitos Humanos) e desmistificando
pré-conceitos. Os estudantes tornaram-se mais criticos ao desenvolverem as ativida-
des, principalmente, depois que aprenderam a técnica - refizeram vdrias vezes a mes-
ma cena até chegarem num acordo de que aquela sequéncia de fotos tinha ficado
melhor ou mais préxima ao que desejavam mostrar.

Aprendemos juntos a respeitar os tempos de aprendizagem, o olhar e a opi-
nido de cada um; desenvolvemos e fortalecemos a parceria estudante-professor,
além de estabelecer uma proximidade com a comunidade escolar.

Links:

O produto final pode ser visto no link:

° https://www.youtube.com/watch?v=ea_srdUXZEs
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