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APRESENTACAO

Caro(a) profissional da educacéo,

Neste produto educacional vocé encontrard um contetdo amplo e organizado
sobre a importancia das metodologias ativas, as melhores formas de aplica-las com a
finalidade de obter uma aprendizagem significativa, bem como, compreenderd como
utilizar o design thinking para desenvolver as suas proprias metodologias de ensino que
estejam de acordo com a sua realidade e necessidades de seus alunos.

Desenvolvido como trabalho de conclusdo de curso do Programa de Mestrado
Profissional em Gestdo, Planejamento e Ensino da Universidade Vale do Rio Verde
(UninCor) - campus Trés Coraces, este material tem o intuito de oportunizar o acesso a
informacdes relacionadas & temética.

Este produto, organizado em trés modulos teméticos e praticos, além de
apresentar conceitos e diretrizes acerca da aplicacdo de metodologias ativas no ensino
basico, propde exercicios de aprendizagem para possibilitar a aquisicdo de
conhecimento prético.

Abordaremos a importancia de viabilizar uma aprendizagem significativa no
processo formativo para que os alunos possam adquirir as competéncias requeridas pelo
curriculo da educacédo basica e mercado de trabalho; buscaremos compreender como as
metodologias ativas podem favorecer a aprendizagem significativa na educacao béasica
e, por fim, demonstraremos a relevancia do Design Thinking para o desenvolvimento de
novas metodologias de ensino ativas que favoregam a aprendizagem significativa.

Esperamos que este curso de qualificagdo possa contribuir para que sua pratica

como docente seja enriquecida.

Bons estudos!



CONTEUDO PROGRAMATICO

CURSO DE QUALIFICACAO DOCENTE PARA O DESENVOLVIMENTO DE
METOLOGIAS DE ENSINO ATIVAS

MODULO |

A importancia de viabilizar uma aprendizagem significativa na Educagéo
Bésica

MODULO II

Como as metodologias ativas podem favorecer a aprendizagem significativa
na Educacdo Basica?

MODULO Il

O uso do Design Thinking para o desenvolvimento de metodologias de

ensino ativas que favorecam a aprendizagem significativa



CURSO DE QUALIFICACAO DOCENTE PARA O DESENVOLVIMENTO DE
METOLOGIAS DE ENSINO ATIVAS

INTRODUCAO

Qualificar os docentes, de forma a sensibiliza-los acerca da importancia de se
aprender e aplicar metodologias inovadoras em sala de aula, € um dos caminhos para se
promover a aprendizagem significativa dos alunos. Consideramos importante que 0s
professores tenham a oportunidade de compreender as possibilidades existentes que
viabilizam uma aprendizagem significativa para que os seus alunos possam adquirir as
competéncias, habilidades e atitudes requeridas pelo curriculo da Educacdo Basica e do
mercado de trabalho.

Ao entender como as metodologias ativas podem favorecer a aprendizagem
significativa na Educacdo Basica, acreditamos que os docentes conseguirdo identificar
as metodologias ativas mais adequadas que permitam o aprendizado dos contetddos de
suas disciplinas. Este material ainda possibilitara aos professores desenvolverem as suas
proprias metodologias, conforme as necessidades de suas disciplinas e de seus alunos e
conforme o contexto em que estao inseridos.

Desenvolver novos métodos de ensino, principalmente por meio do Design
Thinking que sera posteriormente apresentado, torna-se essencial, pois grande parte da
aquisicdo de conhecimentos que serdo aplicados nos ambitos profissional e social
acontece durante a formacdo escolar. E, portanto, fundamental que as Instituicdes de
Ensino (IEs) e os educadores revejam os seus métodos de ensino com um olhar que va
além dos modelos tradicionais, com a finalidade de proporcionar uma aprendizagem
mais interativa, significativa e vivencial, que possibilite a formacdo de individuos
capazes de atender as atuais necessidades da sociedade.

Essa necessidade amplifica-se pelo acirramento da competitividade mundial,
resultado do processo de globalizagdo, 0 que exige uma maior capacidade de
adaptabilidade as mudancas e respostas cada vez mais efetivas por parte das
organizagcOes. Assim como afirma Albertin (200), os ativos-chave das organizacdes
passaram a ser o0s ativos inteligentes ou os trabalhadores do conhecimento que sdo

capazes de desenvolver novos produtos e servigos conforme as atuais expectativas dos



consumidores, como propor solucdes para a melhoria da qualidade de vida da
sociedade.

Defendemos ainda que, para aperfeicoar a pratica docente por meio da utilizacdo
de métodos que valorizam a aprendizagem significativa, € preciso, primeiramente, que
as IEs acreditem e estejam dispostas a promover uma mudanca cultural que busque
superar valores que foram instituidos a partir do paradigma tradicional de ensino. Além
disso, € preciso que as IEs invistam em capacitacdo profissional e em estrutura para que
os educadores possam conhecer e entender como aplicar essas metodologias em sua
pratica como docente.

Por fim, acreditamos que para se obter melhores resultados no processo de
qualificacdo profissional dos educadores é essencial que o0s responsaveis pelo
desenvolvimento e efetivacdo dos treinamentos compreendam quais sdo os facilitadores
do aprendizado nos niveis individual e coletivo. Acrescenta-se que 0 presente curso de

qualificacéo profissional foi desenvolvido considerando estes facilitadores.

PUBLICO-ALVO:

Diretores, Supervisores e Docentes do Fundamental 1, Fundamental 2, Ensino
Médio e EJA.

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM:

Possibilitar o entendimento acerca da importancia de se aplicar metodologias
ativas que possibilitem a aprendizagem significativa.

Possibilitar o entendimento sobre o modo de aplicagdo das principais
metodologias ativas que favorecem a aprendizagem significativa.

Possibilitar o entendimento acerca do uso do Design Thinking para o
desenvolvimento de metodologias ativas que atendam as necessidades de docentes e
discentes

CARGA HORARIA: 50 h



MODULO |

A IMPORTANCIA DE VIABILIZAR UMA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA
NA EDUCACAO BASICA

A importancia de cativar

Professor(a), € necessario estar atento(a) as dificuldades dos alunos e buscar
entender como € possivel tornar a aprendizagem significativa a medida em gque 0 novo
contelido é incorporado as estruturas de conhecimentos prévios do estudante.

Abordar os contetidos didaticos de maneira que cative a atencdo dos alunos é
atentar-se para 0S processos cognitivos em que se ddo a assimilacdo de conceitos e a

maneira como estes deverao ser aplicados na realidade dos educandos.

Valorizando os conhecimentos prévios

Segundo Ausubel (2000), os conhecimentos prévios dos alunos precisam ser
valorizados, pois eles serdo a base para a construgdo de estruturas mentais que
permitirdo relacionar e instituir os novos conhecimentos que Se apresentem
significativos para o seu cotidiano.

As propostas teoricas de Ausubel foram introduzidas no Brasil, segundo Ronca
(1994), na década de 1970, quando o professor Joel Martins lecionava em cursos de
pos-graduacdo da PUC-SP. Em 1975, Ausubel ministrou nesta instituicdo um seminario
para pesquisadores de diversas partes do pais.

As suas teorias, a partir deste evento, passaram a integrar reflexdes de pesquisas
relacionados ao ensino-aprendizagem, principalmente, aquelas sobre o ensino da

matematica, fisica, quimica e lingua portuguesa.



Novos contetidos x realidade conhecida

A teoria da aprendizagem significativa de Ausubel (2000), considera o
conhecimento prévio do aluno ou a bagagem de conhecimento que traz consigo para a
escola. Estes conhecimentos que foram adquiridos por meio de experiéncias vivenciadas
anteriormente pelos educandos no cotidiano de suas vidas sdo caracterizados por
Ausubel (2000) como “‘estruturas cognitivas”, que precisam ser consideradas pelos
professores no momento de selecionar as estratégias de ensino que serdo utilizados para
abordar os contetidos de suas disciplinas, pois, para que a aprendizagem significativa
ocorra, é necessario que seja estabelecido uma relagdo entre o contetido a ser aprendido
somado ao que o aluno ja sabe, sejam conceitos, imagens, situagcdes ou proposicdes.

Em suma, quando o aluno relaciona o que esta aprendendo com a realidade
conhecida, representada por sua estrutura cognitiva, ele vé sentido em se aprender
determinados conteldos, bem como compreende como e por que estes conteldos

precisam ser aplicados em sua realidade.

A aprendizagem significativa demanda condicdes para sua efetivacéo

Ausubel (2000) afirma que para ocorrer uma aprendizagem significativa e eficaz
é necessario que existam condicGes basicas para a sua efetivacdo. O conhecimento
precisa ser aprendido de maneira clara e logica para que as relacBes potenciais sejam
estabelecidas com os conhecimentos que 0s alunos ja possuem.

Além disso, sabemos que a aprendizagem significativa acontecera se o aluno
estiver disposto a colaborar para isso, ou seja, se houver a decisdo por parte do aluno de
aprender em vez de memorizar o conteddo. (SALVADOR, 2000; TARGINO, 2013).

Vivemos o fim do ensino conteudista?

A aprendizagem significativa de Ausubel vai contra ao ensino conteudista que
nédo consegue despertar, de modo efetivo, o interesse do aluno por ndo fazer relagdo com
sua experiéncia de vida. O tipo de avaliacdo também néo é visto como adequado, na
qual o aluno precisa “decorar” o contetido e reproduzir na prova o que foi transmito

pelo professor.



Estas praticas, segundo Targino (2013, p. 77), faz com que o0 ambiente escolar se
torne ndo desejavel pelo educando: “[..] a decoreba, conteido sem aplicagdo pratica,
estudar sO pra passar na prova e no outro dia esquecer; conteudo sem relagdo com a
realidade vivenciada e todas as demais situacoes trazidas pelo Pensador sdo inaceitaveis,
fazem da escola um pesadelo, ¢ a teoria significativa repudia”.

Diante deste contexto, torna-se evidente que os educadores precisam identificar
e analisar as dificuldades dos seus alunos para tornar a aprendizagem mais significativa,
incorporando 0s novos conteldos as estruturas de conhecimentos prévios (que
representam a realidade de seus alunos) por meio de praticas de ensino que possibilitem
atender a este proposito.

Esta postura torna-se ainda mais relevante devido ao momento de pandemia
ocasionado pelo COVID-19 que exigiu a efetivacdo do ensino por meio da interlocucéo
remota, utilizando tecnologias de comunicacdo e informacdo para dar continuidade as
atividades académicas, fazendo com que o processo de aprendizagem significativa se

torne ainda mais desafiador.



EXERCICIO DE APRENDIZAGEM I

Considerando o conteudo exposto neste médulo e de acordo
com a sua percepcdo, quais seriam 0s principais obstaculos (se houver) para se

promover a aprendizagem significativa dos conteudos de suas disciplinas?

PROFESSORA E - PORTUGUES - (ENS. FUND. 11)

Inovar sempre é um grande desafio, principalmente em escolas onde o contexto é
carente e periférico. Na busca de melhorar sempre encontramos dificuldades de usar a
tecnologia, e nos estudos remotos, essa dificuldade se torna mais visivel e preocupante.
Alunos sem aparelhos eletronicos como celulares, computadores ou tabletes, alguns sem
televisores para acompanhar as aulas também. Nesse repertorio constatamos que a classe
baixa influencia e muito para tornar a aprendizagem dos alunos algo mais distante, pois
nem as necessidades basicas sdo encontradas as vezes. Alunos chegam a escola sem
alimentacdo, tristes em sua maioria, trazendo problemas emocionais e precisam aprender,
algo incoerente e desumano. Enfim, a real dificuldade é adaptar as atividades de acordo
com as condi¢des que a escola oferece e com as condi¢bes dos alunos para que haja uma

aprendizagem significativa.
DIRETOR

Enquanto supervisor, e hoje a frente da direcdo escolar, vejo como maior
obstaculo para promover a aprendizagem significativa, é justamente a adesdo dos
professores. Explico: Na minha vivéncia escolar, tenho como corpo docente,
professores com anos de docéncia, onde desenvolveram praticas ditas como
tradicionalistas e/ou conteudista, que provavelmente no inicio de sua carreira
profissional era a metodologia empregada e que trazia resultados. No entanto, hoje, com
todos ao avangos tecnologicos e com o acesso a informagdo a “um clique”, onde o
professor deixa de ser a fonte do conhecimento, e passa a ser o mediador das
informacdes e conhecimento, esta aprendizagem significativa se esbarra com estes
professores que ndo consegue ou ndo quer sair de sua zona de conforto, gerando este
conflito em sala, onde ele quer manter uma metodologia tradicionalista e alunos que

gostariam de um formato diferente, atrativo e significativo na aquisicdo do



conhecimento. Isto é bem evidenciado com os professores recém-formados, que tiveram
em processo académico este tipo de aprendizagem e que inovam frente a seus alunos.

Onde vemos resultados na aprendizagem e menos casos de indisciplinas.
PROF. A— EDUCACAO FISICA (ENS. FUND. | E EJA)

No meu caso especifico em minha matéria a respeito sobre a aprendizagem
significativa 0 maior obstaculo seria justamente pelos dias de hoje a maioria de meus
alunos principalmente do Fundamental 1 ndo possuir uma vivéncia da prética de
atividades fisicas, a maioria dos alunos nao tem a minima nocdo de lateralidade, nocao
espacial e entre outros, até mesmo desenvolvimento de sua coordenacdo motora. Grande
maioria de nossos alunos, passou sua vida fechado dentro de casa sem ter nenhuma
vivéncia de praticas corporais, tendo seus primeiros contatos Unica e exclusivamente
dentro do ambiente escolar, cabendo a nds professores de Educacdo Fisica, realizar todo
um trabalho de auxilio para aprendizagem e consequentemente o desenvolvimento de

habilidades fisicas para com esses alunos.

PROF. B - ARTE (ENSINO MEDIO)

Como professor de Arte, posso identificar a existéncia e perpetuacdo de uma
hierarquia das disciplinas como questdo central as outras dificuldades. E comum
considerarmos disciplinas como Lingua Portuguesa ou Matematica (que inclusive
possuem uma carga horaria maior na grade curricular do ensino bésico) como mais
importantes. Isso contribui diretamente para que outras disciplinas com carga horéria
menor, e consequentemente com menor participacdo na rotina escolar dos estudantes,

tenham, aos olhos comuns, uma importancia menor.

A disciplina de Arte se encontra, nesse caso, encontra-se como uma das aulas com
menor carga horaria semanal, sendo oferecida apenas uma vez por semana. Além disso, o
fato de uma disciplina com um alto potencial para a criacdo, ludicidade e experimentacao
ter de se sujeitar, por questdes de registro, a metodos de avaliacdo que refletem um
modelo conteudista e tecnicista em que a aprendizagem é avaliada através de provas

escritas pautadas em resultados numéricos.

Somado a esse quadro encontramos ainda um historico de compreenséo das

linguagens e praticas artisticas como algo supérfluo e elitista, como uma forma de lazer



dedicado apenas as altas e médias classes sociais, sendo assim desconecto da realidade do

estudante, o que se mostra, pelo proprio contetdo estudando, completamente equivocado.

Por dltimo, a falta de um espaco fisico apropriado para praticas, vivéncias e
experiéncias nas multiplas linguagens artisticas, embora ndo seja um impedimento,

dificulta a elaboracdo de atividades significativas para os estudantes.



MODULO II

COMO AS METODOLOGIAS ATIVAS PODEM FAVORECER A
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA NA EDUCACAO BASICA?

A era do professor transmissor

A educacdo, por décadas, seguiu 0 modelo tradicional no qual a autoridade do
professor prevalecia sobre os alunos. Neste modelo, o educador era visto como um
transmissor de conhecimento e 0s alunos como meros receptores. Dessa forma, além de
ndo ser incentivada a reflexdo ou mesmo a contestacdo sobre o que estava sendo
aprendido, também néo havia a aplicacdo dos contetidos transmitidos.

Sé&o diversos 0s autores que criticam esse modelo, como Romanelli (1996), que
cita a falta de preocupacédo dos professores que priorizam este paradigma de ensino em
se oportunizar um aprendizado significativo que possibilite ao educando atender

necessidades e solucionar problemas presentes em sua realidade.

A busca por novas praticas de ensino

Para lidar com todos esses desafios e com o novo perfil de aluno que ndo tem
aceitacdo pelos métodos tradicionais por apresentarem fragilidades quanto a
significacdo, muitas IEs estdo buscando por novas praticas e recursos que possibilitem
melhores resultados, como € o caso das metodologias ativas de aprendizagem (MARIN
et al., 2010).

A busca por novas préticas objetiva favorecer a autonomia e¢ “[...] tém o
potencial de despertar a curiosidade e criatividade, a medida que os alunos se inserem
na teorizacdo e trazem elementos novos, ainda ndo considerados nas aulas ou na propria
perspectiva do professor” (BERBEL, 2011, p. 28).

A era do professor facilitador

O professor que faz uso destas metodologias atuara como facilitador ou
orientador e incentivard o aluno a pesquisar, refletir e decidir quanto ao que deve ser

feito para atingir os objetivos de aprendizagem, ou seja, o educador irda “I...]



desenvolver o processo de aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando
oferecer condig¢Oes de solucionar, com sucesso, os desafios advindos das atividades
essenciais da pratica social, em diferentes contextos” (BERBEL, 2011, p. 29).

De acordo com Sobral e Campos (2012), a busca pela supera¢do do modelo de
ensino tradicional pode gerar grandes conflitos, pois o professor deixara de ser a figura
principal para atuar como um facilitador e técnico no processo de aprendizagem
(MAZUR, 1996).

Com as rupturas, surge a necessidade de envolver o aluno enquanto protagonista
de sua aprendizagem, despertando e desenvolvendo o seu senso critico diante do que se
aprendeu e mediante as competéncias desenvolvidas, relacionando os conhecimentos

adquiridos com o mundo real (PINTO et al., 2012).

Quando a aprendizagem ativa acontece?

A aprendizagem ativa ocorre quando o aluno interage com o assunto em estudo.
Ele pode ouvir, falar, perguntar, discutir, fazer e, até mesmo, ensinar. Ou seja, este
aluno sera estimulado a construir o conhecimento ao invés de apenas recebé-lo de forma
passiva do professor.

Em um ambiente de aprendizagem ativa, o professor atua como orientador,
supervisor, facilitador do processo de aprendizagem, e ndo apenas como fonte Unica de
informacdo e conhecimento (BARBOSA; MOURA, 2013, p. 55).

O aluno protagonista

As metodologias ativas, que serdo exemplificadas a seguir, possibilitam que o
aluno se torne protagonista em seu processo de aprendizagem. Ele deixa de ser um
simples receptor de informacdo para evoluir e desenvolver novas competéncias,
habilidades e atitudes que serdo uteis para a sua vida por meio das situacOes
contextualizadas e dos recursos utilizados que possibilitam integrar teoria e pratica de
modo significativo (BORGES; ALENCAR, 2014).

Exemplos de metodologias de aprendizagem ativas

Vamos conhecer algumas das principais metodologias ativas aplicadas no

ambiente escolar.



Aprendizagem Baseada em Problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas, ou Problem Based Learning (PBL),
em inglés, constitui-se na teoria da resolucdo de casos.

Este método favorece a interdisciplinaridade, que é um dos objetivos da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), pois faz uso de teorias abordadas em diferentes
disciplinas para solucionar os problemas propostos.

Logo, esta metodologia rompe com o paradigma tradicional caracterizado,
entre outros aspectos, por disciplinas curriculares isoladas.

Segundo Ribeiro et al. (2003), a PBL é um método caracterizado pelo uso de
problemas do mundo real para encorajar os alunos a desenvolverem o pensamento
critico, a solucionarem problemas e a adquirirem conhecimento sobre os conceitos
essenciais da area em questao.

Nesse sentido, o autor esclarece que o problema na PBL promove a integracéo
dos conceitos e o desenvolvimento das habilidades necessarias para a solucdo, o que
requer o comprometimento com a aprendizagem auténoma pelos alunos.

A PBL proporciona um ambiente fértil de aprendizagem, ativando o
conhecimento prévio a partir de informacBes que sdo contextualizadas e combinadas
COm nNovos conceitos e teorias que permitem gerar novos conhecimentos.

O aluno aprende a aprender, além de desenvolver outras capacidades
importantes para o mercado de trabalho como lideranga, trabalho em grupo,
comunicacgéo, habilidade para lidar com desafios e situacdes adversas, dependendo da

proposta da avaliacdo de aprendizagem que fara uso desta metodologia.

Como vocé pode aplica-la? Por meio das seguintes etapas, conforme Barrows
(2001):

. Dividir a sala em grupos menores;

. Problematizacéo: apresentar o problema aos alunos (o problema deve ser
estruturado de maneira que possibilite conectar a teoria a elementos que fazem
parte da vida do estudante).

. Pesquisar as informac0es: a partir da leitura deste problema, os alunos

identificardo os conceitos conhecidos e desconhecidos.



. Debates em grupos: os alunos deverao ser incentivados a discutirem entre
si sobre o problema proposto para estabelecerem uma solugéo, inclusive, expondo
situacbes que desconhecem para 0S seus pares com O objetivo de obter
esclarecimentos.

. DiscussOes e tentativa de consenso para resolucdo: neste momento, a
partir dos conhecimentos prévios e dos debates que ocorreram anteriormente, 0s
alunos apresentardo as suas ideias e apontardo possiveis solu¢des para o problema.

. Identificacdo da solucgdo: nesta fase, apos 0 consenso do grupo, se propde
uma solucéo para o problema.

Todo o processo é conduzido pelos préprios alunos, ou seja, enquanto um
conduz a discusséo, 0 outro registra as informagdes relevantes e todo 0 processo ocorre
com a supervisao do professor. Ao final, este professor fornecera um feedback acerca da
solucdo e das etapas cumpridas pelos alunos, pois todas as atividades desempenhadas

durante o processo sdo avaliadas nos niveis individual e do grupo.

Aprendizagem Baseada em Problemas — Exemplo

O professor atuara como um guia que conduz os estudantes. Ele apresentara
problemas cotidianos e, a partir deles, as disciplinas sdo ensinadas
simultaneamente.

Situacdo-problema: um rio, em determinada cidade, encontra-se poluido.
Como podemos solucionar esse problema?

A partir desta situacdo-problema, varias questfes de biologia, geografia,
historia etc. podem ser abordadas. Juntos, os alunos devem chegar a uma

concluséo de como resolver esse problema.



Aprendizagem Baseada em Projetos (Project — Based Learning)

A Aprendizagem Baseada em Projetos permite que o aluno busque pelo saber
por si proprio, por meio da pratica e exploracdo de contextos que possibilitem
compreender a importancia e a maneira de se aplicar determinados conteudos tedricos.

Segundo Campos (2011), o papel do professor nesta metodologia é de
facilitador do processo, fornecendo direcionamentos, apresentando erros e acertos por
meio de feedbacks.

Este método de ensino vai além do uso de livros e permite aos alunos a
construcéo dos saberes de maneira colaborativa, por meio da solucéo de desafios.
Neste contexto, o aluno terd que se esforcar para criar, explorar e testar as hipdteses a
partir de sua vivéncia.

E uma metodologia que apresenta abordagem metodolégica de ensino que
ressalta a interacdo e a investigacdo para interpretar e solucionar uma situacao
problema, instituindo um ambiente que favorece a aprendizagem. Por meio das etapas
propostas por essa metodologia, os alunos conseguirdo construir um produto que se
refere a materializacdo da solugdo, podendo ser: maquete, blog, cartaz, entre outros.

Esta metodologia, conforme Campos (2011), é focada em algo tangivel e exige
que o aluno “coloque a mao na massa” e que, no exercicio da pratica, construa
solucdes por meio de pesquisa.

Além disso, segundo Hernandez (1998), é preciso estabelecer e descrever os
aspectos que caracterizam um projeto para os alunos como: o tema-problema; a
interpretacdo critica; o estabelecimento de constantes conexdes e questionamento da

realidade e a valorizacdo da escuta.

Os pilares da desta metodologia séo:

. Social: organizacao, lideranca, trabalho em equipe e tomada de decisdes;

. Investigacdo: pesquisa e avaliacdo de informacgdes, compreensdo da
realidade e comunicagéo; e

. Resolucdo de problemas: pensamento ldgico, critico e reflexivo e

desenvolvimento de competéncias para a vida.



Bender (2014) sintetiza, ainda, aspectos comuns que devem ser percebidos na
Aprendizagem Baseada em Projetos: gerar interesse dos alunos por meio de uma
questdo orientadora e altamente motivadora (&ncora); tornar as experiéncias
significativas por meio do trabalho cooperativo; constante feedback e reviséo; investigar
e inovar tendo como base a questdo motriz estabelecida; oportunizar constantes espacos
de reflexdo; manter o processo investigativo; apresentar publicamente os resultados;

manter a participacao efetiva dos alunos, dando-lhes ‘voz’ em todo o percurso.

Aprendizagem Baseada em Projetos - Exemplo

Apresente para os alunos a necessidade de construir uma minicidade onde
ocorrera uma corrida de rua e algumas vias precisarao ser interditadas. Eles
terdo que; por meio de produtos reciclveis, kit de blocos de montar, placas
e materiais simples diversos; projetar o espaco original e o transito
alternativo. Um outro exemplo, consiste em propor o desenvolvimento de
um projeto que dara origem a uma horta na escola. Trata-se de uma boa
estratégia para abordar conteudos das areas de Ciéncias e Educacdo
Ambiental.

Gamificacao

Consiste em aplicar jogos (que podem ser ou ndo digitais) e desafios em sala
de aula com o intuito de possibilitar o aprendizado de determinados conteudos que
sdo abordados por meio desta estratégia.

Segundo Sheldon (2012), esta metodologia envolve a compreensdo de
conteudos por meio de cendrios que sdo apresentados nos jogos e que levam a agéo
e reflexdo. Ressalta-se que, ao final do jogo, deve-se atribuir uma recompensa aos
alunos que conseguiram atingir os objetivos de aprendizagem propostos com o intuito
de valorizar o0 engajamento durante a atividade.

Segundo Campos e Campos (2001), quanto aos games educativos digitais, estes

deverdo apresentar as seguintes caracteristicas:



(1) caracteristicas pedagdgicas: atributos que evidenciam a conveniéncia e a
viabilidade do uso de softwares em situacdes educacionais;

(2) facilidade de uso: atributos que evidenciam a facilidade de uso de softwares;

(3) caracteristicas da interface: atributos que evidenciam a presenca de recursos
e meios que facilitem a interacdo do usuario com o software;

(4) adaptabilidade: atributos que evidenciam a capacidade do software adaptar-
se as necessidades e preferéncias do usuario e ao ambiente educacional selecionado.

Atualmente, existem diversos jogos digitais gratuitos disponiveis na internet.
Logo, ha diversas alternativas de jogos voltados para as disciplinas do curriculo da
Educacdo Basica que podem ser utilizados pelos professores. Alguns jogos permitem
que as pontuacdes dos alunos obtidas nas diversas vezes que foram submetidos aos
jogos sejam armazenadas para se obter um ranking de aprendizagem, com o objetivo de
identificar se houve evolucdo e em quais contetdos os alunos apresentam maior
dificuldade como no caso de um quiz.

E preciso, ainda, ter atencdo quanto ao tipo de jogo que sera utilizado em cada
série escolar, pois o tipo de envolvimento sera diferente conforme a faixa etaria dos
alunos. Por exemplo, alunos da educacdo infantil terdo um tipo de envolvimento com os
jogos diferente de alunos do ensino fundamental e médio. No caso destes alunos, é
preciso explorar, principalmente, a ludicidade dos jogos.

Gamificagdo — Exemplo

De acordo com a idade de seus alunos, promova competi¢des ou incentive-
0s a manter as licdes em dia por meio de medalhas, bottons, distintivos,
adesivos ou carimbos motivacionais. Vocé pode, inclusive, fazer
competicdes entre salas por meio de um quiz.

Importante: incentive a competicdo de forma saudavel. Todos devem

entender que ndo ha problemas em néo ser sempre o primeiro colocado.



Sala de aula invertida

Para Bergmann e Sams (2018, p. 6) “[...] a inversdo da sala de aula estabelece
um referencial que oferece aos estudantes uma educacéo personalizada, ajustada sob
medida as suas necessidades individuais”. A sala de aula invertida € o conhecimento
prévio acerca do contetdo que sera abordado pelo educador.

Esta metodologia beneficia a absor¢do do conhecimento, a dindmica em sala
de aula, potencializando a capacidade de analise critica dos alunos, as novas descobertas
sobre o assunto, a capacidade de compreender o tema e aplica-lo na pratica, ja que a
absorcdo das informacGes e conhecimentos se da a partir do momento em que se
consegue explicar e exemplificar com demonstracfes na pratica. Este contexto é
possibilitado pois os alunos, em sala de aula, irdo compartilhar as suas apreensdes sobre
o contetdo que foi analisado por eles previamente.

Ressalta-se que, nesta metodologia, segundo Barret (20012), o professor
deixara de ser um expositor de informacao e passara a ser mentor/orientador dos
alunos na exploragcdo de novos conhecimentos, pois, ao contrario do modelo
tradicional, antes do conteudo ser abordado em sala de aula, o professor pedira para os
alunos explorarem o tema em casa para descobrirem do que se trata. Posteriormente,
junto com o professor, os alunos realizardo as atividades, transformando assim o espaco
escolar em um lugar propicio para realizar projetos, exercicios, discussées em grupo,

entre outras atividades.

Sala de aula invertida — Exemplo

Aula sobre o corpo humano: o professor, previamente, pode solicitar aos
alunos que assistam videos e animacdes para que consigam visualizar
melhor como o corpo humano funciona.

No tempo de aula, o professor pode promover discussées sobre o que 0s
alunos compreenderam acerca do funcionamento do corpo humano por meio
dos videos e animac0es e, posteriormente, aplicar exercicios em grupo ou

individuais.



Aprendizagem entre pares (Peer-Instruction)

E uma metodologia colaborativa que tem como objetivo o envolvimento dos
alunos durante a aula para solucionar questdes acerca de determinados contetdos,
0 que favorece a aprendizagem por meio das discussoes e reflexdes que ocorrem no
ambito dos grupos.

Apds a abordagem do conteudo pelo professor, os educandos que estdo divididos
em grupos, sdo incentivados a solucionar determinadas questdes sobre a tematica. Neste
momento, os alunos sdo incentivados a explicar o conteldo uns para 0s outros e a
buscar solu¢des em conjunto.

Esta metodologia foi desenvolvida pelo professor Eric Mazur, da Universidade
de Harvard, na qual os pares agem como mediadores do processo de aprendizagem,
assumindo a responsabilidade pelo ensino do colega (CROUCH; MAZUR, 2001).

Os alunos sdo incentivados a encontrar alguém com respostas diferentes
enquanto o professor circula pela sala para estimular discussées produtivas e conduzir o
pensamento dos estudantes. Ao final, o educador apresenta a resposta correta e a
explica, podendo ainda, apresentar outra questdo ou passar para um topico diferente
(MAZUR; WATKINS, 2010).

Cita-se, como exemplo, o uso desta metodologia para apoiar a aprendizagem
durante as aulas de Fisica, em que é utilizado um aplicativo que permite aos alunos que
estdo divididos em duplas, responder questdes sobre os conteldos que estdo sendo
abordados na aula.

Ressalta-se que as atividades desempenhadas em duplas sdo extremamente
benéficas para a aprendizagem, pois permitem o compartilhamento de conhecimento
particulares que levara ao desenvolvimento de novos conhecimentos mais apurados a
partir da analise critica de cada integrante. Os alunos também desenvolverdo o

pensamento critico e a capacidade de respeitar as opinides contrarias a sua.



Aprendizagem entre pares — Exemplo

Na aprendizagem entre pares sdo utilizados cinco (05) passos para sua

aplicacao:

1. Definir o objetivo da atividade: compreender a importancia de reciclar o
lixo.

2. Apresentacdo das questdes: Organizar a turma em duplas, atentando-se
para as habilidades e conhecimentos que cada aluno apresenta de forma a se
complementarem. Em seguida, apresentar as questdes ou a proposta de
trabalho para que eles realizem.

3. Troca de conhecimentos: Nesse momento, os alunos passam a aprender
um com o outro pela interagdo. O aluno que apresenta dificuldade é
auxiliado por outro, que explica.

4. Supervisdo: Mesmo que os alunos sejam proativos e realizem o
conhecimento entre duplas, € importante que o professor acompanhe a
interacdo da turma, de forma a garantir que todos tenham espacgo para expor
suas ideias.

5. Apresentacdo dos trabalhos: Apos trabalharem em duplas, os alunos
apresentam a atividade finalizada para o professor ou as respostas para as
questdes.

Dica: O professor podera incentivar o interesse por meio da competicao ao
apresentar questdes de multipla escolha que possuem apenas uma reposta
correta. Cada grupo receberd placas que representam as alternativas de
resposta (Exemplo: A, B, C, D e E). No final das discussdes e conforme
orientacdo do professor, os grupos deverdo levantar a placa que representa a
alternativa de resolucéo para uma determinada questéo, escolhida pelos seus
integrantes. O grupo com 0 maior nimero de acertos, vencera a competicao.

Este exemplo integra as metodologias Peer-Instruction e Gamificacéo.



Dramatizacgao

Tem como objetivo possibilitar o entendimento dos conteddos por meio da
simulacdo de situacGes que possibilitem a aplicacdo dos conteudos abordados pelo
educador (COURTNEY, 2003), favorecendo a criatividade, o convivio social, o
compartilhamento de ideias entre os alunos, bem como a evolucéo da linguagem oral e
corporal.

Como vocé pode aplica-la? Por meio das seguintes etapas:

. Escolha do tema e avaliacdo da viabilidade de aborda-lo por meio desta
metodologia;

. Composicédo dos grupos;

. Estabelecimento dos objetivos de aprendizagem a serem alcangados com

a dramatizacéo;

. Formacdo e elaboracdo do roteiro de acordo com cada grupo, tais como
definicdo do tipo de peca ou situacdo, fala dos personagens, entre outros
componentes relacionados;

. Confeccdo do cenério, roupas, instalacdo de som, iluminagdo e outros
recursos necessarios;

. Ensaio/Apresentacéo; e

. Apresentacdo da simulagdo com todos os alunos, inclusive com os de

outras turmas e professores.

Dramatizacdo — Exemplo

Leitura dramética de contos — aula de Lingua Portuguesa, recursos para
desenvolver a expressao e interacao orais.
Dividir a turma em grupos, 0s grupos em personagens, eleger um narrador,

explicar a historia e envolver os alunos na trama.



Quiz

O Quiz € um jogo de perguntas e respostas utilizado como estratégia de ensino-
aprendizagem. Para fazer uso deste método de ensino, o docente precisara elaborar
questdes sobre o contetdo de sua disciplina com o intuito de revisar os assuntos de
maior dificuldade, bem como apoiar os estudos dos seus alunos.

Este método de ensino também possibilita ao educando identificar e corrigir
possiveis erros cometidos durante a execucdo das atividades devido ao feedback do

professor acerca da solucdo proposta para as questdes (COSTA; OLIVEIRA, 2015).

Quiz — Exemplo

As turmas sao divididas em equipes;

O professor pede aos alunos que formem duplas e que fiquem distantes de
outras equipes, a fim de manter o sigilo de suas escolhas;

O professor explica as regras do Quiz;

A cada erro nas respostas, as duplas sdo automaticamente eliminadas do
jogo;

Quando todas as duplas acertarem, todas sdo mantidas;

Quando todas erram, todas sdo mantidas; e

O jogo deve ser mantido, até que sobre apenas uma dupla.

Quando tudo estiver preparado, o professor apresentard as questdes,
devendo ficar atento para que ninguém mude de alternativa depois que todos

fizeram a sua escolha.



Storytelling

O Storytelling é uma metodologia que faz uso de narrativas com o intuito de
atrair atencdo, motivar e principalmente transmitir uma mensagem para os alunos.

De acordo com Sommer (2009), as narrativas podem trazer varios beneficios
no ambito educacional, ao possibilitarem o desenvolvimento de habilidades como a
percepcao auditiva, a concentracdo, o habito de ouvir, a capacidade de recontar estorias
e, acima de tudo, expandir o imaginario e alimentar a criatividade na hora de construir
seus proprios textos.

Este método de ensino possui como objetivo transmitir os conteudos das
disciplinas por meio de estorias e narrativas, utilizando recursos audiovisuais ou nao,
como forma de demonstrar como 0s conceitos poderdo ser aplicados em uma

determinada realidade.

Storytelling — Exemplo

Crie personagens com caracteristicas peculiares para que os alunos se
familiarizem com eles;

Opte por criar historias interdisciplinares que abarquem diferentes
disciplinas ao mesmo tempo;

Faca com que os alunos participem da histéria, seja como personagens ou
até mesmo criando algum capitulo para compor a narracao;

Se possivel, utilize fantasias e aderecos, pois fazem com que a narracdo da
historia seja mais divertida. Pode ser uma caixa de papeldao grande,
encapada que contenha inimeras fantasias, desde simples 6culos coloridos e

chapéu de cangaceiro a fantasia de fada com vestido, chapéu e varinha



/ EXERCICIO DE APRENDIZAGEM |1

Considerando o que foi exposto neste modulo, descreva um contetdo de
uma disciplina que vocé ministra e a metodologia ativa (entre aquelas que foram

abordadas) que vocé utilizaria para ensina-lo aos seus alunos.

PROF. E - PORTUGUES (ENS. FUND. 11)

A matéria de periodo composto por subordinacdo e por coordenacdo sempre
causam estranhamento nos alunos que ao se depararem com analise sintatica sentem que
é uma mateéria dificil de aprender e de aplicar. Nessa compreensdo, usaria o contetdo de
oracdes subordinadas em uma metodologia ativa para tornar mais real a aprendizagem
dos alunos, e mais facil também. Usar o Quiz para contextualizar a matéria é
enriquecedor. Jogos de montagem de oracfes e de reconhecimento sintatico e
semantico, utilizacdo dos Modalizadores do discurso ajudaria na formulagdo de textos
de opinido e na sua estrutura pragmatica que requer conhecimento aprofundado e eficaz.
Usaria também A aula invertida para que eles possam pesquisar, juntar dados e concluir
a melhor forma de aprender o contetido se tornando assim protagonistas no seu ensino-

aprendizagem.

DIRETOR

Vale ressaltar que minha formacdo académica € de anos iniciais. Nesta
perspectiva, e considerando uma sala de 5° ano, utilizaria a DRAMATIZACAO, pois
seria um recurso eficaz para “prender” a aten¢do do aluno, e uma vez que o aluno esteja
focado e atento, a aprendizagem seria melhor. Dependendo do assunto, os proprios
alunos iriam, pelo processor de ‘“aprendizagem em pares” elaborar o roteiro da
dramatizacdo, ensaios e a apresentacdo, absorvendo mais ainda a aprendizagem. Neste
caso estaria utilizando dois processos de aprendizagem, no desenvolvimento de uma
atividade/ contetudo especifico. Que poderia dar segmento em uma sequéncia didatica

no assunto.



Agora diante uma realidade de ensino médio, utilizaria a “sala de aula invertida”, pois

os alunos seriam o protagonista da aprendizagem e o professor o mediador.

PROF. A - (ENS.FUN | E EJA)

Mais uma vez no caso de minha matéria a forma que gosto de trabalhar com esses
alunos que ndo possuem um vivencia de praticas fisicas, ou até mesmo de um
desenvolvimento atrasado, busco aplicar atividades de experimentacdo, ensinando passo a
passo 0 que quero realizar com aquela atividade de forma lddica, tomando cuidado para
que todos realizem as atividades propostas sem que ocorra exclusdo pelas dificuldades
individuais de cada aluno, incentivando os a realizarem até o final de acordo com suas
individualidades para conseguir realizé-las. Creio que nessa fase é onde temos que mais
estimulados de forma positiva e hunca repreender por ndo conseguir executar determinada
tarefa, o que pode acabar por reprimi-los e desestimuléa-los, fazendo com que ndo se
sintam a vontade para tentar executar novamente a atividade proposta ou até mesmo para

outras futuras propostas de atividades fisicas.

PROF. B — ARTE (ENS.MEDIO)

Um dos contetdos trabalhados em sala de aula é a Arte Conceitual, que marcou
0 pensamento modernista do séc. XX e propds uma nova forma de se fazer arte
(diferente da ensinada nas academias até entdo), em que o valor da obra ndo é baseado
no produto final/estética, mas sim no conceito que a obra propde.

Para ensinar esse contetdo, eu poderia utilizar, por exemplo, a Aprendizagem
Baseada em Projetos (Project — Based Learning, formando pequenos grupos de
estudantes e pedindo que cada grupo identificasse um problema de seu bairro (seja nas
relacfes interpessoais, na infraestrutura, acessibilidade, aspectos socioeconémicos, ou
outros pontos que considerem relevantes).

A partir da identificacdo do problema, o grupo deveria debater sobre "de que
forma uma escultura poderia apresentar uma critica a esse problema?". O proximo passo
seria modelar (em argila) a "obra-critica" pensada pelo grupo, ndo se preocupando com
a estética, mas sim com o conceito elaborado em conjunto, e com a reflexdo que a obra

busca instigar.



Por fim, a atividade culminaria numa mostra de arte no patio da escola, onde as criacfes
pudessem ser apreciadas por todos que passam diariamente por esse ambiente, e
pudessem incentivar que esse publico reflita sobre as criticas expostas.



MODULO Il1

O USO DO DESIGN THINKING PARA O DESENVOLVIMENTO DE
METODOLOGIAS DE ENSINO ATIVAS QUE FAVORECAM A
APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

O design, segundo Santos et al. (2017, p. 06), é um termo conceituado
internacionalmente pelo International Council of Societies of Industrial Design (ICSID,
2011), sendo compreendido “[...] como uma atividade cerne da inovacdo e das
mudangas culturais e econdémicas” e que, nesse sentido, ndo se restringe ao ambiente
empresarial.

O design inova e melhora diversos aspectos de produtos e servicos com a
finalidade de “[...] atender as necessidades do consumidor, melhorando o conforto, a
segurancga ¢ a satisfacdo dos usuarios” (BAHIANA, 1998, p. 09 apud SANTOS et al.,
2017, p. 07). Ele €, portanto, uma ciéncia que busca, de forma organizada, desenvolver
projetos de produtos ou servigos de forma estratégica.

O Design Thinking, por sua vez, é definido como uma metodologia de inovacéo,
uma abordagem, uma forma de pensar e encarar problemas, focada na empatia,
colaboracéo e experimentacdo (SIMON, 1969 apud SANTOS et al., 2017, p. 07). Ele
tem o poder de estimular, promover a inovacdo e transformar organizacgdes e até mesmo
sociedades por meio de seus métodos.

Segundo Oliveira (2014, p. 106), “[...] o Design Thinking integra o que é
desejavel do ponto de vista humano ao que é tecnoldgico e economicamente viavel,
sendo possivel aplicar técnicas de design a uma ampla gama de problemas”. Ele permite
que as corporagdes passem do complexo ao simples, por meio da exploragdo de
possibilidades e da confirmacdo ou negacdo de hipoteses formuladas para solucdo de
problemas ou atendimento de necessidades (OLIVEIRA, 2014).

A metodologia do Design Thinking é util para solucionar problemas complexos e
favorece a visualizagdo de solucGes inovadoras e rentaveis do ponto de vista técnico
(NITYZSCHE, 2012).



O tripé base do Design Thinking

De acordo com Oliveira (2014), a base para o design thinking é a (1) empatia,
(2) colaboracdo e (3) experimentacdo das ideias. Logo, de acordo com as diretrizes
desta metodologia é possivel por meio de equipes colaborativas que conversam entre si,
obter uma melhor compreensdo acerca de uma situacdo problema, identificar e
experimentar ideias abstratas na realidade, para se identificar a melhor solucdo para a
situacdo em questao.

Sendo assim, por meio da Empatia que deve ser priorizada em uma equipe de
professores, € possivel desenvolver metodologias de ensino inovadoras a partir da
analise e combinacdo dos conhecimentos e experiéncias particulares dos docentes
relacionados com a situacdo problema. Esta combinacdo dard origem a um
conhecimento no nivel coletivo mais aprimorado.

A Empatia também direciona o educador a se colocar na posi¢cdo dos seus
alunos para que neste processo as necessidades dos referidos sejam consideradas.

Este posicionamento é reforcado por meio da Colaboracéo, que determina que
os produtos devem ser desenvolvidos com os clientes e ndo para os clientes, ou seja, no
ambito educacional as necessidades, percepcdes e sugestdes dos alunos precisam ser
consideradas no momento de se desenvolver novas metodologias de ensino.

Por fim, na Experimentacédo, os educadores irdo explicitar as ideias de solucéo
por meio de protétipos ou outros artefatos, para seja possivel avaliar os pontos fortes e
fracos com o intuito de validar a proposta (metodologia de ensino) ou realizar os ajustes
necessarios (OLIVEIRA, 2014)

O design thinking e a aprendizagem significativa

Compreendendo que a educacdo busca desenvolver competéncias, habilidades e
atitudes que sejam Uteis aos alunos em suas vidas, percebe-se que o Design Thinking
pode ser aplicado no ambito educacional com esta finalidade, pois esta metodologia
busca direcionar equipes no processo de desenvolvimento de solugdes inovadoras para
problemas reais, bem como, considera as necessidades e expectativas dos individuos

que irdo fazer uso destas solucdes.



A aplicacdo do Design Thinking para o desenvolvimento de metodologias de
ensino ativas que favorecam a aprendizagem significativa se da por meio das seguintes
fases (OLIVEIRA, 2014): (1) descoberta, (2) interpretacdo, (3) Ideacdo (4)
experimentacao e (5) ideacao.

Na Descoberta busca-se compreender o problema que necessita ser solucionado.
Nesta etapa, para desenvolver a metodologia de ensino, os educadores de uma mesma
disciplina irdo se reunir para identificar e descrever: (1) os conteudos da disciplina que
serdo abordados; (2) os objetivos de aprendizagem da disciplina; (3) as dificuldades de
professores e alunos no processo de ensino-aprendizagem destes conte(idos de modo
significativo.

Na Interpretacdo, os educadores irdo compartilhar as suas percepgbes e
experiéncias acerca das dificuldades de professores e alunos no processo de ensino-
aprendizagem dos contetdos da disciplina, com intuito de identificar as possiveis
metodologias de ensino que poderiam ser utilizadas para se promover um aprendizado
significativo. Neste momento, recomenda-se aos educadores que busquem estabelecer
novas metodologias para despertar um maior interesse pelo processo de ensino-
aprendizagem, em vez de fazer uso somente das tradicionais, ja conhecidas por muitos
alunos. Acrescenta-se que é possivel selecionar uma metodologia tradicional e inserir
elementos inovadores.

Na ldeacdo, a proposta de solucdo mais vidavel (a metodologia de ensino
selecionada) é explicitada em um documento fisico ou digital por meio de texto,
fluxogramas, imagens, entre outros recursos identificados pelo professor. Este
documento subsidiard a sua aplicacdo pelo docente e podera até auxiliar os alunos a
compreenderem a proposta. A proposta pode ser explicitada também por meio de um
artefato, como por exemplo, um jogo educativo digital (software).

Na Experimentacdo, ocorrera a aplicagdo da metodologia de ensino pelos
professores que fazem parte da equipe de desenvolvimento para valida-la. Cada
educador ird identificar e registrar as potencialidades e limitagdes da metodologia de
ensino a partir da sua primeira experiéncia ao aplica-la. Os educadores se reunirdo para
compartilhar essas informacdes e realizar 0s ajustes necessarios, se for o caso.

Por fim, na Evolucéo, se faz o0 acompanhamento e registro do desempenho da
metodologia no processo de ensino-aprendizagem visando a melhoria continua

(OLIVEIRA, 2014). Os educadores poderdo, por exemplo, se reunir semestralmente



para compartilhar as suas percepcdes acerca do desempenho esperado e obtido para

aprimorar a metodologia de ensino ao longo do tempo.

Importante: Visando melhores resultados no processo de ensino-aprendizagem,
os professores que ministram a disciplina poderao incluir na equipe de desenvolvimento
outros colaboradores importantes da Unidade Escolar como Coordenador Pedagdgico,

Supervisor Pedagogico, entre outros.

O Design Thinking permite identificar as necessidades que ndo estdo sendo
atendidas no processo de ensino-aprendizagem, além de permite a construcdo de
solugdes com base na unido e a reducédo de erros por meio da experimentacao. O seu uso
na educacdo reforca o quanto, em um ambiente escolar, todos os elementos precisam

estar conectados, desde sociedade, familia, professores e alunos.



EXERCICIO DE APRENDIZAGEM I

~

Agora, Vvocé constituirdA uma equipe para desenvolver

metodologias de ensino inovadoras por meio do Design Thinking. Para isso, retna-
se com outros professores que ministram a mesma disciplina que vocé. Convide para
fazer parte da sua equipe outros integrantes que poderdo contribuir neste processo,
como o Coordenador ou Supervisor Pedagdgico. VVocés desenvolverdo a metodologia de
ensino a partir das cinco fases do Design Thinking. No entanto, neste curso, vocés
apresentardo somente os resultados obtidos nas etapas: (1) descoberta, (2) interpretacéo,
(3) Ideacéo.

Quanto as etapas (4) experimentacdo e (5) ideacdo que ndo poderdo ser
concretizadas neste momento, gostariamos de ter acesso aos relatos de sua experiéncia.
Por favor, encaminhe o seu relato para: elikesantos@gmail.com

N&o se esqueca também de compartilhar as suas experiéncias com a Direcédo e
Coordenacdo Pedagdgica, Colegiado e Alunos. Como mencionamos anteriormente,

todos estdo envolvidos neste projeto de mudar a nossa sociedade por meio da educacéo.

Tema Multidisciplinar
Tema: “Poesia em todo Canto”
Disciplinas: Portugués / Arte / Filosofia / Educacédo Fisica

Metodologia: Sala de aula invertida / Dramatizagdo /Memes / Experimentacao

Encontro realizado com os professores da Educacdo Bésica para entender as
necessidades e motivagdes nossas, alunos e professores que fazem parte do processo de

ensino-aprendizagem.

Com base nas reflexdes da descoberta, partimos para a proxima etapa que nos
ajudou a perceber a origem do problema em quest&o e a definir a oportunidade criativas
e reflexivas que sobre como transformar um problema (desafio) em oportunidades que
direcionam para criacdo de solugdes que séo possiveis.

Apbs praticar a reflexdo e pensar em oportunidades criativas, e que podem ser

praticadas e aplicadas a criar solugdes, a proposta surge com a elaboragdo do Projeto:



Poesia em Todo Canto” que visa ajudar alunos e professores a interagir, se conhecer,
criar e inovar para atingir o objetivo de tornar ativa a arte poética em varios segmentos

na escola.

Fase da Descoberta (Problemas/ Obstaculos)

Aluno

Professor




Fase da Interpretacéo

“Como poderiamos aumentar o engajamento dos alunos nas disciplinas?

Buscar interagir com os
envolvidos no processo
de aprendizagem

Olhar para o contexto
dos envovidos em todo
processo escolar

Conhecer seus desejos
de conhecimento

Propor atividades que

Conhecer as Tecnoloiga estejam ao alcance social

e suas diversidades

Considerar abagagem de
conhecimento

e financeiro
> Pesquisar novas > Aprender a usar as > Praticas inovadoras
metodologias tecnologias para favorecer o > Tornar o aluno
estudo remoto protagonista
> Respeitar a > Proporcionar qualidade de > Aprender a utilizar
diversidade social ensino os recursos disponiveis

Fase da Ideacdo

Usar a ""Poesia™ nas
disciplinas de Portugués/
Arte/ Filosofia e Educagdo
Fisica

Conceituar ""Poesia"
através de metodolgias
selecionadas pelo professor

Descobrir o potencial
musical dos alunos

> Construir linha do

i tempo,
Favorecer o Breakdance Ap;_rle;senta]lr € ensm?r L) _ p _
como forma de Arte IR UERla iz L > Criar novas melodias
cornoral promovem o engajamento cealizar festival d
P dos alunos e professores > Rea 'E%resie;t'va e

Metodologias:

> Porporcionar momentos SM PROJETO

para que o aluno descubra 1L “POESIA EM TODO
seu potencial musical: > Sala de aula invertida CANTO"
Canto ou instumento > Dramatizagéo

> Experimentacéo



PROJETO POESIA

Periodo: 1 més a 2 meses (cada professor desenvolve na sua aula de forma pratica)
Envolvidos: Alunos, professores, direcdo, supervisao, secretaria, comunidade.
Custo: Aparelhagem de som; materiais de papelaria; internet.

Metodologias: Sala de aula invertida / Dramatizacdo /Memes / Experimentacéo

POESIA EM TODO CANTO

O projeto Poesia em Todo Canto visa ajudar alunos e professores a interagir, se
conhecer, criar e inovar para atingir o objetivo de tornar ativa a arte poética em varios
segmentos na escola. A ideia partiu do pressuposto de que alunos que convivem com
poesia conseguem pensar melhor sobre 0 mundo em que vivem, conseguem criar nesse
mundo, o tornando melhor e conseguem se conhecer como protagonistas nele. Além
dessas inclinacdes, os alunos desenvolvem capacidades cognitivas, fisicas, perceptivas,
coletivas e individuais para atingir as habilidades exigidas ao longo do periodo escolar
em que esta inserido.

Houve uma perda muito grande de habilidades a serem desenvolvidas por nao
termos novidades para atingir os alunos do século XXI. Eles, mesmo que inseridos num
contexto escasso, pedem por novidades, principalmente no que se trata de tecnologia e
diversidade. Por isso, a maior dificuldade do aluno é poder se inserir nesse mundo
globalizado de acordo com o que viveu e aprendeu em sua comunidade.

E a maior dificuldade do professor é fazer com que, no seu contexto, ele possa
enxergar o aluno na sua diversidade social e fazé-lo aprender tentando incutir nele algo
fora do tradicionalismo e da cultura de aluno passivo._Isso gera um esfor¢o grande e
pede que o professor se renove sempre, ou seja, estar atualizado com seu redor e com o
mundo virou uma necessidade indispensavel para a melhora do nosso ensino. Mesmo

com toda precariedade pode-se fazer arte com o que se tem.

Objetivo:
e Usar a poesia nas aulas de portugués, arte, educacao fisica e filosofia.
e Conceituar poesia através do método sala de aula invertida.

e Conhecer poetas e poetisas atraves de Webquest desenvolvida pelo professor.



e Fazer uma linha do tempo da poesia atraves de exemplos de poesias
pesquisadas.

e Criar melodias para uma poesia conhecida.

e Desenhar o que se interpreta de uma poesia sugerida.

e Fazer um Festival de poesias criadas pelos alunos a fim de que possam declamé-
las no evento.

e Montar cendrios que dialoguem com as poesias declamadas no festival.

e Convidar alunos que sabem tocar instrumentos a participar do Festival.

e Através de uma enquete no Instagram, propor a melhor poesia a fim de que os
alunos possam ter mais contato com a poesia.

e Conhecer cantigas de roda, dancas, brincadeiras e demais manifestacfes
populares brasileiras que envolvam a poesia.

e Dancar quadrilha e experimentar diversas dancas da cultura popular brasileira
criada utilizando de poesias criadas pelos alunos.

e Favorecer o Breakdance na escola como forma de arte corporal interpretada da

cultura Hip-hop.

Portugués

Metodologia: Sala de aula invertida

Em grupos, o professor de portugués pedira

aos alunos para pesquisar e desenvolver uma aula sobre poesia buscando conceitos,
poetas, biografias, estilistica e literatura. Havera uma divisdo de tarefas onde toda a sala
deverd se comunicar para aprender. O aluno deverd usar a criatividade para expor o
assunto bem como o uso de Datashow, internet, computador, slides, videos,

dramatizacdes, musicas, etc.

Habilidades da disciplina segundo BNCC

(EF89LP02) Analisar diferentes praticas (curtir, compartilhar, comentar, curar etc.) e

textos pertencentes a diferentes géneros da cultura digital (meme, gif, comentario,



charge digital etc.) envolvidos no trato com a informacdo e opinido, de forma a

possibilitar uma presenca mais critica e ética nas redes.

(EF89LP32) Analisar os efeitos de sentido decorrentes do uso de mecanismos de
intertextualidade (referéncias, alusGes, retomadas) entre os textos literarios, entre esses
textos literarios e outras manifestagdes artisticas (cinema, teatro, artes visuais e
midiaticas, musica), quanto aos temas, personagens, estilos, autores etc., e entre o texto
original e parddias, parafrases, pastiches, trailer honesto, videos-minuto, vidding, dentre

outros.

(EF89LP33) Ler, de forma autdnoma, e compreender — selecionando procedimentos e
estratégias de leitura adequados a diferentes objetivos e levando em conta caracteristicas
dos géneros e suportes — romances, contos contemporaneos, minicontos, fabulas
contemporaneas, romances juvenis, biografias romanceadas, novelas, crénicas visuais,
narrativas de ficcdo cientifica, narrativas de suspense, poemas de forma livre e fixa
(como haicai), poema concreto, ciberpoema, dentre outros, expressando avaliacdo sobre

o texto lido e estabelecendo preferéncias por géneros, temas, autores.

Arte

Metodologia: Dramatizacao

A partir de uma apresentacdo cénica de algumas manifestacdes populares
brasileiras e seu riquissimo repertério de movimento, convidar os alunos a
experimentarem no corpo a construcdo de tais movimentos. A partir de jogos de rimas,
pelejas e disputas de improvisacdo, criar personagens que se apresentaram em formato
de poesia, caracterizando sua movimentagao corporal.

As diversas manifestacdes populares brasileiras sdo extremamente ricas de uma
somatdria de linguagens artisticas. Em seu caldeirdo, mdsica, danga, poesia e teatro se
misturam e formam o grosso caldo dificil de desvincular. Vivenciar sua pratica é
mergulhar nesse rico caldo cultural e poder criar, recriar e improvisar enquanto se

descobre suas potencialidades, limites e vontades.



Habilidades da disciplina segundo BNCC

(EF69AR09MGA) Pesquisar diferentes formas de expressao, representagao e encenagao
da danga, reconhecendo e apreciando composi¢oes de danga de artistas e grupos
brasileiros (enfatizando a cultura popular regional e local) e estrangeiros de diferentes
épocas.

(EF69AR13MG) Investigar brincadeiras, jogos, dangas coletivas e outras praticas de
danca de diferentes matrizes estéticas e culturais, partindo da cultura local, como
referéncia para a criagdo e a composi¢ao de dangas autorais, individualmente e em
grupo.

(EF69AR29) Experimentar a gestualidade e as construcdes corporais e vocais de
maneira imaginativa na improvisagao teatral e no jogo cénico.

(EF69AR30) Compor improvisagoes e acontecimentos cénicos com base em textos
dramaticos ou outros estimulos (musica, imagens, objetos etc.), caracterizando
personagens (com figurinos e aderecos), cenario, iluminacao e sonoplastia e
considerando a relagdo com o espectador.

(EF69AR32MGA) Analisar, em projetos tematicos, as relagdes processuais entre
diversas linguagens artisticas, locais e regionais.

(EF69AR34A) Analisar o patrimonio cultural, material e imaterial, de culturas diversas,
em especial a brasileira, local e regional, incluindo suas matrizes indigenas, africanas e
europeias, de diferentes épocas, e favorecendo a construgido de vocabulario e repertorio
relativos as diferentes linguagens artisticas.

(EF69AR34B) Valorizar o patrimoénio cultural, material e imaterial, de culturas
diversas, em especial a brasileira, incluindo suas matrizes indigenas, africanas e
europeias, de diferentes épocas, partindo da local e regional, e favorecendo a construcao

de vocabulario e repertorio relativos as diferentes linguagens artisticas.

Educacéo Fisica

Filosofia

Habilidade da disciplina segundo BNCC

(EM13CHS101) Analisar e comparar diferentes fontes e narrativas expressas em

diversas linguagens, com vistas a compreensdo e a critica de ideias filosoficas e



processos e eventos historicos, geogréaficos, politicos, econdmicos, sociais, ambientais e

culturais.

Metodologia: Criacdo de Memes

Os alunos irdo fazer uma coletdnea dos versos do profeta Gentileza que mais
chamaram a atencdo deles e transformé-los em meme (uma releitura, podemos dizer
assim), relacionando os versos de Gentileza com agdes cotidianas.
Apdbs a pesquisa, os alunos irdo usar memes, usando imagem ou tirar alguma da
internet, como por exemplo, uma personalidade conhecida ou um desenho animado.

Assim o aluno devera usar sua imaginacao e sua capacidade de criar.
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