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APRESENTACAO
POR JOSE MORAN

Sao muitos os desafios que os professores enfrentam para motivar os alunos a aprender
de forma ativa, dindmica, com atividades estimulantes e tecnologias digitais. Com tanta in-
formacao disponivel, o papel principal dos professores nao é mais transmiti-la, mas ajudar
a pesquisar, a se aprofundar, a compartilhar, ou seja, colaborar para que os alunos sejam
aprendizes ativos e coautores.

Se, éimportante que os alunos saibam pesquisar, a aprendizagem precisa incentivar diferen-
tes atividades e formas de pesquisa. Se, queremos que os alunos sejam proativos, precisamos
adotar metodologias em que os alunos se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em
que tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados, com apoio de materiais relevantes. Se,
queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar inimeras novas possibilidades de
mostrar sua iniciativa. As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Quan-
to mais aprendemos préximos da vida, melhor. As metodologias ativas sdo pontos de partida
para alcancar processos mais avancados de reflexao, de integracao cognitiva, de generalizacgao,
de reelaboracdo de novas praticas.

Num mundo cada vez mais complexo e conectado, as competéncias digitais sdo importantes
para ampliar os horizontes da escola, dos professores e alunos, para que se comuniquem com o
mundo, para que tragam, virtualmente, os grandes educadores para dentro da sala de aula, as-
sim como as grandes descobertas e as grandes questdes. Na escola atual, aprendemos pouco e
ndo aprendemos o principal: a sermos pessoas cada vez mais evoluidas, livres, empreendedoras
e responsdveis socialmente.

Trabalhar com desafios hoje é mais complexo, porque cada um dos alunos envolvidos tem
expectativas diferentes, motiva¢des diferentes, atitudes diferentes diante da vida. O educador
precisa descobrir quais sdo as motivagoes profundas de cada um, o que os mobilizam mais para
aprender, os percursos mais adequados para sua situacdo e combinar atividades grupais e pessoais
de aprendizagem cooperativa e competitiva, de aprendizagem tutorada e autbnoma, com tecno-
logias préoximas da vida dos alunos. E isso exige mediadores muito experientes e preparados.
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O professor pode fazer isso com tecnologias simples, incentivando que os alunos contem
histérias, trabalhem com situagGes reais, que integrem alguns jogos no cotidiano. Se mudarmos
a mentalidade dos docentes para serem mediadores, poderdo utilizar os recursos préximos, os
que estdo no celular, uma camera para ilustrar, um programa gratuito para juntar as imagens e
contar com elas histérias interessantes.

A chegada das tecnologias mdveis na escola traz tensdes, novas possibilidades e grandes
desafios. Sdo cada vez mais faceis de usar, permitem a colaboracdo entre pessoas préximas e
distantes, ampliam a noc¢do de espaco escolar, integrando os alunos e professores de paises,
linguas e culturas diferentes. E todos, além da aprendizagem formal, tém a oportunidade de se
engajar, aprender e desenvolver relacdes duradouras para suas vidas. Ensinar e aprender pode
acontecer de forma muito mais flexivel, ativa e focada no ritmo de cada um.

Este sequndo volume Guia Crescer em Rede € importante, porque trabalha como aprender
a utilizar as tecnologias de forma ativa, participativa e possivel, com os recursos que a escola
tem. A grande tecnologia da escola € a capacidade de comunicagdo do educador, de ser inspi-
rador, de ajudar a abrir caminhos com o apoio dos recursos que estao a sua disposi¢ao. O pro-
grama € bem concebido, adaptado a nossa realidade, com encontros espacados e uma equipe,
liderada pela Professora Dra. Luciana Allan, extremamente competente no seu planejamento e
na sua implementacdo. Recomendo-o vivamente!

José Moran é educador, pesquisador e professor de novas tecnologias na educacao.

www2.eca.usp.br/moran



“A principal meta da educagdo € criar homens que sejam capazes de fazer coisas novas, nGo
simplesmente repetir o que outras geragées jd fizeram. Homens que sejam criadores, inventores,
descobridores. A segunda meta da educagdo € formar mentes que estejam em condi¢Ges de criti-
”

car, verificar e nGo aceitar tudo que a elas se propoe.
(Jean Piaget).

Apesar da reflexdo acima ter sido feita ha muito tempo, ela ainda reflete o que devemos
esperar da Educacgao, inclusive inovacdo, empreendedorismo e protagonismos sao vistas hoje
como competéncias contemporaneas, almejadas por muitos individuos e corporacoes que bus-
cam melhores resultados pessoais e profissionais.

O advento da Internet, a disseminacao das tecnologias digitais e a ascensdo de um novo perfil de
educando, vém estimulando um repensar pedagdgico, onde o foco deixa de ser a transmissao de
conteldos e passa a ser o desenvolvimento de competéncias e habilidades para o Século XXI, por
meio de um ensino cada vez mais personalizado, apoiado pela aprendizagem baseada em projetos.

Espera-se, desta forma, que os alunos desenvolvam competéncias para pesquisas individu-
ais e em colaboracao, leitura critica de informagoes, producado de diferentes tipos de textos, uso
de tecnologias digitais, administracdo do tempo, além de muitas outras competéncias impor-
tantes que colaborem para que deem continuidade aos seus estudos, ingressem no mercado de
trabalho e exercam sua cidadania, como prevé a Lei de Diretrizes e Bases do Brasil.

O Instituto Crescer, com apoio da Fundagdo Odebrecht lancou em2013 0 volume | do Guia
Crescer em Rede com o propdsito de contribuir com a formagao tecnoldgica dos professores
e, a0 mesmo tempo, incentivar um repensar pedagégico. Em 2014, tendo o mesmo propésito
lancamos o volume .

O volume | teve o intuito de iniciar uma conversa sobre esta temética e encorajar oportuni-
dades iniciais de experimentagao. Apresentamos algumas ferramentas tecnoldgicas e seu po-
tencial no contexto educacional. Exploramos recursos tais como blogs, software para constru-
¢ao de mapas conceituais, estratégias para uso das redes sociais e producao de videos.
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No volume Il aideia é nos aprofundarmos sobre o assunto, apresentando outras possibilida-
des, ainda mais conectadas com a ideia de trabalho por projetos de aprendizagem e uso de fer-
ramentas tecnolégicas que estimulem a criacdo, inovacao, o trabalho colaborativo e em equipe,
a vivéncia de desafios, o protagonismo juvenil e a disseminagao de conhecimentos.

A pratica proposta pelo Guia Crescer em Rede estd alinhada as orientages apresentadas
no documento “ICT competency standards for teachers: competency standards modules”, pu-
blicado pela UNESCO em 2008. Os programas de formacao de docentes definem fluxos para
desenvolvimento de habilidades profissionais cada vez mais complexas, com o uso abrangente
da tecnologia para apoio aos estudantes, de quem se exige a producao de conhecimentos e en-
volvimento no planejamento e na gestao de suas préprias metas e atividades de aprendizagem.
Nesse contexto, os professores — individual e coletivamente — tanto modelam o processo de
aprendizagem para os alunos quanto se postam na condicao de alunos-modelos por meio de
seu préprio desenvolvimento profissional continuo.

Assim como no volume | do Guia Crescer em Rede, o propdsito deste material € colaborar
para que sejam organizados grupos de estudos nas escolas para refletir e pensar em boas prati-
cas com suporte das tecnologias digitais. Novamente, ndo hd uma sequéncia Unica para explo-
rar os recursos apresentados nos diferentes encontros. Esta decisdo deverd ser feita pelo pro-
fessor que estiver liderando este processo de aprendizagem, junto com seu grupo de trabalho.

Esperamos que este material estimule a organizacao de préticas inovadoras de ensino que
motivem alunos e professores a se envolverem em processos de aprendizagem significativa. A
melhoria da qualidade da Educacdo de nosso Pais € questdo urgente e somente com um novo
olhar, muita criatividade e disposi¢ao seremos capazes de reverter os resultados educacionais
sendo capazes de desempenhar o papel que cabe a cada um de nds que atua na drea de educa-
cao: colaborar para que criangas e jovens sejam capazes de ter e perseguir seus sonhos!



CAPITULO |

EDUCAGAO 3.0 E OS RECURSOS
EDUCACIONAIS EMERGENTES

Na12 edicao do Guia Crescer em Rede, publicada em outubro de 2013, iniciamos nossa con-
versa fazendo uma retrospectiva sobre alguns fatos histéricos que contribuiram para mudan-
cas significativas na sociedade, impulsionados pela invencdo de uma nova tecnologia. Naquela
edicao, comentamos sobre a prensa, a geladeira, o telefone e muitas outras tecnologias que
contribuiram para processos significativos de inovacao, culminando na Internet. Como dito, ne-
nhuma outra tecnologia foi tdo importante para nds quanto a Internet, pela maneira com que
modificou nossa forma de acessar informacao, nos relacionar e disseminar conhecimento.

O impacto € visivel em muitos segmentos da economia e tem propiciado mudancas signi-
ficativas na sociedade — como podemos perceber quando analisamos as transacoes financeiras
que ocorrem por meio do comércio eletrénico ou acesso a um banco online; as pesquisas e
atendimentos propiciados pela telemedicina e a facilidade para tirar documentos e entregar um
imposto de renda, fruto das iniciativas do governo eletronico.

Naquele momento, comentamos que, apesar das transformacdes na sociedade serem visiveis,
ainda se viam poucas mudancas relevantes na educacao basica, relacionadas ao processo de ensi-
no e aprendizagem. Apesar das tecnologias digitais estarem cada vez mais disponiveis, inclusive
na escola, apoiavam praticas tradicionais de ensino, trazendo poucos resultados expressivos.

Enfim, nossa conversa seguiu esta linha de raciocinio, até culminar no entendimento da real ne-
cessidade de se rever as praticas pedagdgicas vigentes —sendo os professores, apoiados por suasins-
tituicdes de ensino e pais, incentivados a focar o seu trabalho no desenvolvimento de competéncias
e habilidades dos educandos. Tirar o foco do contelido e coloca-lo no desenvolvimento de habilida-
des ndo € deixa-lo de lado: € mudar a estratégia de trabalho. Para desenvolver competéncias de lei-
tura e escrita, por exemplo, serd necessario estimular que os alunos leiam muitos textos e comparem
informacoes, de forma a terem bons argumentos e ideias para produzirem seus préprios materiais.

A pratica mais comentada e valorizada no volume | do Guia foi a pratica de trabalho por pro-
jetos. Um encontro foi dedicado a esta temdtica e os professores foram incentivados a criar seus
préprios projetos, com suporte da metodologia Webquest. No volume | também exploramos
ferramentas de produtividade, o uso das redes sociais, a organizacao de blogs e o registro em
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video. Para um inicio de conversa, as tematicas abordadas foram bem interessantes e, de forma
simples, propiciaram que os professores refletissem, bem como planejassem atividades didati-
cas, apoiadas pelas novas tecnologias digitais.

De |4 para cd, apesar de ter transcorrido pouco tempo, € visivel um processo de mudanca
sobre o entendimento da necessidade de se incorporar, cada vez mais, tecnologias digitais nas
préaticas de ensino e aprendizagem. Parece que, de repente, as redes de ensino e seus professo-
res despertaram, definitivamente, para esta questao — fato que se deve, principalmente, a dis-
seminagao das novas tecnologias, o que faz com que muito mais pessoas estejam usando estes
recursos no seu dia a dia, conforme demonstram os dados abaixo:

e segundo apesquisa TIC Educagdo, publicada em 2012, 62% dos alunos das escolas publicas
tém computador em casa.

e dados do IBGE, publicados em 2013, mostram que cerca de 49,1% dos brasileiros com 10
anos ou mais, ou seja, aproximadamente 86 milhdes de pessoas, usam a Internet e,

e pesquisarealizada pela Ciberseguranca AVG (2014), mostra que praticamente toda crianca
brasileira com idade entre 6 e 9 anos, filha de pai ou mae que usa Internet, estd conectada e
mais da metade delas estd no Facebook.

Outro aspecto que chamou bastante a atencdo ao longo de 2013 e, principalmente, no UGlti-
mo trimestre deste mesmo ano, foi o interesse de governos em investir em tecnologias méveis e
na disseminacao da Internet. Muitas cidades, inclusive, passaram a ser conhecidas como cidades
digitais e o conceito de laboratério de informatica comecou a cair em desuso, passando a ser va-
lorizada a mobilidade e, inclusive, o conceito de BYOD (bring your own device) - em portugués
“traga seu proprio equipamento”. Hoje, uma parte significativa da populagao brasileira ja é consu-
midora de tecnologias digitais, sendo curadoras de conteldos: consomem, compartilham e criam
conhecimento. Este é um bom momento para incorporar dispositivos méveis a aprendizagem.

A tendéncia é que, daqui para frente, os investimentos concentrem-se na infraestrutura de
redes, na aquisicao de dispositivos mdveis e de recursos multimidia portateis. O Ministério da
Educagao, por exemplo, comecou em 2012 a distribuicdo de tablets para professores de escolas
urbanas de ensino médio da rede publica que tenham Internet de banda larga, rede Wifi e labo-
ratérios do Proinfo (Programa Nacional de Tecnologia Educacional).

Serd valorizada também a liberdade para uso de recursos pessoais e haverd manifesto de
interesse em investir em recursos que se adéquam a diferentes dispositivos, ou seja, que per-
mitam a interoperabilidade. Tendo em vista este cenario, é provével que as tecnologias digitais
passem a fazer parte, efetivamente, do dia a dia da sala de aula, permitindo:

e 0acesso continuo a informacao;

e otrabalho colaborativo;

e aexperimentacdo de uso de diferentes recursos tecnoldgicos e,
e adisseminacdo de conhecimentos.



O conceito de Educacado 3.0 proposto por Jim Lengel e de uma Nova Pedagogia, apresenta-
do por Fullan e Langworthy, ambos em 2013, emergem deste cenario. Jim Legel, professor da
Universidade de Nova York, define a nova escola como uma instituicdo na qual “alunos e pro-
fessores produzem em conjunto, empregam ferramentas apropriadas para a tarefa e aprendem
aser curiosos e criativos”. Fullan e Langworthy trazem o conceito de nova pedagogia para uma
aprendizagem profunda como sendo “aquela que envolve aprendizagem em parceria entre pro-
fessores e alunos, com professores como agentes de mudanca — e estudantes, construindo seu
préprio aprendizado sob a orientagdo dos seus professores”. As tecnologias digitais estdo em
constante mudanca e, por isso, as estratégias de ensino devem ser continuamente repensadas
e construidas, tendo como eixo norteador o entendimento apresentado por estes especialistas.

“Educacao 3.0: alunos e professores produzem em conjunto, empregam ferramentas
apropriadas para a tarefa e aprendem a ser curiosos e criativos”.
Jim Legel

“Nova Pedagogia para uma Aprendizagem Profunda: aquela que envolve aprendizagem
em parceria entre professores e alunos, com professores como agentes de mudanga—e
estudantes, construindo seu préprio aprendizado sob a orientagao dos seus professores”.
Fullan e Langworthy

A necessidade de revisao das metodologias de ensino emerge nao somente do fato de que as
tecnologias digitais estao cada vez mais disponiveis mas, também, porque hoje temos criangas
e jovens que aprendem de uma forma diferente, além do mercado de trabalho que exige novas
competéncias —onde leitura, escrita e raciocinio I6gico deixam de ser consideradas as competén-
cias principais e basicas, juntando—se a elas competéncias para criar, inovar, empreender, colabo-
rar, interagir, ser capaz de resolver problemas, exercer sua cidadania e ter cardter (Veja mais no
quadro a sequir a descricdo feita por Fullan) . E muito mais amplo o espectro de competéncias, 0
que exige praticas inovadoras de ensino, apoiadas principalmente por projetos de aprendizagem
que valorizem os interesses individuais, sejam contextualizados na prética dos educandos, tragam
oportunidades de vivenciar a superagdo de desafios, tenham como propésito a avaliacao conti-
nuada e customizada de cada sujeito, bem como estimulem a disseminagdo de conhecimentos.
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Competéncias para uma aprendizagem profunda

As habilidades e competéncias essenciais para atuar neste século estao focadas em trés
dominios: dominios cognitivos (pensamento), dominio intrapessoal (para dirigir sua
vida e ter responsabilidade) e dominio interpessoal (para trabalhar em equipe e desen-
volver outras competéncias relacionadas) — National Research Council

o Cardter — honestidade, autorregulagao e responsabilidade, perseveranca, empatia
para contribuir com outros, autoestima, saide pessoal e bem-estar, carreira e habi-
lidades para a vida.

o Cidadania — conhecimento global, sensibilidade para respeitar outras culturas, su-
jeito ativo em questdes relacionadas a sustentabilidade do meio ambiente.

o Comunicagao—comunicagao eficaz por meio da oralidade e da escrita, com suporte
de diferentes ferramentas tecnoldgicas; habilidades de escuta.

e Pensamento critico e resolucao de problemas — pensar criticamente para desenhar
e gerenciar projetos, resolver problemas, tomar decisoes efetivas usando uma varie-
dade de ferramentas tecnoldgicas e recursos.

e Colaboragao - trabalhar em equipe, aprender e contribuir com o aprendizado de
outros, habilidades para interagir em redes sociais e empatia para trabalhar com di-
ferentes pessoas.

e Criatividade e imaginagao —empreendedorismo econdmico e social, considerando
e persuadindo novas ideias e sendo lider para agoes.

Praticas como esta se alinham aos desafios da educacdo contemporanea e aos propdsitos
apresentados pelo Ministério da Educacdo, por meio das premissas expostas pelos PCNs (Para-
metros Curriculares Nacionais) para a Gltima etapa da Educac3o Bésica, que sdo:

e apreparagdo do sujeito para continuidade dos seus estudos,
e o exercicio da cidadania plenae,
e oingresso no mercado de trabalho.

A Educacdo 3.0, aquela que valoriza o trabalho colaborativo entre professores e alunos, en-
tre pares de alunos ou de alunos com outros sujeitos interessados na temética, potencializados
pelas tecnologias digitais emergentes (redes colaborativas, armazenamento de dados na nu-
vem, simulacdo, gamificacdo e programac3o) colabora para mitigar a crise mundial que encon-
tramos na Educacdo, seja ela publica ou privada. Segundo Jenkins (2013) e Williams (2009) h4
uma dindmica de empurra e puxa instituida. O puxar tem a ver com o fato dos alunos acharem a
escola extremamente chata. Pesquisas mostram que menos de 40% dos estudantes de escolas
secundarias nos EUA estd intelectualmente engajado e a frustracdo dos professores estd cres-



cendo. “Nos EUA, por exemplo, a porcentagem de professores que estd satisfeito com o seu tra-
balho decresceu de 65% para38% de 2008 para 2012. No Brasil ndo € diferente. Pesquisa feita
pela Fundacdo Victor Civita em 2013, intitulada ‘O que pensam os jovens de baixa renda sobre
a escola’ mostra que eles nao veem menor sentido no que aprendem na aula. Eles se sentem
conectados com a vida, mas ndo com a escola. Eles também reclamam da zoeira e do absente-
ismo dos professores, o que é um dos fatores principais de motivacdo para a evasdo escolar”.
“Professores e alunos estdo sendo, literalmente, empurrados para fora da escola, ao mesmo
tempo que as tecnologias digitais estdo cada vez mais disponiveis e encantando as pessoas, in-
seridas na vida de adultos, criancas e jovens, mas ndo necessariamente de forma produtiva”,
avalia Jenkins.

Outro ponto quejustifica a promocao de uma Educacdo 3.0 e o uso de recursos educacionais
emergentes € um olhar para o mercado de trabalho. Ndo podemos deixar de olhar para este as-
pecto visto que um dos principais objetivos do final da educagao bésica é preparar o jovem para
ingressar no mercado de trabalho. Se este € um dos objetivos, o trabalho para alcancgé-lo deve
comecar jd no Ensino Fundamental |. A revista EntreLideres (Ano 5, Edicdo 2), identifica vérios
elementos criticos as organizagdes contemporaneas, dentre eles a pressao do tempo, a impre-
visibilidade, a complexidade, dificuldade em aglutinar competéncias e habilidades adequadas,
na hora e no local que se fazem necessérias. O importante, na visao de Mauricio Lopes, diretor-
-presidente da MindQuest, € que independentemente do segmento, a comunicagao eficiente,
aorganizacdo, o planejamento, a agilidade, aintegracdo e o expertise sdo imperativos estratégi-
cos para uma boa gestao em cendrio de risco. Por isso, preparar estudantes para “pensar fora da
caixa”, buscar novos caminhos eimplementar agdes com alta performance é condigdo essencial
para o desenvolvimento mercadoldgico brasileiro. O aprimoramento destas competéncias tem
que comecar na escola, sem desconsiderarmos que n3o sao adquiridas a curto prazo. Somente
por meio da organizagdo de muitas e diferentes estratégias de ensino, apoiadas pelaimplemen-
tacdo de bons projetos de aprendizagem, € possivel mobiliza-las. Este é o cenario propicio para
que venha a emergir uma Nova Educacao!

Preparar estudantes para o mercado de trabalho, sendo capazes de “pensar fora da cai-
xa", buscar novos caminhos e implementar agdes com alta performance € condicao es-
sencial para o desenvolvimento mercadoldgico brasileiro. E, o aprimoramento das com-
peténcias laborais tem que comecar ja na escola!

Luciana Allan
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Exemplos do ambiente corporativo tém mostrado que bons projetos educacionais, para que
efetivamente colaborem no desenvolvimento de competéncias essenciais dos educandos, de-
vem ser reconhecidos por eles como sendo de alta relevancia para a vida, contextualizados no
seu dia a dia e organizados em torno de bons grupos de trabalho. Além disso, devem compro-
meter todos para o alcance de bons resultados; promover um trabalho intenso em equipe onde
a diversidade esteja presente; valorizar a experimentacdo e a persisténcia, apesar das falhas;
dar médxima atencao aos riscos; buscar sempre a inovacao e estar orientado para o aprendizado
curricular. O processo, vivenciado na implementacao de projetos desta natureza, deve ser cicli-
co, sendo possivel vivencia-lo: definir metas, mensurar, analisar, implementar e controlar, com
apoio das tecnologias digitais.

Diretrizes para implementacao de boas praticas baseadas em projetos de aprendizagem:

e Teraltarelevancia para a vida dos estudantes;

o Ser contextualizada no dia a dia destes sujeitos e organizada em torno de bons gru-
pos de trabalho;

o Comprometer todos para o alcance de bons resultados;

e Promover um trabalho intenso em equipe onde a diversidade esteja presente;

o Valorizar a experimentacao e a persisténcia, apesar das falhas;

e Dar maxima atencdo aos riscos;

e Buscar sempre a inovacao e estar orientado para o aprendizado curricular;

o Vivenciar o processo: definir metas, mensurar, analisar, implementar e controlar;

o Estar, permanentemente, apoiado pelo uso de diferentes tecnologias digitais.

O trabalho em equipe é outro ponto a ser considerado em uma prética educacional con-
temporanea. Para Dorothy Leonard, professora da Harvard Business School, uma das principais
maneiras de promover a criatividade e a inovacgao € estimular o trabalho em grupo, por meio
da formac3o de equipes multidisciplinares. E importante, neste processo, refletir qual a melhor
forma de selecionar seus membros, valorizando a presenca de sujeitos com diferentes compe-
téncias e conhecimentos, uma vez que isto influenciard diretamente na criatividade. Formada a
equipe € necessario pensar em como integrar os participantes, considerando tantos os aspectos
intrapessoais, como os conhecimentos técnicos. “A forma como o grupo € formado, somado a
confianca e as expectativas depositadas neles, além da diminuicdo das barreiras geogréficas/
culturais/educacionais, impacta na criatividade”, afirma a Profa. Leonard.

Por fim, pensando em tirar o melhor proveito das praticas que envolvem o trabalho basea-
do em projetos de aprendizagem, onde ha um grupo de estudantes envolvidos, € interessante
estimular que um deles assuma a lideranca e vivencie os desafios que fazem parte do cotidiano



de profissionais que se encontram nesta posicao. Somente assim, eles serdo preparados para os
desafios futuros. Deverd fazer parte do papel do aluno que assumir esta posi¢do:

e integrar os membros da equipe;

o fazervaler o respeito as diferencas;

e gerenciar tarefas e comunicagdes;

o fazer-se compreender e ser compreendido;

e construir relagdes de confianca;

e direcionar o trabalho da equipe com precisdo e,

e reconhecer os limites e incentivar a escuta de opinides divergentes.

O professor, como mentor, € o principal responsavel por mediar este processo, orientando
e levando lider e liderados a refletir sobre as oportunidades de aprendizagem — e as tecnologias
digitais podem prover bons recursos para apoiar todas estas iniciativas.

Resumindo...

A Educacdo 3.0 e os recursos educacionais emergentes fazem parte de um novo cendrio onde as
tecnologias digitais estdo cada vez mais disponiveis nas maos de alunos e professores.

Trabalhar por projetos de aprendizagem, valorizar a organiza¢ao de grupos de trabalho com
competéncias diversas, estimular a ascensdo de uma liderancga, apresentar desafios, promover
pesquisas, alavancar novas ideias e disseminar conhecimentos sao algumas das tarefas que de-
vem fazer parte da rotina do professor contemporaneo, visto como um agente de mudanca e
mentor, capaz ndo sé de promover acesso a conhecimentos diversos, mas também de instigar
seus alunos para vivenciar oportunidades de aprendizagem significativa.

Muitas sao as tecnologias digitais que podem dar suporte a este processo, desde computadores
presentes no laboratdrio de informética até celulares disponiveis nas maos de alunos e professores.

N3o importa o dispositivo e sua capacidade, o importante é que ele suporte boas praticas edu-
cacionais, ou seja, € necessario perceber que o acesso a recursos tecnoldgicos digitais ja nao é
mais um empecilho, mas sim devemos reconhecer o potencial das ferramentas que est3o a dis-
posicdo e planejar as melhores estratégias de ensino que engajem os alunos na aprendizagem.

No volume | do Guia Crescer em Rede tivemos o intuito de iniciar uma conversa sobre esta
temadtica e para encorajar oportunidades iniciais de experimentacdo, apresentamos algumas
ferramentas tecnoldgicas e seu potencial no contexto educacional. Apresentamos recursos tais
como blogs, software para constru¢ao de mapas conceituais, estratégias para uso das redes so-
ciais e producado de videos.

No volume ll nos aprofundaremos sobre o assunto, apresentando outras possibilidades, ain-
da mais conectadas com a ideia de trabalho por projetos de aprendizagem e uso de ferramentas
tecnoldgicas que estimulem a criagdo, inovacao, o trabalho colaborativo e em equipe, a vivéncia
de desafios, o protagonismo juvenil e a disseminacdo de conhecimentos.
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A pratica proposta pelo Guia Crescer em Rede estd alinhada as orientaces apresentadas
no documento “ICT competency standards for teachers: competency standards modules”, pu-
blicado pela UNESCO em 2008. Os programas de formacao de docentes definem fluxos para
desenvolvimento de habilidades profissionais cada vez mais complexas, com o uso abrangente
da tecnologia para apoio aos estudantes, de quem se exige a producao de conhecimentos e en-
volvimento no planejamento e na gestdo de suas proprias metas e atividades de aprendizagem.
Nesse contexto, os professores — individual e coletivamente — tanto modelam o processo de
aprendizagem para os alunos quanto se postam na condicao de alunos-modelos por meio de
seu préprio desenvolvimento profissional continuo.

No documento sugere-se que seja delineada uma trajetéria de desenvolvimento profissio-
nal docente, seguindo trés passos:

o Alfabetizacdo em Tecnologia com o objetivo de aumentar o entendimento tecnoldgico
dos professores para que sejam capazes de incorporar as habilidades tecnoldgicas ao cur-
riculo. As mudancas no curriculo resultantes podem incluir a melhoria das habilidades ele-
mentares de alfabetizacdo e de uso de recursos basicos computacionais;

o Aprofundamento de Conhecimento, ou seja, ter como proposta aprofundar a habilidade
dos professores para utilizar o conhecimento de forma a agregar valor ao processo edu-
cacional, aplicando-o em estratégias de ensino que levem os alunos a resolver problemas
complexos do mundo real. A pedagogia de sala de aula inclui o aprendizado colaborativo,
com base em problemas e projetos, em que os alunos exploram profundamente um conte-
Udo e usam este conhecimento para enfrentar questGes, problemas e situagdes rotineiras
e complexas;

e Criacao de Conhecimento que visa a aumentar a capacidade dos professores para inovar
e produzir novos conhecimentos, beneficiando-se deles e de um aprendizado para toda
a vida. O curriculo para os estudantes vai além do foco no conhecimento das disciplinas
escolares para incluir claramente as habilidades do Século XXI, que sdo necessarias para
criar novos conhecimentos. As habilidades como solucao de problemas, comunicacao, co-
laboracdo, experimentagdo, pensamento critico e expressao criativa se tornam metas curri-
culares e sdo os objetos dos novos métodos de avaliacdo. Talvez a meta mais ambiciosa seja
que os alunos estabelecam suas préprias metas e planos de aprendizagem, o que envolve
a habilidade de definir o que ja sabem, avaliar suas competéncias e deficiéncias, elaborar
um plano de aprendizagem, verificar seu proprio progresso e ser capaz de corrigir falhas.

Assim como no volume | do Guia Crescer em Rede, o propdsito deste material € colaborar
para que sejam organizados grupos de estudos nas escolas para refletir e pensar em boas prati-
cas com suporte das tecnologias digitais. Novamente, ndo hd uma sequéncia Unica para explo-
rar os recursos apresentados nos diferentes encontros. Esta decisdo deverd ser feita pelo pro-
fessor que estiver liderando este processo de aprendizagem, junto com seu grupo de trabalho.

Esperamos que este material estimule a organizacao de préticas inovadoras de ensino que



motivem alunos e professores a se envolverem em processos de aprendizagem significativa. A
melhoria da qualidade da Educagdo de nosso Pafis € questao urgente e somente com um novo
olhar, muita criatividade e disposicao seremos capazes de reverter os resultados educacionais
sendo capazes de desempenhar o papel que cabe a cada um de nés que atua na drea de educa-
¢do: colaborar para que criancas e jovens sejam capazes de ter e perseguir seus sonhos!
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CAPITULO II

A FORMA(;AO DE PROFESSORES

Um dos grandes desafios brasileiros estd em garantir uma Educacado de qualidade para todos.
Para isso, é necessaria a construcao de um plano de acdo ousado e bem estruturado, que contemple
metas de curto, médio e longo prazo. No volume | do Guia Crescer em Rede, sugerimos que este
plano de agdo tivesse um olhar especial para a formagao continuada de professores e apresentamos
algumas perguntas-chave para ajudar na reflexao de como estruturar as melhores praticas. S3o elas:

e Qual deve ser o perfil do professor contemporaneo?

e Quem s3o nossos alunos e professores?

e Quais estratégias de ensino precisamos promover para envolver os alunos em processos de
aprendizagem significativo?

e Como conciliar as necessidades dos meus alunos, da sociedade e do mercado de trabalho
com os saberes tradicionais, colocados em cheque todos os dias?

e Quaissdo as competéncias exigidas dos professores neste novo contexto educacional?

e Quais as praticas que eles jd vém promovendo, que fazem sentido e que podem ser disse-
minadas para os demais professores?

e O queelesaindando sabem e o que pode ser feito para ajudé-los a se desenvolverem?

e Quais recursos a escola tem que podem apoiar praticas educacionais inovadoras?

e Quais outros recursos sdo necessarios e como podem ser viabilizados?

No volume Il do Guia Crescer em Rede, sugerimos que vocés continuem usando estas ques-
tées como base para as reflexdes que irdo promover e que ajudario a decidir o foco da forma-
¢do continuada.

Como resposta, insistimos na ideia de que um momento que deve fazer parte de toda e qual-
quer oportunidade de formagao continuada € o de explorar recursos tecnoldgicos digitais inte-
ressantes e avaliar as oportunidades de incorpora-los as estratégias de ensino. Nao podemos
esquecer que na sociedade contemporanea o professor tem um novo papel a desempenhar,
que vai exigir modelos de formagao continuada:
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que colaborem na organizacdo de préticas de ensino mais instigantes e que foquem no de-
senvolvimento de competéncias e habilidades bésicas;

que os preparem para mediar processos de aprendizagem junto aos alunos, ndo como no-
térios saberes, mas como especialistas que estimulam a reflexao e direcionam o processo
de aprendizagem, inclusive sendo capazes de aprender junto com os alunos;

a fazer uso pedagdgico do computador, da Internet e de outros dispositivos méveis;

que propiciem oportunidades de reflexdo sobre a pratica relacionada a implantacao das
acoes de ensino e aprendizagem e de seu papel de agente transformador deles mesmos e
de seus alunos, tendo como referéncia as novas competéncias e habilidades apresentadas
por Fullan (2013).

Competéncias para uma aprendizagem profunda

As habilidades e competéncias essenciais para atuar neste século estao focadas em trés
dominios: dominios cognitivos (pensamento), dominio intrapessoal (para dirigir sua
vida e ter responsabilidade) e dominio interpessoal (para trabalhar em equipe e desen-
volver outras competéncias relacionadas) — National Research Council

o Cardter — honestidade, autorregulagao e responsabilidade, perseveranca, empatia
para contribuir com outros, autoestima, saide pessoal e bem-estar, carreira e habi-
lidades para a vida;

o Cidadania — conhecimento global, sensibilidade para respeitar outras culturas, su-
jeito ativo em questdes relacionadas a sustentabilidade do meio ambiente.

o Comunicagao—comunicacao eficaz por meio da oralidade, escrita e com suporte de
diferentes ferramentas tecnoldgicas; habilidades de escuta;

e Pensamento critico e resolucao de problemas — pensar criticamente para desenhar
e gerenciar projetos, resolver problemas, tomar decisoes efetivas usando uma varie-
dade de ferramentas tecnoldgicas e recursos;

e Colaboragao - trabalhar em equipe, aprender e contribuir com o aprendizado de
outros, habilidades para interagir em redes sociais e empatia para trabalhar com di-
ferentes pessoas;

e Criatividade e imaginagcao —empreendedorismos econdmico e social, consideran-
do e persuadindo novas ideias e sendo lider para acoes.



Este Guia tem como proposta apoiar iniciativas de formacdo continuada de professores na
prépria escola, trazendo a reflexdo, bem como a prética de novas ideias para o dia a dia escolar
e que estejam organizadas em torno de praticas inovadoras de ensino e uso de tecnologias di-
gitais. Para isso, convidamos vocé e os demais professores de sua escola a vivenciar a proposta
apresentada aqui. Nosso maior objetivo é colaborar com os professores no planejamento de
praticas criativas e inovadoras de ensino que engajem os alunos na aprendizagem. Durante a
formacdo, os participantes irdo desenhar um projeto, aplica-lo junto aos alunos e avaliar como
foi esta experiéncia. Lidere esta iniciativa na sua escola e aproveitem bem esta oportunidade!
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CAPITULO Il

O GUIA CRESCER EM REDE

3.1 Apresentacao

Foi a partir do entendimento da necessidade de se repensar as estratégias de ensino, contribuir
com a melhoria da qualidade da educacdo e estimular o uso de tecnologias digitais que os vo-
lumes | e Il do Guia Crescer em Rede foram estruturados. Estes documentos visam estimular a
formacdo continuada, na prépria escola, tendo como premissa:

e que oportunidades significativas de aprendizagem sdo aquelas que estao contextualizadas
na pratica e fazem sentido para um grupo de pessoas;

e que devemos valorizar os recursos tecnoldgicos disponiveis na escola e aqueles que tam-
bém estdo nas maos de professores e alunos;

e que as oportunidades vivenciadas na formacao devem ser factiveis de serem implementa-
das no contexto escolar e de forma simples, permitindo que professores sintam-se confor-
taveis e encorajados a desenvolver novas praticas suportadas por tecnologias digitais;

e que as atividades planejadas por estes professores, para serem implementadas junto aos
alunos, contemplem estratégias inovadoras de ensino, valorizando a prética de trabalho por
projetos de aprendizagem para desenvolvimento de diferentes competéncias e habilidades.

A ideia é que um professor se interesse por liderar um processo de formagao continuada na
sua escola e, com o apoio do planejamento apresentando para cada encontro, colabore para
que professores tenham novas ideias para suas aulas, mais conectadas aos desafios da atuali-
dade e interesse dos alunos. Um professor de quimica, por exemplo, que tenha que trabalhar
com a tabela periddica, seja capaz de rever o seu planejamento atual eincorporar uma proposta
baseada no trabalho por projetos, para producao de um game pelos alunos, no qual é possivel
explorar cada elemento quimico e sua fungdo na natureza.

Situacbes como esta instigam alunos para a aprendizagem deste contelddo, que muitas vezes
mostra-se complexo e desconexo da vida. Além de trabalhar a tematica, os alunos envoltos em
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projetos desta natureza desenvolverdo competéncias de raciocinio légico (programacdo), cria-
tividade, trabalho em equipe, uso de tecnologias digitais, além de muitas outras - o que tornard
o processo de aprendizagem mais significativo.

3.2 Premissas

O Guia Crescer em Rede, volume Il, tem uma carga horaria total prevista de 36 horas e estd
organizado em 12 encontros de 3 horas. Dependendo da disponibilidade do grupo, poderd ser
feita uma nova organizagdo dos encontros ou mesmo, ampliar a carga horaria para encontros de
4 horas — o que permite explorar com mais tranquilidade os recursos e refletir melhor sobre as
oportunidades de aplicacdo junto aos alunos. O ideal € que haja pelo menos duas ou trés sema-
nas de espaco entre um encontro e outro, para que os participantes possam refletir sobre o que
aprenderam e experimentar o que planejaram junto aos alunos.

Carga horaria da formacdo: 36 horas
Quantidade de encontros: 12 encontros de 3 horas

Periodicidade dos encontros: deixar pelo menos duas ou trés semanas entre um en-
contro e outro.

Qualquer profissional da escola que tenha:

e conhecimentos basicos de uso do computador e da Internet;

e vontade de repensar sua prética;

e einteresse em apoiar outros professores para que também planejem aulas mais interessan-
tes, pode se apropriar deste Guia e colaborar na organizacao dos encontros.

Nestas condicoes, o professor também pode desempenhar o papel de lideranca na forma-
¢ao dos colegas, na criacdo e implementacdo de uma visdo de sua escola como uma comuni-
dade baseada nainovagdo e no aprendizado continuo, enriquecido pelas tecnologias digitais.

No préximo capitulo, traremos algumas dicas e sugestdes para organizar este processo de
formacao continuada na escola.



Temas de cada encontro

Encontro 1: Escrever com muitas maos: O desenvolvimento da escrita colaborativa com uso do Wiki.

Encontro 2: Viajando por mapas: O uso do Google Earth e do Google Maps em estratégias de ensino e aprendi-
zagem.

Encontro 3: Stop Motion: Potencializando praticas de aprendizagem baseada em projetos.

Encontro 4: Trabalhando com Scratch: Desenvolvendo o raciocinio I4gico e a criatividade por meio da pratica de
programagao.

Encontro 5: Transformando informag6es em linguagem visual: O uso de infograficos.
Encontro 6: Educagao “na Nuvem”: Aliando gestdo do conhecimento a colaboragdo em rede.

Encontro 7: Migalhinhas digitais: Mapeando PLEs (Ambientes Pessoais de Aprendizagem) como possibilidade
para gestao do conhecimento.

Encontro 8: Construir, aprender de forma criativa, divertir-se. O software Block Cad.
Encontro 9: Criando atividades interativas e personalizadas: O software Hot Potatoes.

Encontro 10: Edmodo como ferramenta para propiciar comunidades de pratica para discussao de temas contem-
poraneos.

Encontro 11: Minha escola em quadrinhos: As histérias em quadrinhos como suporte ao desenvolvimento da
consciéncia critica.

Encontro 12: Uma Imagem fala mais que mil palavras: Fotografar a realidade local e compartilhar nas redes
(Instagram e Flickr).

Os encontros terdo sempre a mesma estrutura, contribuindo para maior clareza da sequéncia
didatica proposta. No decorrer das trés horas de formacao, os participantes passarao pelo ciclo:

o Aquecimento (15 min): perguntas desafiadoras que instiguem os participantes a participar
daquele momento de formagao;

o Apresentacdo conceitual e técnica (30 min): conducdo direcionada pelo lider para apre-
sentagao de determinado recurso tecnolégico ou metodologia de ensino;

o Experimentagdo (60 min): momento dedicado a explorar os recursos tecnoldgicos e /ou
propostas metodoldgicas, contribuindo para que os participantes se apropriem dos recur-
sos bdsicos e técnicas apresentadas;

o Planejamento (30 min): apds explorar os recursos e metodologias, os participantes serdo
estimulados a planejar uma atividade para ser desenvolvida com os alunos, como forma de
ja transformar este momento de formagdo em praticas de ensino inovadoras;

o Avaliacdo (15 min): como atividade final de qualquer formac3o, os participantes deverao
avaliar o encontro, dando subsidios para o lider aprimorar sua prética.
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Resumindo...

Durante a formagao proposta no Guia Crescer em Rede os professores tém a oportunidade
de explorar os recursos tecnolégicos que tém a disposicdo na escola e nas maos de alunos e
professores para uso nas atividades pedagdgicas. Conhecem sites, programas livres, portais e
rede sociais que podem contribuir para o seu desenvolvimento profissional e nas estratégias de
ensino junto aos alunos. No volume Il daremos mais énfase nos recursos da Web 3.0, como por
exemplo, o Dropbox, Edmodo, Wiki e LPE (Rede Pessoal de Pesquisa).

Estimula-se ainda que os professores se percebam capazes de pensar novas préticas de ensi-
no que engajem os alunos na aprendizagem, organizando atividades com suporte de metodolo-
giasinovadoras, alinhadas as praticas valorizadas pelo conceito de nova pedagogia, apresentada
em 2013 por Michael Fullan e Maria Langworthy no documento “Towards a New End: New
Pedagogies for Deep Learning” e por Jim Lengel quando traz o conceito de Educagao 3.0.

Criam rubricas de avaliagdo, com foco nos objetivos de aprendizagem, tragam novos planos
de aula e registram todo o processo que estdo vivenciando, constituindo a meméria deste mo-
mento de formacgao.

No decorrer dos encontros os professores perceberdo o seu potencial para criar e dissemi-
nar novas praticas, mais alinhadas as expectativas dos alunos e eficazes no processo de aprendi-
zagem; deixardo de ver as tecnologias digitais como recursos restritos para pessoas altamente
capacitadas ou para os ambientes tecnoldgicos mais sofisticados; passardo a compreender que,
muitas vezes com poucos recursos, mas muito interesse e criatividade, é possivel promover me-
lhores oportunidades de aprendizagem rumo a uma Nova Educacao.

As atividades propostas no Guia Crescer em Rede ndo preveem pré-requisitos, ou seja, nao
determinam que os professores envolvidos na formagao ja tenham tido experiéncia anterior de
uso das tecnologias digitais em atividades com seus alunos. Qualquer professor que tenha in-
teresse pode participar dos encontros. Da prética que temos tido percebemos que, ao final dos
10 encontros propostos no volume |, os professores estao sensibilizados sobre aimportancia de
rever sua pratica educacional e adotar novos recursos tecnoldgicos, tém mais ideias e se sentem
mais preparados e seguros para este fim.

Participando de mais estes 12 encontros propostos no volume |l, eles passam a ter uma pos-
tura mais pro-ativa, passando a um 2° patamar de fluéncia tecnoldgica, onde deixam de ser
simples consumidores de recursos para profissionais capazes de gerenciar e produzir novos ma-
teriais, ou seja, inovar!

Como apresentado no Capitulo |, a prética proposta pelo Guia Crescer em Rede esta alinha-
da as orientacGes apresentadas no documento “ICT competency standards for teachers: com-
petency standards modules”, publicado pela UNESCO em 2008. Os programas de formacao
de docentes definem fluxos para desenvolvimento de habilidades profissionais cada vez mais
complexos, com o uso abrangente da tecnologia para apoio aos estudantes, de quem se exige a
producao de conhecimentos e envolvimento no planejamento e na gestao de suas proprias me-
tas e atividades de aprendizagem. Nesse contexto, os professores — individual e coletivamente



—tanto modelam o processo de aprendizagem para os alunos quanto se postam na condicdo de
alunos-modelos, por meio de seu préprio desenvolvimento profissional continuo.

No documento sugere-se que seja delineada uma trajetoria de desenvolvimento profissio-
nal docente, seguindo trés passos:

o Alfabetizacdo em Tecnologia com o objetivo de aumentar o entendimento tecnolégico
dos professores para que sejam capazes de incorporar as habilidades tecnoldgicas ao cur-
riculo. As mudancas no curriculo resultantes podem incluir a melhoria das habilidades ele-
mentares de alfabetizacdo e de uso de recursos basicos computacionais;

e Aprofundamento de Conhecimento, ou seja, tem como proposta aprofundar a habilidade
dos professores para utilizar o conhecimento de forma a agregar valor ao processo edu-
cacional, aplicando-o em estratégias de ensino que levem os alunos a resolver problemas
complexos do mundo real. A pedagogia de sala de aula inclui o aprendizado colaborativo,
com base em problemas e projetos, em que os alunos exploram profundamente um conte-
Gdo e usam este conhecimento para enfrentar questdes, problemas e situacoes rotineiras
e complexas;

e Criacao de Conhecimento que visa aumentar a capacidade dos professores para inovar
e produzir novos conhecimentos, beneficiando-se deles e de um aprendizado para toda
a vida. O curriculo para os estudantes vai além do foco no conhecimento das disciplinas
escolares para incluir claramente as habilidades do Século XXI, que sdo necessarias para
criar novos conhecimentos. As habilidades como solucdo de problemas, comunicagao, co-
laboracdo, experimentacdo, pensamento critico e expressao criativa se tornam metas curri-
culares e sdao os objetos dos novos métodos de avaliacdo. Talvez a meta mais ambiciosa seja
que os alunos estabelecam suas proprias metas e planos de aprendizagem, o que envolve
a habilidade de definir o que jé sabem, avaliar suas competéncias e deficiéncias, elaborar
um plano de aprendizagem, verificar seu préprio progresso e ser capaz de corrigir falhas.

Para viabilizar o processo de implementacdo dos encontros previstos nos Guias Crescer
em Rede, respeitando as diretrizes ja apresentadas, o ideal € que um grupo de estudos comece
explorando os recursos disponiveis no volume | do Guia Crescer em Rede e, posteriormente,
avance na organizacao dos encontros propostos neste volume, o que facilitaréd a analise e apro-
priacdo das ferramentas, visto que os recursos apresentados no volume | sdo mais simples e
préoximos do dia a dia de muitos professores.

Sabemos que as tecnologias digitais demandam de nés professores novas competéncias e a
adequada integragdo destes recursos nas praticas pedagdgicas dependera de nossa habilidade
em estruturar o ambiente de aprendizagem de modo n3o tradicional; em fundir as novas tec-
nologias com a nova pedagogia; em desenvolver turmas socialmente ativas; em incentivar a
interagdo cooperativa, o aprendizado colaborativo e o trabalho em equipe.

Para tanto, é necessario desenvolver um conjunto pertinente de habilidades de gestao da
sala de aula. As principais capacidades do futuro incluem saber como desenvolver formas ino-
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vadoras de usar a tecnologia para melhorar o ambiente de aprendizagem e incentivar a alfabe-
tizacdo em tecnologia, o aprofundamento e a criagdo do conhecimento.

Criando Redes...

As estratégias apresentadas pelo Guia Crescer em Rede possuem um alto potencial de dissemi-
nacao, pois estao pautadas nos principios da colaboragao e da cooperacao entre pares.

Os projetos, jd implementados e avaliados, podem ser disponibilizados na Internet, permi-
tindo que sejam acessados por qualquer professor que deseja incrementar sua pratica pedago-
gica, utilizando os recursos digitais de informacdo e comunicacao.

A parceria instituida durante o processo de formacao pode estender-se para o ambiente vir-
tual, fomentando comunidades online que tenham como proposta dar continuidade as discus-
soes e reflexdes, criando assim féruns permanentes para falar sobre Educacao, contribuindo
com os processos de melhoria continua do ensino publico e das préprias estratégias apresenta-
das no Guia Crescer em Rede.

Orientados para o uso de ferramentas tecnoldgicas eficazes e sua consequente aquisicdo de
competéncias e habilidades, o lider e os professores participantes da formacao podem tornar-se
referéncias para as redes de ensino na replicacdo desta metodologia, contribuindo para mul-
tiplicar essas praticas e ampliar as possibilidades de uso e impacto das tecnologias digitais na
Educacao, que pode se refletir na melhoria da qualidade do ensino pdblico brasileiro.

Lider, fomente esta pratica, mesmo apds a organizacao dos 12 encontros!

3.3 Praéticas vivenciadas por professores

O Guia Crescer em Rede € fruto de uma formacao que consolidou-se em 2010, apds uma série
de experiéncias implementadas pelo Instituto Crescer em parceria com redes municipais e es-
taduais de Educacao.

Esta histdria nasce do interesse de incluir no Guia de Tecnologias Educacionais organizado
pelo Ministério da Educacdo uma das atividades de formacao que o Instituto Crescer sempre
trabalhou. Focamos na prética de trabalhos por projetos e planejamos um curso, em parceria
com a Fundac3o Victor Civita para passar pelo processo de avaliacdo e receber a chancela do
MEC. Setenta professores, de diferentes partes do Brasil, participaram desta formacado. A for-
macao foi organizada totalmente a distancia e a vivéncia de trabalho por projetos teve como
apoio a metodologia Webquest, desenvolvida por Bernie Dodge na San Diego University.

Em2011, a empresa NET conheceu o trabalho do Instituto Crescer e resolveu apoiar esta ini-
ciativa, permitindo que este curso, que hoje faz parte do volume | do Guia Crescer em Rede e é
apresentado no Encontro 5, fosse levado para alguns municipios onde a empresa tem operagao.
Além do Encontro 5, o curso envolveu a implementagdo do Encontro 6, onde os participantes
aprenderam a trabalhar com Blogs para registro da memdria dos projetos. O curso faz parte da
iniciativa de responsabilidade social da empresa NET que investe na drea de Educacao, por en-



tender que seu negdcio leva informacao e entretenimento para a casa das pessoas, por meio da
TV a Cabo e Internet. Ao ingressar nesta iniciativa, o curso foi rebatizado e passou a chamar-se
Educonexao, sendo um dos pilares do Programa NetEducagao.

O curso foi implementado em 2011 e teve novas versdes em 2012 e 2013. Até 0 momento 15
municipios participaram das atividades de formacdo. Sdo eles: Taubaté, Botucatu, Marilia, Vi-
téria, Manaus, Pelotas, Farroupilha, Lajeado, Aparecida, Piracicaba, Blumenau, Vila Velha, Itu,
Americana e Santa Bérbara d” Oeste, envolvendo 616 professores.

Em 2013, outra empresa veio apoiar a iniciativa. A Samarco Mineradora, dentro do Progra-
ma Cidaddo do Futuro, viabilizou a implementagado de 2 encontros para professores de escolas
parceiras do Programa. Tivemos duas turmas no decorrer do 2° semestre de 2013, envolven-
do no total 34 professores. Uma turma foi organizada na Escola Municipal Adalgiza Fernandes
Marvilla, que faz parte da rede municipal de Guarapari (ES) e outra na Escola Estadual Antonio
Pereira, que esté sediada no municipio de Ouro Preto (MG). Em cada escola organizamos 2
momentos de formacdo. No1° também exploramos o contetido do encontro 5 que faz parte do
volume | do Guia Crescer em Rede - Aprendizagem Baseada em Projetos e no 2° momento tra-
balhamos com os conceitos apresentados no Encontro 8 - Gestdo do conhecimento e trabalho
colaborativo: uso do Google Drive no dia a dia da escola.

Saiba mais sobre o NetEducacdo em http: //www.neteducacao.com.br
Saiba mais sobre o Instituto Crescer em http: //institutocrescer.org.br

Na dindamica da formacado os professores sdo estimulados a estabelecer uma rotina de plane-
jamento e avaliacdo permanente com o intuito de melhorar os processos de ensino e aprendiza-
gem. De acordo com a professora Mdrcia, da cidade de Pelotas (RS), “o processo de inovacao
de praticas pedagdgicas é muito interessante quando buscamos principalmente a ressignifica-
cdo dos conteldos trabalhados. Como convivemos com uma geracao de estudantes, nativos
digitais, com certeza nos aproximamos mais de seus desejos quando propomos atividades en-
trelacadas com seus interesses. E a tecnologia digital nos permite isso...”

No curso ¢é trabalhada ainda a sensibilizacao dos professores para a necessidade de privile-
giar um curriculo no qual o foco maior estd no desenvolvimento das competéncias basicas, como
prevé os Parametros Curriculares Nacionais. Para a professora Cristina, de Farroupilha (RS), “as
principais competéncias desenvolvidas nos alunos foram autoconfianga, reconhecimento do ou-
tro, convivio com a diferenca, intera¢ao, comunicacao, convivio em grupo, leitura e escrita, acesso
a informacao acumulada, criatividade, gestao e producao do conhecimento, autodeterminacao,
compromisso com o coletivo, compromisso com a cultura, autodidatismo e heterogestao”.

As atividades propostas pelos encontros tém um olhar cuidadoso no desenvolvimento da
autoestima dos professores, que se veem capazes de planejar e colocar em prética estratégias
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inovadoras com suporte das tecnologias digitais. De acordo com a professora Suzane, de Far-
roupilha (RS), “a construcdo do blog foi uma experiéncia muito boa. No meu blog envolvi ou-
tras dreas como artes, histéria e portugués. Foi muito bom o curso e gostaria de realizar outros”.

Ao final dos encontros os professores tém obtido 6timos resultados em relagdo ao processo
de ensino e aprendizagem, como afirma a professora Fabiana, da cidade de Lajeado (RS): “a
aplicacao da WebQuest ocorreu de forma coerente e tranquila devido as precisas e oportunas
orientacoes e sugestdes da professora Renata e colegas. Nos resultados, percebi um indice ele-
vadissimo de aceitacao, inclusive pelos educandos mais desmotivados”. Esta opinido também
é compartilhada pela professora Claudia, de Manaus (AM): “Fiquei surpreendida muito com o
meu desempenho e a empolgagdo dos alunos. Foi um grande aprendizado para todos nés. A
WebQuest foi um grande desafio e os resultados foram tao bons que fomos convidados a nos
apresentar no festival da escola”.

Como é possivel perceber, os encontros propostos no Guia Crescer em Rede ja foram or-
ganizados em diferentes formatos e apoiados por diferentes parceiros. A producdo deste ma-
terial, Guia Crescer em Rede — Volume Il, o parceiro continuou sendo a Fundagao Odebrecht
e a proposta foi organizada para acontecer de forma totalmente presencial, tendo como base a
organizagao de mais 12 encontros de trés horas, liderado por um profissional da prépria escola.

E vocé? Nao quer liderar um processo de formagao na sua escola, que colabore na promo-
cao de estratégias de ensino e aprendizagem mais dindmicas e criativas? Seja um lider deste
processo! Veja, no préximo capitulo, como colocéd-lo em pratica.



CAPITULO IV

OS ENCONTROS PROPOSTOS PELO GUIA
CRESCER EM REDE: PLANEJANDO A FORMACAO

Este guia, assim como o primeiro publicado em outubro de 2013, tem como objetivo seruma
referéncia para que um professor assuma o papel de lider e ajude na organizacao de um proces-
so de formacgdo continuada na escola. A ideia é que o lider, junto com um grupo de professores
se organize e, com autonomia, crie oportunidades de:

o refletir sobre o uso de tecnologias digitais na educacao;

e conhecer e experimentar recursos tecnolégicos que possam colaborar na implementagao
de préticas criativas e inovadoras de ensino e aprendizagem;

o planejar novas estratégias de ensino e avaliar os resultados.

A pratica proposta pelo Guia Crescer em Rede pode ser implementada junto a qualquer
grupo de professores, do Ensino Fundamental | ao Ensino Médio e de qualquer drea do conhe-
cimento. Isto € possivel, pois o curso foi organizado de forma que cada professor possa olhar
para a pratica que esta vivenciando com os alunos, no momento da formagao, e possa planejar
novas estratégias de ensino, tendo como suporte os recursos tecnolégicos disponiveis na escola
e/ou disponiveis nas maos de professores e alunos. Este tipo de formacao é chamada de forma-
¢do “hands on” que em portugués quer dizer “mdo na massa”.

As atividades propostas no Guia Crescer em Rede nao preveem pré-requisitos, ou seja, nao
determinam que os professores envolvidos na formagao ja tenham tido experiéncia anterior de
uso das tecnologias digitais em atividades com seus alunos. Qualquer professor que tenha in-
teresse pode participar dos encontros. Da prética que temos tido percebemos que, ao final dos
10 encontros propostos no volume |, os professores estao sensibilizados sobre a importancia de
rever sua prética educacional e adotar novos recursos tecnoldgicos, tém mais ideias e se sentem
mais preparados e seguros para este fim.

Participando de mais estes 12 encontros, os professores passam a ter uma postura mais pro-
-ativa, passando a um 2° patamar de fluéncia tecnoldgica, no qual deixam de ser simples consu-
midores de recursos para profissionais capazes de gerenciar e produzir novos materiais.
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O ideal é que um grupo de estudos comece explorando os recursos disponiveis no volume
| do Guia Crescer em Rede e, posteriormente, avance na organizagao dos encontros propostos
neste volume, o que facilitard a andlise e apropriacdo das ferramentas, visto que os recursos
apresentados no volume | s3o mais simples e préximos do dia a dia de muitos professores.

Algumas estratégias podem ser pensadas para vivenciar esta formagdo. Neste guia, assim
como no primeiro volume, propomos que um professor que tenha mais familiaridade com as
tecnologias digitais, assuma a lideranca e organize encontros de 3 horas, seguindo as premissas
apresentadas no Capitulo 3. No total, propomos a organizagao de12 encontros de 3 horas, o que
culminara em 36 horas de formacao.

Como jé dito, dependendo da disponibilidade do grupo, podera ser feita uma nova organi-
zagdo dos encontros ou mesmo ampliar a carga hordria para encontros de 4 horas, o que per-
mite explorar com mais tranquilidade os recursos e refletir melhor sobre as oportunidades de
aplicacdojunto aos alunos. O ideal € que haja pelo menos duas ou trés semanas de espaco entre
um encontro e outro, para que os participantes possam refletir sobre o que aprenderam e expe-
rimentar o que planejaram junto aos alunos.

Como se organizar para liderar as praticas propostas pelos encontros apresentados no Guia
Crescer em Rede

Para que esta iniciativa seja um sucesso na escola € muito importante planejar bem a formacao.
Abaixo, contribuimos com nossa experiéncia e compartilhamos algumas dicas de a¢des que de-
vem ser organizadas antes, durante e depois da formagao.

ANTES da formagao:

o Divulgue a iniciativa junto a todos os professores da escola. Coloque cartazes na sala dos
professores, comunique nas reunides pedagdgicas e na hora do intervalo. Acredite no seu
potencial e na proposta para envolvé-los neste momento de aprendizagem! Compartilha-
mos no ANEXO 1uma sugestdo de cartaz para divulgar a iniciativa na escola.

e Faga uma enquete com os interessados para avaliar o melhor dia e hordrio para todos.
Compartilhe o cronograma dos 12 encontros (data e hordrio) e enfatize a importancia da
presenca em todos eles. No ANEXO 2 apresentamos uma sugestao de tabela para constru-
¢ao e apresentacao do cronograma.

e Organize um processo de inscricao dos interessados. Monte uma lista com nomes e con-
tatos. Caso esta seja sua primeira experiéncia na lideranca de um processo de formacao,
pense em trabalhar com um grupo de no méximo 10 professores, para que vocé consiga
administrar melhor este momento. Compartilhamos no ANEXO 3 uma planilha como su-
gestao para organizacao dos contatos e controle de presenca nos encontros.

o Estude a proposta apresentada para cada encontro, apresentada no Capitulo s, leia a base
conceitual disponivel nos anexos de cada encontro e explore os recursos tecnoldgicos que



serdo apresentados. Verifique se eles rodam adequadamente nos computadores disponi-
veis na escola.

e Nasemana em que ocorrerd o encontro, relembre todos os participantes. Coloque avisos
na sala dos professores, escreva um e-mail ou passe mensagens por SMS. E muito impor-
tante relembré-los, pois dependendo da distdncia entre um encontro e outro, muitos aca-
bam esquecendo...

o Organize o espaco fisico e verifique se todos os recursos tecnoldgicos estdo em ordem.

o Viabilize um lanche, mesmo que simples. Afinal, sdo trés horas de trabalho!

+  Aplique uma avaliacdo diagnéstica. E interesse ter um perfil do grupo no inicio da formacao
para fazer um comparativo do seu desenvolvimento, ao final do processo. Use o modelo
apresentado no ANEXO 4.

DURANTE a formacao:

e Chegue pelo menos1hora antes no local da formacao e teste todos os equipamentos.

o Separe o material que serd distribuido aos participantes.

e Crie um clima acolhedor e de confianca. Receba-os na porta e agradeca a presenca. Uma
musica de fundo torna o ambiente bem agradavel. Desta forma, eles se sentirdo mais moti-
vados a vivenciar esta oportunidade de aprendizagem.

» Antes deiniciar as atividades, apresente os objetivos do dia e estabeleca combinados para
que as atividades transcorram com tranquilidade. Por exemplo: estabelecam um acordo
para uso do celular.

o Nofinal do dia, repasse quais foram os objetivos do dia, verificando com os participantes se
eles foram atingidos e aplique uma avaliagdo para ter um retorno do grupo de como foi este
momento. Esta avaliagdo também o ajudara a se planejar melhor para as préximas oportu-
nidades. Use como base para a avaliagdo o documento disponivel no ANEXO 5.

DEPOIS da formagdo:

e Tabule as avaliacoes diagndsticas e faca uma leitura dos resultados. Registre os resultados
na planilha que estd no anexo deste guia. ANEXO 6.

e Acompanhe os professores e veja se estdo conseguindo colocar em prética o que aprende-
ram durante a formacao.

o Estimule os professores que estiverem fazendo um bom trabalho a compartilharem com os
demais professores a experiéncia, incentivando que outros trilhem este mesmo caminho.

e Ao final dos12 encontros, aplique a avaliagcado de resultados proposta neste Guia, no ANE-
XO 7. Tabule da mesma forma como fez na Avaliacao Diagndstica, aplicada no inicio da
formacdo. Utilize como base a planilha modelo do ANEXO 8. Retina os professores e com-
pare com os dados apresentados no inicio da formacao e avaliem os avangos que ocorreram
neste processo. Sugerimos organizar um relatério final para ser apresentado a comunidade
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escolar e a Secretaria de Educaco. E muito interessante compartilhar esta conquista! Dis-
ponibilizamos no ANEXO 9 uma sugestao de apresentacdo de slides que pode colaborar
na organizacao deste relatério.

e Crieumacomunidade virtual (Blog, Redes Sociais) para continuar interagindo com os pro-
fessores. Neste espaco, compartilhe novos recursos, artigos, pesquisas e exemplos de bons
trabalhos. Aproveite os conhecimentos adquiridos nos Encontros5 e 9 dovolume I do Guia
Crescer em Rede para ter boas ideias para disseminar os resultados do trabalho junto aos
alunos e para criar uma comunidade colaborativa de aprendizagem entre os professores.

E muito importante manter um didlogo préximo com eles, mesmo ap&s a implementacdo
dos 12 encontros, para que ndo desanimem ou a rotina sobrecarregada os levara a esquecer o
que aprenderam e voltar a desenvolver praticas tradicionais de ensino. Somente com um re-
pensar pedagdgico permanente e muito planejamento conseguiremos mudar a realidade da
Educacao brasileira.

OS ANEXOS para organizacao da formacao estao disponiveis no DVD que segue junto com
este Guia, organizado em uma PASTA chamada ORGANIZAQAO DOS ENCONTROS.



CAPITULOV

OS ENCONTROS DO GUIA CRESCER EM REDE:
PLANO DE TRABALHO

Relembrando...

A producao deste volume do Guia Crescer em Rede contou com a importante parceria da Fun-
dagdo Odebrecht e apoiado pela NET Educagdo e pela Semp Toshiba. A proposta de formagao
continuada foi organizada para acontecer em 12 encontros presenciais de aproximadamente
trés horas e para ser liderada por um(a) professor(a) da escola que tenha:

e conhecimentos basicos de uso do computador e da Internet;

e desejo de repensar sua pratica;

« vontade de apoiar outros(as) professores(as) para que também planejem aulas mais inte-
ressantes e,

e interesse em se apropriar deste guia e colaborar na organizacao dos encontros.

Os encontros terdo sempre a mesma estrutura, contribuindo para maior clareza da sequéncia
didatica proposta. No decorrer das trés horas de formacao, os participantes passarao pelo ciclo:

o Aquecimento (15 min): perguntas desafiadoras que instiguem os participantes a participar
daquele momento de formacao;

o Apresentacdo conceitual e técnica (30 min): conducio direcionada pelo lider para apre-
sentacdo de determinado recurso tecnoldgico ou metodologia de ensino;

o Experimentacdo (60 min): momento dedicado a explorar os recursos tecnolégicos e/ou
propostas metodoldgicas, contribuindo para que os participantes se apropriem dos recur-
sos bdsicos e técnicas propostas;

o Planejamento (30 min): apds explorar os recursos e metodologias, os participantes serdao
estimulados a planejar uma atividade para ser desenvolvida com os alunos, como forma de
ja transformar este momento de formagao em praticas de ensino inovadoras;

o Avaliacdo (15 min): como atividade final de qualquer formacio, os participantes deverao
avaliar o encontro, dando subsidios para o lider aprimorar sua pratica.

Capitulo V - Os encontros do Guia Crescer em Rede: Plano de trabalho | 3



Crescer em Rede | 3

O material de cada encontro esta disponivel no DVD que segue junto com este Guia, orga-
nizado em PASTAS com o NUMERO DE CADA ENCONTRO. Além do material que servird de
base para cada encontro e desenvolvimento das atividades com os participantes, em cada pasta
disponibilizaremos um arquivo com uma apresentacao mais detalhada dos conceitos explora-
dos no médulo. O nome do arquivo sera ENCONTRO X BASE CONCEITUAL. Caso ache inte-
ressante, tire cpias deste documento e compartilhe com os participantes durante o encontro.

Esperamos que cada um deles seja um momento rico de troca de experiéncias e aprendiza-
gem e que estimule, ndo somente um repensar pedagdgico neste momento, mas uma pratica
permanente de formagdo continuada na escola, liderada pela préopria equipe que faz parte de
cada comunidade escolar.

Entdo, chega de conversa e vamos a pratica. A seguir, apresentamos a proposta para cada
encontro!



CAPITULO VI

BASE CONCEITUAL DOS ENCONTROS

A base conceitual para os encontros sao informacdes importantes que precisam estar no dis-
curso do lider. Traz também uma bibliografia complementar sobre o assunto que o ajudard a
conduzir as atividades. E interessante ser compartilhada com os participantes ao final de cada
encontro. Fique a vontade para tirar cdpias e distribuir para cada um deles.
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ENCONTRO1

ESCREVER COM MUITAS MAOS:
O DESENVOLVIMENTO DA ESCRITA COLABORATIVA
COM USO DO WIKI

e

WIKIPEDIA

E comum, nos dias de hoje, quando pedimos aos nossos alunos para fazer uma pesquisa a res-
peito de um determinado tema que eles nos tragam algo que estd disponivel na Wikipédia.
Entdo o que é a Wikipédia?

A Wikipédia é uma enciclopédia livre construida por milhares de colaboradores de todas
as partes do mundo, o que significa que todas as pessoas (eu, vocé, nossos alunos e a comu-
nidade), de uma forma geral, podem colaborar com a construcdo das informacdes que ali s3o
apresentadas (Esta forma de colaborac3o é chamada no mundo todo de wiki).

O projeto Wikipédia comegou em 15 de janeiro de 2001 apenas com a versdo na lingua in-
glesa e, ao completar um ano, j& possuia quase 10 mil artigos. Atualmente jd foram criados mais
de14 milhdes de artigos, em centenas de linguas e dialetos sendo que quase 1 milhao deles estd
em portugués.
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Voltando no tempo...
A ideia de criacdo de uma ferramenta de colaboragdo surgiu em 1995 quando Ward Cunnin-
gham, um americano, que criava programas para computador, estabeleceu os principios para
o sistema Wiki. Os principios eram: ser um sistema no qual qualquer leitor pudesse ter acesso
as paginas, com a possibilidade de alterar seu contelido quando o considerasse incompleto ou
mal organizado, bem como tivesse a possibilidade de criar uma nova pagina. Também deveria
possibilitar a utilizacao de links para outras paginas do préprio Wiki, inclusive para paginas que
ainda ndo foram produzidas.

O sistema Wiki utiliza o conceito de Folksonomia em sua estrutura e tem por objetivo pos-
sibilitar que as pessoas tenham liberdade na construcao dos verbetes, ou seja, todos podem
inserir novas informacgoes a ja existentes.

Folksonomia é um termo formado pela juncdo da palavra “folk” (povo, gente) e a ideia
dotermo “taxonomia” (a ciéncia de classificar organismos vivos). O resultado seria “clas-
sificacao do povo” ou para deixar ainda mais claro uma classificacao feita por pessoas.

A Folksonomia cria relagdes entre coisas, categorizando-as e classificando-as na web.
Para fazer isso, o usudrio vai escolher palavras-chave (a quais chamamos de “tags”, ou
seja, etiquetas) que vao classificar a informacéo ou partes dela.

A origem dessa palavra € atribuida a Thomas Vander Wal.

Em um Wiki, todos os usudrios editam os contelidos, com isso o material produzido passa
a nado ter mais autoria prépria e sim a ser fruto de um processo coletivo de aperfeicoamento, o
que muitos chamam de escrita colaborativa. De acordo com Recuero e Primo (2006), o sistema
Wiki veio permitir ndo apenas a reunido de dados, mas a prépria geragao de novos conhecimen-
tos de forma compartilhada entre diferentes sujeitos, a qualquer tempo e de qualquer lugar.

Principios do Wiki definidos por Ward Cunningham em1995:

e serum sistema no qual qualquer leitor pode ter acesso as paginas;

o onde qualquer pessoa pode alterar seu contelido quando o considerar incompleto
ou mal organizado;

e que permita criar uma nova pagina;
e ¢, possibilite a utilizacdo de links para outras paginas do proprio Wiki, inclusive para
paginas que ainda nao foram produzidas.



Para Cunningham (2006), existem ainda principios adicionais para que os usudrios traba-
lhem de forma colaborativa em um Wiki. Entre eles pode-se destacar: confianca nos colabo-
radores, bem como no processo de evolucdo continuo dos contelidos; interagdo espontanea e
prazerosa, uma vez que, segundo o autor, o envolvimento das pessoas € maior quando ele se da
desta forma e ndo por obrigacdo e compartilhamento que concretiza o Wiki como um espaco
de troca de informacdes, conhecimentos, experiéncias e ideias.

O termo “Wiki wiki” significa “extremamente rapido” no idioma havaiano.

A ideia de utilizacdo de ferramentas de coautoria foi entao desenvolvida pela Fundagao Wi-
kimedia, que é a uma organizacdo sem fins lucrativos, sediada na Flérida (EUA), fundada por
Jimbo Wales e que congrega os projetos Wikipédia, Wikidicionario, Wikilivros, Wikispaces
além do software MediaWiki.

O Wikilivros ou Wikibooks em inglés € uma comunidade dedicada ao desenvolvimento
colaborativo de livros, apostilas, manuais e outros textos didaticos em que todos os in-
teressados podem ler ou melhorar um dos 6.809 mddulos presentes ou ainda produzir
novos materiais.

O Wikijanior € um projeto que tem por objetivo produzir uma série de livros para crian-
cas de até 12 anos de idade. A escrita € clara e amigdvel. Os textos seguem também um
formato, de modo que cada livro tenha determinadas caracteristicas comuns. Toda pes-
soa pode fazer parte da comunidade que produz os livros do Wikijanior, incluindo pro-
fessores e alunos de qualquer canto do mundo.

Uma ferramenta Wiki tem, entdo, por objetivo produzir informacdes em coautoria. Desse
modo, o conhecimento individual é compartilhado com todos, tornando-se um conhecimento
grupal e a partir daf, compartilhado novamente entre diferentes grupos o que vai levar a criar
novos circulos e assim por diante.

Os Wikis utilizados no ambiente escolar:

e Estimulam otrabalho colaborativo e a reflexao, pois é necessario discutir, pesquisar e nego-
ciar entre os participantes antes de se realizar as modificagcdes no texto coletivo;

o Podem ser utilizados para divulgar resultados de pesquisas, crénicas e poesias produzidas
pelos alunos, dicionarios organizados por eles, etc;

e O trabalho pode estar vinculado ao dia a dia da sala de aula, como resultado de atividades
que envolvem diversas areas do conhecimento e alunos de diferentes turmas. Pode tam-
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bém extrapolar os muros da escola, envolvendo outras escolas, especialistas, etc. de acordo
com a dimensao e as caracteristicas de cada projeto.

Enquanto profissionais da drea de educacao, responsaveis pela gestao de um espaco colabo-
rativo, é fundamental entender as caracteristicas basicas do Wiki, que sao:

e Umsoftware livre de facil instalacdo e compativel com as plataformas Linux e Windows;

e Que permite acesso a um espago colaborativo, a qualquer momento, sem a necessidade que
todas as pessoas que estejam envolvidas estejam conectadas a Internet ao mesmo tempo;

e Queviabiliza a importacdo e exportacao de textos e imagens facilitando a criacao automa-
tica de hipertextos e hiperlinks;

e Umrecurso que nao tem qualquer mecanismo de revisao preliminar a publicagdo, portanto
a responsabilidade pela qualidade das contribuicées é de cada participante autorizado;

e Uma ferramenta, onde a autorizagdo para contribuir no sistema pode ser programada
pelo grupo gestor, podendo ser ampla e irrestrita ou possuir algumas restricdes como, por
exemplo, estar cadastrado.

Ferramentas Wiki podem ser utilizadas em atividades pedagdgicas voltadas a promocao de
espacos de reflexdo junto aos alunos e valorizacdo da sua autonomia. Pode também estimular
a organizacao de trabalhos colaborativos e a formacao de redes sociais. Entre as possibilidades
de utilizagdo que se apresentam destacam-se a elaboracdo conjunta de textos e documentos
fruto de trabalhos de pesquisa realizados, muitas vezes, por meio de projetos de aprendizagem.

Neste caso o trabalho colaborativo tende a utilizar-se dos conhecimentos individuais que
podem ser compartilhados, debatidos e comentados formando novos conhecimentos e que ao
final podem vir a produzir contelidos mais elaborados.

Para iniciar um trabalho pedagdgico com uso de Wikis, o professor precisa desenvolver al-
gumas agoes prévias, tais como:

o Fazer um cadastro em uma das ferramentas Wiki disponivel na Web;

o Convidar as pessoas que vao participar do projeto Wiki a ser desenvolvido;
e Orientar o processo da escrita colaborativa;

o Estabelecer as regras de conduta para o espaco;

o Fazer a gestdo dos conteldos elaborados; e

e Liberar para a publicacdo as produgoes finais.



Acoes do professor para organizagao de um Wiki para desenvolver trabalhos com os alunos:

e Fazer um cadastro em uma das ferramentas Wiki disponivel na Web;

o Convidar as pessoas que vao participar do projeto wiki a ser desenvolvido;
e Orientar o processo da escrita colaborativa;

o Estabelecer as regras de conduta para o espaco;

o Fazeragestdo dos contelidos elaborados; e

e Liberar para a publicacdo as producoes finais.

E importante destacar ainda que um Wiki precisa de certo controle de “qualidade”, que
pode ser realizado pelos préprios autores no que se refere a corre¢des de estilo, ortografia e
gramdtica; corregOes na parte técnica: links, imagens nao visualizadas, etc., corre¢des no que
diz respeito as normas e objetivos do Wiki e implementacdo de solucoes para os possiveis atos
de vandalismo realizados por pessoas anénimas que apagam contetidos, introduzem erros, co-
locam conteldos impréprios no item, etc.

Esse é um trabalho que pode ser realizado por qualquer um dos usuérios ou pelo gestor do
espaco que pode acompanhar as “mudancas recentes” e o histdrico das alteragdes realizadas no
item. No uso em processos de aprendizagem, o controle pode ser realizado pelo professor que
faz desta andlise uma possibilidade para construir conhecimentos mais aprofundados.

Alinhado aos desafios da educagao contemporanea, fazer uso de Wikis nas atividades de en-
sino e aprendizagem contribui com o desenvolvimento de uma série de competéncias basicas,
como apontando por Fullan no Capitulo 1. Cria oportunidades de desenvolvimento das com-
peténcias de leitura e escrita, comunicacao, colaboragao, desenvolver o pensamento critico, a
criatividade e a imaginagao, além de propiciar o uso de tecnologias digitais.

Para conhecer um pouco mais sobre os Wikis assista ao video: “O que é um wiki” disponivel
online em https: //www.youtube.com /watch?v=jaZESDWmm-c
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ENCONTRO 2

VIAJANDO POR MAPAS:
O USO DO GOOGLE EARTH E DO GOOGLE MAPS EM
ESTRATEGIAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A tecnologia geoespacial é um campo da Tecnologia da Informagao que envolve métodos
e técnicas para a aquisicdo, processamento, tratamento, integracdo, andlise e visualizacdo de
dados geogréficos no dominio espacial, temporal ou espaco-temporal.

Esta ciéncia evoluiu muito, com o advento da Internet e disseminagao de tecnologias digi-
tais. Hoje, encontramos recursos de georreferenciamento em carros, celulares, tablets, etc.

Segundo Moura (2008), “Relacionar o uso de mapas e Atlas ao uso das tecnologias de
informagdo e comunicagdo — TIC — parece ser uma alternativa para se potencializar o uso da
Cartografia como linguagem essencial ao ensino da Geografia. O fato, incontestavel de as TIC
estarem presentes no cotidiano de professores e alunos (celulares, caixas eletrdnicos, compu-
tadores, entre outros) ja é motivo suficiente para que essas tecnologias sejam utilizadas em sala
de aula, mais especificamente nas aulas de Geografia.”

Ao incluir ferramentas para andlise espacial, tais como o Google Earth e 0 Google Maps, em
estratégias de ensino e aprendizagem, estamos ndo sé propiciando oportunidades para ampliar
a visao de mundo dos educandos, bem como estaremos preparando-os para utilizar essas fer-
ramentas no seu cotidiano. E nessa aproximacao, entre tecnologias digitais e pedagogia, que
os alunos percebem que estao em uma escola inovadora que alia aprendizagem a situagées do
cotidiano, sendo capaz de desenvolver competéncias para o Século XXI. O uso das tecnologias
digitais, mediadas pelo professor, tém a capacidade de dar novos contornos ao processo de en-
sino e aprendizagem tornando-o mais significativo, interativo, colaborativo e investigativo.

O uso do Google Earth e do o Google Maps, nas estratégias de ensino e aprendizagem, é
entendido como recursos que auxiliam na visualizacdo e anélise de fenémenos, fluxos e aconte-
cimentos presentes na superficie da Terra. Podemos apontar inimeras vantagens do uso dessas
tecnologias em estratégias pedagdgicas, tais como: desenvolver o espirito critico e analitico dos
alunos, despertar a capacidade de pensar espacialmente, fazer a leitura de mapas €, inclusive,
aumentar o seu interesse pelo ensino da Geografia, além de poder envolver outras disciplinas.
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Nos anos 9o, os avancos da computacao grafica trouxeram ao mundo novas possibilidades
para visualizagdo da informagao espacial, os Globos Virtuais, que possibilitam que as informa-
¢Oes geoespaciais sejam visualizadas em 3D, como € o caso do Google Earth.

Os Globos Virtuais sao uma forma de representar o mundo que nos cerca em 3D. Permitem
aos alunos navegar pela superficie da Terra, explorando posicoes e dngulos que sejam mais
convenientes para ele e em tempo real. Enfim, é possivel observar a Terra sobre diferentes
perspectivas.

O Google Earth permite que os alunos visualizem imagens, mapas, terrenos e construgoes
em 3D. Descobrir a Terra, explorar o céu, mergulhar no oceano, andar na Lua e visitar Marte
—s3do algumas possibilidades de investigacao, dentre inimeras, que a ferramenta proporciona.

Loogle

Uma aproximacdo com a ferramenta, de forma simples e de grande potencial pedagdgico,
estd disponivel na pagina de suporte do Google Earth em https: //support.google.com/earth/
answer/148177?hl=pt-BR&ref_topic=4363013



Vejam o que eles dizem:

Quersejuntarands e comegar a se divertir com o Google Earth? Experimente qualquer um
destes procedimentos:

e Visualize uma imagem da sua casa, escola ou qualquer lugar na Terra - Clique em Voar
para. Digite o local na caixa de entrada e clique no botao Iniciar pesquisa. Nos resultados
da pesquisa (Painel Lugares), clique duas vezes no local. O Google Earth faz vocé voar até
esse local.

o Passeio pelo mundo - No painel Lugares, abra a pasta Passeio turistico e clique duas vezes
em Iniciar o passeio aqui.

o Obtenha rotas de um lugar para o outro e voe (siga) pela rota - Consulte Como obter ro-
tas [https://support.google.com/earth /answer /148083 ?topic=2376017&rd=1] e Como
passear pela rota [https://support.google.com/earth/answer /148084 ?topic=2376757&
ctx=topic]

e Veja imagens histéricas recentes dos seus locais favoritos - No menu do visualizador em
3D, escolha o botao Reldgio

o Paraativar Imagens histéricas. Use o regulador de tempo para ver marcadores interessantes
no histérico recente. Consulte Como visualizar imagens histéricas para obter mais informa-
coes. [https://support.google.com/earth /answer /148094 ?topic=2376751& ctx=topic]

e Visualize oterreno em3D de um lugar - Isso fica mais divertido com terrenos montanhosos,
como o Grand Canyon. V4 a um local (consulte ndmero um). Quando a visualizacdo mos-
trar o local, use o requlador de zoom para inclinar o terreno. Consulte Como usar os con-
troles de navegacao [ https: //support.google.com/earth /answer /148186 ?topic=2376154
&ctx=topic] e Como inclinar e visualizar terrenos montanhosos [https://support.google.
com/earth/answer /148186 ?topic=2376154&ctx=topic| para obter mais informacées.

O Google Maps é, de alguma forma, uma variacdo do Google Earth. A principal diferenca
se da pela inexisténcia, no primeiro, da nogao de tridimensionalidade. A localizagdo dos lugares
pode ser feita pelo endereco ou por meio de coordenadas. A ferramenta permite elaborar tra-
jetos, verificar distancias e sinalizar pontos de referéncia. Outro recurso interessante € a escolha
devisualizagdo: “mapa” ou “satélite” e sua conexdo com o Google Earth. A atual versao permite
o cruzamento (filtros) de dados de transito, clima, fotos e webcans.

Na opcao “mapa”, o local procurado € apresentado como um mapa, onde a escala é alterada
conforme é modificado o zoom (recurso que aproxima a imagem por meio da ampliagdo de
uma 4rea selecionada). Na opgao “satélite” a visualizacdo do local é por meio de fotos tiradas a
partir de satélites. Veja o exemplo da regido do Parque do Ibirapuera, localizado na zona sul da
cidade de Sdo Paulo. A esquerda apresentamos uma imagem apresentada na funcao satélite e a
direita na fun¢do mapa.
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Imagem apresentada na fungao SATELITE Imagem apresentada na fungdo MAPA

Bibliografia Complementar:

e Moura, Leda Maria Corréa. Uso de linguagem cartografica no ensino de Geografia: os
mapas e Atlas digitais na sala de aula. UFPR. Curitiba, 2008. — Disponivel em: http://
www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos /1017-4.pdf. Acessado em 20 de
janeiro de 2014.

e GIOVANNETTI, G. e LACERDA, M. Diciondrio de Geografia: termos, expressoes, con-
ceitos. S3o Paulo: Melhoramentos, 1996.

e MORAN,J. M. etall. Novas tecnologias e mediag¢ao pedagdgica. Campinas: Papirus, 2001.

o Cinco coisas legais e ficeis de fazer com o Google Earth. Disponivel em https://sup-
port.google.com/earth /answer/148177?hl=pt-BR&ref_topic=4363013. Acessado em 09
de fevereiro de 2014.



ENCONTRO3

STOP MOTION:
POTENCIALIZANDO PRATICAS DE APRENDIZAGEM
BASEADA EM PROJETOS

Em vérios encontros, que fazem parte deste material, comentamos sobre a importancia de
rever nossas praticas de ensino para que consigamos organizar praticas mais criativas e inova-
doras que engajem os alunos na aprendizagem. Esta necessidade emerge pelo fato de estarmos
lidando com uma nova geracao, a chamada Geragdo Z, que jé nasceu com recursos tecnoldgicos
digitais a disposicdo e, por conta disso, operam a leitura e a escrita de uma forma diferente,
possuem novos modelos mentais, o que culmina em novas formas de aprender e se relacionar
com o conhecimento.

As criancgas e jovens da Geragdo Z processam informagoes mais rapido que ha 20 anos, sdo
mais visuais, aprendem mais pela interatividade e pela agilidade (rapidez), inclusive por meio
de games, sendo capazes de memorizar flashes e responder bem a diferentes estimulos. O lado
negativo é que o fato de estarem expostas a uma quantidade imensa de informacdes e estimulos
em diferentes midias, nao significa que adquirem novos conhecimentos, pois processam pouco
e ndo elaboram pensamentos em termos cognitivos mais altos — sdo superficiais.

E af que entra o papel do professor. As atividades de ensino e aprendizagem devem apro-
veitar a habilidade que os alunos ja tém para lidar com diferentes tecnologias e proporcionar
processos de mediacao didética para apropriacao de conhecimentos. E papel do professor esti-
mular que os alunos parem e reflitam sobre aquilo que estdo aprendendo.

Outro aspecto que deve ser levado em consideracgdo é o desejo, cada vez maior, das criancas
de criar, empreender e inovar. A Geragao Y, que é anterior a Geragao Z, jd possui estas carac-
teristicas. Uma pesquisa feita pela Telefénica em 2013, nos mostra que os jovens apostam no
poder das tecnologias digitais, acreditam que podem fazer a diferenca, sao ultraconectados e
tém espirito empreendedor (Telefonica Global Milennial Survey —2013). Ou seja, se a Geracao
Y ja tem esta visao de mundo e n3o nasceram com as tecnologias digitais a disposi¢ao, imagina
a Geracao Z, o valor que dé as novas tecnologias e a estas caracteristicas...

Por conta deste cendrio, é muito importante que os professores, cada vez mais, proponham
atividades, onde os alunos sao protagonistas, sendo responsaveis pelo seu processo de apren-
dizagem, onde sdo valorizados percursos individuais de aprendizagem, onde as tecnologias di-
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gitais se fazem presentes o tempo todo para consulta, interacdo e producao de conhecimentos
eonde o professor € um par de seus alunos, colaborando para que vivenciem as melhores opor-
tunidades de reflexdo e producao de conhecimentos.

Pontos de atencao para elaboragao de boas estratégias de aprendizagem:

e Pensarem atividades onde os alunos sao protagonistas, sendo responsaveis pelo seu
processo de aprendizagem;

o Valorizar percursos individuais de aprendizagem;

o Disponibilizar tecnologias digitais, o tempo todo, para consulta, interacao e produ-
¢ao de conhecimento;

e Posicionar o professor como par de seus alunos, colaborando para que vivenciem as
melhores oportunidades de reflexdo e producao de conhecimentos.

Alinhados a estas ideias, propomos explorar, neste encontro, a producao de Stop Motions.
Stop Motion é magia e a magia € algo que sempre atraiu o ser humano e exerce sobre ele gran-
de fascinio. A possibilidade de criar efeitos que dao ilusdo de que algo € real, quando nao é, é
exatamente o que chama aten¢do de muitas pessoas no Stop Motion. Essa técnica de animacao
pode ser considerada como um veiculo de comunicagdo, em que o aluno pode construir o seu
conhecimento, a partir de suas experiéncias, e interpretacoes, além de desenvolver competén-
cias para observacao, a imaginacao e o pensamento critico.

Stop Motion, que pode ser traduzido para “movimento parado”, € a técnica de animagédo
que usa fotografias em séries para criar a ideia de movimento, no qual o animador fotografa
objetos, quadro a quadro, com a ajuda de cameras fotograficas ou outro dispositivo que possa
capturar imagens. Ha diversas técnicas para se fazer um filme de animacéo, dentre essas a téc-
nica do Stop Motion. A mais comum e mais conhecida é a Clay Motion, técnica feita a partir de
bonecos de massinha ou resina maledveis.

A palavra ANIMACAO tem origem da palavra “animar”, que significa colocar alma em
alguma coisa, portanto o animador é aquele que dd a alma ou vida ao objeto.

Normalmente essas fotografias sdo tiradas de um mesmo ponto, com o objetivo de registrar
uma leve mudanga de lugar, dando assim a ilusdo de movimento pela velocidade com que sao
produzidas. E provavel que vocé ja tenha ouvido falar, ou melhor, que vocé ja tenha visto ani-
magdes com essa técnica. Apesar de ndo termos registros concretos de quando e quem a criou
ela vem sendo desenvolvida e aperfeicoada ao longo dos anos.



Usada tanto em filmes como em desenhos animados, a técnica de Stop Motion vem sendo
aprimorada por diversos cineastas e tem sido base para producao de muitos efeitos especiais no
cinema. Com advento das tecnologias digitais, a técnica ganhou ainda mais expressao, sendo
capaz de criar qualquer coisa com apoio de um computador.

Um dos primeiros cineastas que se tem registro, no uso desta técnica, foi George Mélies
um grande mégico e ilusionista francés que viu no cinema uma &tima possibilidade para dar
sequéncia aos seus truques misteriosos que encantavam, alcancando assim, o apogeu de sua
carreira cinematografica com o filme Viagem a Lua em 1902.

Outro cineasta que revolucionou o cinema e que j& deixou muita gente curiosa sobre o uso
do Stop Motion, mais especificadamente a técnica Clay Motion, foi Tim Burton com a criacdo
de seu longa de maior sucesso - A Noiva Caddver em 2005. Outros bons exemplos de sucesso é
o aplaudido filme A Fuga das Galinhas (Gra Bretanha, 2000) dirigido por Nick Park e Peter Lord
e O Estranho Mundo de Jack (EUA, 1993) de Henry Selick.

Confira essas superproducoes em:

o Viagema Lua - http: //www.youtube.com/watch?v=IZpXc2plLGo
e AFugadas Galinhas - http: //www.youtube.com /watch?v=a0O_aog9cX_To
e A Noiva Cadéver - http: //www.youtube.com/watch?v=)nniLInsool

Trabalhar com Stop Motion na arte cinematografica ganhou grande destaque a partir de
suas técnicas. Hoje é possivel conferir grandes obras no Festival Internacional de Stop Motion.
Em 2013 foi a vez do Brasil receber, em Recife, esse festival que contou com mais de 200 filmes
de 38 paises. O Festival inovou realizando uma mostra especial com dudio descri¢do para as
pessoas cegas ou com qualquer outra deficiéncia visual. Veja mais em http: //brasilstopmotion.
com.br /2013 /festival.

Na Educagéo, o trabalho com a técnica Stop Motion pode colaborar na promogao de boas
praticas envolvendo a aprendizagem baseada em projetos. Para construcao de uma animagao,
os alunos podem ser expostos a desafios, buscar respostas as questSes mais complexas, usar
tecnologias digitais para pesquisa, interacao, colaboracao e producdo do video, trabalhar em
equipe, aprender a administrar o tempo, trabalhar sob pressao e receber feedback. Todas, com-
peténcias essenciais necessarias ao longo da vida.

Se a sua intencdo for realmente proporcionar uma atividade pedagdgica inovadora, conec-
tada aos desafios da educacao contemporanea, ndo deixe de se atentar também para as caracte-
risticas que fazem parte de um bom projeto de aprendizagem:
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e Abordar temas que sejam relevantes para os alunos e que criem a necessidade de saber;

o Temas que tragam questionamentos abertos e espirito de exploragao;

o Deem oportunidades de voz e escolha aos alunos, inclusive de como apresentarao o resul-
tado das suas pesquisas;

e Incluam processo de reflexdo e revisao permanente;

e Tragam a oportunidade de ser apresentado para um publico externo;

e E, colaborem para desenvolver competéncias e habilidades para o Século XXI.

Dicas importantes para promover projetos de aprendizagem com suporte da técnica de Stop
Motion:

e Organize os alunos em grupos - Trabalhar com Stop Motion exige uma forca tarefa que sé
terd bons resultados quando o trabalho acontecer em grupo, no qual todos os participantes
estejam engajados no projeto;

e Estimule que escolham um tema — Refletir sobre a escolha do tema que serd trabalhado é
uma decisdo indispensavel porque, € a partir dele, que todo o processo se desenvolve. Para
trabalhar na perspectiva de projetos de aprendizagem inovadores € importante tirar o foco
do contelido e valorizar o desenvolvimento de competéncias e habilidades. Ou seja, aqui
estd uma boa oportunidade de deixar que os alunos escolham o tema com o qual querem
trabalhar, um tema que faca parte de suas inquietagdes e interesses, que esteja contextua-
lizado na vida deles e que gere curiosidade. Trabalhando, desta forma, o foco passa a ser o
desenvolvimento de competéncias, mas o conteldo se faz presente o tempo todo, desde
o processo de investigagado, até a interpretacao das informagdes coletadas e elaboracgao de
suas producdes em Stop Motion, como reflexo daquilo que aprenderam;

e Construam o roteiro - Um roteiro bem elaborado é essencial para um bom projeto. Leve os
alunos a pensarem sobre o desenrolar da histéria, bem como no seu desfecho; descrevam
o cendrio; deem nome aos personagens e tudo mais que acharem necessario;

o Cendrio - Para ndo perder tempo, oriente os alunos para que pensem no cenario como um

todo, calculem o espago de movimentagdo dos personagens, os detalhes que a produgdo
precisara organizar para que a histéria se torne a mais real possivel, tais como: casas, arvo-
res, sol, rua, efeito sonoro, musica, etc. Assim, eles evitarao contratempos;

e Materiais — Como materiais basicos, cada grupo de alunos precisard de um computador,

camera fotografica digital ou outro dispositivo para captura das imagens, como um celular,
por exemplo, e cabo USB. Em alguns dispositivos usa-se apenas o cartdo de meméria dis-
pensando o uso do cabo USB para descarregar as fotos no computador. Precisard também
de fone de ouvido, massinha de modelar, lapis de cor, cola, tesoura sem ponta e outros
materiais que julgue necessario para criar o cendrio e editar o video;

e Software para edi¢do de video — Para criar o Stop Motion serd necessério um programa

para editar o video - O programa mais conhecido e recomendando € o MovieMaker. Mais
informacdes sobre o uso deste software podem ser encontradas no Encontro 4 do volume



| do Guia Crescer em Rede disponivel em http://institutocrescer.org.br/cresceremrede.
E importante verificar, antecipadamente, se o software j4 est4 instalado no computador e
devidamente funcionando. Caso o seu sistema operacional seja Linux, utilize o software de
edicao de videos OpenShot;

o Efeitos do editor — Estimule que os alunos usem e abusem dos efeitos de edi¢ao de video
disponiveis no MovieMaker ou no OpenShot. Muitos efeitos podem ser adicionados na
edicao, o que poupa trabalho e d4 mais vida a filmagem;

e Sutileza de movimentagdo — Para tornar ainda mais real a animacao, € essencial que os mo-
vimentos sejam sutis. Quanto menor for o intervalo de tempo entre os movimentos e maior
quantidade de quadros fotografados, melhor serd o resultado final;

o Céamera fixa - Oriente os alunos para movimentar a cdmera, 0 menos possivel. Quanto me-
nos movimentar a camera melhor serd o resultado final. Para isso, oriente-os para que uti-
lizem um tripé ou fita adesiva para fixar.

Bibliografia Complementar:

¢ Revista Escola— Disponivel em: http://revistaescola.abril.com.br /fundamental-2/como-
-fazer-animacoes-stop-montion-643173.shtml. Acessado em o4 de fevereiro de 2014. Wi-
kiHow - Disponivel em: http://pt.wikihow.com /Criar-uma-Anima%C3%A7%C3%A30-
-em-Stop-Motion. Acessado em o4 de fevereiro de 2014.

e Mundo Estranho - Disponivel em: http://mundoestranho.abril.com.br/materia/como-
-e-feito-um-desenho-animado-em-massinha. Acessado em 04 de fevereiro de 2014.

o Wikipédia - Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Stop_motion. Acessado em
04 de fevereiro de 2014. Acessado em 04 de fevereiro de 2014.

e Viagem a Lua - Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=IZpXc2plLGo.
Acessado em 04 de fevereiro de 2014.

o A Fuga das Galinhas - Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=a0O_aogcX_
To. Acessado em 04 de fevereiro de 2014.

e A Noiva Cadéver - Disponivel em: http://www.youtube.com/watch?v=]nnilLlnsool.
Acessado em 04 de fevereiro de 2014.

o Festival Internacional de Stop Motion - Disponivel em: http://brasilstopmotion.com.
br/2013 /festival. Acessado em o4 de fevereiro de 2014.

o Guia Crescer em Rede —Volume |. Disponivel em http: //institutocrescer.org.br/crescere-
mrede. Acessado em 09 de fevereiro de 2014.
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ENCONTRO 4

TRABALHANDO COM SCRATCH: DESENVOLVENDO
O RACIOCINIO LOGICO E A CRIATIVIDADE POR MEIO
DA PRATICA DE PROGRAMACAQO

Ndéo faz muito tempo — e até hoje, em diversas partes do mundo -, os jovens aprendiam habili-
dades que poderiam utilizar no trabalho pelo resto de suas vidas. Hoje, nos paises industrializados, a
maioria das pessoas tem empregos que ndo existiam na época em que muitos nasceram. A habilida-

de mais determinante do padrdo de vida de uma pessoa € a capacidade de aprender novas habili-
dades, assimilar novos conceitos, avaliar novas situagGes, lidar com o inesperado. Isso serd cada vez
mais verdadeiro no futuro: a habilidade para competir tornou-se a habilidade de aprender.
(PAPERT, 2008, p.13)

Nossos alunos da Geragdo Z possuem grande facilidade para lidar com as tecnologias di-
gitais e seus diversos recursos, sao grandes consumidores pela facilidade de manuseio. De
acordo com Papert (2008) é notdvel que muitas “criancas sentem-se mais confortdveis com
o computador do que seus pais ou professores, o que demonstra uma facilidade natural para
dominar essa maquina”. Na educagdo, ja € consenso que a integracdo das tecnologias digitais
¢ essencial para atender as necessidades desta nova geragdo. Mas serd que nossos alunos sdo
capazes de produzir recursos tecnolégicos ou apenas consumi-los?

Ser fluente no uso das tecnologias digitais, ndo se resume apenas a capacidade de conversar,
navegar ou manusear. De acordo com Resnik et.all, ser fluente no uso das tecnologias digitais € ser
capaz de projetar, criar, inventar novas midias, para isso, € fundamental que nossos alunos apren-
dam a programar, expandindo a capacidade de criagdo e reflexdo sobre o seu préprio pensamento.

Além disso, temos que prepard-los para os desafios futuros, quando ingressarem no mer-
cado de trabalho. A sociedade atual busca um perfil de profissional com miltiplas habilidades,
que seja capaz de se comunicar bem, fazendo uso de diferentes formas de comunicagao e ex-
pressdo, que busque novas aprendizagens e resolva problemas, que goste de desafios e que
tenha um bom raciocinio |6gico, além de ser criativo e proativo. Mas afinal, qual aimportancia
do trabalho com programacao na formagao destes individuos?

A producao de materiais multimidia é fundamental para suprir esta necessidade, pois traba-
lha com uma forma de expressao diferenciada, a programacao. Linguagem esta que envolve a
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resolucao de problemas, desafios, verificacao de hipdteses, trabalho em equipe e compartilha-
mento de ideias. Ensinar a utilizar uma linguagem de programacao nao € algo distante e com-
plicado para alunos da educagao basica, pois temos a nossa disposicdo programas especificos,
criados especialmente para desenvolver a nocao de programacao em trabalhos com criangas e,
uma destas opgdes, € o Scratch.

O Scratch possibilita o aprendizado de conceitos matemaéticos e computacionais impor-
tantes, bem como o desenvolvimento da criatividade, raciocinio Iégico e o trabalho colabora-
tivo, onde o aluno € desafiado a refletir sobre a proposta, testar suas hipdteses, argumentar,
comprovar pela execu¢do da programacao e contestar suas proprias hipdteses iniciais, repro-
gramando e realizando ajustes necessarios. O principal objetivo nao € o de preparar as pesso-
as para carreiras como programadores profissionais, conforme nos alerta, o pesquisador do
MIT (Instituto de Tecnologia de Massachusetts) e criador do Scratch, Mitchel Resnick, mas
o de incentivar uma nova geracdo de pensadores criativos, capazes de utilizar a programacao
para expressar suas ideias.

O Scratch é open source (cédigo aberto), gratuito, facil de instalar e muito intuitivo que
consiste em uma linguagem de programacao educacional, criada a partir da linguagem Logo'.
Foi desenvolvido pelo MIT, sendo lancado em maio de 2007 para ensinar programagao para
criangas a partir de oito anos, oferecendo acesso a esta linguagem para leigos em programacgao
e a possibilidade de compartilhar suas criagdes, disseminando o conhecimento e favorecendo a
colaborac@o entre seus usudrios.

O termo “Scratch?” destaca a ideia de mexer, assim como a técnica de scratching utilizada
por “disc jockeys hip-hop”, que modificam as mdsicas ao girar discos de vinil. Na programacao
com o Scratch, a atividade é semelhante, misturando graficos, animacgdes, fotos, misica e som.

Atrai a atencdo de criangas e adolescentes pelo fato de oferecer uma diversidade de cria-
¢Oes, como, por exemplo: animacoes, simulacdes cientificas, jogos, histérias animadas, bole-
tins interativos, passeios virtuais, cartdes animados, tutoriais interativos, enfim, o que a imagi-
nacao quiser criar. Aprender a usar o Scratch € simples, pois a programacao apresentada por
este recurso assemelha-se a blocos de encaixe, onde os conectores dos blocos ja sugerem como
devem ser encaixados, fazendo sentido |6gico, evitando erros de programacao.

Favorece a aprendizagem auténoma por ser intuitivo e pelo fato de existir diversos tuto-
riais disponiveis na Internet. Por ser um ambiente de autoria, permite ao aluno a criacao do seu
préprio objeto de aprendizagem ou criagdes diversas para o seu préprio lazer, desenvolvendo
assim, a criatividade. Oferece também a possibilidade de integracao com outras interfaces tais
como, o desenvolvimento de projetos envolvendo o uso de dispositivos Androids (tablets e

1. Alinguagem Logo foi criada em 1980 por Seymour Pappert, para ensinar programacgao as criangas por meio de uma linguagem
simples, como uma forma de repensar as abordagens de ensino e aprendizagem.
2. Fonte da etimologia disponivel em: http: //nonio.fc.ul.pt/recursos/scratch /obj_scratch1.htm. Acessado em 26 de janeiro de 2014.



celulares), interface Makey Makeys3, desenvolvimento de robética utilizando Arduino® ou o ma-
terial estruturado do Wedos - Lego.

Todas as producgdes podem ser compartilhadas no site oficial do Scratch.mit disponivel em
http://scratch.mit.edu/. O site estd organizado em torno de uma comunidade que, por meio
de um cadastro, permite que o usudrio compartilhe seus projetos, receba comentarios, como
também, pesquise e tenha acesso a projetos de pessoas de todo o mundo. Realizando down-
load destes, € possivel verificar o cddigo de criacao para, a partir dele, criar novos projetos.
Desta forma, o espirito colaborativo é disseminado neste ambiente, impedindo dificuldades
de criagdes mais complexas, onde as criancas aprendem em colaboragdo e tém a oportuni-
dade de remixar producoes diversas criadas por pessoas de todo o mundo. Quando um pro-
jeto é publicado, outros usudrios do site (ou outros scratchers como sdo conhecidos) podem
comentar, votar manifestando sua opiniao, baixa-lo para visualizar seu cddigo de criagao ou
até mesmo criar um novo cddigo utilizando as programacdes existentes como base. Todos os
projetos compartilhados no site sdo cobertos pela licenga Creative Commons. O piblico-alvo
sao pessoas com idades entre oito e dezesseis anos, apesar de ter em seu cadastro também um
grupo considerdvel de adultos.

A versdo Scratch 1.4 esté disponivel para download no link: http://scratch.mit.edu/scra-
tch_1.4/ com versdes para Mac, Windows e Linux. Existe também a versdo Scratch 2.0, prépria
para edicdo online, sem necessidade de instalacdo. Esta versao também estd disponivel no site
oficial, bastando fazer o cadastro no site para comegar a utilizar.

O trabalho com Scratch é um exemplo de uso das tecnologias digitais de forma inovadora,
possibilitando uma aprendizagem significativa, que leva ao desenvolvimento de competéncias
necessarias a formacao de cidadaos aptos a atuar na sociedade contemporanea. Permite ao profes-
sor uma integracao com os mais diversos projetos relacionados ao curriculo trabalhado, fazendo
uso de uma linguagem diferenciada que propiciard ao aluno expressar-se por meio da linguagem
tecnoldgica, de programacao, a qual estimula a inovacao, a criatividade, o trabalho colaborativo, a
resolucdo de problemas e a producdo de diferentes recursos em diferentes formatos.

Conforme mencionado no capitulo I1l do Guia Crescer em Rede I:

“As principais capacidades do futuro incluem a capacidade de desenvolver formas ino-
vadoras de usar a tecnologia para melhorar o ambiente de aprendizagem e incentivar a
alfabetizacdo tecnoldgica, o aprofundamento e a criagdo do conhecimento.”

Crescer em Rede p. 28

3. O Makey Makey foi criado por doutorandos no Media Labs do MIT e consiste em uma pequena placa de circuito impresso

com um microcontrolador, que possibilita a substituicdo do mouse e/ou do teclado, por meio de fios que podem ser conectados a
qualquer objeto ou substancia que conduzam uma pequena quantidade de eletricidade. Para mais informacées acesse: http: //www.
makeymakey.com/

4. O Arduino é uma plataforma de prototipagem eletrénica open-source que se baseia em hardware e software flexiveis, destinados
3 criagdo de objetos e ambientes interativos. Para mais informagdes acesse: http://playground.arduino.cc/Portugues/HomePage

5. O Wedo consiste em um kit da Lego que possui motores e sensores capazes de serem programados com Scratch.
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Quando os professores realizam projetos incentivando os alunos a resolverem desafios fa-
zendo uso da linguagem de programacgao, estao desenvolvendo formas inovadoras de usar as
novas tecnologias e favorecendo a fluéncia digital da Geragdo Z, que passard a produzir e com-
partilhar material multimidia.

Veja na tabela a seguir, algumas possibilidades de programagao com o Scratch, ilustrada por
meio de criagdes compartilhadas no site oficial.

Tabela1- Algumas possibilidades de criagdo com o Scratch:

Possibilidade de criagao: Exemplo publicado no Scratch:

Animacdes http://scratch.mit.edu/projects/ 40150/
http://scratch.mit.edu/projects/785207/
Jogo de tabuleiro http: //scratch.mit.edu/projects/12774077/
Hist6rias animadas http://scratch.mit.edu/projects/11186437/
Game Literdrio http: //scratch.mit.edu/projects/13655707/
Simulagdes http://scratch.mit.edu/projects/2812722/
http://scratch.mit.edu/projects /1161119 /
Interagdo com dispositivos Android http: //scratch.mit.edu/projects /12761186 /

http://scratch.mit.edu/projects /14658139 /
Bibliografia Complementar:

e PAPERT, Seymour. A maquina das criangas: repensando a escola na era da informatica.
Tradugao Sandra Costa. Ed. Rev. Porto Alegre: Artmed, 2008.

o RESNICK, Mitchel; Maloney, John; Monroy-Herndndez, Andrés; Rusk, Natalie; East-
mond, Evelyn; Brennan, Karen; Millner, Amon; Rosenbaum, Eric; Silver, Jay; Silverman,
Brian; Kafai, Yasmin. Scratch: Programming for All. Communications of the ACM, Vol. 52
No. 11, Pages 60-67. Disponivel em: <http://cacm.acm.org/magazines/2009/11/48421-
-scratch-programming-for-all /fulltext>. Acesso em 25 de janeiro de 2014.

e Ribeiro, Jussinaide; Allan, Luciana Maria; Bettine, Michele; Mandaji, Ménica; Salomé,
Renata Silva; Laurato, Renato. Guia Crescer em Rede I. Instituto Crescer. Salvador: 2013.

e Scratch - Conhecer e Explorar. Faculdade de Ciéncias da Universidade de Lisboa. Dispo-
nivel em: < http://nonio.fc.ul.pt/recursos/scratch/obj_scratch1.htm > Acesso em 25 de
janeiro de 2014.



Sugestdes de sites /pesquisas:

Guido de exploracdo do Scratch. Disponivel em: <http://nonio.fc.ul.pt/recursos/scra-
tch /guiao_scratch.pdf> Acesso em 25 de janeiro de 2014.

Martins, Amilton Rodrigo de Quadro. Usando o Scratch para potencializar o pensamen-
to criativo em criangas do Ensino Fundamental. Dissertacdo de mestrado. Universida-
de de Passo Fundo, 2012. Disponivel em <http://www.upf.br/ppgedu/images/stories/
defesa-dissertacao-amilton-rodrigo-de-quadros-martins.PDF>

Sobreira, Elaine Silva Rocha; Takinami, Olga Kikue; Santos, Veronica Gomes dos. Progra-
mando, Criando e Inovando com o Scratch: em busca da formacgao do cidadao do século
XXI. Disponivel em: <http://www.br-ie.org/pub/index.php/pie/article/view/2592>
Acesso em 25 de janeiro de 2014.

Tutorial Scratch — Conceitos bésicos (versdao XO-OLPC). Disponivel em: <http://por-
talsme.prefeitura.sp.gov.br/Projetos/ie /Documentos /scratch.pdf>. Acesso em 25 de ja-
neiro de 2014.

Tutorial disponibilizado pelo Lifelong Kindergarten Group, MIT Media Lab - Funda-
¢do Pensamento Digital. Disponivel em: <http://oficinas.pensamentodigital.org.br/
ambientes_simulacao/scratch/primeiros_passos.pdf>. Acesso em 25 de janeiro de 2014.
Youtube. O que a maioria das escolas ndo ensinam. Disponivel em: <http: //www.you-
tube.com/watch?v=LTTuWgoSWFM> Acesso em 25 de janeiro de 2014.
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ENCONTRO 5

TRANSFORMANDO INFORMAQ@ES EM LINGUAGEM

VISUAL: O USO DE INFOGRAFICOS

No segundo semestre de 2013 uma equipe de pesquisadores da Wildlife Conservation So-
ciety (WCS) descobriu antigos desenhos rupestres, feitos ha milhares de anos, por socieda-
des de cagadores-coletores. Na época, os pesquisadores rastreavam o chamado porco-do-mato
e faziam coletas de dados ambientais em um planalto do Cerrado, na fronteira com o Pantanal.
As pinturas encontradas, apds teste de datacdo, revelaram que foram feitas entre 4 e 10 mil anos
atrds por cagadores-coletores que viviam nas cavernas. Os desenhos rupestres revelam animais
como tatus, veados, felinos, aves, répteis, além de figuras humanoides e simbolos diversos.

Descobertas como esta nos mostram que se comunicar visualmente é uma atividade muito
mais antiga do que podemos imaginar. Alids, a forma de comunicagao visual é uma das mais an-
tigas do mundo, sendo anterior ao processo de comunicacgao escrita. Como vimos na descober-
ta dos pesquisadores, os homens das cavernas exprimiam fatos significativos do seu cotidiano
por meio de desenhos pictéricos.
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Se tracarmos uma linha do tempo com a histéria da comunicacao teriamos:

e Comunicagdo Corporal => milhdes de anos - ancestrais do homem => comunicagao gestual

e Comunicagdo Oral =>500 a100 mil anos a.C. => aquisicdo da linguagem

o Comunica¢do Manuscrita =>15 mil anos a. C. - evolu¢do do homem rupestre => primeiras
formas de escrita

e Comunicacao Impressa =>1454 d.C. - invencao da prensa => Gutenberg

o Comunicacdo Eletronica — Século XX - comunicagao em rede => constituicdo das geragoes Y e Z.

Como podemos ver, a linguagem oral antecede a linguagem visual, que por sua vez precede
a linguagem escrita, ou seja, o homem, apds aprender a falar, comegou a desenhar. A escrita
s surgiu posteriormente, apés o dominio da técnica visual. Os primeiros tipos de desenhos,
com objetivo informativo, foram os mapas que reproduziam o espaco de determinado local. No
Egito, foram encontrados mapas feitos em papiro, datados do ano 1320 a.C.

Mas, foi com a criacdo da prensa, por Gutenberg (1454), que a comunicac3o escrita se po-
pularizou sendo que as imagens continuaram a ser fabricadas em xilogravura, uma vez que esta
tecnologia ndo comportava a técnica da reproducdo de imagens.

A comunicacao visual foi melhorar a sua qualidade entre os séculos VI e XVIII, com o auxilio
da técnica de gravacao em metal chamada de calcografia e, a partir do século XIX, a fotografia
também contribuiu para melhorar a qualidade visual dos materiais impressos.

Ainfografia moderna tem inspiracdo nos desenhos que acompanhavam as informagoes mi-
litares produzidas pela NASA, como forma de ilustracdo, porém, somente na década de 1980
essas inovagdes ganharam as paginas dos veiculos impressos. Isso ocorreu pela popularizagao
da informatica, em especial, o surgimento da Apple, e consequentemente o computador Ma-
cintosh, como ferramenta primordial para designers e ilustradores graficos.

O Jornal USA Today, produzido apds uma intensa pesquisa de mercado, chegou a con-
clusao de que o americano, com cultura mediana, assimilava de maneira mais facil a in-
formacao de aspecto visual. Entdo, o veiculo revolucionou a estética da diagramacao dos
jornais, até entdo existentes, mesclando textos curtos (até 500 palavras) com informa-
coes graficas. O USA Today passou da terceira posicio (1.100.000 jornais/dia) para a
segunda, em1987 (1.600.000), ficando atrds apenas do Wall Street Journal.

Atualmente, o grande desafio, daqueles que querem transmitir uma informacao, é escolher
qual a forma mais adequada de transmiti-la, em outras palavras, qual a melhor relacao entre
contetdo e forma (foto, gréfico, ilustracdo, mapa, etc).
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Entdo vem a pergunta: O que € Infografia e como utilizar este recurso de maneira eficiente?

Podemos dizer que ha diversas formas de conceituar a infografia, mas podemos comecar
pelo préprio significado da palavra. De acordo com Ribeiro (2008) a expressdo vem do termo
inglés “infographic”, uma reducao de information graphic, que significa informacao gréfica.
Em portugués, o termo “grafia” quer dizer escrita ou registro e “info” remete a informacao.
Desta construcao, diz-se que infografico é “informacdo + grafico”, geralmente interpretado
como uma imagem acompanhada de texto.

Precisamos acrescentar a este conceito que ndo basta a simples representacao visual da infor-
mac3o. E necessario, quando vamos construir um infogréfico, “dar vida a esta informaco” ou “con-
textualizd-1a” com o objetivo de estabelecer relacoes, diferenciar padrées e representd-los de uma
forma que permitam ao leitor compreender que tal informagao constréi algo com significado.

Tufte (2001) defende que os gréficos sdo os melhores instrumentos para raciocinar so-
bre informacdes quantitativas. E possivel descrever, explorar e resumir um conjunto de
nimeros e dados por meio das imagens deles. A partir destas informagoes, define-se
como fungao dos graficos contextualizarem visualmente uma interpretagao de dados.

Entdo podemos dizer que: Os Infogréficos sao elementos comunicativos produzidos no in-
tuito de transmitir uma mensagem, que resulta de uma interpretacdo de dados contextualizados
visualmente por meio da integracio de texto, imagens e/ou formas.

Os Infogréaficos sao elementos comunicativos produzidos no intuito de transmitir uma
mensagem, que resulta de uma interpretacdo de dados contextualizados visualmente
por meio da integracdo de texto, imagens e/ou formas.

Para construir infograficos precisamos ficar atentos a semantica dos elementos, ou seja, ao
significado das palavras, das imagens e formas que vamos utilizar em nossa producao, uma vez
que, uma lingua se manifesta como um sistema de signos convencionais regidos por certas re-
gras de organizacao, representadas pelos preceitos gramaticais.
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http: //wiki.colivre.net/Aurium /Vegetarianismo
http: //www.cigarro.med.br/cap29.htm

http: //www.mexidodeideias.com.br/index.php/infograficos/infografico-do-cafe-2-da-fazenda-a-sua-xicara/

http: //www.verdenovo.org/site/ ?p=2401
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Horn (1998) d4 alguns exemplos de como podemos usar algumas imagens para passar in-
formagoes em infogréficos. Veja a sequir:

e Mostrar “quem”: Indicar pessoas envolvidas e as informagdes que forem relevantes sobre
elas tais como emocdes, atitudes, identidade, etc. por meio da representacao fisica da per-
sonalidade em questdo, representacao de algo de interesse desta pessoa e a representagao
de sua profissao. Entao, se estamos falando da falta de médicos em hospitais podemos co-
locar pequenas figuras que representem médicos.

e Mostrar “o que”: Indicar objeto ou local e descrever a aparéncia de objetos fisicos. Por
exemplo, em um infografico que quero representar o impacto da seca na agricultura da
laranja, por exemplo, posso utilizar desenhos de laranjas para representar quantidades no
grafico.

e Mostrar “onde”: Dizer a localizacdo espacial das pessoas ou objetos. Sugere-se indicar
diretamente a localiza¢do, através de um mapa, por exemplo; ou através da posicao relativa
entre dois objetos ou pela localizagdo dentro de um sistema. Um exemplo é quando que-
remos demonstrar a taxa de crescimento da populacdo do Brasil, em diferentes regides, em
determinado ano. Posso fazer o mapa do Brasil e alocar desenhos de individuos em dife-
rentes regides, junto com porcentagens que representem este contexto.

e Mostrar “quando”: Indicar tempo. Pode ser um horério, época ou a duracao de um evento.
E possivel representar esta funcdo através de objetos conhecidos por determinado grupo,
como o reldgio; por meio da representacao das estagdes; ou pela contextualizagdo em uma
linha do tempo, composta aqui por texto e forma.

e Mostrar “movimento”: Revelar mudanca da localizagdo fisica, que € percebida como um
movimento. Sugerem-se trés formas de representacdo, por meio da demarcacao da tra-
jetéria (com o uso de formas), da posicdo fisica do personagem ou de formas indicativas,
como setas.

e Mostrar “comparagdes”: Dizer semelhancas e diferencas entre as coisas. O uso de info-
graficos comparativos pode mostrar um ou mais parametros de comparagao. Comparacées
através de tamanhos também sao indicadas.

e Mostrar “comparagdes quantitativas”: Comparar visualmente dados, proporcoes, etc.
por meio de graficos, como os de barra, e comparacao por meio dos tamanhos de circulos.

Vale lembrar que essas funcdes podem ser usadas, uma de cada vez, ou simultaneas tendo
como ponto de partida o contexto produtivo das imagens e a definicao sobre o que é importan-
te “mostrar” para que a informacgao desejada seja transmitida.
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Infogrdfico: weaky.com - Tradugdo: Cristiane Rocha Thiel
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O passo a passo para se construir um infografico:

Definicao Planejamento Elaboracao Analise critica

. 2 : - Publicaga
do tema da pesquisa do contetdo dos resultados §40

Definicao do Tema

O infografico tem inicio com a sugestdo de um tema a ser discutido e publicado. Pode ser um
tema de estudo, um fato ou uma noticia. Tal tema deve ser relevante para determinado grupo
de alunos. Para o uso em nossas atividades pedagdgicas podemos buscar temas polémicos que
estdo em voga na midia e que chamam a aten¢do dos estudantes. Assim, eles se sentirdo estimu-
lados a participar de atividades de pesquisa.

Planejamento da Pesquisa

Depois da definicao do tema, € necessério o planejamento de como seré feita a pesquisa e como
o contelido serd exposto.

Para comecar é necessario pensar no propdsito do infografico e para isto, pode-se elaborar,
junto com os alunos, um conjunto de perguntas, tais como: O que queremos descobrir com esta
pesquisa? O que queremos comunicar por meio deste Infografico? Qual a melhor forma de
comunicar esta informacgao? Feito isso, passamos a definicdo das informacoes que deverdo ser
apuradas, tendo como perguntas centrais: Quais informagdes sdo necessarias para conseguir
construir este infogréfico? Que tipo de pesquisa teremos que fazer e/ou como iremos levantar
as informacoes necessarias? O passo seguinte € avaliar o tempo para realizar esta atividade e
também qual recurso seré utilizado para produzir o infografico. Por fim, serd necessério definir
um local onde poderd ser publicado. O local da publicagdo é importante, pois se ele for impres-
so para colocar em um cartaz, por exemplo, temos que ter uma preocupagdo com a qualidade
de impressao, o que ndo ocorre se ele for colocado em um espago virtual, como o blog da es-
cola, por exemplo.

Busca por Similares
Vale a pena sempre fazer uma busca na Internet para conhecer o que ja foi produzido sobre o
tema em questao, dando oportunidade inclusive de avaliacdo de padrdes estéticos.

Elaboracdo de Contetdo
E o momento de levantar informagdes por meio de pesquisas na Internet, aplicacao de questio-
narios, consulta a livros, etc. Apds a leitura e a interpretacao das informagdes, o passo seguinte



¢ pensar em como estas informacdes poderao ser representadas por meio de infogréficos.
Construcao da Arquitetura de Informagao

Este € o momento em que ocorre a organizacao das informacdes para producdo do infografico.
E organizado em dois momentos: o primeiro é um esboco do que pode ser feito de forma ma-
nual ou digitalmente. O esboco j& deve contemplar alguns elementos que ndo podem faltar no
infografico que sao:

o Texto: Titulo, abertura, subtitulo e legenda.

e Imagem: Representacdo de algo real ou imaginario. Pode indicar: quem, o que, o que ha
dentro, onde, quando, como funciona, como fazer, movimento, conceitos, comparagoes e
comparagoes quantitativas.

e Forma: Permitir a integracao entre textos e imagens por meio de pontos, linhas, formas
abstratas entre outras.

O segundo momento é a producio do infografico em si (versio final). E, neste momento,
que as ilustragoes ganham cores e estilos, fotografias sdo produzidas, textos e formas ganham
propriedades, sdo realizados os ajustes da integracdo entre texto, imagens e formas. Alguns
softwares, tais como piktoChart (http://piktochart.com) podem colaborar na construcdo dos
infograficos.

Anidlise critica

A producdo final deve passar por revisao, antes da sua publicagdo e divulgacdo a um grupo ex-
terno. E importante verificar se foram contemplados todos os itens apontados como essenciais
anteriormente, se ndo ha erros de digitacao e se o infografico consegue transmitir de forma cla-
ra a informacdo. Depois de finalizado e feita esta avaliacdo, € interessante realizar com o grupo
de alunos uma anélise critica dos infogréficos produzidos por eles com o objetivo de ampliar
para uma discussdo mais profunda sobre os temas. Estas discussdes podem estar relacionadas
a situagoes-problema presentes no cotidiano destes alunos e levar a busca de solugdes, consti-
tuindo-se em momentos de aprendizagem significativa e exercicio da cidadania.

Publicacdo

Para os alunos, nada melhor do que fazer um bom trabalho e divulgar! Os infogréficos podem
ser disponibilizados para a comunidade escolar e/ou na Internet. Podem ser disponibilizados
no jornal ou revista da escola, no quadro de avisos, nos murais, em um blog, nas redes sociais,
etc. Quanto mais ele for divulgado e mais feedbacks ele receber, mais motivados ficarao os alu-
nos, o que pode leva-los a se envolver com outros temas e, com isso, propiciar mais momentos
de aprendizagem significativa.
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Em resumo, trabalhar a producéo de infogréficos com os alunos pode colaborar para apro-
priacdo e reflexao sobre temas importantes que fazem parte do contelido programatico em di-
ferentes momentos da Educacdo Baésica. Possibilita também o desenvolvimento de diferentes
competéncias necessarias para uma participagdo ativa na sociedade contemporanea. Dentre
elas: leitura e interpretacdo de diferentes tipos de textos, eficiéncia na transmissao de informa-
coes, fazendo uso de diferentes formas de producao textual e producao de gréficos, aprendiza-
gem de recursos computacionais e exercicio da cidadania.

“Toda a nossa cultura procura insistentemente manter os jovens afastados do contato
com os problemas reais. Sera possivel inverter esta tendéncia?” Carl Rogers

Bibliografia Complementar:

e HORN, Robert E. 1998. Visual Language: Global communication for the 21st Century,
Washington: Macro VU, Inc. MEGGS, Philip B.1983. A History of Graphic Design. Lon-
don: Alan Lane.

e RIBEIRO, Susana Almeida.2008. Infografia de Imprensa: Histéria e anélise ibérica com-
parada. Minerva Coimbra.

e TUFTE, Edward R. 1983. The Visual Display of Quantitative Information. Cheshire,
Connecticut: Graphics Press. TWYMAN, Michel. 1979. A schema for the study of gra-
phic language. In: Paul A. Kolers, Merald E. Wrolstad; Herman Bouma (Ed.). Processing
of visible language. Nova York &Londres: Plenum Press.



ENCONTRO 6

EDUCACAO “NA NUVEM": ALIANDO GESTAO DO
CONHECIMENTO A COLABORACAO EM REDE

Nos ultimos 50 anos, tivemos uma aceleragao no tempo relacionado ao modo como faze-
mos as coisas e como as produzimos, e muitas tecnologias foram decisivas para criar marcas
neste tempo. Outro aspecto que mudou neste periodo, refere-se ao intervalo entre uma gera-
¢do e outra que ficou mais curto e hoje jd podemos falar de uma nova geracado a cada1o anos e
ndo mais a cada 20 ou 25 anos. Isso significa que mais pessoas diferentes estao convivendo em
casa, na escola e no mercado de trabalho. Essas geracoes apresentam caracteristicas diversas, e
logo, geram conflitos pelo modo de pensar e estilos de vida diferentes. Diante desse contexto,
se faz necessdrio refletirmos sobre o sistema educacional atual, criado no século XIX, durante a
Revolucao Industrial que tinha como principal caracteristica a padronizacao: alunos separados
por faixa etdria e participando de atividades organizadas em disciplinas, ministradas separada-
mente, dentro de um espaco de tempo pré-determinado e fixo. A educagdo precisa passar por
uma revolucgao, uma vez que hd um descompasso entre a escola e a sociedade contemporanea.
Um bom exemplo disso € a evolugdo dos processos de trabalho. Percebemos que as pessoas
estdo cada vez menos presas a espacos fisicos e sim a ideias. O video: All work and all play
(http://www.youtube.com /watch ?v=F12DAS-ZNDY) resume bem isso!

A escola precisa oferecer mais que conhecimento, precisa preparar os jovens para aten-
der as demandas exigidas no atual mercado de trabalho. E necessario um ensino por
competéncias, tais como: tomada de decisao e lideranga, comunicagao, relacionamento
interpessoal, raciocinio légico, critico e analitico, criatividade e inovacao, gestao do co-
nhecimento, adaptagao e flexibilidade.

E certo afirmar que, ndo estamos somente na era do conhecimento, mas também da mo-
bilidade e do armazenamento de informagdes na nuvem, ou seja, armazenamento de infor-
macgoes em espacos virtuais na Internet. O uso de dispositivos mdveis como laptops, tablets e
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smartphones, todos com acesso a Internet, fazem parte cada vez mais do nosso cotidiano. Com
isso, a forma como interagimos com o mundo vem mudando significativamente. Estamos con-
sumindo, produzindo e, cada vez mais, compartilhando informagées. O fato é que existe uma
avalanche de informacées que surgem no “nosso mundo real”, transpostas para o virtual, o que
nos desafia a gerenciar eficazmente todas elas.

Estes fatores também tém contribuido para mudancas significativas na forma como arma-
zenamos informacgodes digitais. O uso de Cds, pendrives, memory cards, HD externos, etc. esta
sendo cada vez menor, abrindo espaco para o armazenamento na nuvem. Sempre que arma-
zenamos informagdes em um destes dispositivos, precisamos té-lo em maos para resgatar a
informacado, enquanto na nuvem, podemos ter acesso a elas a qualquer hora e de qualquer lugar
(no seu préprio computador pessoal, em um computador da escola ou de uma lan house ou
mesmo ter acesso por meio de outros dispositivos méveis, tais como tablets ou smartphones).
A vantagem de armazenar arquivos na nuvem € que, independente do que aconteca com seus
dispositivos, seus arquivos sempre estardo armazenados com seguranca. Com isso, cada vez
mais usuarios tém utilizado o Cloud Computing, mais conhecido como computagao em nuvem.

O termo Cloud Computing (ou computacdo em nuvem) significa criar um diretério
virtual para armazenamento de arquivos pessoais na Internet, feita por qualquer usu-
ario, permitindo que sejam acessados de qualquer lugar e, inclusive, compartilhados
Com outras pessoas.

Atualmente, podemos contar com diversas ferramentas de armazenamento e compartilha-
mento de arquivos em nuvem. Muitas delas sdo gratuitas com armazenamento limitado ou ain-
da oferecem as suas versdes premium (pagas) para, por exemplo, uso de empresas e escolas. E
o caso do Dropbox que exploraremos neste capitulo e do GoogleDrive que apresentamos no
capitulo 5 — Encontro 8 no volume | do Guia Crescer em Rede. Ambas as ferramentas sao ex-
tremamente ricas para gestdo do conhecimento e trabalho colaborativo. Com o GoogleDrive o
usudrio pode armazenar até 15 GB de dados sem nenhum custo e ainda oferece aplicativos para
a gestdo e criacdo de novos arquivos. Ja no DropBox, é possivel armazenar até2 GB, sem custo,
mas também oferece planos pagos, que vao até 1000 GB. Ambas permitem que o usuario aces-
se seus arquivos online, por meio do site da prépria ferramenta, ou mesmo off-line. Para acesso
off-line, é necessario que o usuario faca o download da ferramenta e instale em seu desktop,
notebook, tablet ou smartphone.

Hoje, estas ferramentas evoluiram muito e uma das grandes vantagens € a sincronizagao au-
tomatica. Quando criamos um novo arquivo, ndo precisamos lembrar de salvd-lo na nuvem. O
software que gerencia estas ferramentas faz isso automaticamente. Assim que vocé salvaum ar-
quivo, em uma pasta que vocé tem para gerenciar dados em uma destas ferramentas (por exem-
plo, no seu computador), automaticamente ou assim que vocé se conectar a Internet, é feita a



sincronizagao e o arquivo passa para sua pasta na nuvem, podendo ser acessado de qualquer
outro equipamento. Este € mais um recurso que colabora com a seguranga de suas informagdes.

Dropbox é um servico para armazenamento e partilha de arquivos. E baseado no con-
ceito de “computacdo em nuvem” (“cloud computing”).

A empresa desenvolvedora do programa disponibiliza poderosas centrais de compu-
tadores que conseguem armazenar os arquivos de seus clientes ao redor do mundo.
Uma vez que os arquivos sejam devidamente copiados para os servidores da empresa,
passarao a ficar acessiveis a partir de qualquer lugar que tenha acesso a Internet. O
principio é o de manter arquivos sincronizados entre dois computadores que tenham
o Dropbox instalado.

Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.

Educacdo “na nuvem”...

Cada vez mais, instituicoes de ensino vém adotando a utilizagao de dispositivos méveis em ati-
vidades de ensino e aprendizagem. Ao adotar novos aparatos tecnoldgicos, as escolas devem
estar munidas de um projeto pedagdgico consistente, ter um propdsito educacional e sé depois
escolher que tecnologia melhor se adequa a esse plano. Caso contrério, esses dispositivos per-
dem sentido. Fazer dessas tecnologias ferramentas pedagdgicas €, portanto, o grande desafio
da escola do século XXI.

Sao varios os beneficios da computagdo em nuvem na educagdo, uma vez que as ferramen-
tas de armazenamento e compartilhamento de arquivos em nuvem podem ajudar professores
a planejar e organizar suas aulas em colaboracdo com outros professores, sem a necessidade
de encontros presenciais, além de contribuir, por exemplo, para corre¢do dos trabalhos de
seus alunos, disponibilizados online, ou administrar o calendério de aulas do ano letivo ou até
mesmo abrigar os contelidos de suas aulas e apoiar seus alunos para que realizem trabalhos de
modo simultaneo e colaborativo.

“Gracas a dispositivos como tablets e smartphones, € possivel, pela primeira vez, unir de
maneira tao integrada o mundo dentro e fora da escola”, diz o especialista Christopher Dede,
professor e pesquisador da Faculdade de Educacao da Universidade de Harvard sobre o uso de
tablets e smartphones na sala de aula.

O Cloud Computing, ou “computacao em nuvem”, possibilita o trabalho colaborativo si-
multdneo dentro e fora da sala de aula, entre professores e alunos, a partir de qualquer dis-
positivo mdvel, o que significa ampliar as oportunidades de aprendizagem, inclusive aquelas
valorizadas pelo movimento BYOD (bring your own device), em que é valorizado também o
uso de recursos tecnoldgicos pessoais que estdo nas maos de alunos e professores.

Em 2071, o Instituto Claro realizou uma enquete em seu portal (http: //www.institutoclaro.
org.br) para saber a opinido dos leitores sobre a vantagem de trabalhar com educacdo “em nu-
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vem”. O resultado da pesquisa aponta que a mobilidade, como fator facilitador para acesso a
documentos, é para a maioria (36,36%), o principal beneficio de utilizar recursos para promo-
ver educagao em nuvem em atividades pedagdgicas.

Qual a maior vantagem de trabalhar na nuvem

36,36%  Mobilidade no acesso a documentos, tanto para professores como alunos e direcao
30,30% Possibilidade de um trabalho colaborativo e simultaneo

18,18% Reducdo de custo com hardware, programas e manutengao

15,15% N3o uso porque na escola nao ha internet com conexao que permita atuagdo nas redes

Fonte: Instituto Claro (2011)

Sendo assim, com tantos recursos a disposicdo que facilitam o armazenamento de docu-
mentos, o compartilhamento de arquivos e a colaboracao, € necessério repensar a pratica pe-
dagdgica para aproveitar melhor o potencial de cada uma destas ferramentas em atividades de
ensino e aprendizagem.

Bibliografia Complementar:

e DEMO, Pedro. Habilidades do Século XXI — Disponivel em: http://www.oei.es/noti-
cias/spip.php?articlegioo. Acessado em 22 de janeiro de 2014.

«  WIKIPEDIA. Dropbox. Disponivel em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Dropbox. Acessa-
do em 22 de janeiro de 2014.

o INTEL EDUCACAO. Colaboragdo na Sala de Aula Digital. Disponivel em: www.intel.
com/educacao/elementos. Acessado em 22 de janeiro de 2014.

e PRETTO, N. Construindo redes colaborativas para a educacio (2008). Disponivel em: ht-
tps://blog.ufba.br /nlpretto/files /2009 /11/ucp_nelsonemariahelena.pdf. Acessado em
30 dejaneiro de 2014.

¢ Quando o assunto é educagdo na nuvem, mobilidade é tida como principal vantagem.
Disponivel em: https://www.institutoclaro.org.br/em-pauta/quando-o-assunto-e-
-educacao-na-nuvem-mobilidade-e-vista-como-principal-vantagem/. Acessado em 27
de janeiro de2014.



ENCONTRO 7

MIGALHINHAS DIGITAIS: MAPEANDO PLES
(AMBIENTES PESSOAIS DE APRENDIZAGEM)

COMO POSSIBILIDADE PARA A GESTAO DO CONHECIMENTO

Disponivel em : http: //www.wbibrasil.com.br/blog/servico-aplicativos-mobile/2013/07/04/. Acesso dia12.05.2014

De acordo com a mitologia grega Ariadne, filha do rei de Creta, Minos, apaixonou-se por
Teseu quando este foi mandado a sua cidade como sacrificio ao Minotauro que habitava o labi-
rinto no qual, quem se aventurasse a entrar, ndo conseguiria mais sair e seria devorado pela fera.
Ariadne ajuda Teseu dando-lhe uma espada e um novelo de linha para que ele pudesse achar o
caminho de volta...

Sherlock Holmes é o detetive inglés que resolve os casos mais complicados valorizando de-
talhes. Ele domina técnicas para identificacdo de pistas, tais como para andlise de impressées
em pneus de bicicleta ou para decifrar centenas de tipos de criptogramas e variedades de fumos
usados em cigarros, cachimbos e charutos...

Vocé deve estar se perguntado: Mas o que estas histérias tém em comum? Estas duas histo-
rias mostram o quanto s3o importantes as marcas deixadas no caminho, quer para Teseu retor-
nar aos bracos de Ariadne, quer para Sherlock desvendar seus casos misteriosos. E nas nossas
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pesquisas serd que deixamos marcas de nosso percurso? Serd que podemos mapear esses ca-
minhos para melhorar a gestao de nossa aprendizagem?

Atualmente € possivel afirmar que as revolugdes tecnoldgicas transformaram as relagoes
humanas, os processos de comunicacdo, a dindmica para acesso ao conhecimento e as formas
como trabalhamos. As Tecnologias de Comunicagdo e Informagdo — TIC - sdo responséveis por
alterarem os processos para construcdo do conhecimento, uma vez que agora ele se difunde
pelas redes, cresce com a participacao de diversos sujeitos e ndo pertence mais a um individuo.
De acordo com Sevcenko (2005) ao se somar as descobertas cientificas, invencdes e inovacdes
tecnoldgicas realizadas pelos seres humanos, desde a origem da espécie até os dias de hoje,
chega-se a espantosa conclusdo de que mais de oitenta por cento de todas elas se deram nos
dltimos cem anos.

De meados da década de 1990 para cd, temos caminhado velozmente por uma rede mun-
dial de comunicacado e acesso a uma infinidade de conhecimentos, na qual a interacao foi o
fator predominante e o carater aberto da sua arquitetura a sua prépria imagem. Para Castells
(2003), a Internet apresenta uma ideologia libertaria que caracteriza a “Era da Internet” e da
“Comunicagao Global Midiatizada”. Este fendmeno de comunicacdo e acesso a informacao
global é impulsionado em 2004 com o surgimento do Orkut que ganhou sua versdo em por-
tugués em 2005 e pelo Youtube, lancado neste mesmo ano com a ideia de ser um site para
compartilhamento de videos pelos usudrios.

Se na Sociedade Industrial o capital era o recurso de producao, na Sociedade da Informa-
¢do a abundancia de informagoes e a necessidade da transformacao destas informagoes
em conhecimento sao os principais capitais. Sendo assim, compreende-se a necessidade
de uma formacao profissional nao mais baseada na memorizacao e repeticao de procedi-
mentos, mas na necessidade de saber lidar com uma grande quantidade de informagdes,
que s3do atualizadas a cada minuto e onde um conceito que hoje € considerado como
verdadeiro, pode j& ndo ser mais amanh3, a partir de uma nova descoberta. E necessario
saber lidar com as ddvidas e as incertezas (Moran, 1995), ser capaz de percorrer novos
caminhos todos os dias e lidar com uma grande quantidade de informagoes.

Essa nova dindmica da sociedade, implica em rever as praticas pedagdgicas que levam, ndo
s6 ao dominio de conteldos por parte dos educandos, mas a apropriacao de processos meto-
dolégicos que os ajude a mapear informagdes e organiza-las para que possam ter acesso, quan-
do se faca necessdrio. Oportunidades para apropriagdo de metodologias de pesquisa, podem
acontecer por meio de atividades individuais, como também por meio de atividades colabora-
tivas e em rede e em projetos intelectuais multidisciplinares que contemplem a integracao de
tecnologias e midias digitais.



Diante da necessidade de se gerenciar uma quantidade, cada vez maior de informacoes, sur-
ge o conceito de PLE (Personal Learning Environment) ou em portugués Ambiente Pessoal de
Aprendizagem.

Os PLEs sao entendidos como:

e “PLE é um conjunto de ferramentas, fontes de informacao, conexdes e atividades que cada
pessoa utiliza de forma assidua para aprender”. (Castafieda 2010)

« Eum conceito de aprendizagem em que a pessoa decide o que (matéria, habilidade, etc.),
quando (tempo), onde (ambiente), porque (motivo) e como (de que maneira) quer apren-
der sendo, com isso, o conhecimento adquirido algo pessoal, aberto e modificével, com
uma estrutura inicial simples, mas que progressivamente vai adquirindo complexidade e
tem como objetivo principal facilitar o aprendizado, de uma maneira informal n3o dirigida.

e Haainda autores que defendem que os PLEs sdo sistemas que ajudam as pessoas a geren-
ciar a sua propria aprendizagem, sendo capazes de organizar conteddos e processos e de
estabelecer conexdes com outros processos de aprendizagem, tendo como suporte a sua
area de trabalho, no seu computador pessoal ou em um servigo da web.

Um PLE pode ser composto por diferentes ferramentas que usamos diariamente para apren-
der, o que possibilita traduzir os PLEs como portais abertos, por onde cada pessoa, a partir de seus
interesses pessoais, pode registrar seus percursos de pesquisa, interagindo com quem quiser.

De acordo com Attwell e Costa (2008) quando utilizados na Educacio, um PLE pode con-
tribuir para:

e Organizar processos de busca de informacées;

e Agregar valor ao combinar diferentes informacées;

e Proporcionar processo de reflexdo e questionamentos junto aos alunos;
e Criar um ambiente colaborativo de aprendizagem. etc.

Podemos dizer entao que um PLE é um re-
curso para organizacdo de espacos pessoais de
aprendizagem, contribuindo para que sejam
tecidas ligagdes entre diferentes informacoes e
registro de processos vivenciados em pesquisas.
Ou seja, o fio de Ariadne se faz presente, nos sal-
vando do emaranhado que constitui a rede mun-
dial de computadores conectados a Internet.

Disponivel em: http://mymindbursts.com/2012/06 /18 /whats-
your-personal-learning-environment-or-ple-is-it-like-facebook-
will-it-change-with-fashion/ Acesso dia12.05.2014
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E consenso entre pesquisadores e professores que os processos de pesquisa formal, infor-
mal ou ao longo da vida, necessitam de alguma forma I6gica para organizagao de diferentes
tipos de informacdes e o PLE pode colaborar, neste sentido. Podemos chamar, entao, esse mo-
vimento de um embrido de um processo de gestao do conhecimento.

Para organizar um bom PLE € necessério levar em consideracao alguns cuidados:

o Localizar sites com fontes de informacoes confidveis e qualificada;

e Buscarredes onde os usuarios possam se expressar, refletir sobre os contelidos aces-
sados e que também possam relatar seus conhecimentos sobre um determinado as-
sunto, suas dlvidas e inquietudes;

e O usuario deve interagir com outras pessoas por meio de leitura e comentarios.

A criacdo de PLEs, por profissionais da Educagdo, amplia as oportunidades para acesso 3
informacdo e ainteragdo entre colegas. Esta pratica potencializa o aprendizado continuo na érea
de atuacdo do professor e também aumenta a possibilidade de conhecer novas tecnologias e
metodologias que poderdo ser empregadas no processo de ensino e aprendizagem junto aos
alunos. Com isso, o professor passa a ser protagonista de seu desenvolvimento profissional e
crescimento pessoal.

Com o PLE criado € como se o professor tivesse em maos um mapa que vai auxilid-lo aiden-
tificar os seus caminhos de pesquisa e, a partir dai, ter mais elementos para planejar boas aulas.

O argumento para a utilizacdo de PLEs ndo € técnico, mas sim pedagdgico, uma vez que
estes recursos proporcionam aos professores e alunos conhecerem como direcionam suas pra-
ticas de pesquisa, por onde navegam e caminham, enfim ajuda-os a mapear e fazer a gestao
do seu préprio conhecimento. Esta prética fortalece um dos preceitos que faz parte das Leis de
Diretrizes e Bases do Brasil, onde nos é colocado o desafio de preparar os alunos para darem
continuidade aos seus estudos. Vivenciar praticas como esta, ajudard os alunos a aprimorar seus
processos de pesquisa, nao sé para “dar conta” dos desafios de aprendizagem que fazem parte
da sua vida escolar, mas os ajudard a se organizar para superar muitos desafios que a vida ird Ilhe
apresentar, visto que cada vez mais é necessario se aprimorar constantemente.
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ENCONTRO 8

CONSTRUIR, APRENDER DE FORMA CRIATIVA,
DIVERTIR-SE: O SOFTWARE BLOCK CAD

Disponivel em: http://www.freeimages.com/photo /338003 acesso012.05.2014

As criangas e adolescentes que chegam as escolas hoje estao avidas por novidades e nem
sempre é tarefa facil surpreendé-los. E um grande desafio para o professor trabalhar com esta
nova gera¢ao, chamada de nativos digitais, que jd nasceram num ambiente imbuido de tecno-
logia e de troca de informagoes rapidas e efémeras. Segundo Marc Prensky, idealizador do
termo, os nativos digitais sdo multitarefas, preferem imagens a textos, adquirem informagao
e constroem conhecimento nao de forma linear, como nds imigrantes digitais, mas a partir de
uma estrutura de organizagdo propria, elencando assuntos e temas que |hes suscitem maior
interesse para chegar a um resultado final. Preferem conhecer um novo objeto manipulando
e explorando suas funcionalidades, ndo costumam consultar manuais. Trabalham melhor em
rede, mas também gostam de recompensas imediatas e frequentes.

Para o professor, imigrante digital, a tarefa de educar frente a esta nova realidade nao é fa-
cil! Sdo alunos que estao imbuidos de uma carga de informacao, com a qual muitas vezes ndo
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sabem lidar. Apesar de serem criancas e adolescentes antenados, com grande facilidade para
trabalhar com a inovacdo, aprendem de forma diferente, o que exige do professor buscar outras
formas de ensinar. E necessario mediar este processo estabelecendo uma relacao de ensino e
aprendizagem que promova a autorregulacao do aluno na qual, sejam disponibilizadas diferen-
tes estratégias e situacdes de aprendizado, com a proposicdo de situagdes-problema desafiado-
ras que os instiguem a desenvolver suas habilidades e competéncias.

Nesta perspectiva, o aluno bem preparado n3o é mais aquele que domina somente as ca-
pacidades leitora e escritora e o raciocinio matematico, embora estas ainda continuem sendo
aquisicoes de suma importancia. Para o novo contexto social, que se configura atualmente, é
necessédrio que além destas, sejam desenvolvidas competéncias para criar, inovar, empreender,
interagir, saber trabalhar com resolugdo de problemas de forma colaborativa, exercer cidada-
nia, entre outras. A aquisicao destas competéncias deve ocorrer na perspectiva da Educagao
3.0, na qual professores e alunos constroem juntos conhecimentos, de forma colaborativa, num
ambiente que instigue a curiosidade e a criatividade. O professor, neste sentido, € mentor de
um processo que contribui para uma mudanca significativa na forma de ensinar e aprender,
promovendo préticas inovadoras que levem o aluno a sair da posicdo de mero expectador, para
ser protagonista de seu préprio aprendizado.

Preparar um aluno, neste novo cendrio, € contribuir para que ele seja um cidad3o critico e
reflexivo, que saiba opinar sobre questées globais, que tenha clareza de posicionamentos, que
saiba organizar-se e relacionar-se com outras pessoas, sabendo respeitar as diferencas.

Estas sao algumas das competéncias contidas na Aprendizagem Profunda, trabalhada no ini-
cio deste guia, que preconiza o desenvolvimento de trés dominios de competéncias: dominio
cognitivo (pensamento), dominio intrapessoal (para dirigir sua vida e ter responsabilidade) e do-
minio interpessoal (para trabalhar em equipe e desenvolver outras competéncias relacionadas).

Sendo assim, é muito importante criar, nas oportunidades de aprendizagem, “pontes” entre
a vivéncia de aprendizagem que estd sendo oportunizada aos alunos e o cotidiano deles, tornar
o aprendizado lddico e agradavel, procurando organizar um ambiente seguro no qual sintam-se
avontade para expressar suas ideias e criatividade. Que seja proporcionado a eles situacdes em
que possam trabalhar com resolugdo de problemas, pautados por questdes que emergem da
atualidade, com as quais eles tém ou deverao lidar.

Para este fim, ndo serdo raras as vezes que o professor precisard ter outro olhar para recur-
sos, fatos e situagbes que ndo sao propriamente educacionais, mas que possam contribuir para
organizagao de uma outra |6gica de aula, mais atrativa, lidica e que de fato contribua para a
construgao do conhecimento de forma colaborativa. Sendo assim, serd necessério perceber e
conhecer a cultura infanto-juvenil, que é ampla, diversa, muito interessante, mas igualmente
negligenciada nas praticas escolares. Trazer este universo para a escola pode proporcionar ao
professor surpresas interessantes e revelar talentos que em outras situagdes ficariam no anoni-
mato. O professor, ao se apropriar desta cultura, com olhar sensivel e atento, paulatinamente
ird ter maior seguranca para selecionar tematicas e conteldos préprios deste contexto e que
podem ser transpostos para a dindmica de ensino e aprendizagem.



Como proposta para trabalhar, na perspectiva tratada anteriormente, apresentamos o sof-
tware BlockCad, conhecido na Internet e em revistas que divulgam jogos digitais e videogames
como o “Lego para computador”. E um programa Open Source e seu criador Ander Isaksson
mantém um website http: //blockcad.net/ no qual é possivel esclarecer ddvidas e ter acesso as
novas pecas e criacoes de todos aqueles que o utilizam.

E um software para a construcao de modelos virtuais com blocos de brinquedo do tipo “Lego”.
Apresenta uma interface simples, comandada por meio do mouse e admite atalhos para acionar
as fungdes rotineiras do programa. Suas principais funcionalidades permitem manipular blocos
que se encaixam, que podem ser visualizados e manipulados tridimensionalmente, resultando na
construcao de objetos3D. Os blocos presentes no software podem ser redimensionados, de acor-
do com a demanda do usudrio, podendo ser alterado o quadro de cores e até tornd-los transpa-
rentes. Ao final dos trabalhos, permite salvar estas criacdes e juntd-las a outros objetos anterior-
mente construidos, formando conjuntos maiores, como cidades ficticias, situacoes imaginarias,
ilustracao de histérias, como ocorrem com brinquedos similares no formato fisico. E possivel tam-
bém fotografar as construcoes e capturd-las como imagens para inseri-las em outros documentos
ou plataformas. E de facil instalacao, mas também pode ser carregado num pen drive, CD Rom,
etc. funcionando assim como um aplicativo portétil, ndo requerendo a sua instalagao.

No Brasil ele é pouco conhecido como recurso digital para fins educativos. Na pesquisa
de mestrado “Aprendizagem da Geografia Escolar por meio da Informatica Educativa”, de au-
toria da Gislaine Batista Munhoz, uma das autoras deste guia, o indicamos como um software
privilegiado para desenvolvimento de conhecimento das relagdes espaciais, do raciocino 14gi-
co espacial, pensamento reversivel e para aquisicao das noc¢oes de tridimensionalidade e bidi-
mensionalidade do espaco, lateralidade, visdo obliqua e vertical, conceitos estes basilares para
a compreensao das nog¢des cartograficas e, consecutivamente, o entendimento de um mapa.

Apesar de ser apresentado como um software de entretenimento, o BlockCad é bem mais
que isso, suas ferramentas e funcionalidades permitem que sejam trabalhadas inGmeras habi-
lidades, pois hd varios recursos no software que possibilitam fazer célculos de érea, alteracdo
de pecas, redimensionamento de tamanho e mudanca de cores, podendo assim ser utilizado
em disciplinas como artes, matematica, geometria, calculo, desenho, dentre outras, abrindo um
leque de possibilidades educativas, que vao desde a simples construcdo de um bloco ldgico a
criagdo de cidades completas.

Aliado a um bom plano de aula e respeitando o grau de dificuldade para cada faixa etdria,
pode abrir possibilidades para se trabalhar questdes desafiadoras ligadas a cidadania, meio am-
biente, gestao do tempo e espaco, relacoes humanas, o cotidiano do bairro e da cidade. Pode-se
propor tarefas que envolvem um nivel de complexidade menor, com a construcdo de objetos
simples, por alunos pequenos, como também atividades mais complexas, para alunos maiores,
podendo chegar a construcdo de sistemas, cidades inteiras, abrindo a possibilidade de se discu-
tir questoes mais profundas ligada ao deslocamento na cidade, acesso a bens publicos e trans-
porte coletivo, o que também leva a exercitar a cidadania, como prevé a LDB (Lei de Diretrizes
e Bases) da Educacdo brasileira.
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Imprescindivel € que o plano de aula contenha ludicidade, desafios e a proposicao de situa-
cOes-problema que facam sentido para a vida dos educandos e que ndo seja aplicada de forma
mecanicista. O uso do software precisa estar contextualizado a uma tematica, que desperte in-
teresse e curiosidade, e que o produto da interacdo do aluno com este recurso seja a resposta
para uma boa pergunta que o desafie a estabelecer relacdes dentro e fora da sala de aula, com
colegas e professores, e que promova a construcao de conhecimento para além da saladeaulae
com o qual possa entender globalmente o seu cotidiano e o mundo a sua volta.

Bibliografia Complementar:

o Blockcad disponivel em: http://blockcad.net/ acessado em 28/01/2014.

o Caixa de Jogos/Blockcad disponivel em: http://caixadejogos.blogspot.com.br/search/
label /blockCad acessado em 08/02/2014.

e MORAN, José Manuel. Novas tecnologias e mediagao pedagégica. Papirus Editora, 2009.

e MUNHOZ, Gislaine Batista. Metodologias ativas na aprendizagem da cartografia esco-
lar. Anekumene, v. 1, n. 2, p. 86-110, 2012.

e MUNHOZ, Gislaine Batista. A aprendizagem da Geografia Escolar por meio da In-
formética Educativa (dissertacdo), Sdo Paulo, 2006: Sdo Paulo. Disponivel em: https: //
drive.google.com /file/d/oB-yyqLfEHZKaTnkxaGhVbkVrSUk/edit?usp=sharing,

e PRENSKY, Marc. Nao me atrapalhe, mae-Eu estou aprendendo! S3o Paulo: Phorte, 2010.

o SANTANA, Bianca; ROSSINI, Carolina; PRETTO, Nelson De Luca. Recursos Educacionais
Abertos: préticas colaborativas e politicas publicas. In:Recursos educacionais abertos:
préticas colaborativas e politicas publicas. Edufba; Casa da Cultura Digital, 2012.

e SILVA, Robson Santos da. Objetos de aprendizagem para educacdo a distancia. 2011.



ENCONTRO ¢

CRIANDO ATIVIDADES INTERATIVAS E
PERSONALIZADAS: O SOFTWARE HOT POTATOES

Nos dias atuais, com aumento do acesso a internet, muito professores tém buscado incre-
mentar suas aulas a partir do uso de recursos digitais e ndo somente acessando contelidos
prontos, mas também criando conteddos de qualidade e distribuindo de forma colaborativa a
partir de blogs e sites. Sdo verdadeiros curadores de conteldos digitais, criando assim, para a
dindamica de suas aulas, uma outra l4gica, mais interessante e atrativa, principalmente se esta
insercdo de novos conteddos envolverem jogos ou elementos da gamificagao.

Esta nova forma de trabalhar, que envolve a producao e compartilhamento de conhecimen-
tos, resgata um costume antigo, mas ndo menos importante, muito presente nas escolas: de
produzir, dividir e socializar material pedagdgico entre professores. Mas, se antes este material
se resumia a folhas mimeografadas e atividades fotocopiadas, hoje temos uma infinidade de ati-
vidades, planos de aulas e propostas de trabalho que sdo produzidos em diferentes midias, com
suporte de diferentes recursos digitais. Cabe a cada educador, de posse desta gama de material,
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pesquisar, observar, separar e - como observador atento - selecionar aquilo que é de melhor
qualidade e pode atender suas necessidades.

Além de atividades prontas, compartilhadas e disponibilizadas, por professores e institui-
¢Oes educacionais, temos uma variedade de recursos digitais que permitem ao professor cons-
truir seu proprio material com a real expressdo de suas demandas e que podem ser adequados
as particularidades de sua turma. Isto dd ao professor maior autonomia, sendo possivel assim
trazer outros contextos para dentro da sala de aula, procurando inserir, nestas atividades, vi-
véncias do cotidiano das criangas e um pouco de seu universo, que muitas vezes, acaba por ser
negligenciado em exercicios tradicionais, planejados para ser distribuido em massa.

Uma atividade que esteja contextualizada com a vivéncia do aluno, daré a ele maiores chances
de mobilizar conhecimentos prévios e seguranca para inferir sobre determinados assuntos. Um
bom exemplo disso, € a criacdo de atividades que incluam desenhos, histdrias com personagens
que os alunos gostam e que estejam no universo de sua faixa etaria, ou abordem situacdes do co-
tidiano da sua turma, escola e do bairro, com imagens e referéncias para as quais ele pode opinar.

Se agregadas a estas atividades trazermos elementos da gamificagcdo, com a proposicao de
desafios, formulacdo de perguntas que instiguem o aluno a pensar, tornando atraentes conte-
Gdos que podem ser vistos como enfadonhos anteriormente, estimulando-os a partir de ou-
tra proposta e dindmica de trabalho, com certeza, serd possivel proporcionar a este aluno uma
aprendizagem mais significativa.

Nesta perspectiva, dentre tantos softwares podemos citar o Hot Potatoes, que € simples e
facil de manusear, no qual o professor pode elaborar atividades de menor ou maior comple-
xidade. O software Hot Potatoes tem grande potencial para o desenvolvimento de atividades
interativas e personalizadas.

Gamificagdo: Termo cunhado pelo programador e pesquisador britanico Nick Pelling
em 2002, consiste na aplicacao de elementos, dinamicas, técnicas e desenho de jogos
em contextos que ndo aqueles proprios do jogo, procurando assim engajar pessoas em
outras situagdes de aprendizagem e resolucdo de problemas, estimulando-as a outras
posturas e agoes fora do contexto do jogo propriamente dito.

O Hot Potatoes é um software que foi desenvolvido pela equipe de Pesquisa e Desenvolvi-
mento Humanities Computing and Media Centre da Universidade de Victoria no Canadé e tor-
nou-se um software freeware em 2009. E bastante conhecido e utilizado por varios professores
em todo o mundo. Consiste num pacote de cinco ferramentas para criar exercicios interativos
(Jcloze, JCross, JMatch, JMix, JQuiz ou The Masher), que podem ser personalizados de acordo
com as necessidades do professor, sendo possivel mudar a interface, o layout, a navegacao, os
botdes, o esquema de cores, as fontes, inserir imagens e arquivos multimidia, transformando-
-se em pdginas web customizaveis. As atividades criadas no Hot Potatoes, transformam-se em



exercicios autoexploratérios, dos quais os alunos recebem feedback automatico, nas tentativas
que realizam para soluciond-lo, como ressalta Stan Bogdanov, educador que tem pesquisado
todas as funcionalidades e potencialidades deste software para o uso pedagdgico por professo-
res, para seus alunos:

A filosofia subjacente dos exercicios de Hot Potatoes € que o estudante constréi uma hipdtese,
dd uma resposta “correta”, e entdo aperta o botdo de checar para testar sua hipétese. Neste
ponto, ao contrdrio da maioria dos softwares educativos, o Hot Potatoes dd o feedback pré-
-programado nas resposta(s) errada(s) sem necessariamente fornecer a(’s) correta(s). O estu-
dante entdo, tem de modificar sua hipétese, para tentativa(s) subsequente(s), para encontrar
a solugdo até que todas as respostas corretas sejam encontradas. (BOGDANOV, 2013)

O pacote de ferramentas do software permite a construcao de cinco diferentes atividades
sendo a opgdo The Master, a opgdo para criagdo de exercicios dindmicos, que englobam todas
as ferramentas e ainda a inser¢ao de arquivos multimidia, transformando-se num pacote de ati-
vidades, com a qual é possivel propor uma sequéncia diddtica com uma tematica especifica. O
produto final é gravado no préprio programa, para ser utilizado ou para posterior remixagem,
gera uma pagina web que pode ser visualizadas por grande parte dos navegadores.

Os pacotes de ferramentas podem criar atividades que consistem em:

e JCloze —Preenchimento de lacunas

e JCross— Palavras cruzadas

e JMatch — Associagdo ou emparelhamento

e JMix - Correspondéncia e ordenagao

e JQuiz—Sistema de perguntas e respostas com mltiplas escolhas ou respostas curtas e hibridas.

e The Masher - Criacdo de um pacote de atividades mistas, englobando todas as possibilida-
des do Hot Potatoes.

Além de producado de materiais pelos professores, as ferramentas aqui descritas podem ser
apresentadas e disponibilizadas aos alunos para que construam seus préprios jogos e desafios.
Com isso, formulardo hipéteses, construirdo caminhos de aprendizado, sistematizardo o co-
nhecimento construido e poderdo disponibilizar para seus colegas ou outros alunos, trazendo
ainda mais motivacdo e significado para o momento de aprendizagem. O professor, por sua
vez, pode aproveitar o potencial de cada aluno, valorizando as competéncias individuais. Todos
podem contribuir, numa perspectiva de conhecimento compartilhado e construido de forma
colaborativa, como pode ser visto no trabalho desenvolvido na escola EMEF Professor Riva-
davia Marques Junior vinculada a rede municipal de Sdo Paulo: http://www.youtube.com/
watch?v=88s)RnAfdoE#t=16
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Ao se apropriar de recursos digitais, como o Hot Potatoes e criar conteddo digital em
conjunto com seus alunos, o professor os colocam na condicao de protagonista de seu
proprio aprendizado, desafiando os alunos a sairem da zona de conforto, estimulando-
-os a enfrentar o novo, utilizando diferentes ferramentas e recursos. Ao organizar a aula
desta forma, o professor trabalhard na perspectiva da Educacao 3.0, que preconiza a
construcao de conhecimento em parceria com alunos, sendo o professor um mediador
privilegiado deste processo e precursor de mudangas em um novo cendrio educacional
que se impoe.

Bibliografia Complementar:

BOGDANOV, Stan. Hacking Hot Potatoes The CookBook. Bulgaria: New Bulgarian Uni-
versity, 2013.

DONDA, Leny Gallego. O freeware Hot Potatoes e seu potencial como Ferramenta de
aprendizagem, disponivel em http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/ar-
quivos/1062-4.pdf, acessado em 27/01/2014.

Hot Potatoes (pdgina Oficial), disponivel em http://hotpot.uvic.ca/, acessado em
27/01/2014

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento cultural. S3o Paulo: Editora
Perspectiva, 2007.

MATTAR, Jodo. Games em educagdo: como os nativos digitais aprendem. S3o Paulo:
Person Prentice Hall, 2010.

Tutoriais Hot Potatoes

Os sites abaixo trazem dicas e exemplos interessantes tanto para iniciantes como para usuarios
mais avancados, com orientagdes para inser¢do de multimidia e outros recursos:

Caixa de Jogos - Hot Potatoes disponivel em: http://caixadejogos.blogspot.com.
br/2014/02/hot-potatoes.html. Acessado em 08/02/2014.

Jogos do Riva disponivel em: http://jogosdoriva.webnode.com/  acessado em
02/02/2014. Pdgina destinada a publicacdo dos jogos elaborados por alunos e que s3o uti-
lizados por professores nas aulas de alfabetizacao.

Materiales interativos para atencion a diversidade em la ESO disponivel em http://
www.educarm.es/materiales_diversidad /start_ns.htm, acessado em 02/02/2014.
HotPotatoes Tutorials disponivel em: http://hotpot.ewbooks.info/, acessado em27/01/2014.
Tutorial do professor Stan Bogdanov, que com suas pesquisas vem aprimorando a interface do
Hot Potatoes, contribuindo para que possam ser inseridos recursos multimidia variados.



Hot Potatoes disponivel em: http://penta3.ufrgs.br/tutoriais /hotpotatoes/apresenta-
cao.swf, acessado em27/01/2014.

Tutorial do Hot Potatoes 6 disponivel em: http://guida.querido.net/hotpot/index.html,
acessado em27/01/2014.
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EDMODO COMO FERRAMENTA PARA PROPICIAR
COMUNIDADES DE PRATICA PARA DISCUSSAO
DE TEMAS CONTEMPORANEOS

Vocé ja ouviu falar no termo Geracao Z? Ha certa resisténcia entre alguns estudiosos em usar
termos muito fechados para definir geracSes. Argumentam que defini¢Ses reduzem os proble-
mas e que toda simplificacdo torna superficial o debate. Outra corrente defende que, ainda que
possam simplificar o debate, as definicdes tém o mérito de orientar as discussdes.

Qual é o perfil da geragdo de alunos que recebemos cada vez mais nas escolas? Batizados ou
ndo de “Geragdo 2", podemos dizer que os nossos alunos possuem tracos bastante singulares
como a capacidade de ouvir mUsica, teclar, verificar posts nas redes sociais e fazer as licdes da
escola, tudo ao mesmo tempo. Devemos combater esse comportamento? Qual é o papel da
escola no Século XX1? Como as préticas educacionais podem dialogar com esta geragao?

O uso de ambientes virtuais de aprendizagem € cada vez mais um imperativo no cenario
contemporaneo e pode contribuir de forma valiosa no processo de ensino e aprendizagem.
Como seria utilizar as redes sociais em sala de aula? Partindo dessa premissa, um grupo de edu-
cadores desenvolveu a plataforma Edmodo, uma rede social bem parecida com o Facebook,
mas que tem objetivos educacionais.

Segundo Maricato (2010) “As novas tecnologias de comunicac3o e informacdo (NTICs)
possibilitam mudancas na pratica de ensino. Por meio delas é possivel desenvolver novos es-
pacos para a construcao do conhecimento, que permitem propor a interatividade e a troca de
saberes, entre alunos e professores. Neste contexto, percebe-se a necessidade de mudanca de
paradigma dentro dos atuais sistemas de ensino para que estes venham a se ajustar ao uso das
novas tecnologias, uma vez que estas ganham, cotidianamente, mais espaco no processo de
ensino-aprendizagem. Consequentemente, o seu uso fomenta reflexdes sobre novas concep-
coes, técnicas e métodos de ensino”.

O Edmodo é uma rede de aprendizagem social livre para professores, alunos e escolas. Foi
desenvolvida por Jeff O"Hara e Nic Borg (2008) e estd disponivel em Inglés, Portugués, Ale-
mao, Espanhol, Grego e Francés, sendo possivel acessa-la por meio do endereco eletrdnico
www.edmodo.com. Permite criar grupos especificos para alunos e professores, de maneira
segura e facil. A Plataforma estd fundamentada na Web 2.0. Muitos servicos Web 2.0 estdo in-
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tegrados com o Edmodo, tais como: Slideshare, Youtube, Scribd e Google Docs. A ideia central
estd baseada na possibilidade de compartilhar contelidos e trocar ideias.

Cadsaty pass Sahude

Welcome tt;' Edmaodo

Imagem da pégina inicial do Edmodo, disponivel em www.edmodo.com

Cabe destacar que o Edmodo permite ao educador criar um ambiente virtual restrito, para
acesso dos seus alunos, gratuito e com a necessidade de senha e login, portanto seguro.

Talvez um dos aspectos que mais fascina os alunos € que o Edmodo possui um layout muito
parecido com o do Facebook, mas as funcionalidades e recursos sao um pouco diferentes. Um
exemplo é o Mural. No Edmodo o aluno ou professor s6 pode fazer uma publicacao se selecio-
nar um grupo, aluno ou professor.

A gestao da ferramenta esta nas maos do professor, ele pode criar grupos. Para cada grupo
criado é gerada uma senha. O professor fornece esta senha aos alunos e eles podem se tornar
membros deste grupo. Desta forma, € criado um espaco de comunicacgdo para toda a turma ou
para um grupo de alunos especifico. Este espago, por sua vez, pode viabilizar a discussao entre
os estudantes e fazer com que os debates escolares ultrapassem os muros da instituicao.

O Edmodo permite realizar enquetes, criar bibliotecas digitais, postar tarefas e notas de ava-
liagSes. As enquetes possibilitam ao professor ter um feedback da turma sobre aspectos do con-
teldo ou do processo de aprendizagem. As bibliotecas digitais possibilitam ao grupo organizar
o0s arquivos importantes para turma ou para o projeto desenvolvido.

Uma das potencialidades, que pode ser explorada pelo professor, € criar uma biblioteca
digital sobre temas contemporineos/atualidades. Por exemplo, no ano passado, ocorreram
inGmeras manifestacdes nos grandes centros urbanos brasileiros. Naquele periodo, possivel-
mente, muitos professores discutiram com os seus alunos o que estava acontecendo. O Edmodo
poderia ter sido utilizado para reunir textos interessantes produzidos pela imprensa, videos e
muito mais, facilitando o acesso a informacao pré-selecionada pelo professor e qualificada. Um
férum de discussao poderia ter sido organizado pelo professor para que seus alunos se posicio-



nassem e partilhassem suas opiniGes. Assim, o professor proporciona atividades para casa mais
interessantes e desafiadoras, pois proporciona o uso de tecnologias digitais e a interagdo entre
os alunos, e aproveita o momento de aula para aprofundar nos debates e apresentar conceitos
mais complexos. E o que chamamos de Flipped Classroom ou sala de aula invertida, conceito
cada vez mais divulgado na drea educacional, onde é invertida a Iégica de organizagao da sala de
aula. Com ela, os alunos aprendem o contetido em suas proprias casas, por meio de videoaulas
Ou outros recursos interativos, como games ou arquivos de dudio e a sala de aula € usada para
a realizacdo de exercicios, atividades em grupo e realizacao de projetos. O professor aproveita
para tirar ddvidas, aprofundar no tema e estimular discussoes. Saiba mais sobre Flipped Class-
room em http://porvir.org/wiki/sala-de-aula-invertida-2.

Bibliografia Complementar:

e Maricato, Deisi Trindade. EDMODO E SUAS POTENCIALIDADES NA EDUCA(;AO
COMO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM. UFRS. Porto Alegre, 2010. Dispo-
nivel em: https: //www.academia.edu/3571733/EDMODO_E_SUAS_POTENCIALIDA-
DES_NA_EDUCACAO_COMO_AMBIENTE_VIRTUAL_DE_APRENDIZAGEM. Acessa-
do em 20 dejaneiro de 2014.

o SALA DE AULA INVERTIDA. Disponivel em http://porvir.org/wiki/sala-de-aula-in-
vertida-2. Acessado em 09 de fevereiro de 2014.
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MINHA ESCOLA EM QUADRINHOS: AS
HISTORIAS EM QUADRINHOS COMO SUPORTE AO
DESENVOLVIMENTO DA CONSCIENCIA CRITICA

Vocé foi convidado para a Festa? Acredito que sim... O Brasil inteiro foi. Em marco de 2013 a
Ménica completou 50 anos. “’Gordinha, baixinha e dentuca”, a personagem inspirada na filha
homd&nima de Mauricio Souza, surgiu em tirinha junto com o Cebolinha. A Ménica foi ganhan-
do destaque nos quadrinhos de jornais impressos, até que em 1970 foi langada a primeira revis-
tinha, batizada de “Turma da Ménica”.

A expressdo zangada dos primeiros quadrinhos foi suavizada ao longo dos 50 anos, mas as
caracteristicas que rendem coelhadas ao ser xingada foram mantidas - gordinha, baixinha e
dentuca. A Mdnica assim como Cebolinha, Cascdo, Magali, Franjinha fazem parte da histéria
de muitos de nds.

PRIMERRA AREICAD, EM UMA TIRA OO CERBOLINHA 3 DE MARCO DE #é2

Disponivel em: http://g1.globo.com/pop-arte/noticia/2013/02/mauricio-de-sousa-e-filha-anunciam-festa-de-50-anos-da-
monica.html acessado em o2 de fevereiro de 2014.

As Histérias em Quadrinhos encantam pessoas hd muitas geracoes, pois € uma forma de
arte que une textos e imagens com o objetivo de narrar histérias dos mais variados géneros e
estilos. As Histdrias em Quadrinhos ou simplesmente HQs podem ser publicadas em revistas,
livros ou em tiras disponibilizadas em jornais e revistas. Atualmente, € comum também serem
disponibilizadas nos meios digitais como sites e blogs.
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Os HQs recebem diversos nomes pelo mundo, tais como:

e Comics - Estados Unidos
e Bandedessinée - Franca,
e Fumetti - Itdlia

e Tebeos—Espanha

e Historietas— Argentina

e Mufequitos—Cuba

e Manga-)apdo

Um pouco de Histéria

O historiador e jornalista Alvaro de Moya, autor do livro Histdria da Histéria em Quadrinhos, mos-
tra em suas pesquisas que as pinturas rupestres podem ser consideradas como as primeiras raizes
das HQs. Elas contavam os feitos das cagadas, por exemplo, em diversos quadros. O autor destaca
ainda que os quadros das igrejas medievais, que representavam os Gltimos momentos da vida de
Jesus na Terra, também poderiam ser considerados antepassados das tirinhas, com a diferenca de
que eles ndo tinham texto e os enredos eram desenvolvidos apenas por meio de desenhos.

“As histérias em quadrinhos constituem um meio de comunicagao de massa que agrega
dois cédigos distintos para transmitir uma mensagem: o lingufstico (texto) e o pictérico
(imagem)” Waldomiro Vergueiro, Nicleo de Pesquisa de Histéria em Quadrinhos, da
Universidade de Sao Paulo (USP).

O artista americano, Richard Outcault foi o criador da primeira histéria em quadrinhos
moderna. Ela surgiu em1895 e tinha como personagem principal o Yellow Kid (Menino Ama-
relo). A sua tirinha fez tanto sucesso que os grandes jornais de Nova York, na época, brigaram
para té-las em suas paginas.

No Brasil, em 1869, Angelo Agostini comegou a produzir as Aventuras de Nh6 Quim. Pu-
blicadas na revista Vida Fluminense, narrava as experiéncias de um caipira na cidade grande.

Agostini ndo utilizava os balées dos quadrinhos, mas lancou a novidade de histérias com per-
sonagens fixos.



Procurou um refiigio, mas vendo que nem pulou sobre a mesa, pondo tudo em estilhagos.
assim se livrava da sanha do diabo do totd,

Disponivel em: http://blogdojeffrossi.blogspot.com.br/2014/01/dia-do-quadrinho-nacional.html acesso dia12.05.2014

Alguns personagens e momentos marcantes dos quadrinhos:

1869 - AS AVENTURAS DE NHO QUIM - De Angelo Agostini

1895 - YELLOW KID - De Richard Outcault

1929 - TARZAN - de Hal Foster e Burne Hogarth. Foster desenhou em tiras o romance
de Edgar Rice Burroughs para ser publicado em jornais. O publico adorou Tarzan e até
hoje as histdrias do herdi continuam sendo publicadas.

1930 - MICKEY MOUSE - de Walt Disney - Mickey Mouse estreou em desenho anima-
do em 1928 e virou tira de jornal em 1930. Com o sucesso inicial, o ratinho logo ganhou
uma revista mensal, a Mickey Mouse Magazine.

1934 - FLASH GORDON - De Alex Raymond — Flash Gordon foi criado para disputar
mercado com outro herdi espacial o Buck Rogers, mas em pouco tempo as aventuras
intergaldcticas de Gordon ganharam o gosto popular.

1940 - THE SPIRIT - de Will Eisner - A linguagem revolucionaria, com angulos insélitos,
fez com que “O Espirito” apresentasse um grande diferencial para esta producao.

1952 - MAD - De Harvey Kurtzmann - Mad foi uma revista que revolucionou o género
com seu humor debochado. Era uma forma original de reagir a crescente censura aos
quadrinhos nos Estados Unidos, quando os temas mais violentos comecaram a perder
espaco.

1959 - BIDU - de Mauricio de Sousa - O cachorrinho Bidu foi o primeiro personagem
criado por Mauricio de Sousa e sua estreia foi no jornal Folha de S. Paulo. No inicio dos
anos 60, surgiram também os personagens Cebolinha, Cascao, M6nica e Magali.

1985 - O CAVALEIRO DAS TREVAS - de Frank Miller - Esse artista inaugurou uma nova
fase nas HQs: o quadrinho de autor.

-
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As histérias em quadrinhos despontam e se desenvolvem nos Estados Unidos, no final do
século XIX, gragas a comunicagao de massa com a evolugdo da indUstria tipogréfica e o surgi-
mento de grandes cadeias jornalisticas. Apds a Segunda Guerra Mundial cresceu a popularida-
de de HQs com o aparecimento de herdis ficticios no conflito bélico e, com o fim do conflito,
surgem novos géneros como terror e suspense.

Apesar da crescente popularidade, entre criancas, jovens e adolescentes, a leitura das his-
térias em quadrinhos passou a ser estigmatizada pelas camadas mais cultas da sociedade. De
acordo com Rama e Vergueiro (2008) afirmava-se que a leitura de HQs afastava as criancas
do “mundo dos livros” e o estudo de “assuntos sérios” o que causava prejuizos ao rendimento
escolar e poderia, inclusive, gerar consequéncias ainda mais graves, tais como o embotamento
do raciocinio légico, a dificuldade para a apreensao de ideias abstratas e o mergulho em um
ambiente imaginativo prejudicial ao relacionamento social e afetivo de seus leitores.

Se pensarmos em Brasil, até quase a virada deste século as historias, em quadrinhos eram conside-
radas como leitura de lazer, superficiais e distanciadas do contetido escolar. Era comum ouvirmos nas
escolas que quem lia os HQs tinha “preguica mental” e acabava por se afastar da chamada “boa leitura”.

Hoje é possivel perceber uma grande mudanca de posicionamento em relagao aos quadrinhos,
por meio do reconhecimento e da inser¢ao deste género na LDB — Lei de Diretrizes e Bases, no
PNBE - Programa Nacional Biblioteca na Escola e nos PCNs — Parametros Curriculares Nacionais.

Nos PCNs, as histérias em quadrinhos encontram-se inseridas nos géneros discursivos.
“Adequados para o trabalho com a linguagem escrita” (2000, p.128) e sdo vistas como
fontes histéricas e de/para pesquisas socioldgicas, caracterizadas como dispositivos vi-
suais graficos que veiculam e discutem aspectos da realidade social, apresentando-a de
forma critica e com muito humor.

Para a utilizacdo de quadrinhos em sala de aula, os professores precisam ter claro que estes
possuem linguagem auténoma e mecanismos proprios para representar seus elementos narra-
tivos — espaco da acao dentro de um quadrinho; tempo da narrativa, visualizado por meio de um
quadrinho com o seu anterior; personagens e suas falas representadas por baldes; dentre outros.

Para Ramos (2009) hd alguns elementos que caracterizam os quadrinhos, tais como:

e hdapredominadncia da sequéncia

e podem apresentar ou ndo personagens fixos

e anarrativa pode ocorrer em um ou mais quadrinhos;

e em muitas das vezes, o rétulo, o formato e o veiculo de publicagdo constituem elementos
que agregam informacdes ao leitor, orientando a percep¢do do género em anélise;

e usodeimagens desenhadas ou fotografias.



Ramos chama os HQs de hipergénero que contém os seguintes géneros: a charge (texto
de humor que aborda algum fato ou tema ligado ao noticidrio); o cartum que ao contrario da
charge, ndo é vinculado a um fato do noticiario; a tira cdmica, a qual € caracterizada por textos
curtos, com personagens fixos ou ndo, que criam uma narrativa com desfecho inesperado no
final, atrelado ao humor; as tiras seriadas, as quais, como o préprio nome indica, cada tira traz
um capitulo interligado a uma trama maior e a tira cdmica seriada.

As Histérias em Quadrinhos sdo compostas de linguagem verbal, textualmente impres-
sa, e de linguagem nao verbal, desenhos dos personagens. No que diz respeito a forma,
os quadrinhos tém ac¢oes continuas, sequenciadas umas as outras, em um dado recorte
de tempo que vai refletir um determinado momento sécio-histérico.

Os quadrinhos em atividades pedagdgicas

Para utilizarmos os quadrinhos em atividades de ensino e aprendizagem, precisamos nos fami-
liarizar com sua linguagem que sao formadas por dois cédigos de signos: aimagem e a lingua-
gem escrita. Outro elemento importante que precisamos estar atentos e que entra na composi-
¢do dos quadrinhos sdo os baldes que indicam as falas.

=
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gem. personagem.

| All Estd

O personagem O personagem O personagem Opersona- O personagem O personagem
esta esta ndoconsegue gem estd esta esta
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Outro elemento muito importante nos quadrinhos sdo as onomatopeias, que sdo 0s sons
que procuram imitar os ruidos, dando a histéria um movimento e beleza visual.

COISA QUEBRANDO TIRO BATENDO EM ALGO

cﬁg&" SANG: [TUMY SOQ,
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Disponivel em: http://coisasdaprofessoraraquel.blogspot.com.br /2012 /10 /onomatopeia.html acesso dia12.05.2014

O formato do quadrinho é umindicador de leitura. Se, temos um quadrinho com linhas pon-

tilhadas, por exemplo, isso € indicativo de um sonho. Estas informagées sdo compreendidas até
mesmo pelas criancas ndo alfabetizadas.
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Disponivel em: http://somemquadrinhos.wordpress.com/tag/som-em-quadrinhos/ acesso dia12.05.2014

Possibilidades de uso dos quadrinhos:

O professor pode utilizar os quadrinhos de diversas maneiras. Entre elas, podemos destacar:

Uso de quadrinhos como tema de discussao;

Uso dos quadrinhos para estimular a linguagem escrita e oral;

Andlise de conteldo;

Representacao de papéis a partir de HQ —relacGes interpessoais existentes nas historias;
Construgdo de uma leitura da realidade local expressa em quadrinhos, etc.
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Quetal, agora que ja conhecemos um pouco sobre as HQs e suas possibilidades de uso para
fins educacionais, tentar construir a nossa prépria Histéria?

Vocé aceita

o desafio?

Referéncias Bibliograficas:

e Cavalcantilonaldo - O Mundo dos Quadrinhos, Simbolo, 1977.

o Einer, Will - Quadrinhos e Arte Seqliencial, Martins Fontes, 1999.

e Moya, Alvaro - Histéria da Histéria em Quadrinhos, Brasiliense, 1996.

Histéria em quadrinhos: um recurso para a aprendizagem — Salto para o Futuro 2011 dis-

ponivel em: http://www.tvbrasil.org.br /fotos/salto/series/181213historiaemquadrinh
o0s.pdf Acesso em 03 de fevereiro de 2014.



ENCONTRO 12

UMA IMAGEM FALA MAIS QUE MIL PALAVRAS:
FOTOGRAFAR A REALIDADE LOCALE
COMPARTILHAR NAS REDES (INSTAGRAM E FLICKR)

Desde muito antes do que podemos imaginar, o homem ja possuia o desejo de reproduzir
e guardar imagens, que representem fielmente pessoas, animais, objetos, paisagens, etc. Du-
rante muito tempo, desde a época das cavernas até o inicio do Século XIX, tais registros eram
feitos por meio de pinturas.

A Fotografia, como ficou conhecida a técnica, surgiu na segunda década do Século XIX
composta por dois processos: um fisico, que envolve as leis da dptica (as objetivas e a caixa
escura que permitem a formacdo e captura da imagem) e outro quimico, que permite a fixacdo
de uma forma permanente.

Fotografia, do grego photo + graphos, que significa escrever com a luz.

Historiadores afirmam que a primeira descri-
cdo sobre o funcionamento de uma camera obs-
cura data do Século V antes de Cristo e teria sido
realizada pelo sabio chinés Mo Tzu.

Dois séculos mais tarde, foi a vez do fildso-
fo grego Aristételes (384-322 a.C.) descrever o
fenémeno 6ptico da projecdo de uma imagem
invertida. (Oka, 1999).

Durante muitos séculos a cdmera escura foi
utilizada de forma diferente por todo o mundo
até que, com o aperfeicoamento das técnicas da
fisica e da quimica, chegou-se a primeira imagem reproduzida mecanicamente pela técnica que
seria denominada, anos mais tarde, de fotografia.

-
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Ela foi obtida entre 1824 e 1827 pelo inventor e tipdgrafo francés Joseph Nicéphore Niép-
ce (1765-1833). Os seus experimentos, com a reproducdo mecénica de imagens, tinham como
objetivo a impressdo direta de originais no papel (desenhos, ilustracdes, retratos, selos, etc.).
Atecnologia de entdo, permitia apenas a impressdo de desenhos e gravuras previamente grava-
das na pedra ou em pedacos de madeira. O crédito da invencao nunca foi dado a Niépce.

E tido como o pai da fotografia o também
francés, Louis Daguerre. O anuncio de sua des-
coberta ocorreu durante uma sessdo especial da
Academia em 19 de agosto de 1839, em Paris,
data considerada como o dia em que a fotografia
foi descoberta. O processo, que ficou conheci-
do com Daguerreotipia, permitia a fixacao e a
preservacdo de imagens captadas com as entdo
rudimentares cameras fotogréaficas, criadas por

Louiis Daguerre Daguerrestipo Daguerre. O processo utilizava-se de uma placa
de cobre coberta com uma fina camada de prata,
que depois de bem polida era sensibilizada com

vapores de iodo, formando o composto iodeto de prata. Este composto tornava a emulsdo foto-
grafica mais sensivel, exigindo menos tempo de exposicdo para se obter uma imagem na placa.
Em seguida, a placa era exposta a luz, dentro de uma camera fotogréfica, e depois “revelada”
em uma caixa com gases provenientes do aquecimento de mercurio, até o surgimento da ima-
gem em baixo relevo na placa de cobre, provocada pela corrosao do cobre pelo merctrio. O
processo era completado com um banho em uma solugao de tiossulfato de sédio, mais conhe-
cido como hipossulfito pelos fotégrafos, para interromper a revelacao e fixar definitivamente
(preservar) aimagem.

Enquanto isto... no Brasil...

Assim que o anlncio da descoberta de Louis Daguerre chegou ao pais, em 1839, os jornais do
Rio de Janeiro e Sao Paulo comecaram a publicar cartas e artigos de um francés chamado Her-
cules Florence, radicado na Vila de Sao Carlos, atual Campinas, que reivindicava o descobri-
mento de um método para reproduzir imagens mecanicamente, criado por ele em1833. Floren-
ce afirmava nas cartas que havia desenvolvido uma técnica que permitia a impressao, direta no
papel, de gravuras e desenhos originais, por meio de placas de vidro e c6pias em papéis tratados
com sais de prata, sensibilizados pela luz do sol.



Momentos marcantes da Histéria da Fotografia

1860 - Nadar faz as primeiras fotografias aéreas, ao fotografar Paris de um balao.

1871 - Pombos-correio sdo usados para enviar mensagens microfotografadas durante o
Cerco de Paris (1870-71);

1877 - Eadweard Muybridge tira fotografias sucessivas de cavalos em movimento.

1885 - Filme negativo transparente € lancado pela empresa Eastman American Film.
1887 - Thomas Alva Edison contrata W. Dickson para criar a cdmera de cinema.

1888 - Lancada a Camera Kodak, a primeira em que bastava ao fotdgrafo apertar o dis-
parador, pois o processamento do filme (de papel) e das c6pias acontecia no laboratério
central da empresa, em Rochester (NY).

1892 - Frederic lves desenvolve o primeiro sistema completo de fotografia colorida.
1895 - Surge a camera de bolso da Kodak; nasce o cinema, com exibigdes de filmes.

Fotos tiradas com as primeiras maquinas da Kodak para amadores (1888)

Os primeiros estudos, visando a captacao de imagens digitais, aconteceram em meados da dé-
cada de 1950, nos Estados Unidos. Muitos estudos foram realizados até que em setembro de 1987,
a Sony anunciou que em um ano e meio seria lancada uma cdmera fotogréfica chamada de Mavi-
ca, que ndo precisava de filme para registrar as imagens, o que s6 aconteceu muito tempo depois.

Uma das primeiras cameras fotogréaficas digitais de uso profissional, prépria para o fotojor-
nalismo a chegar no mercado, foi fabricada pela Fujifilm, no Japao, em 1989. A Fujix custava
US$ 5 mil e 0 seu cartao de memoria conseguia armazenar 21 fotos.

Para o mercado amador, uma das primeiras cameras digitais surgiu em1991. A Logitech Fo-
toman que custava cerca de US$ 1.000 no seu langamento. Esta cdmera conseguia armazenar
32 fotos, todas em preto-e-branco, em um drive interno. O kit que acompanhava a Fotoman
inclufa um software para edicdo e visualizacdo das fotos (para computador do tipo PC), bem
como os cabos para conexdo com o microcomputador.

-
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Em 2000, todos os grandes fabricantes de equipamentos fotogréficos dispunham de cadme-
ras digitais em seus catdlogos das linhas profissional e amador.

Atualmente, as cameras digitais estdo em muitos dispositivos méveis, tais como tablets e
celulares e cresceu também as redes de compartilhamento de imagens fazendo com que seja
possivel criar dlbuns e compartilha-los com pessoas no mundo todo.

O uso da fotografia em atividades pedagégicas

O processo de comunicagdo resultante da utilizagao de fotografias em atividades didéticas pode
proporcionar a formacao de cidad3os criticos, desde que, o professor consiga desenvolver com
seus alunos propostas que favorecam o “Ensinar a olhar”. Em nosso mundo, que é rodeado de
imagens, é fundamental saber interpreta-las, de modo que, ao se observar uma imagem, o in-
dividuo seja capaz de desvendar seus vérios sentidos.

Com isso, podemos dizer que o uso de fotografias em sala de aula constitui uma instigante
experiéncia reflexiva desde que, o uso dessas imagens nao seja configurado apenas como algo
meramente decorativo ou como refor¢o ao que foi ensinado durante uma aula.

Para que a experiéncia de uso pedagdgico de fotos seja realmente instigante é importante que:

+ O professor discuta com os alunos a fungdo histérica que a fotografia tem na compreensao
da realidade, pois mesmo possuindo um cardter instantdneo, mediante uma situagdo vivida,
a fotografia nao deixa de trazer uma leitura propria de mundo.

+ O professor mostre aos alunos que o fotdgrafo realiza uma série de escolhas que influenciam
diretamente a maneira que podemos compreender a situacao enquadrada pelas lentes.

- O professor precisa destacar ainda que o registro fotogréafico envolve uma escolha. Entao,
quando vamos analisar uma foto é fundamental ressaltar o maior nimero de dados possi-
veis, por exemplo, sobre quando e onde o fotégrafo decidiu realizar uma foto.

- O professor pode mostrar ainda as questoes de enquadramentos dadas a um mesmo fato
por dois fotégrafos diferentes, o que indica que o conhecimento de mundo e as experién-
cias de vida de cada um também vao estar presentes nas imagens.

“Educar também € ajudar a desenvolver todas as formas de comunicacao” (MORAN, 1998).

Silveira & Alves (2008) identificam a fotografia como uma modalidade artistica capaz de
estimular a integracao de individuos com o meio ambiente de maneira lGdica, criativa e atraen-
te, pois o contato com a fotografia pode permitir que coisas esquecidas ou nunca vistas sejam
percebidas, educando o sujeito para a imaginagdo e para um olhar multifacetado que vai além
daimagem cristalizada que se tem naquele momento.



Com isso, o desafio langado aqui, € que a fotografia torne-se instrumento a ser utilizado em
sala de aula, a partir do ato de fotografar, favorecendo que os alunos olhem de forma detalhada
arealidade em que vivem, pois como afirma Freire (2005), “s6 hé possibilidade de um individuo
desvelar sua realidade por meio da descodificacao de situacoes reconhecidas por ele mesmo”.

Este ato de olhar de maneira critica a sua realidade vai favorecer também o desenvolvi-
mento da consciéncia critica dos alunos e, em médio prazo, pode vir a gerar acdes concretas no
ambiente em que o grupo estd inserido.

Referéncias Bibliograficas:

o COSTA, Helouise, RODRIGUES, Renato. A fotografia moderna no Brasil. Rio de Janeiro:
UFRJ/Funarte, 1995. Freire, P. (2005). Pedagogia do oprimido. S3o Paulo: Paz e Terra.
MORAN, José Manuel. Mudancas na comunicacdo pessoal: gerenciamento integrado
da comunicacdo pessoal, social e tecnolégica. S3o Paulo, Paulinas, 1998 (col. Comuni-
cacao e estudos).

e OKA, Cristina, Roperto, Afonso. Origens do processo fotografico. Disponivel em:www.
cotianet.com.br/photo

e ROSE, Carla. Aprenda em 14 dias fotografia digital. Rio de Janeiro: Campus, 1998.
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CAPITULO VII

PLANEJAMENTO DETALHADO DOS ENCONTROS

ENCONTRO 1- ESCREVER COM MUITAS MAOS: O DESENVOLVIMENTO DA ESCRITA CO-
LABORATIVA COM USO DO WIKI

AGAO

TEMPO 15 min

ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a12 pergunta: O que significa trabalhar em colaborac3o para vocés? Vocés acham

DA ATIVIDADE que os recursos disponiveis na Internet e as redes sociais ajudam a trabalhar em colabo-
ragao?

-Lance a 22 pergunta - Vocés costumam postar informagoes em redes sociais, como Face-
book, ou Linkedin? Qual o fator motivador? O que vocés postam?

- Lance a 32 pergunta - E seus alunos fazem postagem nestas redes? Eles compartilham
informagdes? Que tipo de informagdes vocés acreditam que eles mais compartilham?

- Lance a 42 pergunta - Vocés acreditam que € possivel utilizar os recursos disponiveis na
Internet para motivar a producao de textos e, com isso, o desenvolvimento da competén-
cia de leitura e escrita? Que € possivel utilizar os recursos da Internet para construir um
livro, por exemplo?

- Faga uma primeira sintese da discussdao mostrando que hoje os jovens estdo imersos

no que chamamos de Cultura Digital e que nds professores precisamos incorpora-la em
nossa pratica pedagdgica, pois desta forma, diminuiremos as barreiras existentes entre o
conhecimento formal e o informal.

Aproveite a oportunidade para dizer que nés ainda temos dificuldades em trabalhar de
forma colaborativa, uma vez que a nossa educacgdo foi focada no trabalho individual, o
que ja é bem diferente na realidade dos jovens que estao em colaboracdo o tempo todo.

RECURSOS Apresentacao dos slides com as perguntas.
NECESSARIOS (ENCONTRO_WIKI_ANEXOn)
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ACAO2 Apresentacao conceitual e técnica

TEMPO 45 min

ATIVIDADE A ferramenta Wiki

DESENVOLVIMENTO  Apresentacdo do video: O que é um wiki?” https: //www.youtube.com/watch?v=ja-
DA ATIVIDADE ZESDWmm-c

Apresentacao conceitual do Wiki e das suas funcionalidades.
Exemplificar com a apresentacdo do website Wiki Jornal - http: //www.wikijornal.com,
onde pode-se criar um jornal colaborativo da escola.

RECURSOS Video: O que € um wiki?”
NECESSARIOS https: //www.youtube.com /watch?v=jaZESDWmm-c

Apresentacao dos slides com a base conceitual sobre o Wiki e de suas principais funcio-
nalidades.
ENCONTRO_WIKI_ANEXOn

Wiki Jornal passo a passo
http://www.wikijornal.com

ACAO3

TEMPO 60 min
ATIVIDADE Criagao de um wiki jornal
DESENVOLVIMENTO - Antes de iniciar a atividade crie a sua conta no Wikijornal. Este site demora até 48 horas
DA ATIVIDADE para liberar a utilizagao de seus espacos. E possivel também utilizar um wiki simples para
116 a atividade como o wikispaces ou wikidoti. Precisamos lembrar porém, que estes ndo
- tém o formato de jornal. Todos os participantes do encontro precisam estar cadastrados
o previamente.
B - Planejar os trabalhos colaborativos — todas as atividades de produ¢ao de um jornal
Qé comecam com a Reunido de Pauta (a Pauta é um roteiro do que iremos colocar em nossas
) reportagens). Para isso:
Y - Separe os participantes em grupos;
a : ~ - .
o - Defina com eles as se¢bes que serdo contempladas no jornal. Pode-se trabalhar com
]

esporte, cultura, sociedade, meio ambiente, empreendedorismo, etc. O fundamental €
que estas se¢des os estimulem a se envolver no projeto.

- Definidg as segOes, 0 grupo deve montar uma pauta, que neste primeiro contato deve
ser breve. E interessante que contemple assuntos relacionados a realidade do grupo, da
escola, das ruas do entorno, do bairro ou mesmo, da cidade.

- Feito isso, organize os participantes em equipes de trabalho para que iniciem a
construcao das reportagens, sendo cada equipe responsavel por uma segao. Cada equipe
terd um tempo estipulado para coletar informagdes, retornando logo em seguida para a
criagdo do texto.

- A producdo do texto pode acontecer diretamente na ferramenta Wiki ou em editores
de texto e posteriormente, o texto ser recortado e colado no Wiki.

- Terminada a produgado dos textos, a lideranga ird incentivar que os participantes
relacionem sua pagina com a pagina principal do jornal, por meio de links, podendo-se
acrescentar na pagina principal uma pequena chamada ou imagem que remeta ao texto.
E fundamental saber que uma mesma pagina ndo pode ser acessada por duas pessoas ao
mesmo tempo, ou seja, enquanto alguém estiver escrevendo ou editando a pagina princi-
pal, outro usudrio que quiser editar esta mesma pdagina, terd que aguardar.

- Para finalizar este bloco, reflita com o grupo sobre a importancia da escrita colaborativa
no desenvolvimento da competéncia leitora e escritora, assim como de outras compe-
téncias apresentadas por Fullan no Capitulo 1 e as potencialidades do Wiki para esta
finalidade.



RECURSOS NECES-  Apresentacao dos slides de como montar paginas no wikispaces ENCONTRO_WIKI_
SARIOS ANEXO1
Apresentacao dos slides de como montar paginas no wikijornal ENCONTRO_WIKI_

ANEXO1
TEMPO 45 min
ATIVIDADE Organizacdo de um Projeto com apoio da ferramenta Wiki na escola

DESENVOLVIMENTO - Propor que os professores planejem a criagao de um Wiki em suas escolas. Este Wiki
DA ATIVIDADE pode ser um Wikilivro ou um Wikijornal.
- Para se trabalhar com esta proposta o professor pode utilizar qualquer uma das platafor-
mas apresentadas neste encontro e pode ainda complementar utilizando outros recursos
como fotos, videos e outras redes sociais que podem ser associadas.
-Uma atividade como esta estimula o desenvolvimento da escrita colaborativa, além do
trabalho em equipe, da colaboragao, da argumentagdo, da pesquisa, do respeito com o
outro, do protagonismo, etc.
Pense nisto e compartilhe com seu grupo — Wikiviva a sua histéria!

RECURSOS NECES-  Apresentacao dos slides com diretrizes para o desenvolvimento da atividade
SARIOS ENCONTRO_WIKI_ANEXO1

Documento para registrar a proposta de planejamento da atividade
ENCONTRO_WIKI_ANEXO_2

AGAOS
TEMPO 15 min
ATIVIDADE Sintese e avaliagdo do encontro

DESENVOLVIMENTO - Abrir o slide com a sintese do encontro e verificar se tudo o que foi proposto foi realiza-
DA ATIVIDADE do durante o encontro.
- Entregar a ficha de avaliacao do encontro para cada um dos participantes e recolher ao
final.

RECURSOS NECES-  Apresentacdo do slide com a sintese do encontro
SARIOS ENCONTRO_WIKI_ANEXO 1

Ficha de avaliacdo do encontro
ENCONTRO_WIKI_ANEXO 2
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ENCONTRO 2 - VIAJANDO POR MAPAS: O USO DO GOOGLE EARTH EDO GOOGLE
MAPS EM ESTRATEGIAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

hci0:

TEMPO 15 min

ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO 12 Pergunta: Como vocés trabalham a alfabetizagdo cartogréfica na escola?

DA ATIVIDADE 23 Pergunta: A forma que a escola trabalha a alfabetizagdo cartogréfica conversa com os

recursos disponiveis para aprendizagem no Século XXI?

32 Pergunta: Que recursos existentes hoje podem potencializar a alfabetizacdo cartogra-
fica?

A ideia do aquecimento € levantar o grau de familiaridade dos participantes com as
tecnologias espaciais, tais como GPS, Google Earth, Google Maps e outros. No geral, o
trabalho de alfabetizacao cartografica na escola estd centrado no velho atlas impresso. A
ideia é mostrar ao educador as possibilidades que os recursos tecnoldgicos permitem, ao
ensino da Geografia e de outras ciéncias, quando incluimos estas tecnologias no cotidiano

escolar.
RECURSOS Apresentacao dos slides com as perguntas.
NECESSARIOS ENCONTRO_GOOGLE_ANEXO_1
TEMPO 45 min
ATIVIDADE A ferramenta Google Earth e Google Maps

DESENVOLVIMENTO Apresentar o conceito de alfabetizagdo cartogréfica e de tecnologias geoespaciais. Vale
DA ATIVIDADE destacar a ideia de Globo Virtual na base conceitual do Google Earth.
Apresentar a reportagem da Revista Veja sobre o carro do Google Maps: http: //www.
youtube.com/watch?v=gpeYaidMolA e destacar o processo de coleta de imagens.

RECURSOS Apresentacao conceitual e técnica
NECESSARIOS ENCONTRO_GOOGLE_ANEXO_1

Video do Youtube: http://www.youtube.com /watch?v=gpeYaidMolA

AGAO3

TEMPO 60 min
ATIVIDADE Viajando pelo Google Maps e Google Earth



DESENVOLVIMENTO A ideia, deste momento do encontro, € apresentar aos participantes as ferramentas do

DA ATIVIDADE Google Earth e Google Maps, suas funcionalidades e levantar as possibilidades de traba-
lho com os alunos.
Separe os participantes em duplas e pecam que busquem no Google Earth os lugares em
que vivem, onde vive suas familias, locais de trabalho, etc. Desta forma, serdo capazes
de reconhecer nas imagens estes lugares e ter uma primeira experiéncia de leitura de
informagdes com suporte destes recursos.
No Google Maps, pega a eles que escolham alguns trajetos para analisar o percurso e ava-
liar qual o melhor caminho. Sugira alguns desafios, onde possam analisar qual o melhor
caminho parair de um ponto a outro e qual o melhor meio de transporte. Escolha lugares
que eles conhecam e que fagam parte do seu cotidiano para que possam confrontar a
diferenca de tempo em hordrios regulares e de rush (movimentados), avaliando se o
itinerdrio apresentado pelo Google, como sendo o melhor caminho, realmente é.
Se der tempo também, realize uma investigagao sobre um dos grandes centros urbanos
do Brasil. Sugerimos Brasilia. Os participantes poderao observar dreas do plano-piloto e
das cidades satélites, discutir os conceitos de urbanizacao e planejamento urbano. A ob-
servacao de Brasilia € interessante, pois temos uma paisagem bastante diversa. Aproveite
para discutir o conceito de escala a partir da fun¢ao zoom.
E, se tiver ainda um pouco mais de tempo, peca aos participantes que elaborem um plano
de viagem pelo Brasil, definindo por quais cidades passarao, qual a distancia entre elas,
quantos dias ficardo em cada lugar, qual o meio de transporte que usarao, para cada
trecho, etc.

RECURSOS NECES-  Apresentagao da proposta de atividade a ser vivenciada pelos participantes.

SARIOS ENCONTRO_GOOGLE_ANEXO_1
TEMPO 45 min
ATIVIDADE Organizacao de um projeto para ser trabalhado com os alunos com suporte das ferramen-

tas Google Earth e Google Drive

DESENVOLVIMENTO  Estimule os participantes a pensarem em atividades pedagégicas para serem desenvolvi-

DA ATIVIDADE das com os alunos, onde possam explorar o Google Earth e 0 Google Maps. Lembre-os
de incluir, nas atividades, estratégias que tragam desafios e estimulem a reflexao, tais
como a comparagao de informagbes ou a sobreposicao de mapas em diferentes momen-
tos da histdria.

RECURSOS NECES-  Diretrizes para organizagao de um plano de atividades.
SARIOS ENCONTRO_GOOGLE_ANEXO_1

Documento para construgao de um plano de atividades
ENCONTRO_GOOGLE_ANEXO_2

AGAOS
TEMPO 15 min
ATIVIDADE Sintese e avaliacdo do encontro
DESENVOLVIMENTO Abrir o slide com a sintese do encontro e verificar se tudo o que foi proposto foi realizado
DA ATIVIDADE durante o encontro.
Entregar a ficha de avaliagdo do encontro para cada um dos participantes e recolher para

avaliagdo posterior.

RECURSOS NECES-  Apresentacdo do slide com a sintese do encontro
SARIOS ENCONTRO_GOOGLE_ANEXO_1
Ficha de avaliacdo do encontro
ENCONTRO_GOOGLE_ANEXO_3
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ENCONTRO 3-STOP MOTION: POTENCIALIZANDO PRATICAS DE
APRENDIZAGEM BASEADA EM PROJETOS

hcA0:
TEMPO 15 min
ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a12 pergunta: O cinema e o video s3o meios de comunicacdo que fazem parte
DA ATIVIDADE do nosso cotidiano ha mais de um século, sempre encantando as pessoas. Quando vocés
lembram dos filmes que mais gostaram, que tipo de lembrancas e sentimentos eles
trazem para vocés?
- Lance a 22 pergunta: Que elementos s3o necessarios para producao de um filme? Para
abordar um tema é necessario ter um profundo conhecimento sobre o assunto?
- Lance a 32 pergunta: Oportunizar a produgdo de videos nas estratégias de ensino e
aprendizagem pode colaborar para que os alunos vivenciem oportunidades de aprendi-
zagem significativa? Quais competéncias eles podem mobilizar ao participar de projetos
para producao de videos?
Finalizar esta discussao, mostrando aos professores a importancia de incluir oportu-
nidades de produgdo de video nas suas praticas educacionais. A produgdo de videos
proporciona a aprendizagem de determinado tema de forma lddica, propicia a criagao e o
protagonismo dos estudantes, bem como o desenvolvimento de diferentes competéncias

e habilidades.
RECURSOS Apresentacao dos slides com as perguntas.
NECESSARIOS ENCONTRO_STOPMOTION_ANEXO_1
TEMPO 45 min
ATIVIDADE Stop Motion: Potencializando Praticas de Aprendizagem Baseada em Projetos

DESENVOLVIMENTO - Apresentar o conceito de Stop Motion e de animagao com massinha utilizando o Mo-
DA ATIVIDADE vieMaker.

- Para exemplificar apresente o video “Alma minha refeito”

- Apresentar a concepcao do software MovieMaker e algumas dicas de uso.

- Caso o seu sistema operacional seja Linux, utilize o software de edi¢do de videos:

OpenShot
RECURSOS Apresentacao dos slides com a base conceitual sobre Stop Motion — Potencializando
NECESSARIOS Préticas de Aprendizagem Baseada em Projetos

ENCONTRO_STOPMOTION_ANEXO _1

Video: Alma minha refeito

https: //www.youtube.com /watch?v=hMpQaqsjaV8

Tutorial do Software OpenShot: http: //www.openshotusers.com/help/1.3/pt_BR/
aro1so4.html

AGAO3

TEMPO 60 min
ATIVIDADE Criando animacao



DESENVOLVIMENTO - Organizar uma pasta compartilhada com poesias, prosas e poemas. Caso ja tenham

DA ATIVIDADE vivenciado o encontro onde exploramos o recurso DROPBOX, aproveite e crie a pasta
neste ambiente para que os participantes se apropriem, ainda mais, deste recurso.
- Reunir os participantes em grupos de 4 ou 5 (ressaltar a importancia do trabalho em
grupo e a colaboracdo de todos para o bom andamento do projeto).
- Solicitar que escolham uma das poesias, prosas ou poemas disponiveis na pasta compar-
tilhada.
- Tendo como base o texto escolhido, solicitar aos participantes que escrevam um roteiro
para producao do video. Oriente o grupo a dividir as tarefas por participantes, no qual
cada um assumird um papel: 1- Animador (responsével pela criacio dos personagens
com massinha) 2- Cenégrafo (responsavel pela montagem do cendrio) 3- Fotdgrafo (ser4
responsavel por registrar os quadros) 4- Assistente (dard assisténcia na producdo em
geral para o bom andamento do projeto) 5 - Editor de Video (responsével pela edicdo e
finalizacdo do video). O video deverd ter, no m&ximo, 1 minuto. Para isso, muitas fotos
deverdo ser registradas. Em média, 24 fotos correspondem a1segundo de filme.
- Cada grupo deverd montar seu cendrio, com base no roteiro que criaram e, com a mas-
sinha, criar os personagens. Depois que tudo estiver preparado, os grupos devem pegar
suas cdmeras e comegar a fotografar. Quanto menor o intervalo entre os movimentos e
maior quantidade de quadros fotografados, maior serd o efeito de movimento no resulta-
do final do video. E importante que a cdmera seja movimentada o minimo possivel, para
isso oriente-os a usar um tripé ou fita adesiva para fixar.
- Ao finalizarem as fotografias, o video devera ser construido com auxilio do software
MovieMaker ou, caso o sistema operacional seja Linux, utilize o software OpenShot.
- Ao final, compartilhar as producoes e discutir as oportunidades de aprendizagem
advindas de um trabalho como este. Provavelmente surgird, criatividade, inovacao,
receptividade a novas e diferentes perspectivas, solucionar problemas, producao de texto
na linguagem audiovisual, uso de tecnologias digitais, etc. todas competéncias extrema-
mente importantes como abordado no video com a especialista Prof Dra Luciana Allan no
capitulo s - Encontro1do volume | do Guia Crescer em Rede.

RECURSOS NECES-  Apresentacao de slides com a diretriz para desenvolvimento da atividade.
SARIOS ENCONTRO_STOPMOTION_ANEXO 1

Pasta compartilhada com poesias, poemas e prosas.

AGAO 4

TEMPO 45 min
ATIVIDADE Organizacao de uma atividade para ser desenvolvida com os alunos

DESENVOLVIMENTO - Solicitar aos participantes que planejem uma estratégia para organizagao de um Festival
DA ATIVIDADE do Minuto na escola, fazendo uso da técnica de Stop Motion.
- Estimular que compartilhem como serd este momento, podendo inclusive pensar em
formas de premiar os melhores videos.

RECURSOS NECES-  Apresentagao dos slides com diretrizes para planejamento da atividade com os alunos
SARIOS ENCONTRO_STOPMOTION_ANEXO_1
Ficha para planejamento da atividade com os alunos
ENCONTRO_STOPMOTION_ANEXO_2
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AcA0s

TEMPO
ATIVIDADE

DESENVOLVIMENTO
DA ATIVIDADE

RECURSOS NECES-
SARIOS

15 mMin
Sintese e avaliacdo do encontro

- Abrir o slide com a sintese do encontro e verificar se tudo o que foi proposto foi realiza-
do durante o encontro.

- Entregar a ficha de avaliagdo do encontro para cada um dos participantes e recolher para
posterior analise sobre a efetividade deste encontro.

Apresentacao do slide com a sintese do encontro
ENCONTRO_STOPMOTION_ANEXO 1

Ficha de avaliagdo do encontro
ENCONTRO_STOPMOTION_ANEXO_3



ENCONTRO 4 - TRABALHANDO COM SCRATCH: DESENVOLVENDO O
RACIOCINIO LOGICO E A CRIATIVIDADE POR MEIO DA PRATICA DE
PROGRAMAGAO

AGAO:

TEMPO 15 min
ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a12 pergunta: O uso de jogos, animagdes, simulagdes e outros recursos multimi-
DA ATIVIDADE dia tém sido utilizados, cada vez mais, nas estratégias de ensino e aprendizagem. Muitos
pesquisadores apontam que a utilizacao de recursos como estes, estimula e colabora para
que os alunos vivenciem oportunidades de aprendizagem significativa. Vocés concordam
com este entendimento? Por qué?
- Lance a 22 pergunta: Sera que hd diferenga na motivagao e nos resultados na aprendi-
zagem dos alunos, entre trabalhar com recursos multimidia profissionais ou os alunos
produzirem seus préprios recursos?
- Lance a3? pergunta: Quais competéncias os alunos podem desenvolver ao fazer uso de
linguagem de programacao para produzir recursos multimidia? Que relagdo elas podem
ter com uma aprendizagem para toda a vida?
- Fechar esta discussao apresentando o video “O que a maioria das escolas ndo ensina -
What most schools don’t teach - Legendado Portugués”, disponivel em: https: //www.
youtube.com/watch?v=QPfOGaU_Pjk
Refletir sobre aimportancia dada a programagao, para uso das tecnologias além do mero
consumo, promovendo a criagao de novas tecnologias.

RECURSOS Apresentacdo de slides com as perguntas (ENCONTRO Scratch_ ANEXO 1)
NECESSARIOS
Video Disponivel em: https: //www.youtube.com /watch?v=QPfOGaU_Pjk

ACAO2 Apresentac3o conceitual e técnica
TEMPO 30 min
ATIVIDADE O Scratch

DESENVOLVIMENTO Apresentagdo conceitual do Scratch e suas principais funcionalidades
DA ATIVIDADE

RECURSOS Apresentacdo de slides com o conceitual e principais funcionalidades (ENCONTRO
NECESSARIOS Scratch_ANEXO1)

Ac03
TEMPO 60 min

ATIVIDADE Construgao de animagao

DESENVOLVIMENTO - Antes de iniciar esta atividade, crie uma conta no site oficial do Scratch para comparti-

DA ATIVIDADE Ihar todas as produgdes. Poderd ser criada uma Gnica conta para a formagao, deixando

disponivel para todos compartilharem no mesmo local e, ao final do encontro, incentivar
a criacao de contas para posteriores produgoes.

- Apresentar o video (Tutorial_Animacao) e esclarecer duvidas iniciais que possam surgir.
- Organizar os participantes em duplas e solicitar que criem e compartilhem uma anima-
¢ao.

- Para encerrar esta atividade, socialize as produ¢des com o grupo, comentando os co-
mandos utilizados e as programacoes realizadas.

-Se optar pelo encontro de 4 horas e verificar que tem tempo habil para mais uma
atividade, proponha a criacao do jogo de percurso, seguindo o tutorial disponibilizado
(Atividade-Extra)
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RECURSOS NECES- - Tutorial para animagao, link do Youtube http: //www.youtube.com /watch ?v=P-
SARIOS -EAg36amrA ou arquivo do video .mp4 (Tutorial_Animacao)
- Tutorial do jogo de percurso (Atividade-Extra)

AGO4

TEMPO 30 min

ATIVIDADE Preparagao de uma atividade, com suporte do Scratch, para ser vivenciada pelos alunos.
DESENVOLVIMENTO - Apresentar a tabela disponibilizada no slide 23 do (ENCONTRO Scratch_ ANEXO1). So-
DA ATIVIDADE licitar que os participantes verifiquem os exemplos de acordo com sua drea de interesse.

- Orientar os professores para que preparem uma aula em que os alunos possam utilizar

a programacao para produzir recursos multimidia diversos que tenham relagdo com o
conteldo que estd sendo trabalhado em sala de aula. Sugira aos professores que apresen-
tem as possibilidades disponiveis na tabela do slide 14, mas que deixem em aberto para
os alunos escolherem que tipo de produgao querem se envolver. Lembra-los de incluir no
planejamento um tempo para que os alunos possam explorar o Scratch e assim, adquiri-
rem conhecimento minimo necessario para poderem programar.

RECURSOS NECES- - Apresentag3o de slides com a diretriz para desenvolvimento da atividade (ENCONTRO
SARIOS Scratch_ANEXOn)

- Documento para registrar a proposta para planejamento da atividade (ENCONTRO
Scratch_ANEXO 3)

AcA03

TEMPO 15 min
ATIVIDADE Sintese e avaliacdo do Encontro
DESENVOLVIMENTO - Abrir o slide 27 com a sintese do encontro e relembrar com todos os participantes o
DA ATIVIDADE trabalho que foi feito, analisando se conseguiram passar por todo o planejamento.
- Entregar a ficha de avaliacao do encontro para cada um dos participantes e recolher ao
final.
RECURSOS NECES-  Apresentaggo de slides com a sintese do encontro (ENCONTRO Scratch_ ANEXO 1)
SARIOS Ficha de avaliagdo do Encontro (ENCONTRO Scratch_ ANEXO 4)



ENCONTRO 5 - TRANSFORMANDO INFORMAGOES EM LINGUAGEM VISUAL: O
USO DE INFOGRAFICOS

cA0:

TEMPO 15 min

ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a12 pergunta: Na opinido de vocés, qual é a forma mais facil de passar uma infor-
DA ATIVIDADE macao? Vocés acham que elementos visuais auxiliam na leitura e interpretagdo de dados

einformacoes?

- Lance a 22 pergunta: Vocés costumam utilizar graficos, esquemas ou imagens para
discutir algum tema ou apresentar determinado conceito aos alunos? Vocés percebem

se eles s3o capazes de interpretar este tipo de textos (gréaficos, imagens, esquemas ou
ilustracdo de processos)?

- Lance a32 pergunta: Que tipo de contribui¢do pode trazer ao desenvolvimento cogniti-
vo dos alunos, a producdo de imagens, gréficos ou esquemas que representem informa-
¢Oes que eles acessaram sobre determinado tema? Quais competéncias podem ser mobi-
lizadas ao promover estratégias de aprendizagem que envolvam este tipo de atividade?

- Faga uma primeira sintese mostrando aos participantes que trabalhar a leitura e inter-
pretacao de imagens, graficos e esquemas € tao importante quanto trabalhar a leitura e
interpretacao de textos no formato de artigos, reportagens, etc. Enfatize também que,
criar oportunidades para que os alunos produzam estes recursos, colabora no desenvol-
vimento de diferentes competéncias, tais como leitura e interpretacao de diferentes tipos
de textos, eficiéncia na transmissao de informacoes fazendo uso de diferentes formas de
produc3o textual e producao de graficos, além da aprendizagem de recursos computacio-
nais e exercicio da cidadania

RECURSOS Apresentacdo dos slides com as perguntas. ENCONTRO_INFOGRAFICO_ANEXO_1
NECESSARIOS

TEMPO 45 min

ATIVIDADE Apresentacdo conceitual do que € infografia e de como montar o infografico

DESENVOLVIMENTO  Fazer apresentacao conceitual sobre o que é infografia e como ela pode ser trabalhada no
DA ATIVIDADE contexto educacional.
Apresentar o aplicativo piktochart disponivel em http: //piktochart.com
Para contribuir com o entendimento sobre o Piktochart, apresente o video “How to create
an infographic” disponivel em http: //www.youtube.com/watch?%20ofeature=player_
embedded&v=QZmUDQh3m6Y

RECURSOS Apresentacao dos slides com a base conceitual e principais funcionalidades do Piktochart.
NECESSARIOS ENCONTRO_INFOGRAFICO_ANEXO_1
Video

“How to create an infographic” disponivel em http: //www.youtube.com /watch?%z20
feature=player_embedded&v=QZmUDQh3méY
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AcA03

TEMPO 60 min
ATIVIDADE Criagao de um Infografico no PiktoChart

DESENVOLVIMENTO - Formar duplas e incentivar os professores a montarem infograficos. E importante ajuda-
DA ATIVIDADE -los a organizar o processo de desenvolvimento dos infograficos percorrendo todas as
etapas propostas no material conceitual.
- Incentivé-los a pensar em temas que tenham a ver com a realidade local dos alunos ou
que facam parte do interesse da prépria idade. Isso ird aproxima-los mais das informacdes
que serdo apresentadas e, posteriormente, transformadas em infograficos.
- Oriente-os para uso do software PiktoChart. Comente que, posteriormente, eles
também podem trabalhar com outros softwares de edicao de imagens e mesmo de forma
manual, com cartazes, por exemplo.
- O objetivo principal é conscientizar o professor da capacidade que os Infogréficos tém
para despertar a atencao dos alunos e o potencial para trabalhar com eles a organizagao
da mensagem para transmissao de informacdes, ambos aspectos cognitivos importantis-
simos para o processo de aprendizagem, principalmente em tempos de acesso irrestrito as

informacgoes.
RECURSOS NECES-  Apresentaggo dos slides com a proposta para ser vivenciada pelos participantes, usando o
SARIOS Piktochart ENCONTRO_INFOGRAFICO_ANEXO 1
TEMPO 45 min
ATIVIDADE Organizagao de uma atividade que incentive os alunos a desenvolverem infograficos

DESENVOLVIMENTO - Propor aos professores que planejem uma atividade para a criagdo de infogréficos com
DA ATIVIDADE seus alunos.
-Para se trabalhar com esta proposta o professor pode utilizar o PiktoChart e, caso nao
tenha Internet, pode ser utilizado outros editores de imagens e até mesmo desenhos e
colagens.
-Uma atividade como esta estimula a organizac3o e a sintese de informagdes. Propor-
ciona ainda o desenvolvimento do protagonismo, o trabalho colaborativo e exercicio da
cidadania, uma vez que os alunos sao incentivados a trabalhar em times e compartilhar
informacdes relevantes para sua comunidade.
- A atividade proporciona ainda o conhecimento das realidades locais.

RECURSOS NECES-  Apresentacao dos slides com diretrizes para o desenvolvimento da atividade
SARIOS ENCONTRO_INFOGRAFICO_ANEXO_1

Documento para registrar a proposta de planejamento da atividade
ENCONTRO_INFOGRAFICO_ANEXO_2

AGAOS

TEMPO 15 min
ATIVIDADE Sintese e avaliagdo do encontro

DESENVOLVIMENTO - Abrir o slide com a sintese do encontro e verificar se tudo o que foi proposto foi realiza-
DA ATIVIDADE do durante o encontro.
- Entregar a ficha de avaliagdo do encontro para cada um dos participantes, solicitar que
a preencham e devolvam para o lider do encontro poder analisar os resultados deste
momento de formagdo continuada.

RECURSOS NECES-  Apresentacao do slide com a sintese do encontro ENCONTRO_INFOGRAFICO_ANE-
SARIOS XO_1

Entregar a ficha de avaliagao do encontro
ENCONTRO_INFOGRAFICO_ANEXO_3



ENCONTRO 6 - EDUCAGCAO “NA NUVEM”: ALIANDO GESTAO DO
CONHECIMENTO A COLABORAGAO EM REDE

cA0:

TEMPO 15 min
ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a12 pergunta: Para vocés, qual o conceito de Cloud Computing (Computacdo em
DA ATIVIDADE Nuvem)?
Ap6s os professores trazerem suas ideias sobre este conceito, apresente a eles o significa-
do oficial apresentado no slide 3 da apresentacao em anexo.
- Lance a 22 pergunta: Que tipo de beneficio(s) o uso destas ferramentas pode trazer para
gestao de préticas pedagdgicas, tais como planejamento de aulas, desenvolvimento de
atividades com os alunos ou mesmo avaliagdo?
-Lance a 32 pergunta: Especificamente, relacionado ao processo de ensino e aprendiza-
gem, que tipo de beneficio o uso destas ferramentas traz para a formacao dos alunos? Ela
colabora no desenvolvimento de alguma(s) competéncia(s) para atuar no Século XXI?
Sintetize a discussdo reafirmando a importancia de incorporar, cada vez mais, praticas pe-
dagdgicas inovadoras que propiciem a interacao, colaboracdo e gestao do conhecimento.
Finalize a discussdo apresentando o video: All work and all play.

RECURSOS Apresentac3o dos slides com as perguntas.
NECESSARIOS ENCONTRO_DROPBOX_ANEXO_1

Apresentacdo do Video: All work and all play (http: //www.youtube.com /watch ?v=F-
12DAS-ZNDY)

AGCAO2 Apresentacao conceitual e técnica
TEMPO 45 min
ATIVIDADE A ferramenta Dropbox

DESENVOLVIMENTO  Apresente a base conceitual do Dropbox e suas funcionalidades.
DA ATIVIDADE

RECURSOS Apresentacao dos slides com a base conceitual sobre o Dropbox. ENCONTRO_DRO-
NECESSARIOS PBOX_ANEXO_1

Capitulo VII - Planejamento detalhado dos encontros | E



-
Crescer em Rede | N

AcA03

TEMPO 60 min

ATIVIDADE Criagdo de um Guia de Turismo Digital

DESENVOLVIMENTO Antes de iniciar esta atividade, ensine os participantes a criarem suas contas no Dropbox.
DA ATIVIDADE - Oriente os participantes a formarem grupos de 4 pessoas.

- Explique que realizardo um trabalho em colaboragao para criar Guia de turismo digital
da cidade onde vivem ou de outro lugar que queiram explorar. Enfatize que o trabalho em
colaboragdo é fundamental para o sucesso do produto final.

— Solicite aos grupos que definam os temas que cada grupo ird trabalhar. Por exemplo: O
lugar (histéria, clima, economia, como chegar, servigos), onde ficar, o que fazer, gastro-
nomia, etc.

- A divisao de tarefas pode ser feita a partir do interesse pelo tema ou sorteio entre os
grupos.

- Solicite que as informagdes sejam organizadas em um software de apresentacao multi-
midia.

- Solicite aos participantes que elejam um grupo que fique responsavel pelo layout e
organizagao das informacdes do produto final.

- Ao elegerem o grupo responsavel, oriente 0 mesmo a criar a pagina inicial do Guia
contendo as informagdes sobre os temas que serao explorados pelos demais grupos.

- Informe os grupos que o arquivo deverd ser armazenado em uma pasta dentro do
Dropbox, de um Gnico integrante do grupo, e que ao finalizarem a tarefa, esse integrante
devera compartilhar o arquivo com o grupo responsavel pelo designer do guia digital.

- Este grupo, ao finalizar a apresentacdo que retne todas as produgées dos demais gru-
pos, também deverd compartilhar de volta com todos os participantes da formagao para
que todos tenham acesso a producao final.

RECURSOS NECES-  Apresentagao dos slides com orientagdes para montar o Guia de Turismo Digital EN-

SARIOS CONTRO_DROPBOX_ANEXO_1
TEMPO 45 min
ATIVIDADE Organizacao de uma atividade para ser desenvolvida com os alunos

DESENVOLVIMENTO - Solicitar aos participantes que planejem uma atividade colaborativa para ser desenvolvi-
DA ATIVIDADE da com os alunos, para que possam vivenciar o uso da ferramenta Dropbox.
- Estimular que pensem em uma atividade aberta que dé a liberdade aos alunos de esco-
Iherem o que querem pesquisar e a forma como irdo compartilhar os resultados. Usando,
por exemplo, um editor de textos, software multimidia, planilha eletrénica ou editor de
video, disponivel nos computadores da escola.
- Informar os participantes que devem orientar os alunos a compartilharem suas produ-
¢6es com todos os componentes do grupo, para que todos tenham acesso ao documento
e possam editar de qualquer computador.
- Caso a turma de alunos seja muito grande, oriente para que se organizem em grupos
menores, de 8 participantes por exemplo, organizados em 4 duplas.

RECURSOS NECES-  Apresentacao dos slides com diretrizes para o desenvolvimento da atividade
SARIOS ENCONTRO_DROPBOX_ANEXO_1

Documento para registrar a proposta de planejamento da atividade
ENCONTRO_DROPBOX_ANEXO_2



hcA03

TEMPO
ATIVIDADE

DESENVOLVIMENTO
DA ATIVIDADE

RECURSOS NECES-
SARIOS

15 min
Sintese e avaliagdo do encontro

- Abrir o slide com a sintese do encontro e verificar se tudo o que foi proposto foi realiza-
do durante o encontro.

- Entregar a ficha de avaliagdo do encontro para cada um dos participantes, solicitar que
a preencham e devolvam para o lider do encontro poder analisar os resultados deste
momento de formagao continuada.

Apresentacao do slide com a sintese do encontro
ENCONTRO_DROPBOX_ANEXO_1

Ficha de avaliacdo do encontro
ENCONTRO_DROPBOX_ANEXO_3
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ENCONTRO 7 - MIGALHINHAS DIGITAIS: MAPEANDO PLES (AMBIENTES
PESSOAIS DE APRENDIZAGEM) COMO POSSIBILIDADE PARA A GESTAO DO
CONHECIMENTO

ACAOS
TEMPO 15 min
ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a12 pergunta: Vocés conseguem ter acesso a todas as informagdes que sao publi-
DA ATIVIDADE cadas sobre sua area de atuagao? Vocés conseguem gerenciar todas as informagdes que
vocés tém acesso e consideram importantes?
- Lance a 22 pergunta: Vocés costumam realizar pesquisas na Internet para preparar as
suas aulas? Como vocés organizam e armazenam as informagoes que vocés encontram?
- Lance a3? pergunta: E seus alunos, costumam utilizar a Internet como fonte de
pesquisa? Vocés os orientam para que fagam bons percursos de pesquisa e encontrem
informagdes qualificadas?
- Lance a 42 pergunta: Vocés ja pararam para pensar o quanto é importante que seus
alunos dominem praticas de pesquisa na Internet para “dar conta” dos desafios que fazem
parte desta etapa de formagao, bem como de muitos outros que terdo ao longo da vida?
Qual pode ser o impacto na formagao deles caso ndo adquiram esta competéncia?
- Faca uma primeira sintese da discussao mostrando que hoje, com a grande quantidade
de aplicativos e de informagdes disponiveis na Internet € fundamental que criemos meca-
nismos para realizar a gestao de nossos processos de conhecimento, ou seja, 0 nosso fio
de Ariadne, ou as migalhas digitais sao essenciais para nao nos perdemos nesta imensidao
digital. E importante dizer ao grupo que h alguns aplicativos disponiveis na Internet que
possibilitam registrar os caminhos de pesquisa que vivenciamos.

RECURSOS Apresentacao dos slides com as perguntas. ENCONTRO_PLE_ANEXO_1
NECESSARIOS

TEMPO 45 min

ATIVIDADE Apresentacao conceitual do PLE

Apresentacao do Aplicativo Symbaloo
DESENVOLVIMENTO Apresentar o conceito de PLE

DA ATIVIDADE Apresentar o aplicativo Symbaloo que colabora para registro de processos de pesquisa.
RECURSOS Apresentacdo dos slides com a base conceitual e de suas principais funcionalidades.
NECESSARIOS ENCONTRO_PLE_ANEXO_1

TEMPO 60 min

ATIVIDADE Criagdo de um PLE no Symbaloo



DESENVOLVIMENTO  Incentivar os professores a construirem sua PLE com apoio do software Symbaloo. E

DA ATIVIDADE importante ajuda-los a organizar e elencar os diversos recursos, sites, blogs, redes sociais
e outros que os apoiam em suas pesquisas e aprendizagem no mundo virtual.
Antes do final do encontro, estimular que compartilhem o que conseguiram organizar,
jd iniciando um processo de troca de informagdes qualificadas, o que contribui com a
promocao de momentos informais de formacdo continuada.
Um dos objetivos principais desta atividade é conscientizar os professores da importancia
de vivenciar processos de pesquisa mais sistematizada para que nao se percam em um
mundo de informagdes, assim como seus alunos.
Outro objetivo é que os participantes iniciem um processo de organizagdo dos sites,
recursos e ferramentas que utilizam para pesquisa, reunindo-os em um s6 lugar para
facilitar a gestao do conhecimento.

RECURSOS NECES-  Apresentagao dos slides de como criar as paginas no Symbaloo ENCONTRO_PLE_ANE-
SARIOS XO_1

AGAO 4

TEMPO 45 min
ATIVIDADE Organizacao de uma atividade que incentive os alunos a desenvolverem suas proprias PLEs

DESENVOLVIMENTO - Propor aos professores que planejem uma atividade para criagao de PLEs pelos alunos.

DA ATIVIDADE - Estimular que valorizem os interesses pessoais dos educandos para que vivenciem um
momento de aprendizagem significativa. Nesta atividade muito mais importante do que
aprender sobre um tema € aprender a gerenciar informagdes e conhecimentos.

RECURSOS NECES-  Apresentagao dos slides com diretrizes para o desenvolvimento da atividade
SARIOS ENCONTRO_PLE_ANEXO_1
Documento para registrar a proposta de planejamento da atividade
ENCONTRO_PLE_ANEXO_2

AcA03
TEMPO 15 min
ATIVIDADE Sintese e avaliagdo do encontro

DESENVOLVIMENTO - Abrir o slide com a sintese do encontro e verificar se tudo o que foi proposto foi realiza-
DA ATIVIDADE do durante o encontro.
- Entregar a ficha de avaliagdo do encontro para cada um dos participantes e recolher para
posterior andlise sobre a efetividade deste encontro.

RECURSOS NECES- Apresentacdo do slide com a sintese do encontro ENCONTRO_PLE_ANEXO_1
SARIOS Ficha de avaliacdo do encontro
ENCONTRO_PLE_ANEXO_3

-
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ENCONTRO 8 - CONSTRUIR, APRENDER DE FORMA CRIATIVA, DIVERTIR-SE: O
SOFTWARE BLOCK CAD

hci0:

TEMPO 15 min

ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a1? pergunta: Ao iniciar uma nova proposta de trabalho com os alunos, vocés
DA ATIVIDADE costumam “bombarded-los” com perguntas desafiadoras que ajude vocés a verificar os

conhecimentos que eles jd tém sobre o assunto ou mesmo o interesse pela tematica?

- Lance a 22 pergunta: Vocés compartilham da ideia que recursos em 3D e linguagem de
programagao podem motivar os alunos para aprendizagem ou mesmo que eles aprendem
mais quando o conteldo € explorado com suporte destes recursos?

- Lance a32: Ao trabalhar com recursos em 3D ou linguagem de programacao, quais com-
peténcias vocés acreditam que podem estar sendo mobilizadas nos alunos?

- Fechar esta discussao, mostrando a eles que o trabalho com recursos em 3D e linguagem
de programacao tém sido muito valorizados pela comunidade académica. As criancas e
adolescentes cada vez aprendem mais e melhor, com suporte de recursos multimidia, pois
elas sdo mais visuais. Dar oportunidade a elas de aprender um assunto novo, por meio de
recursos em 3D, ja pode ser interessante, mas mais ainda € quando elas tém a oportunida-
de de produzir seus préprios recursos, fazendo uso de linguagens de programacao. Neste
processo, muitas outras competéncias, além do raciocinio |6gico e visao espacial podem
ser mobilizadas, tais como trabalho em equipe, administracao do tempo e apropriacao de
uma linguagem de programacao.

RECURSOS Apresentacao de slides com as perguntas ENCONTRO_BLOCKCAD_ANEXO_1
NECESSARIOS
AGCAO2 Apresentagao conceitual e técnica
TEMPO 30 min
ATIVIDADE BlockCad
DESENVOLVIMENTO - Comegar a apresentagao com o slide que contrape Nativos e Imigrantes Digitais.
DA ATIVIDADE - Apresentar a Base Conceitual
- Apresentar a interface e principais funcionalidades de cada uma das ferramentas do
Blockcad

IMPORTANTE: Para apresentar o software ndo é necessario mostrar todas as suas fun-
cionalidades, somente aquelas que permitam construir uma casinha simples.

RECURSOS Apresentacao de slides com a Base Conceitual e principais funcionalidades ENCON-
NECESSARIOS TRO_BLOCKCAD_ANEXO_1

ACA03
TEMPO 60 min

ATIVIDADE Experimentagao



DESENVOLVIMENTO - Faga a sequinte pergunta aos participantes:

DA ATIVIDADE Como deveria ser uma cidade ideal? Que elementos (naturais e construidos) ela deveria
ter para ser bem organizada e proporcionar boa qualidade de vida?
- Peca para alguém anotar em pequenos pedacos de papéis os elementos citados e, ao
final da exposicao, que dobre-os e separe para ser sorteado, a seguir.
- Oriente os participantes a formarem duplas, sorteie os papéis, entregando um para cada
dupla e dé a comanda, informando a eles que irdo construir o elemento da cidade ideal
que receberam no sorteio.
- Distribua as instrucoes do software Blockcad para cada dupla e peca que iniciem a
construcao do seu elemento.
- Caso o laboratério esteja conectado em rede, oriente os participantes a salvarem as
atividades na pasta compartilhada, nomeando o arquivo com o primeiro nome de cada
integrante da dupla.
- A pasta com todas as atividades pode ser disponibilizada para todos os participantes para
que possam levar as producdes consigo, para serem utilizadas em suas aulas ou remixadas
de acordo com a necessidade do professor.
OBS: Se os participantes j4 tiverem vivenciado o encontro onde exploramos o DRO-
PBOX, coloque a eles o desafio de organizar uma pasta compartilhada neste espaco e,
assim, ja relembrem o uso de mais este recurso.

RECURSOS NECES- - Utilizar a Ficha com instrug6es para uso do Blockcad ENCONTRO_BLOCKCAD_ANE-
SARIOS XO_4
IMPORTANTE: O tempo para elencar os elementos da cidade nao deve passar de 10
minutos. Deverd ser suficiente para listar os elementos para, em sequida, fazer o sorteio
de cada elemento para as respectivas duplas.
Disponibilize a pasta com os objetos construidos para que os cursistas construam a cidade
em suas casas. Esta pasta pode ser na rede da escola ou no DROPBOX, por exemplo.
IMPORTANTE: Lembre os participantes, de que ao apresentar o software aos alunos,
antes de indicar manuais ou dicas de utilizagdo, deixem que explorem suas funcionalida-
des livremente e se apropriem aos poucos do que € possivel criar. Os tutoriais e manuais
devem ser disponibilizados a medida que sejam encontrados obstaculos que os impega de

prossequir.
TEMPO 30 min
ATIVIDADE Organizacao de uma atividade para ser desenvolvida com os alunos

DESENVOLVIMENTO - Peca aos participantes para formarem grupos de 5 pessoas.

DA ATIVIDADE - Cada grupo devera planejar uma sequéncia didatica na qual o BlockCad sera utilizado
para ilustrar um problema do cotidiano, tais como mobilidade urbana.
- Como parte desta sequéncia didatica, o grupo também deverd pensar em formas de
aproveitar as producdes feitas pelos alunos para promover discussdes mais amplas e
estimular a reflexdo para busca de solucées para situagdes-problema.
IMPORTANTE: Procurem criar um ambiente lidico e acolhedor, de acordo com a faixa
etdria de cada turma de alunos que os estimule e envolva com o processo de aprendiza-
gem. Lembre-se que o software utilizado é uma provocagao para que eles reflitam sobre
o problema que lhes estd sendo apresentado.

RECURSOS NECES- - Apresentacdo de slides com a diretriz para desenvolvimento da atividade ENCONTRO_
SARIOS BLOCKCAD_ANEXO_1
- Documento para registrar a proposta para planejamento da atividade ENCONTRO_
BLOCKCAD_ANEXO_2
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TEMPO
ATIVIDADE

DESENVOLVIMENTO
DA ATIVIDADE

RECURSOS NECES-
SARIOS

15 mMin
Sintese e avaliacdo do Encontro

- Abrir o slide com a sintese do encontro e relembrar com todos os participantes o traba-
Iho que foi feito. Verificar se tudo que foi proposto foi feito.

- Entregar a ficha de avaliagdo do encontro para cada um dos participantes, solicitar que
a preencham e devolvam para o lider do encontro poder analisar os resultados deste
momento de formagao continuada.

Apresentacao de slides com a sintese do encontro ENCONTRO_BLOCKCAD_ANE-
XO_1)

Ficha de avaliacao do Encontro ENCONTRO_BLOCKCAD_ANEXO_3



ENCONTRO g - CRIANDO ATIVIDADES INTERATIVAS E PERSONALIZADAS: O
SOFTWARE HOT POTATOES

cA0:

TEMPO 15 min

ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a1 pergunta: Quais sao os elementos que contribuem para que vocés propiciem
DA ATIVIDADE momentos de aprendizagem significativa para seus alunos?

- Lance a 22 pergunta: Vocés costumam utilizar material de sua autoria em suas aulas? Se
sim, quais recursos vocés utilizam para construir estes materiais?

- Lance a 32 pergunta: Vocés jd pensaram em construir estes materiais, no formato de
games que podem ser jogados pelos alunos no computador? O que acham desta ideia?

- Lance a 42 pergunta: E se estes games, em vez de serem produzidos por vocés, fossem
produzidos pelos alunos? Seria interessante? Serd que eles gostariam e se sentiriam mais
motivados para aprender determinado contelido? Quais competéncias seriam mobiliza-
das em um processo como este?

- Fechar esta discussdo enfatizando o quanto os professores ja tém o costume de elaborar
o préprio material e adequé-lo a necessidade dos seus alunos e que isto se deve ao fato
de ser preciso respeitar a especificidade de cada turma e, muitas vezes, de cada aluno para
que seja realizado um trabalho que tenha significado para eles. E que trazer o aluno para
esta dindmica pode proporcionar outra forma de aprendizado, ou seja, estaremos valori-
zando uma producao que terd suas limitagdes, mas que pode construir uma outra l6gica
para a aula, na qual se construa conhecimento de forma compartilhada. Para exemplificar
esta dindmica assista ao video: http://jogosdoriva.webnode.com/

RECURSOS Apresentac3o de slides com as perguntas ENCONTRO_HOTPOTA
NECESSARIOS TOES_ANEXO_1

TEMPO 30 min

ATIVIDADE Hot Potatoes

DESENVOLVIMENTO - Apresentar o video do projeto Jogos do Riva, no qual alunos monitores do laboratério
DA ATIVIDADE de informética criam jogos para serem utilizados nas aulas de alfabetizagao.
- Apresentar a Base Conceitual
- Apresentar a interface e principais funcionalidades de cada uma das ferramentas do Hot
Potatoes.
IMPORTANTE: Para apresentar as principais funcionalidades do programa, vocé pode
apresentar as fichas tutoriais que estao disponiveis nos links que estamos compartilhando
na coluna ao lado, RECURSOS. Mas, cuidado para nao se alongar muito! Atente para as
orientagGes principais, como salvar o arquivo em dois formatos, interface do programa, co-
mentando que é comum a todas as ferramentas e como configurar o layout das atividades.

RECURSOS Apresentacao de slides com o conceitual e principais funcionalidades ENCONTRO_HO-
NECESSARIOS TPOTATOES_ANEXO_1
Apresentacdo do video: http://jogosdoriva.webnode.com/

-
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TEMPO
ATIVIDADE

DESENVOLVIMENTO
DA ATIVIDADE

RECURSOS NECES-
SARIOS

60 min
Construgao de uma atividade com uma das ferramentas do Hot Potatoes

- Pedir para que os participantes se organizem em duplas

- Organize uma pasta com material de apoio. Esta pasta deverd conter textos, tais como
fébulas, contos tradicionais, reportagens, videos, sons, planos de fundo e imagens.

- Compartilhar a pasta com este material com os participantes. Solicitar que escolham um
recurso para construir uma atividade sobre o assunto abordado.

IMPORTANTE: De acordo com o perfil do grupo, o mediador pode escolher um tema
especifico e levar os textos prontos, para cada uma das duplas. Mas deve-se atentar para
a escolha de um texto de cunho cientifico curto (uma lauda) e que seja didatico, do qual
possa ser extraida informacdes relevantes. Podem ser feitos também outros desdo-
bramentos com videos curtos que sejam préprios do universo infanto juvenil (séries,
desenhos, etc). O importante é que este material tenha conteddo consistente para ser
trabalhado com as ferramentas do Hot Potatoes para o desenvolvimento das atividades
propostas.

IMPORTANTE: Organize o grupo para que as duplas explorem ferramentas diferentes do
Hot Potatoes. O ideal e que, ao final do encontro, tenhamos pelo menos uma atividade
produzida em cada uma das cinco ferramentas.

- Peca para que cada dupla monte, de acordo com a ferramenta escolhida uma atividade, a
partir do texto e/ou material disponibilizado;

IMPORTANTE: Ao finalizarem, peca que salvem a atividade, de duas formas diferen-

tes. Uma com as respectivas extensées do programa hotpotatoes (.jew.), (.jcl.), (.jmx.),
(jgz.), (.jmt.) e uma segunda na versdo (htm) para gerar pagina web.

Caso o laboratdrio esteja conectado em rede, oriente os cursistas a salvarem as atividades
na pasta compartilhada, nomeando o arquivo com o primeiro nome de cada integrante da
dupla.

- A pasta com todas as atividades podem ser disponibilizada para todos os participantes ao
final da oficina, para que possam ter acesso a todas as atividades, para serem utilizadas em
suas aulas ou remixadas de acordo com necessidade do professor.

- Caso os participantes ja tenham vivenciado o encontro, onde é explorado o DROPBOX
(recurso para compartilhamento de arquivos), dé a eles o desafio de criar uma pasta com-
partilhada com suporte desta ferramenta. Assim, eles ja relembram e veem significado no
uso de mais este recurso.

- Acessar os seqguintes tutoriais para a construgao das atividades:
http://penta3.ufrgs.br /tutoriais /hotpotatoes /apresentacao.swf
http://guida.querido.net/hotpot/

- Material multimidia para apoio as atividades (textos, videos, imagens, sons, planos de
fundo, etc.)

- Pasta compartilhada com este material digital

IMPORTANTE: De acordo com o perfil da turma que ird atender, estabeleca assuntos que
irdo ao encontro do interesse deste grupo. Leve o material digital (imagens, gifs, sons,
video, etc) pronto para ser disponibilizado e coloque numa pasta que possa ser com-
partilhada para o uso de todos no dia do encontro. Esta acdo otimiza o tempo e ajuda o
participante a n3o se dispersar na busca de um tema e material para ilustra-lo.
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TEMPO 30 min
ATIVIDADE Organizagao de uma atividade para ser desenvolvida com os alunos

DESENVOLVIMENTO - Peca aos participantes para formarem grupos de 5 pessoas.

DA ATIVIDADE - Neste grupo deve conter, uma pessoa que tenha feito uma atividade no JCloze, outra
no JMix, outra no JCross e assim sucessivamente de maneira que todas as 5 ferramentas
estejam representadas.
- Cada grupo deve planejar uma sequéncia de atividades, sobre uma tematica que devera
ser explorada em breve com os alunos, utilizando as cinco ferramentas do Hot Potatoes,
de forma que uma complemente a outra €, ao final, os alunos tenham oportunidade de
explorar o tema de diferentes formas.
DICA: Oriente os participantes a criarem a primeira atividade, procurando resgatar co-
nhecimentos prévios dos alunos sobre o assunto ou instigando a curiosidade dos mesmos.
E que a dltima atividade seja de sintese ou de conclusao do assunto abordado. Criando-se
aideia de um caminho percorrido, pelo assunto a medida que os alunos vao explorando
as atividades.
- informe aos participantes o endereco da pasta, site ou blog onde serdo postadas todas as
atividades desenvolvidas durante o encontro.

RECURSOS NECES- - Apresentacao de slides com a diretriz para desenvolvimento da atividade ENCONTRO_
SARIOS HOTPOTATOES_ANEXO 1
- Documento para registrar a proposta para planejamento da atividade ENCONTRO_HO-
TPOTATOES_ANEXO 2
IMPORTANTE: Caso opte por organizar um blog para publicacdo das atividades dos par-
ticipantes, consulte o Guia Crescer em Rede, volume |, Encontro 6 disponivel em http://
institutocrescer.org.br/cresceremrede/.

DICA: Para disponibilizar os arquivos do Hot Potatoes na internet vocé precisara posta-
-los no DROPBOX. Este tutorial Ihe orientard passo a passo como realizar esta agdo:
http:// caixadejogos.blogspot.com.br /2014 /02 /hot-potatoes-como-inserir-atividades-

-em.html
TEMPO 15 min
ATIVIDADE Sintese e avaliacao do Encontro

DESENVOLVIMENTO - Abrir o slide com a sintese do encontro e relembrar com todos os participantes o traba-
DA ATIVIDADE Iho que foi feito. Verificar se tudo que foi proposto foi feito.
- Entregar a ficha de avaliagdo do encontro para cada um dos participantes, solicitar que
a preencham e devolvam para o lider do encontro poder analisar os resultados deste
momento de formagdo continuada.

RECURSOS NECES-  Apresentacao de slides com a sintese do encontro ENCONTRO_HOTPOTATOES_ANE-
SARIOS XO_1
Ficha de avaliagdo do Encontro ENCONTRO_HOTPOTATOES_ANEXO_3

Capitulo VII - Planejamento detalhado dos encontros | g
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ENCONTRO 10 - EDMODO COMO FERRAMENTA PARA PROPICIAR COMUNIDADES
DE PRATICA PARA DISCUSSAO DE TEMAS CONTEMPORANEOS

hci0:

TEMPO 15 min
ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO 12 Pergunta: Vocés ja ouviram falar da Geragdo Z? O que caracteriza as criangas e os

DA ATIVIDADE adolescentes desta Geracao?
22 Pergunta: O que s3o redes sociais? Por que as pessoas estao cada vez mais conectadas
ao Facebook e a outras redes sociais?
32 Pergunta: As redes sociais podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem?
Que atividades pedagdgicas podem ser organizadas com suporte das ferramentas dispo-
niveis nas redes sociais, tais como Facebook e Twitter?
42 Pergunta: Quais as principais mudancas que podemos perceber, no processo de ensino
e aprendizagem, quando incluimos o uso destas ferramentas nas atividades pedagdgicas?
Serd que podemos ser mais eficientes e ter melhores resultados educacionais?
A ideia do aquecimento € sensibilizar os participantes da importéncia de incluir as
redes sociais nas suas estratégias de ensino e aprendizagem. Trabalhando, desta forma,
os alunos de sentirdo mais motivados, pois estardo participando de atividades que sao
suportadas pelas novas tecnologias e propiciam a interacdo. Os participantes também
devem perceber que as discussdes podem se tornar mais ricas e sobrar mais tempo para
sintetizar discussdes ou explorar conceitos mais complexos.

RECURSOS com as perguntas.

NECESSARIOS ENCONTRO_EDMODO_ANEXO_1
TEMPO 45 min

ATIVIDADE Plataforma Edmodo

DESENVOLVIMENTO Apresente a plataforma Edmodo, suas ferramentas e as oportunidades que ela traz para o
DA ATIVIDADE processo educacional.

RECURSOS Apresentacao conceitual e técnica

NECESSARIOS ENCONTRO_EDMODO_ANEXO_1

hCA03
TEMPO 60 min

ATIVIDADE Plataforma Edmodo



DESENVOLVIMENTO  Crie um grupo para vivenciar uma atividade com os participantes.

DA ATIVIDADE Auxilie os participantes a se registrarem na plataforma Edmodo e a entrar no grupo criado
por vocé.
Apresente a seguinte questdo: O que vocés acham de fazer com as suas turmas um Ob-
servatério das manifestagdes no Brasil?
Solicite aos participantes que selecionem videos do Youtube, entrevistas, artigos da
imprensa e outros materiais sobre o tema. Cada um deverd postar na sua biblioteca digital
e compartilhar com os demais participantes da formacao.
Proponha no férum algumas questdes problematizadoras:
1—Qual o seu posicionamento sobre as manifestagdes pablicas?
2—-0 que o Brasil e os brasileiros podem ganhar com as manifestacées? Quais podem ser
o0s possiveis prejuizos?
Oriente os participantes a ler o material disponibilizado e postar os seus posicionamentos
no férum. Sugira que eles também comentem o posicionamento dos colegas.
Encerre este bloco, comentando com os participantes que esta atividade pode ser feita
pelos alunos, como licdo de casa e, o tempo de aula ser usado, posteriormente para o
professor “amarrar a discussao”, valorizando assim o conceito de Flipped Classroom.
Comente também que o registro da discussao no férum auxilia o professor a ver o posi-
cionamento de cada aluno na discussao e fazer uma avaliagdo mais justa da participacao
de todos. Contribui também para que os alunos desenvolvam a competéncia escritora e a
exposicdo de ideias.

RECURSOS NECES-  Roteiro com as diretrizes para vivéncia dos participantes
SARIOS ENCONTRO_EDMODO_ANEXO_1

Antes do encontro, crie um grupo no Edmodo para desenvolver uma atividade com os
participantes.

Para criar o grupo siga os passos registrados no final deste documento.

Crie dois féruns de discussao no ambiente, com as seguintes questoes:

1—Qual o seu posicionamento sobre as manifestacoes pablicas?

2—-0 que o Brasil e os brasileiros podem ganhar com as manifestagdes? Quais podem ser
0s possiveis prejuizos?

AGAO 4

TEMPO 45 min
ATIVIDADE Organizagao de um projeto

DESENVOLVIMENTO  Orientar os participantes para que elaborem uma atividade para ser vivenciada com os
DA ATIVIDADE alunos, envolvendo o uso da plataforma Edmodo.
Solicite que pensem nas atividades que acontecerdo virtualmente e nas que ocorrerao,
posteriormente, presencialmente valorizando o conceito de Flipped Classroom

RECURSOS NECES-  Diretrizes para que os professores organizem atividades para os alunos
SARIOS ENCONTRO_EDMODO_ANEXO_1
Roteiro para os professores estruturarem um plano de atividades
ENCONTRO_EDMODO_ANEXO_2

AcA03

TEMPO 15 min
ATIVIDADE Sintese e avaliagdo do encontro

DESENVOLVIMENTO  Abrir o slide com a sintese do encontro e verificar se tudo o que foi proposto foi realizado
DA ATIVIDADE durante o encontro.
Entregar a ficha de avaliagdo do encontro para cada um dos participantes e recolher para
posterior andlise da eficacia do encontro.

RECURSOS NECES- Apresentacdo do slide com a ENCONTRO_EDMODO_ANEXO_1
SARIOS Ficha de avaliacdo do encontro
ENCONTRO_EDMODO_ANEXO_3

Capitulo VII - Planejamento detalhado dos encontros | %‘
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PARA CRIAR UM GRUPO NO EDMODO:

[VES R B
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Acesse o endereco: http: //www.edmodo.com e faca o seu cadastro.

Crie um grupo para este encontro, clicando em CRIAR.

t Bring yowr shessoes ok ool
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Com o grupo criado, vocé terd um codigo que devera ser informado aos participantes do
encontro.

Your classroom is ready for students!

e STGENLS [ join by ghng them this
1
‘x'rl. c,‘,}"“. Group Code [EEeT) Studerts can

sign up for Edmoda uaing this ¢ode or

-;_.} jom f Ky e an exisbng accourt
[ 1 Lock the Group Code once your
2 students have joired and make sure not
’ o past i pubbichy. This code wil

autnmatically lock 14 days after group
creation. Ay student joirng with the
fockad Group Code will be placed into a
queue for you Lo approve

2 | {;i\l -
= | 3 are olders, create assignments, and
\\".. ) et your ciassnoom iSCUSSon Going
]
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ENCONTRO 11 - MINHA ESCOLA EM QUADRINHOS: AS HISTORIAS EM
QUADRINHOS COMO SUPORTE AO DESENVOLVIMENTO DA CONSCIENCIA
CRITICA

AGAO:

TEMPO 15 min

ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a1® pergunta: Vocés ja consideraram as Histérias em Quadrinhos como uma fer-
DA ATIVIDADE ramenta de trabalho nas estratégias pedagdgicas?

-Lance a 22 pergunta - Vocés costumam ler histérias em quadrinhos? Quais? Quais os
personagens com que vocés mais se identificam?

- Lance a32 pergunta - E seus alunos leem revistas em quadrinhos? Quais titulos?

- Lance a 42 pergunta - Vocés acreditam que um trabalho com HQs pode auxiliar no
desenvolvimento da consciéncia critica? E possivel trazer a realidade vivenciada pelos
alunos para dentro dos quadrinhos?

- Faga uma primeira sintese da discussdo mostrando que no passado existiu um pre-
conceito em relagdo a leitura de quadrinhos, que eram considerados leituras de lazer,
superficial.

Aproveite a oportunidade para dizer que atualmente os HQs estao inseridos nos PCNs e
que é um género préximo da realidade dos alunos.

RECURSOS Apresentacao dos slides com as perguntas.
NECESSARIOS (ENCONTRO_HQ_ANEXO1)

TEMPO 45 min

ATIVIDADE As ferramentas para a construgao de HQs

DESENVOLVIMENTO Contextualizar o trabalho com HQs nas atividades de ensino e aprendizagem e apresentar
DA ATIVIDADE conceitualmente os softwares:

Scribus

http://scribus.softonic.com.br/

Toondoo http://www.toondoo.com/createToon.do? param=openFullWindow

Issuu

http://issuu.com/

Exemplificar com a apresentacao do Tutorial do Toondoo:

http://www.youtube.com /watch?v=3ZNdzDglRms

RECURSOS Apresentacdo dos slides com a base conceitual sobre os softwares de constru¢do de HQs
NECESSARIOS e de suas principais funcionalidades.

ENCONTRO_HQ_ANEXO1

Video Tutorial do Toondoo

http: //www.youtube.com /watch?v=3ZNdzDglRms



AGAO;

TEMPO 60 min

ATIVIDADE Criacao de uma HQ
DESENVOLVIMENTO  Para esta atividade € preciso:

DA ATIVIDADE - Separar os participantes em grupos;

- Definir com eles quais temas podem ser abordados nos quadrinhos. O fundamental
é que estes temas os estimulem a se envolver no projeto. Sugira que procurem temas da
realidade local.

- E interessante que contemplem assuntos relacionados 3 realidade do grupo, da escola,
das ruas do entorno, do bairro ou mesmo, da cidade.

- Feito isso, o grupo deve elaborar o enredo da histéria destacando os pontos relevantes
a serem tratados, quais serdo os personagens, em que local se passa a histéria, etc.

- Cada equipe terd um tempo estipulado para elaboragdo do enredo retornando logo em
seguida para a criagdo do projeto.

- A producdo dos quadrinhos pode ser realizada diretamente nos softwares. Terminada
a producdo das “tirinhas”, a lideranga ird incentivar que os participantes relinam todos os
trabalhos realizados para a montagem e publicacao de um produto coletivo do encontro.
- Para finalizar este bloco, reflita com o grupo sobre a importancia do uso dos HQs em
sala de aula como suporte ao desenvolvimento da consciéncia critica.

RECURSOS Apresentacao dos slides de como montar quadrinhos no Toodoo ENCONTRO_HQ_AN-
NECESSARIOS EXOn
Apresentacao dos slides de como montar quadrinhos no Scribus ENCONTRO_HQ_AN-
EXO1
Apresentacao dos slides de como publicar uma revista no Issuu ENCONTRO_HQ_AN-
EXO1
\GAO4
TEMPO 45 min
ATIVIDADE Organizagao de um Projeto com uso de HQs na escola

DESENVOLVIMENTO - Propor que os professores planejem a criagdo de uma atividade que envolva os HQs.

DA ATIVIDADE Pode se propor um Festival de Tirinhas, a produ¢ao de uma HQ que mostre a realidade da
escola ou da vida dos estudantes, de uma HQ digital, etc.
- Para trabalhar com esta proposta o professor pode utilizar qualquer uma das plataformas
apresentadas neste encontro.
-Uma atividade como esta estimula o desenvolvimento da consciéncia critica, além das
competéncias |eitora e escritora, do trabalho em equipe, da colaborac3o, da argumen-
tacdo, da pesquisa, do respeito com o outro, do protagonismo, etc.

RECURSOS Apresentacao dos slides com diretrizes para o desenvolvimento da atividade
NECESSARIOS ENCONTRO_HQ_ANEXOn

Documento para registrar a proposta de planejamento da atividade
ENCONTRO_HQ_ANEXO_2
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Ac03
TEMPO 15 min

ATIVIDADE Sintese e avaliacdo do encontro
DESENVOLVIMENTO - Abrir o slide com a sintese do encontro e verificar se tudo o que foi proposto foi reali-
DA ATIVIDADE zado durante o encontro.
- Entregar a ficha de avaliagao do encontro para cada um dos participantes e recolher ao
final.
RECURSOS Apresentacao do slide com a sintese do encontro
NECESSARIOS ENCONTRO_HQ_ANEXO_1

Ficha de avaliagdo do encontro
ENCONTRO_HQ ANEXO 3



ENCONTRO 12 - UMA IMAGEM FALA MAIS QUE MIL PALAVRAS: FOTOGRAFAR A
REALIDADE LOCAL E COMPARTILHAR NAS REDES (INSTAGRAM E FLICKR)

cA0:

TEMPO 15 min

ATIVIDADE Perguntas desafiadoras

DESENVOLVIMENTO - Lance a12 pergunta: Vocés consideram que utilizam a fotografia, nas estratégias de
DA ATIVIDADE ensino, como protagonista ou como coadjuvante das atividades propostas?

- Lance a 22 pergunta — Vocés ja pararam para refletir o que o olhar de vocés consegue ver
além e através do olhar do outro? O que a imagem fotografica nos diz com seu discurso
silencioso?

- Lance a 32 pergunta - Como desenvolver o senso critico dos alunos a partir da producao
de ensaios fotograficos?

- Faga uma primeira sintese da discussdo resgatando o quanto, para a histéria da humani-
dade, é importante conseguir este retrato instantdneo da realidade obtido pela fotografia,
mesmo que fragmentada.

Aproveite a oportunidade para dizer que, atualmente, a utilizacao de fotos em processos
de ensino e aprendizagem, estd inserida nos PCNs e que é fundamental que, enquanto
professores, n6s Eduquemos o nosso olhar para ir além da imagem, ou seja para que
consigamos correlacionar aimagem da foto, com fatos sociais.

RECURSOS Apresentacdo dos slides com as perguntas.
NECESSARIOS (ENCONTRO_FOTO_ANEXO1)

TEMPO 45 min

ATIVIDADE Um pouco da histéria da fotografia

Apresentacdo dos aplicativos e rede

DESENVOLVIMENTO  Apresentagao da base conceitual:
DA ATIVIDADE http://www.youtube.com/watch?v=GyNa10d)Jcg
(Este video conta a histéria da fotografia. Vocé pode apresentar alguns trechos durante o
encontro)
Apresentagao conceitual:
Instagram
http://instagram.com/
Flickr
http://www.flickr.com/

RECURSOS Apresentacao dos slides com a base conceitual.
NECESSARIOS (ENCONTRO_FOTO_ANEXOn)
Video “Histéria da Fotografia”
http: //www.youtube.com /watch ?v=GyNa10d))cg
Apresentacao dos slides com a base conceitual sobre os aplicativos de fotos e de suas
principais funcionalidades.
(ENCONTRO_FOTO_ANEXOn)

-
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AcA03

TEMPO 60 min

ATIVIDADE Criacdo de Galerias
DESENVOLVIMENTO  Para esta atividade € preciso:

DA ATIVIDADE - Separar os participantes em grupos;

- Definir qual o tema que pode ser instigante para ser representado em imagem. Sugerir
uma investigacao visual pelo entorno da escola. - fotografar € exercitar o olhar. Essa
atividade pode ser interessante, pois as pessoas acabam descobrindo coisas inusitadas nos
locais pelos quais elas passam todos os dias.

- Cada grupo terd um tempo estipulado para fotografar, retornando logo em seguida para
a criagdo de suas galerias de fotos.

- Para essa atividade pode ser utilizado os celulares, tablets ou cameras digitais.

- Para fazer o upload das fotos pode-se utilizar o Instagram. E importante lembrar que
alguns celulares precisam de cabos para salvar as fotos no PC.

- Para finalizar, socialize com os demais grupos os albuns criados e reflitam sobre as pos-
sibilidades de se utilizar fotos em atividades que despertem a criticidade dos alunos.

RECURSOS Apresentacao dos slides com orientacoes para desenvolvimento da atividade de experi-
NECESSARIOS mentacao.
(ENCONTRO_FOTO_ANEXO1)

ACAO 4

TEMPO 45 min
ATIVIDADE Organizagao de uma atividade com uso de fotografia

DESENVOLVIMENTO - Propor aos professores que criem uma atividade que trabalhe a representacao da escola
DA ATIVIDADE ou de nossa rua ou mesmo do bairro por meio de imagens. Pode-se ainda sugerir que
desenvolvam com os alunos um trabalho de pesquisa que fotografe, por exemplo, brinca-
deiras de rua, ou mesmo moradores antigos da localidade em suas tarefas diarias...
Para trabalhar a proposta € possivel utilizar qualquer um dos aplicativos apresentados
neste encontro e é fundamental abusar dos dispositivos méveis da escola ou que os
alunos tém a disposicao. Hoje, muitos celulares que estdo nas maos dos alunos tém uma
camera digital acoplada!
Esta atividade estimula o desenvolvimento da consciéncia critica de nossos alunos para
uma leitura contextualizada de mundo.

RECURSOS Apresentacao dos slides com diretrizes para o planejamento da atividade com os alunos
NECESSARIOS ENCONTRO_FOTO_ANEXO1

Documento para registrar a proposta de planejamento da atividade
ENCONTRO_FOTO_ANEXO_2

AGAO3
TEMPO 15 min
ATIVIDADE Sintese e avaliagdo do encontro

DESENVOLVIMENTO - Abrir o slide com a sintese do encontro e verificar se tudo o que foi proposto foi reali-
DA ATIVIDADE zado durante o encontro.
- Entregar a ficha de avaliagdo do encontro para cada um dos participantes e recolher ao

final
RECURSOS Apresentacdo do slide com a sintese do encontro
NECESSARIOS ENCONTRO_FOTO_ANEXO_1

Ficha de avaliagdo do encontro
ENCONTRO_FOTO_ANEXO_2



O Programa Caia na Rede, executado no Baixo Sul, pelo Instituto de Desenvolvimento Sus-
tentdvel do Baixo Sul da Bahia - IDES, articulaimportantes eixos de agdo: inclus3o digital de
adolescentes, jovens e educadores; o fortalecimento do capital social e a identificacdo de novas
oportunidades de geracao de trabalho, tudo isso, em alinhamento com as premissas do PDCIS
e com os desafios presentes na sociedade do conhecimento.

Em 2013, identificamos que aproximadamente 5.000 pessoas j haviam sido impactadas por
nossas ac¢oes de inclusdo digital em todo o Baixo Sul, e concluimos que precisdvamos nos re-
posicionar frente ao novo cenario, repleto de oportunidades de discussao e de ampliagao de
acoes conectadas a um objetivo superior: a melhoria da qualidade da educagao em alguns dos
municipios em que atuamos.

Desafiamo-nos a atuar com um publico cujo potencial de multiplicacdo é incomensuravel:
os professores e os coordenadores pedagdgicos da rede publica de ensino. Passamos a ter
como foco, o uso das tecnologias digitais na educacao, como um meio de melhorar os resulta-
dos obtidos no indice de Desenvolvimento da Educacio Bésica - IDEB, por algumas escolas do
municipio de Valenga, e dos municipios que compdem a APA do Pratigi — Nilo Pecanha, Itube-
ra, Igrapilna, Ibirapitanga e Pirai do Norte.

Apoiados pela Semp Toshiba, produzimos conteldos didaticos para os professores da re-
gido, a fim de que estes superem as dificuldades de lidar com a tecnologia, e a utilizem em sala
de aula. Em parceria com o Instituto Crescer e com a NET Educacao garantimos a publicagao,
em meio impresso e digital, do primeiro volume do Guia Crescer em Rede, tecnologia educa-
cional reconhecida pelo Ministério da Educacao e Cultura, que ja estd sendo validada com 240
professores (60 professores formadores e 180 como professores pares) que impactam direta-
mente cerca de 7.000 estudantes, do Baixo Sul.

A metodologia do Crescer em Rede permite que os Professores e Gestores da Educagao re-
pensem suas estratégias de ensino, a partir do uso das tecnologias na sala de aula, e avaliem for-
mas de aprimorar o processo de gestao do conhecimento no cotidiano das escolas em que atuam.
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Com o segundo volume do Guia Crescer em Rede, estamos confiantes que este publico
expandird o seu repertdrio tedrico e metodoldgico, potencializard o seu método de ensino e
consequentemente, contribuird de forma efetiva com o desenvolvimento de habilidades e com-
peténcias das nossas criancas e adolescentes, que por sua vez, encontrarao sentido nos conte-
idos que acessarem nas salas de aula, e terao uma aprendizagem significativa e instigante, nas
diversas areas de conhecimento.

Hoje, mais do que nunca, vemos que a insercao das tecnologias em nossas escolas, aos pou-

cos deixa de ser uma promessa, para transformar-se em realidade, atendendo a uma necessida-
de do mundo em que vivemos!

Liliana Leite, Diretora Executiva do IDES.
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ANEXOS ENCONTROS

CD VERSAO DIGITAL

Encontro1

Anexo1— Apresentacao de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacdo do encontro

Base Conceitual Wiki

Planejamento do Encontro Wiki

Encontro 2

Anexo1— Apresentacao de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacao do encontro

Base Conceitual Google Earth e Google Maps
Planejamento do Encontro Google Earth e Google Maps

Encontro 3

Anexo 1- Apresentacgao de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacao do encontro
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Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacdo do encontro

Base Conceitual Scratch

Planejamento do Encontro Scratch

Encontros

Anexo1— Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 —Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacao do encontro

Base Conceitual Infograficos

Planejamento do Encontro Infogréficos

Encontro 6

Anexo1— Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 - Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacdo do encontro

Base Conceitual Dropbox

Planejamento do Encontro Dropbox

Encontroy

Anexo1- Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacdo do encontro

Base Conceitual PLE

Planejamento do Encontro PLE
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Anexo1— Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 - Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacao do encontro

Base Conceitual Block Cad

Planejamento do Encontro Block Cad



Encontro 9

Anexo1— Apresentacao de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacao do encontro

Base Conceitual Hot Potatoes

Planejamento do Encontro Hot Potatoes
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IDES

Com missao de “contribuir com o Etnodesenvolvimento no Baixo Sul da Bahia, estimulan-
do a mobilizagao produtiva do tecido social através da articulagao da Sociedade Civil, Po-
der Pablico e Iniciativa Privada”, o Instituto de Desenvolvimento Sustentdvel do Baixo Sul da
Bahia (IDES) é uma associac3o de direito privado, sem fins lucrativos e qualificada pelo Minis-
tério da Justica, na data de 26 de junho de 2000, como uma Organizagdo da Sociedade Civil de
Interesse Piblico (OSCIP) - Lei 9.790/99. Estd voltada para a promogdo do desenvolvimento
sustentdvel dos 11 municipios (Valenca, Presidente Tancredo, Cairu, Taperod, Nilo Pecanha,
ltuberd, Pirai do Norte, Igrapitina, Camamu, Ibirapitanga e Marad) do territério do Baixo Sul,
com o propésito de criar oportunidades dignas de trabalho e renda, com intuito de contribuir
significativamente para a transformagdo econdmica e social, dos sistemas agroflorestais, a edu-
cagdo ambiental, ao turismo rural e ao ecoturismo.

No decorrer de treze anos de atuacao, o IDES, que Integra o Programa de Desenvolvimento
e Crescimento com Sustentabilidade do Mosaico de Areas de Protecio Ambiental do Baixo Sul
da Bahia (PDCIS), fomentado pela Fundacdo Odebrecht, também apoiou e continua apoiando
diversas a¢des de desenvolvimento regional em parceria com instituicdes do primeiro, segundo
e terceiro setores. Dentre elas, restauro do Convento Santo Antonio de Cairu (2004), restauro e
recuperacao da Fortaleza do Morro de Sdo Paulo (em execucdo), contribui com as associacdes
comunitarias e grupos culturais, realizando eventos de valorizagao da cultura local.

Atualmente, o IDES vem articulando a¢6es em prol do desenvolvimento turistico da regido. O
agroecoturismo (Agro — Economia de base rural, Eco — Patriménio ambiental, Turismo- poten-
cial turistico) no Baixo Sul da Bahia. Surge a partir da constatacdo da impressionante diversida-
de cultural e potencial de riqueza ambiental existente na regido, havendo a possibilidade de ser
criada uma nova cadeia produtiva, com o objetivo de complementar a renda de diversas familias
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e comunidades da regido. Atua como um agente do desenvolvimento, através de ensinamentos /
capacitagdes, levando a arte e educagdo, promovendo acdes do etnodesenvolvimento.

O IDES € aiinstituicao responsavel pela gestdo do Programa Caia na Rede, no Baixo Sul da
Bahia. Com a implementacdo do Programa, os beneficios do mundo digital estao sendo le-
vados para o municipio de Valenga e suas comunidades, onde foram criadas condic6es obje-
tivas para a dissemina¢do do conhecimento. Desde 2009, foram matriculadas 750 pessoas no
Programa de Alfabetizacdo Digital da Microsoft, tendo 80% de aprovacao. Também houve a
implantacdo de dois programas de qualificagao profissional, com foco no uso das Tecnologias
de Informacgdo e Comunicacio (TICs), formando 70 pessoas, além de uma sala de aula conec-
tada e dois laboratérios de informatica implantados.



TRIBUTO AO FUTURO
O Programa Tributo ao Futuro

Criado no final de 2004, o Tributo ao Futuro é um Programa da Odebrecht S.A, executado pela
Fundacao Odebrecht, que teve como base de inspiragdo o Programa de destinagdo de Imposto
de Renda da Gerdau, no Rio Grande do Sul. Por meio do Tributo, Integrantes e Parceiros da Or-
ganizacdo Odebrecht podem apoiar, sem qualquer custo, projetos sociais que educam jovens,
para a vida e pelo trabalho.

A partir das destinagdes de Imposto de Renda e doagbdes, as iniciativas sdo realizadas por
instituicdes com o titulo de Organizacdo da Sociedade Civil de Interesse Piblico (Oscip), con-
cedido pelo Ministério da Justica. Os projetos apoiados sao certificados e acompanhados pela
Fundacdo Odebrecht, que, mensalmente, presta contas para cada Investidor.

Baseado na Lei Federal 8.069/90 (Estatuto da Crianca e do Adolescente), que permite
que as Pessoas Fisicas destinem até 6% do Imposto de Renda apurado no ano vigente, desde
que declarem pelo Formulario Completo. A quantia investida é abatida do imposto a pagar,
ou acrescida ao imposto a restituir, corrigida pela Taxa Selic. A destinacdo pode ser feita até
30 de dezembro.

A Lei permite também que as Pessoas Juridicas destinem até 1% do Imposto de Renda devi-
do, apurado no exercicio, desde que declarem com base no lucro real, podendo abater100% do
valor investido, na parcela do Imposto a pagar.

A Odebrecht, para facilitar o processo, antecipa o recurso para o Integrante. Com o adian-
tamento feito, a Odebrecht assume o custo financeiro da antecipagdo. O Integrante ndo tem
custo algum e pode participar de um projeto social, certificado pela Fundagao Odebrecht, con-
tribuindo com a criacdo de um mundo melhor.

Custo zero para o Integrante, com impacto social garantido. As empresas parceiras que des-
tinam seu IR podem abater 100% da doacao de sua declaragio de renda. E uma forma eficaz de
exercer sua Responsabilidade Social, fortalecendo a imagem da Organizagao.

O Papel da Fundagao Odebrecht

Selecao e certificacdo de projetos sociais.

Relacionamento institucional com Conselhos Municipais de Direitos da Crianga e Adoles-
cente, Prefeituras e Organizagoes da Sociedade Civil.

Apoio ao planejamento e gestao financeira das Organizag¢oes da Sociedade Civil, cujos pro-
jetos foram selecionados.

Orientagoes aos Lideres dos projetos, visando a otimizacao dos Resultados.
Acompanhamento dos projetos, avaliacdo dos Resultados e geracao dos Relatérios de Ati-
vidades, com respectiva prestagdo de contas mensal aos Investidores.
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Como participar?

Para participar do Programa, nos casos da Pessoa Fisica e da Pessoa Juridica, segue abaixo al-
guns pontos norteadores:

Entre no site www.tributoaofuturo.com.br;

Faca uma simulacao de sua Declaracdo de Renda, no Simulador, e verifique o quanto pode
destinar (6% do Imposto apurado).

Em nosso site, poderd efetuar a participacao preenchendo o formulério do Participe;

Para ter acesso ao Beneficio Fiscal, é imprescindivel lembrar de informar o valor destinado
na Declaracdo de Importo de Renda;

O valor da Pessoa Juridica (1% do Imposto apurado) é identificado pela contabilidade da
empresa e a destinacao € efetuada pela equipe do Tributo ao Futuro;

Entre em contato com a equipe do Programa: (71) 3206-1429 /1810 | tributoaofuturo@
odebrecht.com.

Este projeto contou com o apoio do Programa Tributo ao Futuro.
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O Programa Tributo ao Futuro permite que cidadaos e empresas participem, sem
custo algum, da constru¢cao de um mundo melhor.

A Lei 8069/90 permite a Destinagao de parte do seu Imposto de Renda (IR) para
projetos sociais:

» (idadao: pode escolher onde aplicar até 6% do IR pago todos os anos ao
governo. Utilizando o formulario completo na declaracao, o valor da destinacao
volta abatido do imposto a pagar, ou somado a restituicao;

* Empresa: pode destinar até 1% do imposto devido, com base no lucro real.

Exerca seu poder de escolha!
www.tributoaofuturo.com.br

g Tributo ao FUNDAC AO
@uturo ODEBRECHT







"A educacao precisa passar por uma revolugao. E importante que as pessoas tenham a dimensao do problema que enfrentamos.
Os sistemas educacionais de massa foram criados no século XIX, durante a Revolucao Industrial. Por isso, a principal caracteris-
tica desses sistemas foi a padronizagao. As criangas passaram a ser separadas por faixas etérias e cada disciplina ganhou um
tempo fixo. Essa foi a forma de produzir "alunos em série". Mas isso nao funciona mais. A educagao tradicional ndo tem desperta-
do o interesse dos jovens. 0 modelo a que estamos acostumados nao da mais conta de formar os profissionais demandados pelo
mercado. As criangas e 0s jovens tém interesses distintos e ritmos diferentes de aprendizagem (...). A tecnologia é um caminho e,
com certeza, tera um grande impacto na vida das escolas".

Ken Robinson, educador inglés.
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