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Nascida na cidade do Salvador, na Bahia, é formada em Letras Verndculas pela
Universidade Federal da Bahia (UFBa) (2013), na qual foi pesquisadora bolsista
pela Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia (FAPESB) no grupo de
pesquisa de Estudos de Textos Teatrais Censurados -ETTC-, coordenado pela
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o texto teatral infantil censurado na Bahia durante a Ditadura Militar. Especia-
lizou-se em Metodologia do Ensino de Lingua Portuguesa pelo Centro de Es-
tudos Avancados em Pés-graduacio e Pesquisa (CESAP) (2014), tendo como
titulo do trabalho de conclusao de curso “O LUGAR DA TECNOLOGIA E A SUA
CONTRIBUICAO NO ENSINO DE LINGUA PORTUGUESA”, o qual também
serviu de base para a elaboracdo do capitulo apresentado neste guia. No Salesia-
no Liceu, em Salvador, atua como professora de Lingua e Portuguesa e Redacao
desde 2015.
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Natural de Recife-PE, possui licenciatura em Letras (Portugués/Inglés) pela
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Lingua Portuguesa pela FATEC-PE. Desde 2010 leciona em escolas publicas e
privadas da cidade do Recife e Regido Metropolitana. Atualmente, é professo-
ra do Colégio Salesiano Recife, do cursinho Pré-vestibular Pré-Visao Cursos
e do Colégio Visdo, atuando nos ensinos Fundamental (anos finais) e Médio,
compartilhando sobre Lingua Portuguesa e Literatura. Ha 5 anos, vem se dedi-
cando aos estudos da educacdo associada as praticas inovadoras, tecnoldgicas
e metodologias ativas como proposta de educagao inclusiva que busca acom-
panhar as demandas complexas presentes em nossa sociedade.
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Graduadaem Pedagogia pela Unime. Especialistaem Educagao, Praticas Inova-
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as pesquisas desenvolvidas na pés graduagao com o planejamento desenvolvi-
do nas aulas. E professora efetiva da Rede Municipal de Educacdo de Salvador
desde 20714, atuando como docente da Educagdo bésica e como formadora de
préticas tecnoldgicas em sala de aula. Licenciou-se em Tecnologias e Educagao
Aberta e Digital pela UFRB e UAB de Portugal, faz parte do corpo docente do
Colégio Salesiano Dom Bosco em Salvador—BA desde 2014. Tem experiéncia
em Educacao Infantil com énfase em estudos na Educacao Inclusiva.
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Mestra em Estudos Linguisticos na area da Linguistica Aplicada pela Univer-
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sobre novos letramentos, novas tecnologias e educacao critica de lingua in-
glesa e cultura. E professora de inglés graduada pela UFES com especializacdo
na Inglaterra (Kent School of English- KSE- UK) e nos Estados Unidos (West
Virginia University-WVU-USA). Foi aluna Salesiana no Ensino Médio e, atu-
almente, é funciondria da Inspetoria Sao Jodo Bosco, atuando como professora
deinglés no Colégio Salesiano Jardim Camburi, em Vitéria, ES.
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Colégio Salesiano Santa Rosa, Niteréi - R}

Pés-graduado “Lato Sensu” em Ciéncias da Religidgo pela Faculdade de Sao
Bento do Rio de Janeiro. Pés-Graduado “Lato Sensu” em Internet, Interface e
Multimidia pela UFF-Universidade Federal Fluminense. Pés-graduado “Lato
Sensu” em Redes Locais pela Universidade Estacio de Sa. Pés-Graduado “Lato
Sensu” em Internet, Interface e Multimidia pela Universidade Federal Flumi-
nense. Técnico em Eletronica pelo FUNCEFET - Nicleo de Ensino Tecnolé-
gico. Tecnélogo em Processamento de Dados pela Faculdade Integrada Maria
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Nascida na cidade do Salvador, na Bahia, é formada em Pedagogia pela Uni-
versidade do Estado da Bahia, pds graduanda em psicopedagogia e analise do
comportamento. Ja atuou como professora na Educagao Infantil e atualmente
é professora regente do Ensino Fundamental 1.
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Especialista em Gerenciamento de Projetos pela PUC e bacharela em Histd-
ria pela USP, possui experiéncia na drea de gerenciamento de projetos, so-
bretudo para a implementacao dos processos do PMBOK, além de conceitos
como Kanban, Color Code, Lean PB e Scrum para a promogao de uma gestao
mais agil para as equipes e os processos. Na Educacao, escreveu dois cursos a
distancia de 40h sobre as metodologias ativas da Aprendizagem Baseada em
Projetos e da Gamificacdo. Além disso, foi autora da oficina “Design Thinking
na Educacao” aplicada no BETT Educar 2018 e do capitulo “Tecnologias no
suporte a Inovacao Educacional — Dindmicas de ensino na era digital” do Guia
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pela drea da educacao e constantemente busca novas formagdes com o intuito
de se atualizar e assim, ajudar a garantir um ensino de qualidade aos alunos.
Atuou 13 anos como professora e atualmente estd como Orientadora Educa-
cional do Instituto Teresa Valsé, na cidade de Uberlandia, MG. Acredita que a
educacdo € a Unica maneira de se garantir um mundo melhor, pois bem disse
Paulo Freire “Educagao ndo transforma o mundo. Educacao muda as pessoas.
Pessoas transformam o mundo.”
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periodo de 1987 a 1994, atuou como professora regente da Educacao Infantil
ao ensino fundamental. Em 1995, comecou a lecionar informatica educacio-
nal. Em 2000, passou a coordenar os professores de informadtica educacional.
Com o surgimento do MDD — Material Didético Digital, implantou o Nucleo
de Tecnologia Educacional do Colégio Salesiano do Salvador, ao tempo em que
passou a supervisionar todas as atividades relacionadas a tecnologia educacional
desenvolvida pelo corpo docente e discente da instituicao.
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Romeu Alvim Furfuro de Lacerda

Escola Nossa Senhora Auxiliadora, Ponte Nova - MG

Possui Licenciatura em Histéria pela Universidade Federal de Ouro Preto
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magado de professores. Atualmente é professor de Filosofia e Ensino Religioso
na Rede Salesiana de Escolas.
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CONVITE
LUCIANA ALLAN

A nova edicao do Guia Crescer em Rede estd sendo lancada em um momento muito es-
pecial da histéria da humanidade, onde estamos sendo colocados a prova e desafiados a nos
reinventar! Ndo podemos esperar que todos se adaptem repentinamente a estes novos tempos,
mas temos que aos poucos ir criando uma rede de colaboragao para mostrar que caminhos sao
possiveis, inclusive por meio da educagdo remota. Sabemos dos inimeros problemas de cone-
x30 a Internet ou mesmo de acesso aos recursos tecnoldgicos, mas € um 6timo momento para
criarmos coragem de testar o uso de novas ferramentas digitais e estruturarmos novas estra-
tégias de ensino. Pensar fora da caixa pode ajudar a mitigar o problema momentaneo, como
também colaborar para fortalecer a cultura digital que pode ser um passo inicial para avancar
rumo a uma nova educacao que faca mais sentido para os alunos e os preparem para um mundo
que temos muitas ddvidas de como sera.

Ha anos, venho acompanhando o que docentes vém fazendo, buscando orienté-los para
inovar a sua pratica pedagégica, por meio do uso de tecnologias digitais e implementacdo de
metodologias ativas. Mas, nunca eu imaginei vivenciar um processo como o que estamos vendo
hoje. Todo o trabalho que fiz até agora tinha como foco buscar influenciar os professores para
uso das tecnologias digitais no contexto da sala de aula, mas nunca em um contexto onde ndo
teriamos este espago concreto para estar e dialogar com os alunos.

Olhando para o que outros paises estdo fazendo, neste momento, e agora também no Brasil,
vejo que temos um grande desafio, mas também uma grande oportunidade de avangar, a passos
largos, de uma forma nunca antes imaginada, promovendo um verdadeiro processo de disrup-
¢do na educacdo. Os relatos de professores, das dificuldades que tém encarado para manter as
escolas online e ndo interromper as aulas, ndo chegam a surpreender, jd que, especialmente na
educacao bdsica, a educagao a distancia ou educagdo online ou educagdo remota, como esta
sendo batizada neste momento, ainda é uma pratica pouco adotada, restringindo-se a algumas
propostas viabilizadas para alunos do Ensino Médio.

A boa noticia é que muitos professores vém deixando de lado os preconceitos e estao sendo
resilientes, buscando entender o potencial dos recursos disponiveis, nao se furtando a buscar
e implementar solugdes tecnoldgicas que antes do virus eram vistas como secundarias e agora
se transformaram em ferramentas padrées para dar aulas sincronas e assincronas, compartilhar
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conteldos, corrigir trabalhos, tirar ddvidas e trocar conhecimentos.

Neste processo, em muitas escolas, a equipe de tecnologia educacional tem tido papel im-
portante, organizando tutoriais com orientacdes aos professores e a comunidade escolar. Sdo
dicas simples, mas que tém sido essenciais para que todos se sintam mais seguros e preparados
para se aventurar neste novo universo do mundo digital.

Flexibilidade, paciéncia, pensar fora da caixa e resiliéncia sao essenciais! No principio mui-
tas atividades que eram, até ha pouco tempo, realizadas exclusivamente presencialmente leva-
ram um tempo maior quando passaram a ser executadas online. Mas, 3 medida que o virtual
se torna o novo real, os alunos e os docentes vao se adaptando, tornando mais engajados e
mergulhando de cabeca em experiéncias relevantes de aprendizado online. Por meio de aplica-
tivos, ferramentas de videoconferéncia e ambientes virtuais para organizacao de salas de aula,
as atividades seqguem, buscando dar sequéncia ao calendério escolar.

N3ao custa lembrar que a maior parte dos estudantes, mesmo com acesso limitado a Internet,
ja usam celulares regularmente e estdo prontos para acessar ferramentas online, incluindo ai o
WhatsApp e outras redes sociais que, se bem utilizadas, podem ser uma excelente saida para
organizar o contetdo didatico e manter os alunos conectados e engajados.

E importante que estas atividades estejam associadas 3 atividades desplugadas para que
os alunos nao fiquem o tempo todo na frente do computador ou outro dispositivo mével. As
orientagdes podem ser dadas online, mas as atividades podem ser produzidas offline. Podem,
por exemplo, serem fotografadas, filmadas ou digitalizadas e, posteriormente, compartilhadas
com os colegas e docentes. Projetos STEAM, aqueles que envolvem Ciéncias, Engenharia,
Tecnologia, Artes e Matematica passam a estar mais presente, estimulando a criatividade e o
desenvolvimento de diversas competéncias.

O Guia Crescer em Rede 52 edi¢do traz novas estratégias didéticas, apoiadas pelas tecnolo-
gias digitais, que foram aplicadas por professores da Rede Salesiana de Ensino, em um momen-
to anterior a este que estamos vivenciando. Com certeza, eles nunca imaginaram que poderiam
ter uma contribuicao ainda maior, ao ter sua pratica sistematizada e disseminada em um mo-
mento que precisamos de novas ideias.

Por isso, aproveite o material disponivel neste guia, acesse também os recursos apresenta-
dos nas versodes anteriores e desafie-se! Busque ndo sé incluir novas tecnologias no seu dia a dia
do fazer pedagdgico, mas também a trazer estes recursos como apoio a inovagao da sua pratica
pedagdgica para os novos tempos. Analise o resultado, provavelmente vocé vai se encantar e se
sentird motivado a dar continuidade a este processo, assim como eu me senti um dia, quando vi
o brilho no olhar nos meus alunos ao serem desafiados a pensar em problemas do mundo real,
achar solucoes e transmitir suas ideias com apoio das tecnologias digitais.

Estamos todos na torcida para que este periodo de restricao do convivio social seja o mais
breve possivel. Mas, podemos também encarar como uma oportunidade Unica para promover
um processo de transformacao digital e inovacao pedagdgica, tao discutido e almejado por todos.

Estamos juntos!



INTRODUCAO

IR. ADAIR APARECIDA SBERGA E ANA PAULA COSTA E SILVA
DIRETORAS EXECUTIVAS DA RSB-ESCOLAS

O Instituto Crescer e a Rede Salesiana Brasil de Escolas lancam o Volume 5 do Guia Crescer
em Rede, uma producdo colaborativa inspirada no compromisso com processos de ensino e
aprendizagem inovadores, por meio de tecnologias educacionais digitais associadas as propos-
tas metodoldgicas centradas no estudante.

O novo Volume representa mais uma conquista dessa exitosa parceria, iniciada em 2016,
com a implantacao do Programa Crescer em Rede na RSB-Escolas, que tem contribuido, de
forma significativa, para os educadores repensarem suas préticas educativas, desenvolvendo
competéncias e habilidades em vista de uma atuagdo docente diferenciada no século XXI. Des-
de 2016, vém sendo realizados encontros formativos nas 110 escolas salesianas, com a partici-
pacdo de mais de 2.500 educadores. Em 2017 e 20718, foram realizados Seminarios Regionais
Crescer em Rede, com a participacao de gestores, professores e estudantes, com momentos
formativos e oficinas conduzidas pelos préprios professores e alunos.

Para a producao dos Volumes 4 e 5 dos Guias, os professores da Rede Salesiana de todas as
regides do pafs foram convidados a descrever algumas de suas préticas inovadoras em tecno-
logias educacionais digitais. Esses professores-autores sao muito gratos por esta oportunidade
e reconhecem o quanto a divulgacdo de suas boas préticas pode contribuir para a formacao de
outros educadores brasileiros, que sdo convocados diariamente a serem protagonistas, forman-
do estudantes autonomos para atuarem na transformacao de realidades desafiadoras que se
encontram neste pais de dimens3o continental.

Assim, as equipes gestoras e docentes tém nos Guias Crescer em Rede um instrumento va-
lioso para organizar a formagao continuada dos professores e atuarem como lideres e multipli-
cadores. Além de conhecerem e aplicarem um amplo repertério de tecnologias digitais em suas
préticas, os professores devem desenvolver um olhar mais atento e cuidadoso para as conexdes
entre os desafios contempordneos, os interesses discentes e as propostas desenvolvidas com
intencionalidade didatica, que devem ser centradas na aprendizagem dos estudantes.

Nesta trajetdria de aprendizagem das comunidades educativas, fica evidente o quanto os
Guias Crescer em Rede facilitam o planejamento de aulas inovadoras por ter uma estrutura fun-
damentada no uso das tecnologias educacionais digitais, com diversas possibilidades de aplica-
¢do, de especificacao do tempo destinado a cada acdo e de orientagoes para deixar o professor
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bem seguro na utilizacao dessas ferramentas.

Cabe destacar que, desde o inicio da implantacdo do Programa Crescer em Rede nas escolas
da RSB-Escolas, muitas tém sido as iniciativas relacionadas a utilizagao das tecnologias digitas
na educagao, o que tem qualificado os educadores no uso de novas metodologias, na inten-
cionalidade didética e no uso efetivo do Material Didéatico Digital, coerentes com as diferentes
formas de aprender das geragdes contemporaneas. A RSB-Escolas também reconhece aimpor-
tancia da avaliacdo sistemaética das agOes, para ter uma visao mais precisa dos avangos conquis-
tados e dos aspectos a serem aprimorados, para que o planejamento das proximas acoes seja
baseado em evidéncias.

Com o intuito de contribuir para a avaliagdo das agdes empreendidas no uso das tecnologias
educacionais digitais, o Instituto Crescer disponibilizou para as escolas o Programa APEI-50
(http://www.apei50.0rg.br), composto por 50 indicadores, organizados em 3 pilares (Usabi-
lidade, Resultados educacionais e Competéncias docentes), que visam auxiliar as liderancas das
escolas na avaliacao do uso de tecnologias digitais em sala de aula e no planejamento de a¢ées
que propiciem praticas educacionais inovadoras, que faca sentido para os estudantes.

Até o momento, 54% das Escolas da Rede Salesiana se cadastraram no Programa APEI-50
e 1.296 professores participaram da pesquisa. Os dados consolidados mostram avancos ex-
pressivos em 11 indicadores, dos quais destacam-se: os educadores utilizam tecnologias digi-
tais diversificadas e estimulam os estudantes a utilizarem, sedo que o Material Didético Digital
contribui para essa prética; os estudantes demonstram engajamento e resiliéncia ao participar
de projetos escolares; os professores sentem-se capazes de personalizar o ensino, oferecendo
diferentes oportunidades de aprendizagem de acordo com as necessidades e interesses indivi-
duais. Cabe citar que aproximadamente 40% desses indicadores estdo relacionados as compe-
téncias socioemocionais, reforcando a proposta educativa salesiana pautada em valores.

Osindicadores com percentuais de desenvolvimento inferiores a 20% tém contribuido para
o planejamento da formacao continuada dos professores e para impulsionar projetos de robé-
tica educacional e metodologias STEAM, que favorecam a implementagdo de novas ideias com
valor agregado e percebido pelas pessoas.

Constata-se que o mundo globalizado, conectado e complexo tem exigido das instituicoes e
das pessoas a capacidade de se reinventarem e de se adaptarem as constantes mudancas. Nes-
se contexto, cada vez mais, revela-se a importancia da capacidade de aprender a aprender, da
autonomia na construcdo de conhecimentos e na formacao ao longo da vida. As relacdes entre
conhecimentos, tecnologias e inovagao sao dinamicas e complexas, sendo as pessoas a princi-
pal forca que impulsiona ciclos virtuosos de aprendizagem.

Portanto, almejamos que muitos professores e muitas escolas possam fazer um bom uso deste
Guia, pois as tecnologias digitais estardo cada vez mais presentes no dia a dia das pessoas, das es-
colas e das sociedades, auxiliando para um aprendizado de qualidade educacional e profissional.

A RSB-Escolas agradece ao Instituto Crescer pela parceria destes anos, que tanto bem tem
promovido em nossas instituicdes educacionais e no trabalho de competéncia de nossos pro-
fessores e estudantes.



CAPITULO |
CARLOS SEABRA

Neste quinto volume dos Guias Crescer em Rede, sao dados mais alguns passos impor-
tantes no apoio a formagdo continuada de professores para adogao de tecnologias digitais no
contexto educacional, trazendo um conjunto de colaborag¢des para uma nova dindmica em sala
de aula, de forma a envolver os alunos em processos significativos de aprendizagem.

A recente pandemia, que forcou escolas, professores, familias e alunos a uma “educacao a
distancia emergencial”, evidenciou que um educador ter medo de perder seu lugar para recur-
sos tecnoldgicos € algo tao descabido quanto uma mae temer ser trocada por uma geladeira
(mero recurso tecnolégico de apoio a alimentacdo de seus filhos). O computador é uma ex-
tensdo do cérebro do professor e de seus alunos e acredito que os professores devem ter medo
¢ de ter medo, devem recear a falta de curiosidade e a auséncia de experimentacdo. Estarmos
abertos aos recursos da tecnologia é também uma forma de estabelecer novas parcerias com os
alunos, engajando-os em processos de aprendizagem colaborativa.

Vinculos sociais e trocas de experiéncias podem ser componentes preciosos para a facilitacao
e o estimulo a aprendizagem, desde que inseridos em um projeto de ensino significativo e cujos
resultados sejam permanentemente acompanhados e (re)avaliados. A verdadeira ferramenta de
aprendizagem s3o nossos cérebros (com uma pitada de ajuda dos nossos coracdes, olhos, boca e
m3os), e devemos encarar as tecnologias como préteses extensoras de suas capacidades.

Como nenhum outro meio de comunicagdo anterior, a Internet nos coloca interativamente
em contato, permitindo superar (ou, infelizmente, reforcar) barreiras de idade, sexo, cultura,
preconceitos e, principalmente, distdncia geografica. Aqui, cada um pode ndo apenas ler o que
quiser quando tiver vontade, mas pode escrever, participar... Junto com novas solugdes e pers-
pectivas vém também novas exigéncias sobre antigas habilidades.

A diversidade de temas dos artigos desta publicacao € um importante mosaico de ideias
concretas para o desenvolvimento de atividades e microprojetos na escola, em linguagem co-
municativa, denotadora de experiéncias praticas bem articuladas com concep¢des pedagdgi-
cas, os textos procuram “colocar a bola no chdo” abordando diversas metodologias ativas em
projetos na escola.

Fernanda Sales Pietroluongo escreve acerca do uso do Google Sites, plataforma para cria-
¢ao de paginas na web, para recontar histérias em lingua estrangeira. Em outra dire¢ao, Romeu
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Alvim Lacerda e Wilton Natal Milani mostram como a visualiza¢do tridimensional usando o
Google Cardboard permite visualizar diversas experiéncias.

Gilson Clemente e Sandra Heloisa Moreira Rangel Volpi explicam o uso do Fabapp, uma
fabrica de aplicativos, na criacdo de apps para impulsionar a aprendizagem. Maria de Fatima
Flores Arruda Rocha e Lidia Helena Gomes de Oliveira exploram a plataforma de publicacdo
digital Joomag usando o Literatech.

Wilton Nascimento e Luciana de Sousa apresentam um aplicativo editor de videos como
recurso pedagdgico em leituras dramatizadas, chamado FilmoraGo. E Iraci Rocha Filha, Maria
das Mercés Martinez e Adriele Lacerda Benevides apresentam o Edutuber, aprendizagem em
videoaulas interativas utilizando a ferramenta EdPuzzle.

Crislany Marcia da Silva mostra como mensurar o desempenho da turma em tempo real,
usando a platafoma Plickers. Também Sérgio Ricardo Xavier da Silva e Cristiane Santana tra-
zem outro artigo sobre a avaliacao por meio do Plickers.

Luiz Fernando Miguel apresenta a questao da “gamificacdo” de conteldos e trabalhos em
ambientes virtuais. Nessa linha, Luciana Milene dos Santos mostra como o uso do Kahoot pode
ser um bom aliado na estruturagdo de atividades gamificadas.

Desejamos que o grupo de estudos que possa ser organizado para reunir professores vi-
sando discutir e implementar estratégias de ensino, inclusive colaborando com seus pares para
que se desenvolvam, faca um bom uso dos artigos aqui publicados, engajando seus alunos em
projetos pedagdgicos significativos e motivadores!

Uma excelente leitura a todos/as!



CAPITULOII

GUIA CRESCER EM REDE
EA FORMAQAO DE PROFESSORES

Um dos grandes desafios brasileiros esta em garantir uma educacao de qualidade para to-
dos e, para isso, é necessdria a construcao de um plano de acdo ousado e bem estruturado, que
contemple metas de curto, médio e longo prazos. No volume | do Guia Crescer em Rede, suge-
rimos que este plano de agao tivesse um olhar especial para a formagdo continuada de profes-
sores e apresentamos algumas perguntas-chave para ajudar na reflexao de como estruturar as
melhores praticas. Sao elas:

* Qual deve ser o perfil do professor contemporaneo?

* Quem sdo nossos alunos e professores?

* Quais estratégias de ensino precisamos promover para envolver os alunos em processos
de aprendizagem significativos?

e Como conciliar as necessidades dos meus alunos, da sociedade e do mercado de traba-
lho com os saberes tradicionais, colocados em xeque todos os dias?

* Quais sdo as competéncias exigidas dos professores neste novo contexto educacional?

* Quais as praticas que eles ja vém promovendo, que fazem sentido e que podem ser dis-
seminadas para os demais professores?

* O queelesaindando sabem e o que pode ser feito para ajudéa-los a se desenvolver?

* Quais recursos a escola possui que podem apoiar praticas educacionais inovadoras?

* Quais outros recursos sao necessarios e como podem ser viabilizados?

Nos volumes Il e Il do Guia Crescer em Rede, sugerimos a continuidade da reflexao como
base para as discussdes que serao promovidas e que ajudardo a decidir o foco da formagdo con-
tinuada. Na quarta edi¢do, nos aprofundamos ainda mais nesse objetivo, contando agora com
o apoio dos professores da Rede Salesiana Brasil que compartilharam préticas de sucesso para
compor este Guia. Insistimos ainda na ideia de que um momento que deve fazer parte de toda e
qualquer oportunidade de formacao continuada € o de explorar recursos tecnoldgicos digitais
interessantes e avaliar as oportunidades de incorpord-los as estratégias de ensino.
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Nao podemos esquecer que na sociedade contemporanea o professor tem um novo papel a
desempenhar, que vai exigir modelos de formacgao continuada que: colaborem na organizacao
de préticas de ensino mais instigantes e que foquem no desenvolvimento de competéncias e
habilidades bdsicas; os preparem para mediar processos de aprendizagem junto aos alunos,
ndo como notdrios saberes, mas como especialistas que estimulam a reflexdo e direcionam o
processo de aprendizagem, inclusive sendo capazes de aprender junto com os alunos; os levem
a fazer uso pedagdgico do computador, da internet e de outros dispositivos méveis; propiciem
oportunidades de reflexdo sobre a pratica relacionada a implantacdo das aces 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 diferentes grupos de
pesquisa no Brasil e no exterior.

Competéncias para uma aprendizagem profunda

As habilidades e competéncias essenciais para atuar neste século estdo focadas em trés
dominios: dominio cognitivo (pensamento), dominio intrapessoal (para dirigir sua vida e ter
responsabilidade) e dominio interpessoal (para trabalhar em equipe e desenvolver outras com-
peténcias relacionadas), segundo o National Research Council.

» Carater — honestidade, autorregulacdo e responsabilidade, perseveranca, empatia para con-
tribuir com outros, autoestima, salide pessoal e bem-estar, carreira e habilidades para a vida;

» Cidadania-conhecimento global, sensibilidade para respeitar outras culturas, sujeito ativo
em questdes relacionadas a sustentabilidade;

* Comunicagao — que seja eficaz por meio da oralidade, escrita e com suporte de diferentes
ferramentas tecnoldgicas, habilidades de escuta;

* Pensamento critico e resolucdo de problemas — pensar criticamente para desenhar e ge-
renciar projetos, resolver problemas, tomar decisdes efetivas usando uma variedade de fer-
ramentas tecnoldgicas e recursos;

* Colaboragao — trabalhar em equipe, aprender e contribuir com o aprendizado de outros,
habilidades para interagir em redes sociais e empatia para trabalhar com diferentes pessoas;

* Criatividade e imaginac¢ao —empreendedorismos econémico e social, considerando e per-
suadindo novas ideias e sendo lider para a¢oes.

A colegdo de Guias Crescer em Rede tem como proposta apoiar iniciativas de formacao
continuada de professores na prépria escola, trazendo a reflexdo, bem como a prética, novas
ideias para o dia a dia escolar e que estejam organizadas em torno de praticas inovadoras de
ensino e uso de tecnologias digitais. Esta quinta edicdo complementa os quatros volumes an-
teriores, trazendo praticas de sucesso de professores da Rede Salesiana Brasil de diversas areas
do conhecimento e etapas do ensino.



Em 2016, a diretoria da rede conheceu a proposta apresentada pelos guias e se sentiu esti-
mulada a implementar um programa institucional de formacao continuada. A rede é formada por
110 escolas, organizadas em polos regionais. Os gestores de polos foram preparados para orga-
nizar grupos de estudos e, desde entdo, os professores da rede vém se apropriando das propostas
apresentadas pelos guias e colocando em préticanovas estratégias de ensino apoiadas pelas tec-
nologias digitais. Como resultado, temos professores mais confiantes e com novas ideias, capazes
de planejar aulas cada vez mais alinhadas aos interesses dos alunos e aos desafios da educacao
contemporanea. Com isso, surgiu a ideia de organizagdo deste novo guia. Sdo experiéncias reais
que foram implementadas em sala de aula, que geraram impactos positivos no processo de ensi-
no-aprendizagem e que sdo compartilhadas para que tenham alcance ainda maior!

Porisso, convidamos vocé e os demais professores de sua escola e da sua rede a vivenciarem
a proposta apresentada. Nosso maior objetivo é colaborar com os educadores no planejamento
de préticas criativas e inovadoras de ensino que engajem os alunos na aprendizagem por meio
do uso de recursos e tecnologias digitais. Em processos formativos apoiados pelos capitulos
propostos neste Guia, os participantes tém a oportunidade de conhecer novos recursos e pos-
sibilidades, planejar aulas inovadoras, aplica-las junto aos alunos e avaliar como foi esta experi-
éncia. Assim como a Rede Salesiana Brasil, lidere esta iniciativa na sua escola e aproveitem bem
esta oportunidade!
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CAPITULO Il
O GUIA CRESCER EM REDE

a) Os Guias

Com o objetivo de contribuir para um repensar coletivo das estratégias de ensino e das
préticas docentes de professores de todo o pais, a fim de melhorar a qualidade da educacao
e estimular o uso de tecnologias digitais, € que os volumes |, Il, I, IV e V do Guia Crescer em
Rede foram estruturados. Anos depois da dltima publicacao, retomamos este projeto contando
com o apoio de professores da Rede Salesiana Brasil, que além de implementarem o projeto
em escolas de todo o pais e se dedicaram na busca por recursos tecnoldgicos que apoiem os
processos de ensino-aprendizagem, agora sao autores dos encontros, contribuindo com suas
préticas e experiéncias. Cada vez mais percebemos a urgéncia da formagao para o uso das tec-
nologias e recursos digitais, assim como para preparar os docentes na implementacdo de me-
todologias que sejam ativas, colaborativas e participativas, a fim de permitir que os alunos das
novas geracoes se desenvolvam integralmente, tanto em aspectos cognitivos como digitais e
socioemocionais. Foi pensando nisso que tais documentos foram elaborados, visando estimu-
lar a formacao continuada, na prépria escola, tendo como premissa:

* Oportunidades significativas de aprendizagem que estdo contextualizadas na pratica e fa-
zem sentido para um grupo de pessoas;

* Valorizar as metodologias ativas e o uso dos recursos tecnoldgicos disponiveis na escola,
bem como aqueles que também estdo nas maos de professores e alunos;

* Asoportunidades vivenciadas na formacao devem ser factiveis de serem implementadas no
contexto escolar e de forma simples, permitindo que professores se sintam confortaveis e
encorajados a desenvolver novas praticas suportadas por tecnologias digitais;

* As atividades planejadas pelos professores contemplam estratégias inovadoras de ensino,
valorizando a pratica de trabalho por projetos de aprendizagem para o desenvolvimento de
diferentes competéncias e habilidades.

Aideia dos Guias € apoiar educadores que se interessem por liderar um processo de forma-
¢do continuada na sua escola e, com o suporte do planejamento apresentado para cada encon-



tro, colaborar para que outros professores tenham novas ideias para suas aulas — mais conec-
tadas aos desafios da atualidade e interesse dos alunos, preparando os docentes para criarem
situacGes que instiguem criancas e jovens para a aprendizagem dos mais diversos conteldos,
mesmo aqueles mais complexos! A ideia é mostrar ao professor que, para além de desenvolver
contelidos previstos no curriculo, € preciso desenvolver tematicas que permitem que os alunos
estejam envoltos em projetos, desenvolvendo competéncias para planejar acoes de interven-
¢do, criando campanhas, trabalhando em equipe, usando tecnologias digitais, enfim, tornando
o processo de aprendizagem muito mais significativo!

b) Premissas

O Guia Crescer em Rede volume V valoriza a atuagao real dos professores e, por isso, seus
encontros sao todos reflexos de préaticas ja implementadas e validadas em sala de aula, escritos
por professores-autores empenhados em compartilhar praticas bem-sucedidas. O guia é com-
posto por capitulos que ddo insumos para a formagao de professores em uma carga horaria pre-
vista de 48 horas de formagao e estd organizado em 10 encontros de 4 horas. Dependendo da
disponibilidade do grupo de formacao, pode-se reorganizar os encontros, ampliar ou diminuir
a carga horaria e explorar os contelidos dentro das possibilidades do grupo!

Carga horaria sugerida para cada formacao: até 4 horas

Quantidade de encontros: 10 encontros

Periodicidade dos encontros: sugere-se deixar pelo menos duas ou trés semanas
entre um encontro e outro

Esse profissional pode apropriar-se deste Guia, colaborar com a organizacdo dos encontros
e ministra-los. Nestas condi¢ées, o educador deve se engajar no papel de lideranca na forma-
¢do dos colegas e na criagdo e implementacao de uma visao de sua escola como uma comunida-
de baseada na inovacao e no aprendizado continuo, enriquecido pelas tecnologias digitais. No
proximo capitulo, traremos algumas dicas e sugestGes para organizar esse processo de forma-
¢do continuada na escola.

c) Estrutura de cada encontro

* Aquecimento: perguntas desafiadoras que instiguem os participantes a participar daquele
momento de formacao;

* Apresentacdo conceitual e técnica: conducao direcionada pelo lider para a apresentagdo
de determinada metodologia e/ou ferramenta;

* Experimentagdo: momento dedicado a vivenciar o uso da tecnologia ou do recurso digital,
contribuindo para que os participantes se apropriem dos recursos bésicos e técnicas apre-
sentadas;

* Planejamento: apds explorar os recursos e a metodologia proposta, os participantes serdo
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estimulados a planejar uma atividade para ser desenvolvida com os alunos, como forma de
transformar este momento de formacdo em préticas de ensino inovadoras;

* Avaliagdo: como atividade final de qualquer formacao, os participantes deverao avaliar o
encontro, dando subsidios para o lider aprimorar sua pratica.

d) Criando Redes...

As estratégias apresentadas pelo Guia Crescer em Rede possuem um alto potencial de dis-
seminagao, pois estao pautadas nos principios da colaborac3o e da cooperagdo entre pares. Os
projetos, que ja foram implementados e avaliados, podem ser disponibilizados e acessados na
internet, e qualquer professor que deseja incrementar sua prética pedagdgica poder3 utilizar os
recursos digitais de informagdo e comunicagdo. A parceria instituida durante o processo de for-
macao pode se estender para o ambiente virtual, ao fomentar comunidades on-line que tenham
como proposta dar continuidade as discussoes e reflexdes, criando, assim, féruns permanentes
para falar sobre educagdo e contribuindo com os processos de melhoria continua do ensino
publico e das préprias estratégias apresentadas no Guia Crescer em Rede. Lider, fomente esta
prética, mesmo apds a organizacado de mais estes 10 encontros.

e) Histérico do Projeto

O Guia Crescer em Rede é fruto de uma formagao que se consolidou em 2010, ap6s uma
série de experiéncias implementadas pelo Instituto Crescer em parceria com redes municipais
e estaduais de educacdo. Essa historia nasce da atuagao do Instituto Crescer para a otimizagao e
inovagao das préticas pedagdgicas de professores da Educagao Bésica, com énfase na promocao
de metodologias de trabalhos por projetos. Cursos com base nos guias foram implementados
de 2011 a 2018 e atingiram todas as regides do Brasil e paises na América Latina, impactando
redes pUblicas e privadas de ensino.

As atividades propostas pelos encontros tém um olhar cuidadoso no desenvolvimento da
autoestima dos professores, que se veem capazes de planejar e colocar em pratica metodolo-
gias inovadoras com suporte das tecnologias digitais. Ao final dos encontros, os professores
tém obtido 6timos resultados em relacdo ao processo de ensino e aprendizagem. Os encontros
propostos no Guia Crescer em Rede ja foram organizados em diferentes formatos e apoiados
por diferentes parceiros. Nesta nova parceria, o Instituto Crescer e a Rede Salesiana Brasil se
engajam em compartilhar experiéncias dos professores em mais um guia, valorizando a autoria
docente e aimplementagdo de praticas de sucesso com uso das tecnologias digitais!

E vocé? Nao quer liderar um processo de formagdo na sua escola, que colabore na promo-
cdo de estratégias de ensino e aprendizagem mais dinamicas e criativas?

Seja um lider deste processo!

Veja, no préoximo capitulo, como coloca-lo em pratica!



CAPITULO IV

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

Este guia, assim como os demais volumes desta colecdo, tem como objetivo ser uma refe-
réncia para que um professor assuma o papel de lider e ajude na organizacdo de um processo
de formagdo continuada na escola. A ideia é que o lider, junto com um grupo de professores, se
organize e, com autonomia, crie oportunidades de:

* Refletir sobre o uso de metodologias ativas na prética docente;

* Conhecer e experimentar recursos tecnoldgicos que possam colaborar na implementa-
cdo de préticas criativas e inovadoras de ensino e aprendizagem;

* Planejar novas estratégias de ensino e avaliar os resultados.

A prética 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 é possivel, pois o curso foi organizado de forma que cada professor possa olhar
para a prética que estd vivenciando com os alunos, no momento da formacao, e possa planejar
novas estratégias de ensino, tendo como suporte os recursos tecnoldgicos disponiveis na escola
e/ou nas mios de professores e alunos. Este tipo de formacdo é chamado de formacdo “mao
namassa”.

As atividades propostas no Guia Crescer em Rede ndo preveem pré-requisitos, ou seja, nao
determinam que os professores envolvidos na formagédo ja tenham tido experiéncia anterior
com tecnologias digitais. Qualquer professor que tenha interesse pode participar dos encon-
tros. Algumas estratégias podem ser pensadas para vivenciar essa formacao. Neste guia, propo-
mos que um professor que tenha mais familiaridade com as metodologias e tecnologias digitais
assuma a lideranca e organize os encontros. Como ja dito, dependendo da disponibilidade do
grupo, poderd ser feita uma nova organizagdo dos encontros ou mesmo ampliar a carga horaria,
o que permite explorar com mais tranquilidade os recursos e refletir melhor sobre as oportuni-
dades de aplicacdo junto aos alunos.
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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 forma-

¢do. A seguir, contribuimos com nossa experiéncia e compartilhamos algumas dicas de a¢des

que devem ser organizadas antes, durante e depois da formagao.

ANTES da formacao:

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

Faca uma enquete com os interessados para avaliar o melhor dia e horéario para todos.
Compartilhe o cronograma dos 12 encontros (data e horério) e enfatize a importancia da
presenca em todos eles. No ANEXO 2, apresentamos uma sugestao de tabela para constru-
cdo e apresentagdo do cronograma.

Organize um processo de inscricao dos interessados. Monte uma lista com nomes e conta-
tos. Caso esta seja sua primeira experiéncia na lideranca de um processo de formagao, pense
em trabalhar com um grupo de no méximo 10 professores, para que vocé consiga adminis-
trar melhor este momento. Compartilhamos no ANEXO 3 uma planilha como sugestao para
organizagao dos contatos e controle de presenga nos encontros.

Estude a proposta apresentada para cada encontro, apresentada neste capitulo.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 disponiveis
na escola.

Na semana em que ocorrerd o encontro, relembre todos os participantes. Coloque avisos na
sala dos professores, escreva um e-mail ou passe mensagens de texto. E muito importante
relembra-los, pois, dependendo da distancia entre um encontro e outro, muitos acabam es-
quecendo...

Organize o espaco fisico e verifique se todos os recursos tecnolégicos estao em ordem.
Viabilize um lanche, mesmo que simples. Afinal, sdo horas de trabalho!

Aplique uma avaliacio diagnéstica. E interessante ter um perfil do grupo no inicio da forma-
¢do para fazer um comparativo do seu desenvolvimento, ao final do processo. Caso prefira,
adapte-o ao modelo apresentado no ANEXO 4.

DURANTE a formacao:

Chegue pelo menos 1 hora antes no local da formacao e teste todos os equipamentos.
Separe o material que serd distribuido aos participantes.

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



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

No final 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 esse mo-
mento. Esta avaliacado também o ajudard a se planejar melhor para as préximas oportunidades.

DEPOIS da formacao:

Tabule as avaliagoes diagndsticas e faca uma leitura dos resultados.

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

Estimule os professores que estiverem fazendo um bom trabalho a compartilharem a expe-
riéncia com os demais professores, incentivando que outros trilhem este mesmo caminho.
Ao final dos 10 encontros, aplique a avaliagdo de resultados proposta neste Guia, no ANE-
XO 6. Relina os professores e compare com os dados apresentados no inicio da formacao e
avaliem os avancos que ocorreram neste processo. Sugerimos organizar um relatério final
para ser apresentado & comunidade escolar e a sua Rede de Ensino. E muito interessante
compartilhar essa conquista!

Crie uma comunidade virtual (por meio de blog ou redes sociais) para continuar a interagir
com os professores. E muito importante manter um dialogo préximo com eles, mesmo apés
a implementacado dos 10 encontros, para que ndo desanimem ou a rotina sobrecarregada
os leve a esquecer o que aprenderam e voltar a desenvolver praticas tradicionais de ensino.
Somente com um repensar pedagégico permanente e muito planejamento conseguiremos
mudar a realidade da educac@o brasileira.

Esperamos que cada um desses encontros seja um momento rico de troca de experiéncias

e aprendizagem e que estimule ndo somente um repensar pedagdgico, mas uma pratica per-

manente de formagao continuada na escola, liderada pela prépria equipe que faz parte de cada

comunidade escolar. Entdo, chega de conversa e vamos a prética. A sequir, apresentamos a pro-
posta de cada encontro!
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ENCONTRO 1

DIALOGO DAS ENTRELINHAS: O USO DO GOOGLE
SITES PARA RECONTAR HISTORIAS EM LINGUA
ESTRANGEIRA

FERNANDA SALES PIETROLUONGO

Let’s go - Quem conta, remonta

Como eram as aulas de inglés da sua escola? Quem falava mais, vocé ou o professor? Estas
aulas conversavam com outras disciplinas? Todos nds ja sabemos que nossos alunos sdo de uma
geracao que nasceu num mundo diferente do nosso, no qual o virtual e o real se confundem.
Segundo Pietroluongo (2017), muitos jovens cresceram e ainda continuam a crescer com as
novas tecnologias e podem dominar, com facilidade, o mundo da multimodalidade digital, que
agrega novas habilidades ao sujeito: usar o teclado touchscreen, realizar buscas, fazer downlo-
ad instantaneo de musicas, videos e textos, brincar, entre outros. Eles, os insiders, confiam em
nés, (outsiders da geracdo anterior) para tecer redes de conhecimento. Mas como caminhar
lado a lado com essa realidade, ainda nova para muitas escolas?

Nas salas de aula muitas vezes a digitalidade € vista como mera ferramenta, usada equivo-
cadamente em atividades que miram na forma ao invés do conteldo. Um exemplo disso, no
ensino de inglés, é quando o professor escolhe uma musica atual no Youtube e pede que os
alunos preencham a tradicional e velha atividade de completar as lacunas da letra da mdsica com
palavras em inglés. Ou seja, a aula “digital” se resume a exercicios mecanicos que priorizam a
gramdtica e o Iéxico. Além disso, as vezes, as imagens escolhidas retratam uma visdo cultural-
mente estereotipada de representacdes estrangeiras, numa realidade com a qual muitos alunos
nao se identificam porque nao se reconhecem.

Retomando o exemplo da aula de inglés, e se o professor propusesse que os alunos, além de
preencherem as lacunas, também opinassem sobre o que o autor da musica quis dizer, sobre as
marcas culturais das imagens do clipe ou da histéria por trds da musica, sobre seus gostos musi-
cais? Como seriam essas musicas no estilo brasileiro? Africano? Indiano?

Nesse olhar, reconhecendo a sala de aula como espaco de aprendizagem e de interacao so-
cial, o objetivo dessa proposta € a criacdo de sites para releituras midiaticas em aulas de Lingua
Inglesa, envolvendo, além das quatro habilidades desse idioma (ler, ouvir, escrever e falar), as
habilidades emocionais como criatividade, pensamento critico, comunicagao e colaboracao.



Google Sites

O Google Sites é uma das ferramentas oferecidas juntamente com o G Suite Google, que
permite a criacao e a manutencao de sites. Com uma interface simples, criar um site no Google
Sites ndo requer conhecimentos técnicos como programacao ou design, e qualquer usudrio de
Gmail pode utilizd-lo sem custos. Para acessar, va até https://sites.google.com e faca login
com a sua conta do Gmail.

Muitas escolas ndo tém acesso ou nao permitem uso do Youtube para postagem de videos.
O Google Sites armazena todas as produgdes dos alunos no Google Drive. Todos os dados
compartilhados via Google Sites mantém as restricoes de acesso originais de cada documento,
por isso podemos restringir o material postado. A facilidade do Google Sites se da pela interfa-
ce intuitiva e facil, pois se assemelha ao editor de texto do WORD.

Além de ser facil criar, o layout é automaticamente ajustado para abrir em smartphones e ta-
blets. A possibilidade de personalizacdo é imensa. Na pratica, o professor decide o tema a ser
estudado e organiza os alunos em grupos. Ele atua como mediador das inimeras oportunidades
de aprendizagem que os alunos terdo; da escolha do nome do e-mail; do titulo e do layout do
site (cor, estilo, fonte, formato); da criagao da histéria que ser4 filmada, da negociacdo do forma-
to (estilo, duragdo, tipo); da participacdo de cada aluno nos filmes; da divisdo de tarefas para a
edicao das imagens, dos créditos, efeitos especiais, som, etc.; dos comentarios nos sites, troca de
e-mails com o professor para eventuais ddvidas. Tudo isso na lingua estrangeira estudada.

Objetivos na aplicagao dessa atividade:

» Estimular o pensamento critico, a autonomia e a resolucao de problemas, pela valoriza-
¢do e utilizagdo dos conhecimentos sobre o mundo fisico, cultural e digital;

* Desenvolver oprotagonismo a partir da valorizacdo e da apropriacao de conhecimentos
e experiéncias;

* Oportunizar o trabalho em equipe com foco na necessidade de argumentacao baseada
em fatos, dados e informacdes confidveis, além da compreensao das tecnologias digitais
de forma critica, significativa e ética;

* Promover a ampliacao do vocabulario na Lingua Inglesa e a autonomia digital, a partir
das midias e da tecnologia, contribuindo para o avanco dos multiletramentos.

Vale destacar que a atividade de criacdo de sites propde outra metodologia e ferramenta
tao importante quanto desafiadora, que € a sala de aula invertida. O educador pode definir um
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tema que nao seja especificamente da Lingua Inglesa. Pode-se propor, como sugestao, uma
aula interdisciplinar, com os sites de uma determinada turma conversando com um assunto da
disciplina de Histéria ou Geografia. Um exemplo desta proposta foi o projeto do 7° ano das
séries finais do Ensino Fundamental, do Colégio Salesiano Jardim Camburi, em Vitéria/ES, em
que os alunos foram desafiados a recontar fabulas de Esopo, género discursivo que estava sen-
do estudado nas disciplinas de Lingua Portuguesa e Filosofia.

Nas aulas de inglés, os alunos criaram videos, gravados com celulares e tablets préprios, em
variados espacos da escola, e postaram as producdes em sites personalizados de forma que, na
opinido dos alunos, todo o layout representasse a moral (ou a falta de) em cada fébula. Além de
trocarem postagens no campo de comentarios, opinando sobre os sites de outros colegas e de
outras turmas. A culminancia do projeto ocorreu de maneira divertida, simulando uma mostra
de cinema.

Sugestdo de proposta diddtica:

Aulan:

Definido o tema a ser estudado (que pode ser um texto ou um assunto curricular). Definir o
tema a ser estudado, que pode ser extraido de um texto ou pode ser um assunto curricular. E os
alunos, em grupo, deverao:

1. Escolher um lider (cada grupo deverd, democraticamente, escolher um lider que serd porta-
voz do grupo para resolver assuntos relacionados ao trabalho) e acessar uma conta de e-mail
(Gmail) - caso ndo haja ainda uma conta de e-mail para a sala, eles deverdo criar uma e dei-
xar em posse do lider os dados de acesso (login e senha);

2. Acessar https://sites.google.com/new

. Escolher um nome para o site;

4. Personalizar o site, utilizando as barras de ferramentas que aparecem na parte superior dele.

w

Aula2:

1. Escrever um roteiro para o video, definindo o formato (parddia, videoclipe, stopmotion,
storyboards, etc);

2. Locagoes e atribui¢des de cada aluno na filmagem: escrever um roteiro, em inglés, sobre a
producao, descrevendo as responsabilidades e o papel de cada aluno durante a elaboragdo
do trabalho, bem como o equipamento que usardo para fazer a filmagem.

OBS.: Sugest6es do que pode ser feito: jornal falado; propaganda; trailer de um filme so-
bre uma histéria; reportagem com base num acontecimento especifico; dramatizacao; clip mu-
sical; satira; fantoches; parddia.



Aula3:

Filmagem: os alunos deverdo utilizar os vérios espagos da escola para realizar a filmagem do
que escolheram. Eles poderao, também, fazer uma animacao, caso tenham habilidade.

Aulag:

Edicao dos videos:

* Escolher um aluno para ser o editor;

e Recriar uma histéria em video, de formato livre;
* Postar a histéria criada no site.

Aulas:

Visualizar os sites dos outros grupos e postar comentarios, curtir e compartilhar informa-
¢oes sobre os contetidos dos sites dos colegas;

Desafios encontrados

Um possivel desafio, nessa atividade, € o estranhamento dos alunos na vivéncia pedagdgica
de uma sala de aula invertida,uma vez que € preciso se desvincular da tendéncia de seguir pa-
droes e modelos pré-existentes, tao presentes no processo de ensino e aprendizagem de todos
os componentes curriculares.

Além disso, o professor, muitas vezes, sente resisténcia em ndo “impor regras”, em ndo con-
trolar o processo. Sobre essa percepcao, pensamos que tal dificuldade possa vir do habito, da
pratica em sala de aula, cujos alunos “ndo sdo estimulados a produzir conhecimento”, a se ex-
pressar (...) (FERRAZ 2015, p. 263).

Avaliar.com

Atividades como essas, que priorizam a participa¢do e o protagonismo do estudante, exigem
processos avaliativos que se constituem de significativos momentos de crescimento para todos
os sujeitos envolvidos nas acdes de ensinar e de aprender. Por essa razdo, a avaliacao formativa
€ a mais adequada, por ser realizada de forma construtiva, durante todo o processo das ativida-
des, por meio da observacao e da contribui¢ao n3o sé do docente como também dos alunos.
No que se refere aos critérios de avaliacdo dessas atividades (criacao de site e sala de aula inver-
tida), o docente pode estabelecer a énfase nos registros multimodais, postados nos sites, cujos
critérios especificos podem ser determinados pela instituicdo ou pelo educador (foco na orali-
dade, por exemplo), compartilhados, via e-mail, com os alunos, na forma de rubrica, que deve
apresentar critérios claros e objetivos os quais permitem avaliar o desempenho dos estudantes
nas atividades propostas.

Essa proposta abre, ainda, vérias possibilidades de momentos para avaliagao. Pode-se atri-
buir uma pontuacao para os roteiros escritos, para os sites, para uma troca de e-mails entre os
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grupos e o educador, para os videos etc. A culminancia consiste no visionamento das produ-
coes por parte dos educandos, com escolha da melhor producdo da turma.

Vivemos uma acelera¢do continua de novos comportamentos. Os estudantes se apropriam
de uma multilinguagem para se relacionar com a sociedade. A escola, enquanto principal agen-
te de letramento, precisa acompanhé-los, adotando praticas de realizacdosocial dessas lingua-
gens, considerando as diversas ferramentas acessiveis aos estudantes. A partir da premissa de
que falar o idioma vai muito além do conhecimento do sistema linguistico e da organizacao dos
discursos, essa atividade propde Aulas Invertidas com o uso do Google Sites no caminhar da
constru¢ao do conhecimento compartilhado e do conhecimento de um mundo multilingue e
multicultural na direcao de um cidadao critico.
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Plano de Aplicacao

AGAO

AQUECIMENTO

APRESENTAGAO
CONCEITUAL

EXPERIMENTAGAO

PLANEJAMENTO

COMPARTILHAMEN-
TO DAS ATIVIDADES
PENSADAS

AVALIACAO

TEMPO | ATIVIDADE

15 min

30 min

60 min

30 min

30 min

15 min

Perguntas
motivadoras

Falar da
ferramenta

Utilizagao da
ferramenta pelos
professores

Organizagao de
uma atividade a ser
desenvolvida pelos
alunos em sala

Compartilhamento

Conclusodes e
avaliacao do
encontro

DESENVOLVIMENTO

» Como eram as aulas de inglés da
sua escola?

- Como eram as atividades de leitura?

= Quais recursos o seu professor
usava?

- Como professores outsiders podem
ensinar professores insiders?

Google Sites - o que é e como
poderd nos auxiliar a responder as
perguntas anteriores?

- Vide orientagoes do anexo.

Neste momento vocés deverao pen-
sar em uma atividade que possa ser
realizada pelos alunos com esta ferra-
menta. Isto pode ser feito em grupos
ou individualmente. O importante é
que esta atividade devera privilegiar
as vantagens pedagdgicas discutidas
na formagao.

Vocés deverao compartilhar com o
grupo o que foi pensado para ativi-
dade em sala. Quem sabe uma nova
ideia ndo surja?

** O formador que estd conduzindo
a oficina deverd realizar um fecha-
mento sobre o dia, retomando pontos
importantes passados durante o
encontro.

** Os professores deverao preencher
uma avaliacao final do encontro.

MATERIAL
DE APOIO

Anexo A
Slides 2 e 3

Anexo A
Slides4 e 5

Anexo A
Slides6a 8

Anexo A
Slide 9

Anexo A
Slide 10

Avaliacao
padrdo no
final do livro
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ENCONTRO 2

FABAPP: COMO CRIAR APPS QUE IMPULSIONAM
A APRENDIZAGEM?

SANDRA HELOISA MOREIRA RANGEL VOLPI
GILSON CLEMENTE TAVARES

Nativos digitais: um comeco para a evolu¢ao do Homo Sapiens para o “Homo Digitalis”?

Como se sabe, estamos diante de uma nova geracao que respira o século XXl e, desde que
nasceu, estd familiarizada com a tecnologia e que por essa razao é batizada por muitos como
“nativos digitais”. De outro lado, geracOes anteriores a estas tentam se adaptar a esse novo
mundo e ja perceberam que, quanto mais participam dele, mais aprendem com os novos desa-
fios que mais estimulam novas propostas educacionais, consequentemente, mais se aproximam
daintegracao sala de aula e sociedade.

Em contrapartida, encontramos também dificuldade, ou mesmo receio por parte de alguns
educadores, de se envolverem com este novo mundo, seja por medo ou desinformacdo, mas
somos provas vivas de que basta tentar e experimentar para ver que € possivel; e por mais di-
ficuldades que aparecam, € preciso ter coragem, resiliéncia e empatia, além de ser necessario,
também, contar com o apoio de colaboradores do setor de informatica, para auxiliar e viabilizar
projetos que envolvam tecnologia.

Vocé sabe o que é um app? E QRCode, ja ouviu falar?

App € o termo atribuido a palavra de origem inglesa “Aplication” e que, em portugués,
significa aplicativo. Trata-se de um software que é instalado em um dispositivo mdvel, como
um celular ou Tablet, que pode ser pago ou n3o. No caso do projeto que iremos realizar neste
capitulo, criaremos nosso préprio aplicativo e para isso, a plataforma escolhida para nos ajudar
nesta missdo foi a conhecida Fébrica de Aplicativos (www.fabricadeaplicativos.com.br), por
ser de facil acesso e manuseio e por ser gratuita. Aliada a ela, iremos utilizar também a ferra-
menta de leitor de cédigo QR Code.

O QR Code é uma ferramenta muito utilizada em todo mundo, que significa “ Quick Response
Code”, ou seja, “resposta para algo”. Uma curiosidade é que diferente do que muitos pensam,
esta ndo € uma criagdo completamente atual, na verdade, ela foi criada pela empresa japonesa
Denso-Wave no ano de 1994, ainda no nascimento da Internet e do WWW, no intuito de con-
densar informacoes sobre a linha de montagem da empresa, bem como controlar a fabricacao de



suas pegas. No ano de 2003 o leitor de cédigo saiu do mundo industrial e das linhas de montagem
e expandiu sua usabilidade, passando também a ser utilizado em celulares smartphones através de
suas cameras. Em 2010 ele se aperfeicoou e se propagou para os celulares populares.

Para usé-lo, € preciso ter um celular com camera, baixar o app,
como o QR Code Reader (gratuito) - para as novas versées do
Iphone, basta abrir a cdmera. Usando o aplicativo, a camera do ce-
lular sera aberta e vocé deverd aproximar-se do simbolo do cédigo
que deseja decodificar. Depois o arquivo serd aberto e vocé j estard
utilizando essa ferramenta! Outro ponto muito legal é que, além de
ler os cddigos, podemos também criar um!! Basta acessar o site QR
CodeMonkey.

Ja pensou em fazer uma caga ao tesouro com os alunos e as pistas estarem decodificadas e
prontas para serem abertas com o leitor de QR Code?

O QR Code é um meio eficaz e de valor acessivel para se estar conectado com o mundo
contemporaneo. Trata-se de um recurso pedagdgico que, de forma inclusiva, conecta-se ao
usudrio como algo presente em seu dia a dia, por isso torna-se um grande motivador da apren-
dizagem, que estimula a relagdo educando-educador.

Chegou a hora da mao na massa: como aplicar?

Apresentamos algumas sugestdes de aplicacdo dessa atividade, que pode ser realizada por
diversos componentes curriculares.

* Geografia - Pode ser usada para o estudo das regides brasileiras, estudo de relevos, rios,
vegetacao, mapeamento e um guia de pontos turisticos de cada cidade etc.

* Matematica - Estudos de figuras geométricas, criacao de um banco de férmulas, tabuadas,
resumos de conceitos importantes etc.

» Ciéncias - Armazenamento de caracteristicas dos filos e reinos de seres vivos, tipos de 6r-
gdos das plantas, informagoes importantes sobre os sistemas do corpo humano, fungées das
organelas das células etc.

* Portugués - DescricSes rapidas sobre regras de acentuagao, cartilha virtual de palavras, verbos etc.

* Histéria - Descri¢oes sobre a linha do tempo, fatos importantes da histéria etc.

O case do nosso projeto

Nosso projeto foi desenvolvido no Colégio Salesiano Santa Rosa-Niterdi, com a disciplina
de Ciéncias, e envolveu os alunos de quatro turmas do sexto ano do Ensino Fundamental. O
trabalho passou por duas fases: a primeira de pesquisa e a segunda de confeccao do aplicativo
com a ferramenta QR Code.
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A fase da pesquisa foi organizada em trés etapas: na primeira ocorreu uma pesquisa ampla,
cadaaluno estudou, em casa, sobre os mais variados vegetais pertinentes a uma horta, de acordo
com o seu interesse. Essa etapa levou o educando a se interessar por vegetais ja vistos por eles
nos mercados e feiras, mas cuja origem era desconhecida para eles, por isso ficaram ansiosos
e, a medida que iam fazendo as descobertas, puderam trocar informacdes com pais /familiares.
Na segunda etapa dessa fase da pesquisa, os alunos foram divididos em grupos, dentro de suas
salas, para compartilhar as pesquisas realizadas. Os alunos utilizaram as midias que conheciam
(word e powerpoint) para apresentar de forma colaborativa os seguintes itens a respeito dos
vegetais estudados: nome cientifico, origem, meses de plantio, solo adequado para o plantio,
informagdes do plantio e utilidade do objeto de estudo. Na terceira etapa, uma vez finalizadas
as pesquisas feitas pelos educandos nas etapas anteriores e ja copiladas, elas foram encaminha-
das a professora que, ao criar um endereco eletronico de trabalho, conseguiu viabilizar a comu-
nicacdo entre todos, o que foi muito rico, pois os educandos puderam dialogar virtualmente,
por meio de argumentos mediados pela educadora. Eles adoraram a ideia de estabelecerem um
férum, o que gerou vdrias sugestoes.

A segunda fase do trabalho envolveu o Assistente da Informética Educativa no colégio. Ele au-
xiliou os alunos na postagem dos dados coletados na pesquisa, no formato do aplicativo. Os edu-
candos ficaram encantados quando puderam organizar o material pesquisado nessa ferramenta
tecnoldgica escolhida em comum acordo (professora, educando e TE). Para a pré confeccdo do
aplicativo foi necessario, em um primeiro momento, pesquisar na internet fotos de hortas para
ilustrar as informagdes geradas. No segundo momento, eles perceberam a importancia do icone
que comporia a tela inicial e elegeram quatro: Horta, Alunos do 6° ano, App SalesiHorta e Cola-
boradores. Subsequente a isso, escolheram a imagem que iria compor os textos finais.

Passemos, agora, a apresentar como esta proposta pode ser desenvolvida nas escolas:

* Aula1: A ferramenta deve ser apresentada ao educador ou educando sobre o conteido em
questdo. Para tal devem ser passada algumas informacdes sobre o c6digo QR Code: Como
surgiu? E utilizada no dia a dia? Vocé j utilizou? Depois é interessante fazer questionamentos
sobre o assunto a ser trabalhado na atividade, como por exemplo: o que sabemos sobre hor-
tas? Setivéssemos informagdes sobre ela em um dispositivo mével, quais vantagens teriamos?

* Aula2: Solicitar que cada educando faga a pesquisa do tema da atividade e que, depois de
pronta, componha-se com as demais pesquisas do grupo e produza uma conclusao sobre o
tema pesquisado. Neste caso, podem usar os meios de comunicacao digitais para unirem as
informagoes, como o PowerPoint.

* Aula3:Nosetordeinformatica, contecomumasalaondeviriosalunosreunidospossamaprender
de maneira conectada. Primeiro, devem acessar o endereco: www.fabricadeaplicativos.com.
br. Em seguida, deve-se criar uma conta, neste caso, clique em comecar meu app. Depois,


http://www.fabricadeaplicativos.com.br
http://www.fabricadeaplicativos.com.br

localizar os templates (s3o kits iniciais pré-prontos de projetos) que jé estdo customizados, mas
que podem ser alterados sem problemas.

* Aula 4: Chegou o momento de construir o app: primeiro, o design; segundo, o conteddo
trabalhado; e terceiro, as configura¢des. Também pode colocar o nome do app escolhido
pela turma, colocar as imagens selecionadas, as cores, login, entre outros. Lembrando sem-
pre de ir salvando para garantir o trabalho feito.

* Aulasg: Vamos finalizar o trabalho! Para isso, no canto superior clicar em finalizar, escolher
o nome do app, o link deste app e pelo menos uma funcionalidade. Como o que foi feito foi
gratuito, o usudrio pode encontrar trés versdes de app:

a) ParalOS - Iphone a publicacio usard a App Store, loja da Apple de onde vao baixar.

b) Aplicativo da Web, funciona como um site para smartphones. Neste caso o usudrio vai
fazer uso do Google, Edge, Safari entre outros.

c) Para Android deve ser usado a Play Store.

* Aulaé: Apés finalizado o aplicativo, levante a seguinte questao: Como compartilhd-lo com
as pessoas? Por meio do QR Code! Como o aplicativo ja gera o cddigo QR Code automati-
camente, depois de pronto, ele deve ser projetado na tela para que os educandos e /ou edu-
cadores capturem em seu celular. Vocé pode compartilhar na feira de ciéncias, na reuniao de
pais, em um evento... Todos vao se encantar!

Gerador de QR Code.

1° passo: Acessar o link https://www.qrcode-monkey.com.
29 passo: Selecionar o tipo

39 passo: Preencher os detalhes

4° passo: Fazer o download do QR Code

Desafios encontrados...

Um desafio encontrado foi para organizar os grupos de forma que todos se sentissem in-
cluidos. Optamos por um trabalho colaborativo, cuja troca de experiéncias foi primordial: res-
ponder a todas as indagacdes, aproveitando as diversas sugestdes, priorizando o respeito e o
acolhimento ao que o outro compartilhou. Outro desafio foi o de encontrar um aplicativo de
facil acesso e manuseio para o publico que fosse utiliza-lo.

Como avaliar?

A avaliagdo teve cardter formativo, porque se deu em todo processo, com os instrumen-
tos de observagao, levantando consideracoes reflexivas e analiticas da pesquisa individual e em
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grupo e do trabalho realizado nos encontros na sala de informatica. Os critérios pontuados fo-
ram: envolvimento, interesse e empenho no trabalho.

Referéncias

Sites consultados:
https://canaldoensino.com.br
https://educador.brasilescola.uol.com.br
www.fabricadeaplicativos.com.br
www.wikipedia.org
www.fundacaotelefonica.org.br

https://www.qrcode-monkey.com
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15 min

30 min

60 min

30 min

30 min

15 min

ATIVIDADE

Perguntas
motivadoras

Falar da
ferramenta

Utilizacao da
ferramenta pelos
professores

Compartilhamento

Esbogo de uma ati-
vidade para aplicar
com os alunos

Conclusoes e
avaliagdo do
encontro

MATERIAL
DE APOIO

DESENVOLVIMENTO

Vocé sabe o que é um aplicativo? Anexo B
Costuma utilizar algum? Quais as Slide 2
vantagens dele?

Vocé ja ouviu falar em QR Code?

“No ambiente educacional, onde

aplicaria essa ferramenta?”

Anexo B
Slide3 a5

Apresentagao do site criador de apli-
cativos e do aplicativo do QR Code.
Fechar falando da sua aplicabilidade
no meio educacional.

- Fazer um protétipo no sulfite de app:  Anexo B
pensar em por que crid-lo, quaissuas  Slide 6 a 8
vantagens para quem usar, quais
problemas ird solucionar etc..

- Usar o siteindicado no capitulo para
criar o app.

Em grupo, os professores deverao
compartilhar com todos o que foi
pensado para a atividade. Para isso,
deverao compartilhar por meio de
QR Code!

Neste momento o formador devera Anexo B
orientar a turma de professores a pen- Slide 9
sar em uma atividade que possa ser

realizada pelos alunos com esta ferra-

menta. Isso pode ser feito em grupos

ou individualmente. O importante é

que esta atividade devera privilegiar

as vantagens pedagdgicas presentes

no texto.

** O formador que estd conduzindo  Avaliagao

a oficina deverd realizar um fecha- padrao no
mento sobre o dia, retomando pontos  final do livro
importantes passados durante o

encontro.

** Os professores deverdo preencher
uma avaliacao final do encontro.
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ENCONTRO 3

UTILIZANDO O KAHOOT COMO ALIADO
DA GAMIFICACAO

LUCIANA MILENE DOS SANTOS

O que motiva uma pessoa a levantar todos os dias para ir ao trabalho, a escola ou ao mer-
cado? Podemos pensar no dinheiro, na aquisicdo de conhecimentos ou na necessidade. Nado
importa o fator, tudo que fazemos na vida possui um qué motivador por trds, ndo é mesmo?
Nenhuma vontade ou acdo € isenta da curva motivacional presente em nossa mente. O que
pode mudar de individuo para individuo é de onde parte essa motivacdo: de dentro da gente,
de fora ou dos dois. Um bom exemplo para refletir sobre motivagao sdo os jogos: por que serd
que os jogadores ficam motivados a terminar uma fase e prosseguir para a proxima? O que os
jogos possuem que podemos tirar como licdo? Estas perguntas andam pairando a sociedade e
ja até ganharam um nome, gamificacao!

Ela ndo é bem uma metodologia, pois n3o ha receita pronta de como fazer! E muito mais
uma abordagem totalmente moldével e adaptavel a diversos contextos da nossa vida, sejam eles
corporativos, em sala de aula etc. Nao hd um conceito definitivo do que fazer e como fazer,
mas sim elementos que identificam a existéncia deste processo. Para responder as perguntas do
pardgrafo anterior, podemos considerar que nos jogos temos o lancamento constante de desa-
fios, o cumprimento de regras, metas claras para os objetivos, conquistas de pontos e troféus,
ranqueamento e superacao de niveis. S3o elementos que tornam a experiéncia muito instigante
e Unica, envolvendo o jogador. Mas sera que isso funciona na escola?

Um dos objetivos da Gamificagdo na escola € possibilitar que os estudantes construam pro-
cessos que levemn a uma aprendizagem significativa sobre um determinado tema. E possivel
transformar cada atividade em fases ou desafios, as notas em emblemas, os alunos em avatares
e a cada avango de fase, os avatares ganharem poderes! Para nés pode ndo ser tao instigante,
mas pense como uma crianga! O méximo, ndo é?!

Este trabalho nasceu do desejo de tornar as aulas mais atrativas e interessantes aos alunos.
Com apoio dos livros didaticos da Edebé, foram selecionados alguns assuntos abordados na
unidade 2 e, assim, foi realizado um trabalho interdisciplinar a partir da relagdo entre eles para
utilizar as novas tecnologias como suporte para despertar nos alunos um interesse expressivo
e uma aprendizagem significativa. A educadora utilizou como assunto principal o trabalho nos



engenhos na época da colonizagao e assim explorou os conteldos das demais disciplinas que
estavam sendo trabalhados ao mesmo tempo de maneira contextualizada e interdisciplinar.

Afinal, como podemos tornar a nossas aulas mais interessantes?

Para desenvolver este trabalho foi utilizada a ferramenta Kahoot, uma plataforma de ensi-
no disponivel na web que funciona como um gameshow. A professora criou questionarios de
mltipla escolha (sempre com 4 opcdes de respostas) e os alunos participaram on-line, cada
um com seu dispositivo (computador, tablet ou celular).

Trata-se de um sistema de questionarios on-line, criado na Noruega, que funciona como
um programa de TV misturado com um jogo de videogame. Os professores ficam no papel de
apresentadores, fazem perguntas de multipla escolha sobre um assunto e as projetam de cada
vez em uma tela na frente dos alunos, que tém até 30 segundos para responder. Eles ganham
pontos para cada resposta correta, além de pontos extras para quem clica mais répido na res-
posta. Outro ponto interessante é que durante o periodo de resposta, o Kahoot faz um som de
contagem regressiva que lembra o som de outros videogames. Um gongo soa quando o tempo
acaba e a tela mostra imediatamente o nimero de respostas certas e erradas dos alunos. Em
seguida surge um ranking;, listando os cinco melhores alunos e os pontos obtidos.

Esta ferramenta digital possibilitatambém ainser¢ao de imagens nas perguntas, conduzindo
os alunos a reflexao de maneira interativa, levando-os a analisar e a fazer associacSes antes de
selecionar a resposta, evitando ao méximo a a¢ao de responder impulsivamente.

Vamos conhecer melhor?

1. Acesse https://kahoot.com/

2. Clique em “Sign Up” para se cadastrar ou em “Login” para entrar, caso ja tenha uma conta |3.
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3. Escolha a conta que deseja. Recomendamos a conta de “ Teacher”.

4. Apésisso, clique em “School” e depois informe os seus dados ou entre com a sua conta Mi-
crosoft ou Google.

5. Para criar o seu primeiro quiz de perguntas e respostas, clique em “Create”, no canto direito
superior da tela, conforme imagem abaixo.




6. Em “Click to start typing your question” vocé poderd escrever a pergunta que deseja inserir.
Nos simbolos coloridos abaixo, vocé podera adicionar as respostas. Caso queira fazer uma
pergunta utilizando uma imagem, poderd fazer isso na op¢ao “Upload image”, “Youtube
Link” ou “Image Library”.

7. Para informar qual a resposta correta, clique sobre ela, no circulo, conforme no exemplo da
imagem abaixo.

8. Para adicionar novas perguntas, clique em “Add question” no lado esquerdo da tela.
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9. Quando terminar de inserir as perguntas, clique em “Done” no canto superior direito da tela.
Ap&s clicar, informe um titulo para esta atividade.

Vocé poderd testar ou ja comegar a jogar, vocé decide!

Caso vocé clique em “Done”, voltard para a sua tela inicial e o seu kahoot estara |a.

10. Quando vocé clicar em “Play” ou “Play now”, ha a possibilidade de jogar em uma video
conferéncia, em conjunto, ou de maneira individual. Para uma aula presencial, recomendo
o modo Assign. Apds isso, um cddigo é gerado para que vocé compartilhe com a turma.
Eles deverdo abrir o kahoot no celular ou tablets e inserir o cédigo para entrar no quiz.

Vantagens desta ferramenta

O Kahoot como jogo digital proporciona momentos de aprendizagem colaborativa, na qual,
professores e alunos podem criar, trocar e valorizar os conhecimentos prévios e desenvolvidos
durante o jogo. Os jogos educativos digitais, além de inovadores, alcangam um maior ndmero
de jogadores, uma vez que existem indmeros formatos disponiveis para downloads acessiveis
gratuitamente em plataformas digitais. O professor pode usar o Kahoot de muitas maneiras,
tudo vai depender dos seus objetivos educacionais.

E uma boa ferramenta para discussao onde os alunos podem votar por exemplo, questdes
éticas de forma an6nima. Também é uma ferramenta para resumir um tépico de uma forma
divertida, interativa e envolvente. Outra maneira de usar o Kahoot é para investigar os conheci-
mentos dos alunos sobre contetidos abordados em sala de aula. Com esta ferramenta os alunos
tém a oportunidade de aprender enquanto se divertem e se sentem encorajados porque estao
jogando, e ndo simplesmente marcando um quiz no caderno.



Para utilizar esta ferramenta digital dentro da sala de aula, o professor precisa primeiramen-
te trabalhar o tema com os alunos, explorar conceitos e reforcar o conteido. Na sequéncia,
deverd apresentar aos alunos (caso ndo conhecam) o que é o Kahoot e como funciona. Poderd
utilizar os tutoriais disponiveis na web para mostrar como a plataforma é simples, interativa e
envolvente, capaz de transformar a aprendizagem em um momento significativo e alegre.

Um dos desafios iniciais da utilizacao do Kahoot em sala de aula é a organizacdo da turma
diante das primeiras aulas, utilizando a ferramenta digital. Os alunos podem ficar agitados e
ansiosos por ndo conhecerem e por ser um “jogo” que envolve disputa. A estrutura da escola
também pode ser reconhecida como um possivel desafio para a utilizacao da ferramenta pelo
professor, pois € necessario que a internet tenha capacidade de suportar todos os dispositivos
dos alunos conectados e ainda que as salas de aula sejam equipadas com pelo menos um com-
putador e um data show.

Referéncias

Dellos, R. Kahoot! A digital game resource for learning. International Journal of Instructional
Technology and Distance Learning, 2015, 12(4), 49-52.

SANTOS COSTA, G. Kahoot: um gameshow em sala de aula. 2016. Disponivel em: http://
www.giseldacosta.com/wordpress/kahoot-um-gameshow-em-sala-de-aula. Acesso em 18
de jun.2018.
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15 min
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Vocé ja ouviu falar em gamificagao?
O que serd que 0s jogos possuem
de tao fascinante para estimular os
jogadores?

Quais destes aspectos podem estimu-

lar a motivacao dos alunos em sala?

Apresentar a ferramenta, conforme
apresentado neste capitulo.

= Separar a sala em dois grupos.

= O grupo 1 ficard com a tarefa de
produzir um quiz sobre fatos his-
téricos do Brasil e o grupo 2 sobre
fatos histéricos falsos (fake News)
do Brasil.

+ O grupo 1 fard no estilo “a, b, ¢, d”
e 0 grupo 2 no estilo “verdadeiro/
falso”.

+ Os grupos deverao responder as
perguntas um do outro ao final da
atividade.

Neste momento o formador devera
orientar a turma de professores a
pensar em uma atividade que possa
ser realizada pelos alunos com esta
ferramenta. Isto pode ser feito em
grupos ou individualmente. O im-
portante € que esta atividade deverd

privilegiar as vantagens pedagdgicas

presentes no texto.

** Em grupo, os professores deverao

compartilhar com todos o que foi
pensado para atividade.

** O formador que esta conduzindo

a oficina devera realizar um fecha-

mento sobre o dia, retomando pontos

importantes passados durante o
encontro.

*%* Os professores deverao preencher

uma avaliacdo final do encontro.
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Anexo C
Slide2e3

Anexo C
Slides4a12

Anexo C
Slides 13
el4

Anexo C
Slide 15

Anexo C
Slide 16

Documento
padrao para
todos os
capitulos
para preen-
chimento da
avaliagao



ENCONTRO 4

VIRTUALIZANDO EXPERIENCIAS COM O
GOOGLE CARDBOARD

ROMEU ALVIM LACERDA
WILTON NATAL MILANI

Mundo WWW -vil3do ou mocinho?

O mundo virtual € uma demanda cada vez mais constante para a nossa sociedade. A cada
dia, estamos mais conectados e ligados a internet e suas tecnologias. Seja nas redes sociais
ou nas midias digitais de modo geral, os tempos atuais demonstram como o dia a dia tem sido
transformado pelo advento e a expansdo da internet e nesta histdria de ser ou nao conectado,
o mundo virtual € muitas vezes compreendido como um inimigo, sobretudo para a educacao,
algo fora do lugar e sem potencialidade para a aprendizagem.

Criancas e adolescentes s3o afeitos a estas linguagens e arriscamos dizer que sdo verda-
deiros exploradores nativos da internet, ativos na rede mundial e propulsores do patamar de
importancia que ela hoje inegavelmente ocupa. E os educadores ndo estdo - nem de perto -
imunes a essa emergéncia da internet e do virtual. Professores e professoras precisam aprender
constantemente sobre novos recursos, ferramentas, dispositivos, aplicativos e linguagens na
tentativa de ao menos compreender o mundo em que vivem os seus alunos.

E muito importante entdo que repensemos as praticas educacionais nas escolas, conectando
asaladeaulacomomundo endooisolando como algo independente. Se a internet nos desafia
e nos desloca de nossos lugares de fala, precisamos ir ao encontro da contemporaneidade. A
relevancia, portanto, da internet, do mundo virtual e de seus usos na educacao, aparece quan-
do nos dispomos a mudarmos nosso olhar, da resisténcia para uma busca porcompreender as
potencialidades destas ferramentas na formacdo de canais de educacdo e de sociabilidade. Eo
olhar para dentro e para fora!

Proposta pedagdgica utilizando o Google Cardboard: histéria e matematica -
avirtualidade que aproxima saberes
A Feira Cultural (FECULT) da Escola Nossa Senhora Auxiliadora é um evento bienal que

tem como proposta pedagdgica desenvolver e divulgar o trabalho interdisciplinar realizado no
ensino das disciplinas do curriculo escolar. O objetivo central desta feira também € incentivar as
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préticas interdisciplinares, partindo ainda de uma ldgica pensada em contribuir para despertar
na juventude o interesse e a curiosidade pela pesquisa e o fazer cientifico.

Assim, a Feira Cultural € um projeto que estimula a cada edicdo em que acontecea interacao
entre disciplinas e os saberes escolares, abrindo espaco nas salas de aula para oportunidades
de aprimoramento de praticas e metodologias. Neste projeto, a unido da matematica a histdria
comecou quando um sorteio promovido pela coordenacao colocou os dois docentes das areas
como parceiros para um projeto da Feira Cultural do ano de 2017.

Foi utilizada a estratégia de convidar os alunos a comporem uma exposicao de fotos sobre
o maior patrimonio histérico-cultural e religioso da cidade de Ponte Nova: a Matriz de Sao Se-
bastido, monumento religioso erigido no século XVIII, como produto-final a ser apresentado
na Feira Cultural.

Nesta proposta interdisciplinar, o conteldo de matematica seria o caminho responsavel por
ajudar os alunos a iniciarem uma compreensao e um estudo de aspectos histéricos da primeira
igreja de Ponte Nova. Trabalhando com duas turmas de nono ano do ensino fundamental, a
proposta adotada envolvia voltar os olhares para angulos, paralelas, fracGes e tracos, tentando
observar que aspectos culturais estes elementos poderiam revelar. Através de plantas, fotos e
esbogos arquitetdnicos, os alunos estudaram um pouco do passado e da histéria de sua cidade
nas linhas da histérica matriz de Sdo Sebastizo.

A virtualidade abria a exposicdo de fotos dos alunos no dia da Feira Cultural. Ao serem re-
cebidos na entrada da exposicao, os visitantes colocavam éculos de realidade virtual, o Google
Cardboard, que permitia que fosse visto o interior da grande homenageada do dia: a Matriz.

O Google Cardboard é uma ferramenta de experiéncia com realida-
de virtual criada para ser utilizada junto com um smartphone. Ou seja,
ela transforma o celular num 6culos de realidade virtual de maneira sim-
ples e facil.

O processo €é simples, bastando instalar o aplicativo Google Car-
dboard ou o Cardboard Cadmera (utilizado nesta tarefa relatada acima),
que permite a geracao de panoramas 360 graus que podem ser visua-
lizados com realidade virtual, sendo que as fotos imersivas podem ser
enriquecidas com som ambiente.

Para posicionar o celular e comecar a utilizar, é preciso recortar o molde no site, cold-lo em
uma superficie de papeldo. Por meio dele, € possivel reproduzir imagens em 3D, games que
simulam ambientes virtuais e giroscépio.

Vocé pode fazer download do molde e montar sozinho o éculos por meio do site https://
arvr.google.com/cardboard/

Ha também a possibilidade de comprar o kit ja montado pela internet, que facilita o proces-
so. O intuito da utilizagao desta ferramenta foi gerar engajamento com o uso de entretenimento
e da diversdo. Ao dar espaco para a presenca do virtual nesta atividade, foi enriquecido o poder
de representacao dos alunos, que fotografaram no presente um grande personagem de seu
préprio passado.


https://arvr.google.com/cardboard/
https://arvr.google.com/cardboard/

A pratica da realidade virtual educacional tangencia todas as competéncias da Base Nacional
Comum Curricular, pois trabalha a aquisicao do conhecimento através das experiéncias permi-
tidas (visitacdo para fotos ou entrevistas, montagem da exposicdo), permitindo ao educador ex-
plicar a realidade de determinada cultura, quer seja arquitetonica ou social de forma ainda mais
dindmica. A virtualidade fornece estimulos ao pensamento cientifico, critico e criativo, através
dainvestigagdo de efeitos naturais ou sociais. Patrocina a apropriagdo de diferentes ferramentas
digitais e midias, e intensifica praticas cooperativas em torno do objeto de estudo comum, que
neste caso que procuramos relatar foi a Igreja Matriz de Sdo Sebastido de Ponte Nova.

Foram entao, nesta atividade, aspectos positivos a serem elencados:

* Enriquecimento e transformacao das aulas expositivas em repositérios de interacao e experi-
mentacao lidica, democratizando a capacidade de abstracdo conjunta, interativa e subjetiva;

* Maior motivagado por parte dos alunos, e dos préprios educadores;

« Complemento ao material didético (independente da modalidade ou instituicio);

¢ Reforco da utilizacdo das TIC (tecnologias da informacdo e comunicacdo) na atividade do-
cente, levantando a modalidade de formagao continuada e reciclagem do profissional;

* Estimulo a pesquisa de campo.

Referéncias:

CONTE, Elaine. SANTOS, Vanice dos. Filosofia da Educagdo na virtualidade da agao e ex-
pressao humana. Novas Tecnologias na Educagdo. V.17 N° 2, novembro, 2013

GERAGAO, FAMILIA E JUVENTUDE NA ERA VIRTUAL. Mrcia Stengel, Simone Pereira da
Costa Dourado, Vanina Costa Dias, Samara Sousa Diniz Soares, Marilza de Lima Friche, Jéssica
Buthers Lima Ferraz Fraga, Renata Sartori Locatelli, Luis Filipe Santo. Psicologia em Revista,
Belo Horizonte, v. 24, n. 2, p. 424-441, ago. 201 8.
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AGAO

AQUECIMENTO

APRESENTAGAO
CONCEITUAL

EXPERIMENTAGAO

PLANEJAMENTO
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COMPARTILHAMEN-
TO DAS ATIVIDADES
PENSADAS

AVALIAGAO

15 min

30 min

60 min

30 min

30 min

15 min

TEMPO | ATIVIDADE

Perguntas
motivadoras

Falar da
ferramenta

Utilizacdo da
ferramenta pelos
professores

Organizagao de
uma atividade a ser
desenvolvida pelos
alunos em sala

Compartilhamento

Conclusces e
avaliacao do
encontro

DESENVOLVIMENTO MATERIAL
DE APOIO
» O mundo virtual é vildo ou mocinho Anexo D
dasociedade? Slides2a4
= O que vocé mais gosta de fazer no
“mundo virtual”?
- Como podemos utilizar o mundo
virtual a favor da educagao?
Apresentar o aplicativo. Anexo D
Slide5a8
- Formador, leve todos os materiais Anexo D
necessarios para a realizagao da Slides9a 11
atividade na oficina, que s3o. Veja o
passo a passo nesse video:
- https: //www.youtube.com/
watch?v=nXp150UnLw0
- Leve os materiais e pega para que 0s
participantes montem a ferramenta
que serd utilizada para acoplar o
celular.
Neste momento o formador devera ~ Anexo D
orientar a turma de professores a Slide 12
pensar em uma atividade que possa
ser realizada pelos alunos com esta
ferramenta. Isto pode ser feito em
grupos ou individualmente. O im-
portante € que esta atividade devera
privilegiar as vantagens pedagdgicas
presentes no texto.
** Em grupo, os professores deverao  Anexo D
compartilhar com todos o que foi Slide 13
pensado para atividade.
*%* O formador que esta conduzindo  Documento
a oficina devera realizar um fecha- padrao para
mento sobre o dia, retomando pontos todos os
importantes passados durante o capitulos
encontro. para preen-
** Qs professores dever3o preencher ch|n_1en~to da
uma avaliacdo final do encontro. avaliagdo


https://www.youtube.com/watch?v=nXp150UnLw0
https://www.youtube.com/watch?v=nXp150UnLw0

ENCONTRO 5

LITERATECH - EXPLORANDO A
PLATAFORMA JOOMAG

MARIA DE FATIMA FLORES ARRUDA ROCHA
LIDIA HELENA GOMES DE OLIVEIRA

“Quando as aves falam com as pedras e as rds com as dguas, € de poesia que
estamos falando”

Iniciamos nossa reflexdao com uma frase de Manoel de Barros, pois gostariamos de exaltar
que a natureza nos revela a todo momento a poesia da vida, expressa-se em luz, cores, formas,
sons diversificados e em fendmenos que nos assustam ou nos fazem pensar. Diante do atual
contexto da sociedade e sua expansiva revolucao tecnolégica e do tempo on-line que passa-
mos bem mais do que o presencial, vem a tona uma grande questdo: onde perdemos, como
seres humanos, essa capacidade de se encantar, sentir, experimentar e manifestar o que somos
e como nos relacionamos com o mundo ao nosso redor, assim como se faz na natureza e no seu
precioso ecossistema?

No curso da histdria, durante muito tempo, o ser humano viveu sob o regime de uma socie-
dade disciplinar que se dividia entre poder secular e poder temporal, Estado e Igreja. As pessoas
agiam muitas vezes por obediéncia e reduzindo o seu potencial criativo e a sua sensibilidade em
nome de uma crenga ou poder. Hoje falamos de um mundo cujas fronteiras geograficas se am-
pliaram apenas com um clique, onde as fronteiras do pensamento sdo muito mais expansiveis
no mundo do “www” e dos grandes buscadores que para tudo tem resposta pronta. Nossos
desafios ja nao sao mais voltados a cumprir as regras e dogmas de um sistema, mas sim aprender
a lidar com muitas informacdes, sabendo distinguir o que é fake e o que é fato (se é que existe
alguma verdade 100% verdadeira), entender qual o valor do hoje e do amanha ou aprender a
dosar a hiper exposicdo nas redes sociais. Hd quem diga que ja até perdemos o fio da meada e
que € preciso tomar as rédeas novamente.

Como afirma Byung-Chul Han, a sociedade do século XXI ndo é mais uma sociedade dis-
ciplinar, mas uma sociedade de desempenho. Também seus habitantes ndo se chamam mais
“sujeitos de obediéncia”, mas sim sujeitos de desempenho e producdo. Sdo empresarios de si
mesmos e como consequéncia, hoje lidamos com uma sociedade que limitou a sua capacidade
de olhar, observar, refletir, contemplar, ficar em siléncio e criar. Segundo Byung, a contem-
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placdo foi desviada e transformada em hiper atencao e super desempenho, que pode produzir
vazio, ansiedade e sujeitos cansados.

Neste cendrio, a escola que antes era pautada na disciplina e na detencao do saber, hoje
tem que aprender a lidar com a flexibilidade, acesso ilimitado a informacao, as influéncias da
tecnologia e o conhecimento superficial e por vezes descompromissado, que o homo sapiens
do século XXI carrega em sua bagagem. O que antes era montado com uma certa fixidez, hoje
se dilui. Sequndo Bauman, as relagdes transformaram-se e tornaram-se volateis na medida em
que os parametros concretos de “classificacdo” se dissolveram. Trata-se do fenémeno da indi-
vidualizagdo do mundo, em que o sujeito agora se encontra “livre”, em certos pontos, para ser
0 que conseguir ser mediante suas proprias forcas. A liquidez a que Bauman se refere € essa
inconstancia e solidez, geradas pela falta de pontos de referéncia individual e socialmente esta-
belecidos e generalizadores.

Sensibilizar, proporcionar o protagonismo, refletir sobre este novo mundo e as novas rela-
¢Oes da nossa sociedade € o papel que a escola precisa exercer. Por meio de imagens, palavras,
sons ou movimentos somos levados a contemplacao, a sentir e, a partir dai, manifestar o que
ela provoca em nés. E um gatilho de acesso a criatividade e ao potencial criativo que hd em nds.
Segundo Picasso, “toda crianca € um artista. O problema é como continuar sendo um artista
quando crescemos”.

Propiciar o acesso a textos literdrios, como poemas de diferentes épocas e autores, livros ou
sites, videos e linguagem hipertextual abre caminhos que nos levam a um processo de autodes-
coberta, de travessia e comprometimento também com o coletivo, numa dimensao profunda-
mente humana e cidada. Sao formas de resgatar a crianca artista que ha em nés!

Joomag: uma nova forma de produzir arte!

Recursos multimidia podem ser grandes aliados para que os alunos produzam seus préprios
textos e assim desenvolvam sua criatividade! Eles podem ir além e construir materiais com ima-
gens, sons, videos e outras midias tdo comuns a eles e importantes para que atuem de maneira
criativa e ativa no século XXI. A plataforma JOOMAG é um software de publicacdo digital, uma
vitrine virtual gigante para criar e publicar suas proprias revistas, jornais, boletins eletrénicos, li-
vros eletrénicos, folhetos, catdlogos, portfélios e outros. Além disso, pode ser uma ferramenta
pedagdgica para desenvolver diversas habilidades.

Ela faz materiais digitais e multifuncionais para criagdo de conteldo interativo e dinamico,
com distribuicao em diversos canais, monitoramento de desempenho e monetizacao. E utiliza-
da por mais de 500.000 empresas no mundo todo, e as publica¢des digitais criadas na platafor-
ma s3o automaticamente ajustadas para diversos formatos, ndo se limitando apenas a um. Os
leitores poderdo apreciar o trabalho em tablets, computadores, desktop e smartphones.

A plataforma oferece muitos modelos de alta qualidade para se publicar on-line com ferra-
mentas avancadas de edicdo. Além disso, carrega videos do computador, youtube e outros sites
diretamente para o conteddo a serem editados.



Como ferramenta educacional, o Joomag pode ser utilizado de duas maneiras:

» Como usudrio individual, acessa-se www.joomag.com/pt-BR. Neste espaco pode-se ex-
plorar a ferramenta e utiliza-la por 14 dias gratuitamente. Ao clicar no plano gratuito, € pre-
ciso fazer um cadastro com e-mail e senha. Em seguida, € encaminhado para a plataforma
onde setem direito a explorar o site e realizar uma publicacao.

¢ Outra forma de utilizar a plataforma é: ao acessar www.joomag.com/pt-BR, escolhendo a
opc3o de utilizar o Joomag para educacdo (Joomag Edu). Ao clicar nesta opcao, uma nova
janela serd aberta com vérios planos. A opcao Edu School e Edu Campus tém um custo, mas
para a opcao Edu class o uso € gratuito para até 30 alunos, com direito a Editor Create, mais
de 300 modelos Premium e recursos de colaboracao.

Uma vez cadastrados, o segundo passo € levar os alunos ao laboratério para que possam
explorar a ferramenta. E o momento em que deverao colocar a mao na massa e o interessante
é que antes de direcionar o trabalho, eles poderdo visitar varios modelos disponibilizados pela
ferramenta: revista, jornal, boletim eletrénico, livro eletrénico, folheto, catédlogo, portfélio ou-
tros. Ao escolherem o modelo e clicar na opgdo, abre-se a pagina para edi¢do. A dica é que
antes de explorar os recursos € interessante que assistam aos videos tutoriais. H4 varios videos
que orientam desde a edicdo de texto, adicao de recursos de videos, arquivos, dudio e também
orientagdes para publicagdo. E sé de interagir com esses recursos de suporte e orientagdo para
uso da ferramenta, os alunos adquirem seguranca para comegar a produzir.

Entdo, primeiro, eles deverao explorar e listar as possibilidades de materiais, depois elencar
assuntos relevantes a serem tratados para, na sequéncia, definir o que serd trabalhado; e, por
Gltimo, realizar o trabalho de construcao da sua propria publicagdo. Isso pode ser feito em gru-
po, duplas ou individualmente.

A vantagem do uso desta ferramenta é que os alunos podem desenvolver:
 Habilidades com as Tecnologias da Informacao e Comunicacio (TICs);
» Teracessoaum programa que tem muitos recursos a serem explorados;
* Autonomia e protagonismo;

* Liberdade de expressao, criatividade e senso critico;

e Trabalho colaborativo;

 Producio de projetos ricos e diferenciados (personalizados).

Como ja foi explanado nos pardgrafos anteriores, esta ferramenta pode ser aplicada em di-
ferentes atividades pedagdgicas. Como a ferramenta oferece varios tipos de edicao, pode-se
desenvolver projetos de Geografia, Histdria, Ciéncia, Artes, Filosofia ou até mesmo atividades
interdisciplinares em que os alunos apresentem o produto final de um projeto em um dos mo-
delos oferecidos. Em todos os projetos o importante € que os professores orientem o percurso,
incluindo base conceitual, estabelecendo regras de conduta e de utilizacdo e, também, orienta-
cdo durante a utilizacdo da ferramenta.
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No caso da nossa escola, o modelo escolhido na ferramenta foi o livro eletrénico para a
constru¢do de um livro de poesias. Tudo foi feito durante as aulas de literatura. O projeto foi
realizado com os alunos do 2° ano do Ensino Médio do Centro Educacional “Nossa Senhora
Auxiliadora” de Lins/SP. Durante as aulas de Literatura, nas rodas de leitura, foram contem-
plados trés estilos de poemas cujos temas eram: revisitando minha histéria; eu e o mundo e
minha palavra gera esperanca e mudangas. Apds a roda de leitura, proporcionamos momentos
para reflexdes, registros de impressao por meio de textos e imagens criativas. Na sequéncia, os
alunos foram encaminhados ao laboratério de informéatica para apresentacdo e exploragao da
ferramenta Joomag (antes de os alunos irem para o laboratério, o professor fez o cadastro de
cada um em sua conta para que pudessem receber o e-mail e assim acessar o programa).

“No meio do caminho havia uma pedra”: desafios encontrados

Como todo projeto que propde algo novo, dificuldades apareceram: o Joomag é uma ferra-
menta complexa ao primeiro olhar, mas oferece inimeras oportunidades de trabalho. Os alunos
apresentaram uma certa dificuldade em explorar o programa no inicio, mas além da parceria do pro-
fessor e dos colegas, o programa oferece uma ajuda/suporte on-line ou por solicitacao de e-mail.

Sugestdo de como avaliar

A avaliacdo pode ser realizada de forma processual pelo professor, ao longo do desenvolvi-
mento de todo projeto; deve considerar todas as etapas, desde as orientacées iniciais, as sequén-
cias de atividades em que os alunos adquirem autonomia e protagonismo e o produto final, que
¢ fruto da realizacao de todas as etapas, de acordo com o envolvimento e superagdo de cada um.
A culminancia do projeto é, também, uma acao muito importante que deve ser avaliada. Neste
projeto, além da edicao do livro de poesias, conseguimos montar, por exemplo, uma apresenta-
¢ao para a escola. Que tal um sarau literdrio com a producao dos alunos para encerrar o projeto?
Portanto, para todas as a¢oes planejadas, é fundamental que, no processo avaliativo, o tipo de
avaliacdo e seus respectivos critérios sejam bem definidos e, sobretudo, alinhados aos objetivos
estabelecidos, uma vez que a avaliagdo € a etapa que mensura, qualitativa ou quantitativamente,
“se” ou o “quanto” foi alcancado do propésito estabelecido.

Referéncias
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BAUMAN, Zygmunt — Modernidade Liquida - Rio de Janeiro: Jorge Zahar. Ed 2001.

CAPPARELLI, Sérgio. GRUSZYNSKI, Ana Cldudia. Ciberpoemas. Disponivel em: http://
www.ciberpoesia.com.br/. Acesso em: jan/2012.
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Poesia visual. 3.ed.S3o Paulo: Global, 2002.

CAPPARELLI, Sérgio. GRUSZYNSKI, Ana Claudia. KMOHAN, Gilberto. Poesia visual, hiper-
texto e ciberpoesia. In: Revista Famecos. Porto Alegre: dez/2000.N.13.
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Visita a sites e livros de poemas de diferentes géneros literdrios.

Plano de Aplicacao

AQAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO MATERIAL
DE APOIO
AQUECIMENTO 15min  Perguntas » Onde perdemos, como seres Anexo E
motivadoras humanos, a capacidade de nos Slide 2

encantar, sentir, experimentar e
manifestar o que somos e como
nos relacionamos com o mundo ao
nosso redor?

- Em meio as inovag6es tecnoldgicas
que o mundo vem vivendo, como
serd que podemos estimular o po-
tencial criativo dos seres humanos?

- Serd que podemos estimular a
producao literdria tradicional em
meios digitais?

APRESENTAGAO 30 min  www.joomag. Apresentacgao da ferramenta Anexo E
CONCEITUAL com/pt-BR Joomag e as possibilidades deuso  Slides 3 a0 7
pedagdgico.
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EXPERIMENTAGAO

PLANEJAMENTO

COMPARTILHAMEN-
TO DAS ATIVIDADES
PENSADAS

AVALIAGAO

60 min

30 min

30 min

15 min

Utilizacao da
ferramenta
Joomag.com/
criacao de poemas

Utilizacao da
ferramenta pelos
alunos

Compartilhamento

Conclusées e
avaliagao do
encontro

- Em duplas, pedir que os professo-
res acessem o site www.joomag.
com/pt-BR e facam o cadastro
como visitante e assim possam
explorar as possibilidades que o
programa oferece para publicagao
digital multifuncional.

- Na sequéncia peca a dupla que cada
um selecione um poema significa-
tivo para eles, conversem sobre as
impressoes que despertam.

- A sequir peca que escolham a op-
cao de modelo “livro eletronico” ou
“portfélio” e selecionem o nimero
de péginas (2 ou 3).

- Se preferirem antes de manusear as
ferramentas para digitagao , assis-
tam a alguns tutoriais que explicam
como utilizar a ferramenta para
edicao.

« ApGs isso, pega para que eles fagam

uma releitura do poema em forma-
to digital! Pode ser com imagens
ou uma nova maneira de escrita,
o importante € usar a criatividade.
Eles poderao fazer um esbogo no
papel e depois passar tudo para o
formato digital.

Solicitar a dupla de professores

que planejem uma atividade nesta
ferramenta joomag.com/br, privile-
giando sensibilizagao, criatividade e
espirito critico e colaborativo.

As atividades planejadas deverao
ser compartilhadas com o restante
do grupo: cada dupla ou professor
devera compartilhar com todos o
que pensou em termos de atividade
para os alunos.

Entregar a ficha de avaliacdo do
encontro para cada um dos partici-
pantes, solicitando que a preencham
e devolvam para vocé.

Anexo E
Slides 8 e 9

Anexo E
Slide 10

Anexo E
Slide 10

Avaliagao pa-
dr3o no final
do livro
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ENCONTRO 6

LUZ, CAMERA, EDUCA(;AO! O APLICATIVO
FILMORAGO COMO RECURSO PEDAGOGICO DA
LEITURA DRAMATIZADA

JOSE WILTON DO NASCIMENTO
LUCIANA DE SOUZA AZEVEDO

Uma sociedade que sabe ler, sabe também interpretar?

William Shakespeare, Jane Austen ou Charles Dickens sao grandes nomes da literatura in-
glesa e é certo que ja foram lidos por milhares de pessoas ao redor do mundo. Caminhando pela
linha histérica e fazendo uma rapida parada no tempo em que eles ainda eram vivos, notariamos
que a leitura era um privilégio de poucos na sociedade, diferente do que existe no século XXI
que, com o avanco das tecnologias da informacao e comunicacdo, duas décadas deste século
foram suficientes para concentrar mais leituras e veiculos de comunicagdao como jamais visto
antes. E essa realidade torna a sociedade contemporanea a que mais |€ no curso da historia, em-
bora seja um nivel de leitura em que predomina apenas a decodificacdo dos signos linguisticos,
ndo necessariamente um letramento que assegure habilidades de interpretagdo e de proficién-
cia leitora.

Mensagem de WhatsApp, notificacdo do Facebook, post do Twitter, anlncios de propa-
ganda, textos da faculdade, da escola, da conta de luz, do e-mail do chefe, etc... Veja quantas
coisas lemos por dia em uma escala incalculdvel para todos os habitantes da Terra. Porém, o fato
de saber e conseguir ler ndo nos habilita automaticamente a saber interpretar. Hoje, com o ad-
vento da internet e todo o seu aparato digital, nos deparamos com novas formas de ler, escrever
e interpretar e mais do que nunca se faz necessario o ensino da interpretacao.

Roda de Leitura teatral

A Roda de Leitura Teatral, ou leitura dramatizada, € uma forma de apresentacao de texto,
poema ou musica em que as pessoas nao precisam decora-lo, mas sim estarem familiarizadas
com o que esta escrito. Cada parte do texto € dividido por linhas — versos — e distribuido entre
os leitores. No momento da apresentagao, a plateia ndo saberd qual aluno serd o préximo a ler.
A leitura fica dangando, flutuando entre os leitores, tornando assim um divertido jogral. Nao ha
necessidade de montar figurinos ou construir cendrios para a apresentacao. Todos os leitores
se posicionam a frente da sala ou cdmera, segurando o texto na altura do peito. Em filas, um ao

w
w
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lado do outro ou mesmo em meia lua, vao realizando a leitura e representando o que se encon-
tra no texto, por meio de gestos com as maos, entonacao da fala e expressao facial. A Leitura Te-
atral tem como objetivo expressar as emocdes das(os) personagens do texto com voz e gestos,
ndo necessitando assim, contracenar ou mesmo ser ator. No caso de leitura de pegas teatrais,
o ideal € cada leitor ler as falas de cada personagem. A plateia deve sentir as diversas emocées
desses personagens, através da leitura feita por quem estd participando da roda teatral.

Essa estratégia de leitura possibilita ao estudante:

* Desenvolver o habito de leitura em grupo;

* Trabalhar em equipe;

* Leremvozalta de forma confiante em frente aos seus colegas de sala ou em frente a cdmera;
» Usar expressoes faciais e gestos para dar vida aos personagens;

* Sentir e dar emocoes ao que estd lendo;

¢ Desenvolver a leitura fluente (seja na lingua materna ou estrangeira).

A leitura dramatizada aproxima o texto literdrio do universo em que se encontra o estudante,
pois ao ler, ele vai se percebendo como parte da histéria, do poema ou da mdsica, dando voz,
som e expressoes aos personagens e efetivando a sua participacdo no texto. Neste momento o
estudante, mais do que nunca, precisara preencher as lacunas do texto literdrio e propor dire-
cionamentos, entonacdes e corporificagdes ao texto falado.

Aplicativo FilmoraGo.

O “Filmora video editor” ou “FilmoraGo” ¢ um editor de video com bom nivel de recursos,
destinado a produg¢des mais simples e a um perfil de usuério que tenha um menor conhecimen-
to dos aplicativos de edi¢ao de video. O aplicativo se destaca pela interface mais compacta e
pelo conjunto de recursos que permite que videos sejam trabalhados de forma 4gil, para fécil
compartilhamento via Internet. E um aplicativo interessante, porque d4 ao estudante a capa-
cidade de criar videos com boa qualidade, usando filtros, efeitos, fundos musicais e varios re-
cursos, de maneira mais simples do que em editores profissionais. E fcil de utilizar e suporta
multiplos formatos como MP4, AVI, AVCHD e muitos outros. Também permite ao estudante
aparar, cortar, dividir, combinar e ajustar videos com apenas alguns cliques.

O aplicativo proporciona ao estudante:

* Nogdes basicas de edicao de video;

¢ Desenvolvimento da criatividade;

* Conhecimento do vocabulario comum em aplicativos de edicao de foto e video.

O aplicativo esta disponivel tanto para Android quanto para IOS, nas lojas Google Play e
Apple Store e pode ser baixado gratuitamente.



Proposta pedagégica

Aula 1: O professor deve explicar como funciona a dindmica da roda de leitura teatral, de-
pois distribuir os textos que irdo ser trabalhados e solicitar que os estudantes, em grupos,
grifem com marcadores de texto qual € a parte de cada um e separem os personagens para
cada integrante. Feito isso, os alunos deverao ensaiar vdrias vezes, até que o texto se torne
familiar para cada leitor. Neste caso, sugerimos a escolha de musicas em inglés que poderao
ser usadas para encorajar o colega através de mensagens positivas.

A misica pode ser transformada em um poema, isto €, recitada, mas n3o impedindo que
os alunos, com habilidade de canto, cantem alguns trechos. Cada verso da musica deve ser
separado, de acordo com o exemplo abaixo, definindo assim qual o nimero que cada leitor
ird ler (cada um fica responsével por um nimero). Ora o leitor lerd um verso sozinho, ora
com o colega, ora com dois colegas ou até mesmo com todos.

1 Everyday is so wonderful, and suddenly, it's hard to breathe
2 Now and then, | get insecure from all the pain, I'm so ashamed.
3 I am beautiful, no matter what they say
1,2,3 Words can't bring me down
4 I am beautiful in every single way
TODOS Yes, words can't bring me down, no, no
5 So don't you bring me down today

O importante aqui € a plateia ndo perceber que se trata de uma musica e também qual sera
o proximo estudante a participar da leitura no momento da apresentacdo, seja ao vivo ou
por meio do video. No exemplo acima, foi citado o trecho da musica Beautiful, cantada pela
cantora Christina Aguilera.

Aula 2: Neste segundo momento, com o texto bem familiarizado e definida a ordem dos
leitores, os estudantes irdo gravar suas apresentacdes por meio do aplicativo FilmoraGo, ja
instalado previamente no celular. Os tapes dos videos poderao ser feitos individualmente ou
em grupo, em um local tranquilo, para nao haver ruidos na gravagao. O grupo podera gravar
vérias vezes até o video ficar perfeito.

Aula3: Com o video pronto e usando aplicativo FilmoraGo, os estudantes editardo a grava-
¢do, adicionando filtros, efeitos e fundo musical.

w
N
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* Aula 4: A culminancia do projeto se dard mediante uma sessdo de cinema, em que cada

grupo apresentaria seu trabalho e falard de maneira breve sobre a mensagem que a mdsica
quis passar.
O projeto Roda de Leitura Teatral e o uso do aplicativo FilmoraGo ndo se limitam apenas
a poemas ou as musicas em inglés, eles também poderao ser aplicados e adaptados para
gravagao de qualquer histéria, contos infantis ou pecas teatrais, nos quais cada componente
serd responsdvel por uma fala de um personagem das mais criativas e inusitadas histdrias.

Avaliagdo

O professor avaliard os trabalhos considerando critérios como: organizacdo dos grupos,
comprometimento da equipe, responsabilidade e desenvoltura em transmitir as emogdes das
personagens e 0 mais importante, a criatividade utilizada pelos componentes de cada grupo.
Outro elemento que podera ser observado é o vocabulario.

Para cada item acima, devera ser atribuida uma pontuagao que ira ajudar na avaliagao do
projeto. Deve ser uma avaliacao processual, ou seja, durante todo o desenvolvimento do traba-
lho, etapa por etapa, e ndo apenas depois do trabalho pronto.

Referéncias

ALMEIDA, Nizael Flores de. JOSGRILBERG, Rute. Leitura dramatizada: a formacao de leito-
res de textos literdrios no ensino médio em Dourados-MS. Interletras, ISSN N°1807-1597. V.
3, Edicdo nimero 20, de Outubro, 2014 /Marco, 2015 - p

Sites consultados:
https://www.readingrockets.org/strategies/readers_theater
Acesso em 29 de janeiro de 2020.

https://www.readingrockets.org/article /readers-theater-giving-students-reason-read-aloud
Acesso em 29 de Janeiro de 2020.

http://www.teachingheart.net/readerstheater.htm
Acesso em 29 de Janeiro de 2020.

http://www.aaronshep.com/rt/RTEO07.html
Acesso em 29 de Janeiro de 2020

https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/filmora-video-editor.html
Acesso em 29 de janeiro de 2020.

https: //filmora.wondershare.com/pt-br/video-editing-tips /video-editors-for-teachers.htm/
Acesso em 04 de fevereiro de 2020.

https://www.vagalume.com.br/christina-aguilera/beautiful-traducao.html
Acesso em 06 de fevereiro de 2020.



Plano de Aplicacao

AGAO

AQUECIMENTO

APRESENTAGAO
CONCEITUAL

EXPERIMENTAGAO

PLANEJAMENTO

COMPARTILHAMEN-
TO DAS ATIVIDADES
PENSADAS

AVALIACAO

TEMPO | ATIVIDADE

15 min

30 min

60 min

30 min

30 min

15 min

Perguntas
motivadoras

Falar da
ferramenta

Utilizacdo da
ferramenta pelos
professores

Organizagao de
uma atividade a ser
desenvolvida pelos
alunos, em sala

Compartilhamento

Conclusodes e
avaliacao do
encontro

DESENVOLVIMENTO

- Quantos livros vocé ja leu na
vida? Qual ou quais mais te mar-
cou? Por qué?

- Qual aimportancia da leitura em
nossas vidas?

- Com o advento da internet, quais os

tipos de leitura que fazemos hoje?
Serd que lemos demais? Serd que
saber ler é saber interpretar?

- FilmoraGo.

- Seguir a orientagao do slide.

Fomentar que os participantes
pensem em alguma atividade para
desenvolverem com os seus pro-
prios alunos, dentro da sua prépria
realidade.

Cada grupo de professor ird
compartilhar a atividade que foi
pensada para os alunos, fazendo a
apresentagdo em sala.

Apés todos os grupos apresenta-
rem os arquivos, serao disponibi-
lizados no Google Drive, em uma
pasta compartilhada com todos,
para que tenham acesso depois.
Formador, vocé poderd dar a ideia
de criar esta pasta, ok?

** O formador que esta condu-
zindo a oficina devera realizar um
fechamento sobre o dia, retoman-
do pontos importantes, passados
durante o encontro.

** Os professores deverao pre-
encher uma avaliagdo ao final do
encontro.

MATERIAL DE
APOIO

Anexo F
Slides2 a4

Anexo F
Slides 5a0 10

Anexo F
Slides 11 ao
14

Anexo F
Slide15e16

Anexo F
Slide 17

Documento
padrao para
todos os
capitulos para
preenchimento
da avaliacao
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ENCONTRO 7

PLICKERS: MENSURANDO O DESEMPENHO
DA TURMA EM TEMPO REAL

CRISLANY MARCIA DA SILVA

Avancos tecnolégicos e eletronicos fazem a sociedade evoluir de forma rapida e, por vezes,
surpreendente. Pense no mundo que vocé conhecia hd 10 anos! Com certeza é bem diferente
do mundo que vivemos hoje ndo € mesmo? Isso porque ndo sdo apenas as tecnologias que
avangam, mas a sociedade que a consome também! As linguagens mudam, as interacoes se
transformam e as relagées sociais sao revistas. Com o uso de equipamentos eletrénicos como
smartphones, indispensaveis para quem busca praticidade, cotidianamente nos empenhamos
para acompanhar novas ferramentas, tecnologias e possibilidades que dinamizem ainda mais
nossas vidas. A modernidade além de liquida, como reforca Bauman, é transformadora.

Desta forma, ainser¢ao dessas linguagens transformadoras, assim como na vida profissional
e familiar, também precisa estar presente no espaco escolar, permitindo que alunos — quase
sempre nativos digitais - estejam conectados ao mesmo tempo que estejam em processo de
ensino-aprendizagem.

Segundo José Moran (2018) “aprendemos ativamente desde que nascemos e ao longo da
vida, em processo de design aberto, enfrentando desafios complexos, combinando trilhas fle-
xiveis e semiestruturadas, em todos os campos (pessoal, profissional, social) que ampliam nos-
sa percep¢ao, conhecimento e competéncias para escolhas mais libertadoras e realizadoras.” O
aprender ativamente é um processo inerente a vida do homem e nds, seres sociais, administra-
mos a aquisi¢do do conhecimento de modo partilhado nos diversos enfrentamentos e desafios.
Além disso, € preciso considerar que, de acordo com a neurociéncia, cada individuo € (nico e
aprende o que € relevante para si, de maneira diferente dos outros. O importante € nunca per-
dermos a vontade de reaprender e se reinventar.

Plickers — uma ferramenta perfeita para quem ama ensinar



https://get.plickers.com/

A ferramenta Plickers foi desenvolvida por Nolan Amy, professor de Matematica, membro
do Teach for America Corps, que em sua jornada profissional se incomodou com os métodos
tradicionais de educacao por n3o apresentarem resposta em tempo real para o aluno sobre sua
préopria aprendizagem. Imagina estar em uma sala com até 63 alunos e ter as questdes corrigi-
das em alguns segundos! E para resolver esse problema, Amy desenvolveu protétipos em suas
aulas de matematica até conseguir lancar o produto no mercado em 2013, buscando resultados
melhores de aprendizado para alunos e tornando a aula dos professores mais interessantes e
atrativas.

De acordo com a prépria empresa desenvolvedora, “O Plickers é uma maneira revolucio-
naria de coletar respostas instantaneas de mdltipla escolha de seus alunos, sem exigir que eles
tenham cliques, computadores ou tablets”. Se trata de uma ferramenta formativa e rapida de
feedback, permitindo um ensino hibrido e ativo com vérios caminhos e possibilidades que aju-
dem o estudante a enfrentar desafios, correr riscos com seguranca e ter prontidao de resposta.

Esta ferramenta esta disponivel na versdo web e aplicativo para dispositivos méveis, permi-
tindo ao professor a administracao de testes rapidos aplicados na turma por meio do escanea-
mento das respostas e conhecimento em tempo real do nivel da turma. O App, por exemplo,
gera e salva automaticamente o desempenho individual dos alunos, criando gréficos e dados.
Esses dados sdo Uteis para identificar dificuldades, tendéncias, estratégias de personalizacdo
do ensino e para adotar como critérios de avaliacdo dentre outros. Além disso, os alunos tém
participacao ativa no processo, pois informam suas respostas sabendo instantaneamente como
foi 0 seu desempenho.

Nas aulas de Portugués, o uso da ferramenta pode ser explorado abordando, inclusive, com-
plexidades da lingua como analise linguistica e compreensao de textos verbais ou visuais. Pro-
fessores de todas as disciplinas podem promover resultados imediatos e respostas comentadas
a partir de perguntas simples ou complexas e de diferentes assuntos. Entdo, eis que surge a
questao: Como posso organizar minhas questdes com essa ferramenta?

Etapa1-Imprimindo os cartoes que os alunos irdo utilizar

1. Vocé deverd baixar os cartdes que os alunos irdo utilizar. Existem vérios, como o modo Stan-
dard, com 40 fichas, o modo Expanded, com 63 fichas etc.

Encontro 7 - Plickers: mensurando o desempenho da turma em tempo real | oy
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Clique neste link para acessar:
https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/360008948034-Get-Plickers-Cards

Um lembrete € que no momento da impressdo dos cartdes, devemos imprimir apenas de um
lado! E possivel imprimir dois cartdes por folha, mas apenas de um lado ok?

2. Clique nesta opgao de cartdes, conforme a imagem abaixo:

3. Imprima todos os cartoes.

4. Como os cartdes funcionam? Em cada QR Code (essa imagem preta), hé no canto superior,
um ndmero. Ele ird identificar o aluno. Em cada lado da imagem, ha também uma letra, que
ird fazer referéncia a alternativa escolhida pelo aluno. Para responder, o aluno devera posi-
cionar aimagem com a letra na parte superior. No exemplo acima, a resposta foi letra B, por
isso o aluno 1 posicionou desta forma.



Etapa 2 —realizando o cadastro e criando questoes

1. Acesse https://get.plickers.com/
2. Faca login clicando em “Sign up for free” (vocé pode entrar utilizando a sua conta do Goo-
gle, com o gmail).

3. O préximo passo, apds logar, é criar as primeiras questdes. Clique conforme a imagem em
"Add some questions to ask, depois em Create your first Set":

4. Agora vocé devera criar as perguntas e respostas.
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E possivel elaborar dois tipos de questes na ferramenta, de mdltipla escolha e com verda-
deiro/falso.
A opcao “Shufflle Choices” te permite embaralhar a ordem das perguntas para cada aluno.

5. Para adicionar mais perguntas, clique no sinal de mais, conforme a imagem.

6. Para imprimir as questdes, clique no simbolo, conforme imagem a sequir:



Etapa3-Criando a suaturma

1. Novamente na pagina inicial, clique em “Make a class and add some students”, depois em
“Create a class”, conforme imagem abaixo:

2. Posteriormente, crie a sua turma, identificando-a com um nome.
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3. Ap6s criar, adicione os estudantes que irdo participar, digitando manualmente os nomes dos
alunos ou copiando e colando de uma lista pré-existente. Clique no canto esquerdo, em cima
do nome da turma que acabou de criar.

Os procedimentos de cadastrar questdes e turmas devem ser feitos na versao Web. O aplicativo
para o celular é dtil somente para, na sala de aula, o professor escolher as questdes e capturar as
respostas através de um scanner com a camera do dispositivo

Note que conforme for incluindo os alunos, uma lista serd criada numerando cada um. Estes
ndmeros deverao ser utilizados no momento de distribuir os QR Codes impressos.

4. Apés isso, deveremos adicionar as perguntas que criamos antes aqui nesta turma. Para isso,
clique em “Add", conforme imagem abaixo:

Por fim, Clique em “Add to Queue”.



Etapa 4 —aplicando com a turma

1-Com o auxilio de um computador e de um projetor de imagem, o professor deverd abrir
a ferramenta. Nesse momento, cada aluno ja estard com seu QrCode em maos. Quando a
questdo for projetada, o aluno levantard o QrCode na posicdo adequada, indicando a letra
que ele deseja responder (que deve estar de pé, na parte superior).

2-Com o aplicativo aberto em smartphone ou tablet, o professor lerd todos os Qr Codes simul-
taneamente — o app € facil e dgil para a leitura em um curto espaco de tempo.

3-Em sequida é gerado o percentual de respostas dadas pelos alunos —opcional para o profes-
sor —e a resposta correta —momento em que os alunos comemoram e se sentem recompen-
sados. Neste momento, € interessante que o professor comente a questao e permita que os
alunos reflitam sobre as possibilidades apresentadas que levam ao erro e ao acerto.

Etapas

Depois do momento de socializacdo, o professor pode acessar os resultados e perceber
como foi o rendimento da turma, quais foram os alunos que conseguiram acertar determinada
questao e o percentual de acertos e erros da turma. Com esses dados, € adequado tracar metas
de desenvolvimento para a turma e ter maior seguranga nos contetidos que foram solidificados.

Metodologia

Essa metodologia foi usada para as aulas de Lingua Portuguesa e Literatura para todas as
turmas do Ensino Médio e permitiu que os alunos pudessem responder de modo interativo
questoes que exigiam conhecimento de conteldos vivenciados em aulas anteriores. Em todas
as situagdes, os alunos apresentaram excitagdo no momento de resposta e colaboragdo mutua
para chegaraum comum, a resposta adequada. A resposta imediata realmente assumiu o que é
proposto pela desenvolvedora da ferramenta: permitiu que, no momento de interagao, o aluno
pudesse reconhecer onde estava o equivoco e pudesse construir hipdteses que o levassem a
tentar compreender o que o induziu ao erro.

Avaliagdo

E inegdvel que a avaliagdo por pontuacdo € um dos processos avaliativos em voga no ensi-
no brasileiro, porém reconhecer avangos a partir dos resultados € uma estratégia sem atribuir
pontuacdo e também uma avaliacdo importante se tracadas estratégias que levem ao aluno um
melhor rendimento e uma aprendizagem eficaz. Diante disso, as avaliagdes podem até serem
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pontuadas, no entanto, o que € importante ficar claro para o aluno é que atividades como estas
permitem ganhos muito mais relevantes, sendo assim mais qualitativas que quantitativas. Por-
tanto, a aprendizagem ativa deve fazé-los: aumentar a atracao pelo conteldo e pela disciplina,
melhorara percepgdo e a reagdo e tornar-se apto a resolver problemas.

Referéncias

COSTA. Amanda Cristina Santos/ MARCHIORI, Patricia Zeni. Gamificagdo, elementos de jo-
gos e estratégia: uma matriz de referéncia

MORAM, José. Metodologias ativas para uma educagdo inovadora: uma abordagem teéri-
co-prética / Organizadores, Lilian Bacich. Porto Alegre: Pense, 2018.

Sites consultados:

https: //periodicos.itp.ifsp.edu.br/index.php/IC/article/view/181/449
Acesso em 27 de janeiro de 2020.

https://www.univates.br/bdu/bitstream/10737/2023/1/2017LuisPauloHauschild.pdf
Acesso em 05 de fevereiro de 2020
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ACAO

AQUECIMENTO

APRESENTAGAO
CONCEITUAL

EXPERIMENTAGAO

PLANEJAMENTO

COMPARTILHAMEN-
TO DAS ATIVIDADES
PENSADAS

AVALIAGCAO

15 min

30 min

60 min

30 min

30 min

15 min

ATIVIDADE

Breve discussao
sobre o uso das
tecnologias em
sala de aula:
Refletir que a
tecnologia por si
s6 nao € asolugao,
mas sim o meio
para chegar até ela.
Debater o uso que
fazemos dela nas
préticas de ensino-
aprendizagem

Plickers

Organizagao de
atividade para
ser desenvolvida
na oficina para
fixagao da
aprendizagem

Organizagao e
planejamento de
uma atividade a ser
desenvolvida pelos
alunos em sala

Compartilhamen-
to das atividades
pensadas pelos
professores

Conclusio e
avaliagdo da
atividade

DESENVOLVIMENTO

Uso de aparelhos eletrénicos em
sala de aula: viles ou mocinhos?
As tecnologias digitais garantem
mais motivagao em sala de aula?

Apresentagdo da ferramenta e das
possibilidades de uso em sala de
aula.

» Separar a sala em dois grupos.

»Um grupo ficard com a tarefa
de produzir um quiz sobre datas
comemorativas do Brasil e o outro
grupo sobre capitais do Brasil.

» Os grupos deverdo responder as
perguntas um do outro ao final da
atividade.

Pense e rascunhe uma aula sua
utilizando esta ferramenta.

** Em grupo, os professores deve-
rao compartilhar com todos o que
foi pensado para atividade.

Apresentacao das atividades e
avaliagao do encontro.

MATERIAL DE
APOIO

Anexo G
Slide 2

Anexo G
Slides3 a7

Anexo G
Slide 8e 9

Anexo G
Slide 10

Anexo G
Slide 11

Documento
padrao para
todos os
capitulos para
preenchimento
da avaliacao
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ENCONTRO 8

EDUTUBER: AULAS INTERATIVAS COM FOCO NA
APRENDIZAGEM UTILIZANDO O EDPUZZLE

IRACI SOUZA ROCHA FILHA
MARIA DAS MERCES MARTINEZ
ADRIELE LACERDA BENEVIDES

Videoaula interativa: um desafio possivel

Felipe Castanhari, do Canal Nostalgia, ndo é formado em Pedagogia e nao € oficialmente
um professor, mas possui um canal no Youtube muito procurado por alunos de diversas idades
que desejam aprender um pouco mais sobre histéria. Hoje, o seu canal jd conta com mais de
13 milhdes de inscritos. O que serd que estes “edutubers” fazem para chamar tanta atencao da
garotada? O que tem diferente aqui?

Além de a dindmica mudar (o aluno indo atrds do contelido e escolhendo com quem vai
aprender), podemos perceber aspectos em comum entre todos estes “edutubers”, como a agi-
lidade na fala, a linguagem fécil e préxima da realidade dos estudantes e a inser¢ao de muitas
estratégias para entreter o ouvinte, como insercao de textos e imagens na tela enquanto fala de
algum assunto. A ilustragdo é a grande aliada!

Segundo dados do Youtube Brasil, nove entre dez usudrios usam essa plataforma para es-
tudar e buscar conteddos de educagdo. Para alguns, isso pode até parecer o nascimento de um
potencial rival das salas de aula, mas na verdade, demonstra que este é possivelmente o cami-
nho que deveremos seguir para atrair ainda mais o interesse dos alunos para a escola.

Neste desafio vivido pelas escolas, é possivel perceber que a presenca de celulares, compu-
tadores, tablets, ipads e as mais diferentes tecnologias constituem ferramentas que suscitam o
interesse dos alunos e agregam aspectos positivos ao processo de ensino-aprendizagem, por
meio do fomento a cultura digital sobretudo. Isso se torna possivel, porque a comunicacdo em
rede promove significativo espaco entre os individuos e, dessa maneira, eleva o potencial co-
municativo dos alunos. Assim, as diferentes tecnologias digitais proporcionam aos aprendizes
o contato com novas linguagens e aproximam o contelido de ensino aos interesses dos alunos.

Diante deste contexto, a nossa instituicao sempre buscou utilizar a tecnologia digital como
uma aliada ao processo educativo e, dentre as ferramentas digitais utilizadas em nossa escola, des-
tacamos o EDpuzzle, por permitir a utilizacao de videos de forma interativa tanto para alunos em
processo de aquisicdo da leitura e escrita, quanto para aqueles que jd possuem esta habilidade.



O que é o EDpuzzle?

Esta € uma plataforma digital gratuita e totalmente on-line que nos permite pesquisar vide-
os em diferentes servicos de alojamento: YouTube, Vimeo, KhanAcademy, TED... para de-
pois “editd-lo”, mostrando somente as partes do video que nos interessam para a aula. Tudo
isso on-line, sem precisar realizar downloads.

Ela se aplica para cursos a distancia, tarefas de casa e até como ferramenta avaliativa. H3
ainda a ferramenta de questdes, com um editor de equagdes para professores de matemética e
areas afins e toda a plataforma € vinculada ao Google Sala de Aula, o que permite criar turmas,
montar as tarefas e acompanhar as atividades concluidas e seus respectivos desempenhos.

Para utilizar esta plataforma o usudrio precisa criar uma conta, clicando em “Get Started” ou
“Sign up”.

Em seguida, deve fazer uma turma para ter acesso ao painel do professor. Pode escolher
entre utilizar um video de autoria do usuario que se encontra no dispositivo ou de outros sites
que alojam videos e posteriormente iniciar a edicao.

Quando falamos em edicao no EDpuzzle, percebemos a riqueza desta ferramenta, ao possi-
bilitar desde um simples recorte de um trecho especifico para nossa aula, a inser¢do de dudios,
pausas no video e inclusdo de uma instrucao rapida de dudio com sua voz, o que ajuda os alunos
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a processarem o que acabaram de ouvir. Podemos ainda agregar questées (de mdltipla esco-
lha ou dissertativas) e notas explicativas. A insercio de questdes, sejam de mdltipla escolha ou
aberta, possibilita a realizacdo de avaliacGes dentro da ferramenta.

O fato de o aluno ter acesso ao EDpuzzle, em qualquer dispositivo, permite ao professor
poupar tempo, ja que ele tem acesso ao conteldo antes da aula presencial, compondo, dessa
forma, uma Flipped Classroom (Sala de aula invertida). Uma vez editado o video, o professor
pode compartilhar com sua turma por e-mail, cédigo ou link. A interacdo € outro ponto muito
importante da ferramenta, pois possibilita aos professores impulsionar o envolvimento com os
conteldos dentro ou fora da sala de aula.

Uma vantagem do uso desta ferramenta € que ela coloca alunos e professores no lugar de
emissores e criadores de contelido, potencializando uma aprendizagem individualizada, uma
vez que o professor pode fazer com que os seus alunos facam seu préprio EDpuzzle. Estes
videos podem ser usados para ensinar, instruir outras pessoas ou para mostrar entendimento
em um projeto. Em nossa vivéncia com o EDpuzzle (desde o Grupo 3 da Educacao Infantil)
os professores construiram seus materiais, considerando a especificidade de cada turma e res-
peitando o desenvolvimento educacional dos nossos alunos, que durante a aula, evidenciaram
envolvimento e participacdo ao agirem de forma ativa na construcdo do conhecimento.

Como dito anteriormente, o EDpuzzle pode ser utilizado na sala de aula invertida, como
descrito a seguir:

1. A partir de um video escolhido pelo educador ou pelos alunos, fazem-se as devidas edicoes:
corta, insere notas explicativas, questdes objetivas e subjetivas. Como exemplo, os alunos
poderdo complementar algum video da internet que trate do tema estudado, adicionando
nele mais informacao e conteido ou mais animacao para fixacdo do contetido.

2. Disponibilizando a atividade, os alunos realizam em casa a edicao.

3. Em sala de aula o educador abre o video editado e trabalha com os alunos, realizando a cor-
recdo das questoes a0 mesmo tempo em que ministra o conteddo.

Como toda e qualquer ferramenta digital, o EDpuzzle apresenta alguns desafios que po-
dem ser superados. Embora seja possivel pausar a gravacao no meio e retomé-la em sequida,
nao é possivel encerrar o dudio antes de o video terminar. Desse modo, se o usudrio tiver um
video de 5 minutos, tem de gravar 5 minutos de dudio. Uma vez gravada uma faixa de dudio,
ndo é possivel cortar pedacos do video sem apagar tudo que foi gravado de dudio. A ferramenta
também apresenta outros desafios, sendo o maior deles, o fato de necessitar da conexao com
ainternet. Além disso, é necessario ter muita paciéncia para filtrar o contelido dos videos, pois
0 site possui muitas versdes alternativas dos mesmos videos e o fato de os alunos s6 poderem
assistir aos videos individualmente, impede-os de trabalharem juntos para se beneficiar da dis-
Cussao em grupo.

A atividade proposta pode ser avaliada por meio da prépria plataforma, uma vez que nos
permite saber previamente quais alunos completaram a atividade, quais mostraram dominio do



conteldo e quais precisam passar mais tempo estudando o conteddo. Além disso, a plataforma
disponibiliza, no painel web do aplicativo, todas as respostas dadas pelos alunos, que podem ser
exportadas posteriormente em uma planilha.
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AGAO

AQUECIMENTO

APRESENTAGAO
CONCEITUAL

EXPERIMENTAGAO

PLANEJAMENTO

COMPARTILHAMEN-
TO DAS ATIVIDADES
PENSADAS

AVALIAGAO

TEMPO | ATIVIDADE

15 min

30 min

60 min

30 min

30 min

15 min

Perguntas
motivadoras

Falar da
ferramenta

Utilizacdo da
ferramenta pelos
professores

Organizagao de
uma atividade a ser
desenvolvida pelos
alunos em sala

Compartilhamento

Conclusdes e
avaliagao do
encontro

DESENVOLVIMENTO

1-Vocés utilizam videos em sala de
aula para apresentar um determi-
nado conteldo?

2-Vocés ja criaram videos para
apoio nas aulas? Como foi a
experiéncia?

3-Vocés gostariam de conhecer
edicoes faceis de video?

O Edpuzzle é uma ferramenta que
permite fazer, sem a necessidade de
utilizar outros aplicativos, inter-
vengdes como: inserir notas de
audios, realizar perguntas objetivas
e subjetivas.

- Acessar o site:
https://edpuzzle.com, entrar na
sala de aula com o cédigo ateibwi
e executar a tarefa proposta.

Neste momento o formador deverd
orientar a turma de professores a
pensar em uma atividade que possa
ser realizada pelos alunos com

esta ferramenta. Isto pode ser feito
em grupos ou individualmente.

O importante é que esta atividade
deverd privilegiar as vantagens
pedagdgicas presentes no texto.

Em grupo, os professores deverao
compartilhar com todos o que foi
pensado para atividade.

O formador que esta conduzin-
do a oficina devera realizar um
fechamento sobre o dia, retoman-
do pontos importantes passados
durante o encontro.

** Os professores deverao
preencher uma avaliacdo final do
encontro.

MATERIAL DE
APOIO

Anexo H
Slides1a2

Anexo H
Slide 4

Anexo H
Slides 6 e 8

Anexo H
Slide 9

Anexo H
Slide 10

Documento
padrao para
todos os
capitulos para
preenchimento
da avaliacao



ENCONTRO 9

PARA AQUELES QUE NAO TEM MEDO DE OUSAR:
AVALIANDO POR MEIO DO PLICKERS

SERGIO RICARDO XAVIER DA SILVA
CRISTIANE SANTANA

Condicoes de aprendizagem

Nos Ultimos tempos, as tecnologias de informacdo e comunicacdo tém se tornado cada vez
mais importantes e se integrado aos processos de ensino e de aprendizagem. E nessa direcao,
os recursos das tecnologias educacionais e digitais formam um mecanismo de apoio pedagdgi-
co que pode minimizar as dificuldades enfrentadas pelos professores para manterem a motiva-
cdo e ointeresse dos alunos em sala de aula. Assim, ndo sé o uso dessas novas tecnologias, mas
também das mais diversas metodologias ativas, podem auxiliar o professor a tornar suas aulas
mais atrativas e dindmicas. Inovamos os meios para melhorar os fins!

Segundo Valente (1993), a verdadeira funcdo do aparato educacional ndo deve ser a de
ensinar, mas sim a de criar condi¢oes de aprendizagem e essa € a condigdo do professor na sala
de aula, que atua como um facilitador do processo de ensino-aprendizagem.O professor € o
responsavel por criar um ambiente que “estimule o pensar, que desafie o aluno a aprender e
construir conhecimento individualmente ou em parceria com os colegas, o que propicia o de-
senvolvimento da autoestima, do sensocritico e da liberdade responsével” (ALMEIDA, 1999).

Dentre as indmeras possibilidades de utilizagdo de recursos materiais e imateriais na sala
de aula, hd um muito interessante, denominado “gamificacdo”, o qual, de acordo com Fardo
(2013, p.2), é a utilizacdo de elementos dos games (narrativa, sistema de feedback, sistema de
recompensas, conflitos, cooperacao, competicao, objetivos e regras, tentativa e erro, diversao,
interac3o e interatividade) fora do contexto dos games, com a finalidade de motivar os alunos a
acao, auxiliar na solugdo de problemas e promover a efetiva aprendizagem.

Lembra daqueles programas de TV em que os participantes tinham um tempo para respon-
derasperguntas? A cada nova fase, mais dinheiroiam acumulando e maisinteressanteia ficando
tudo! Imagina agora transformar a sua aula em um “Show do Milhdo”? Uma das possibilidades
paraisso é utilizando novos recursos em sala, como as ferramentas desenvolvidas para a criacao
e o gerenciamento de quiz interativo, tais como o Kahoot, Socrative e o Plickers, que auxiliam
o professor no processo de avaliacdo. Hoje vamos falar do Plickers, que é uma ferramenta que
permite acompanhar o desempenho dos alunos em tempo real, promove a autoaprendizagem,
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a personalizacdo do ensino, o senso critico, a interatividade e o engajamento dos alunos.

Disponivel na versao web e aplicativo para dispositivos méveis, € uma ferramenta de ela-
boracao de testes rdpidos que permite o professor escanear as respostas e conhecer, em tempo
real, o nivel da turma quanto ao entendimento de conceitos e pontos chaves de uma aula. O
App gera e salva automaticamente o desempenho individual dos alunos, criando graficos ex-
tremamente Uteis para a avaliacdo de desempenho. Os dados obtidos a partir dos gréficos sdo
Uteis para identificar dificuldades, tendéncias, estratégias de personalizacao do ensino, den-
tre outros. Além disso, os alunos tém participacao ativa no processo, pois ao informar as suas
respostas sabem instantaneamente como foi o seu desempenho, além da interacdo entre seus
colegas e com o professor.

Para utilizar a ferramenta é necessario realizar inicialmente um cadastro no site https://
www.plickers.com/, cadastrar a turma e o banco de questdes para o quiz, imprimir os cartdes
respostas (marcadores) e realizar o download do aplicativo para dispositivo mével. No cadas-
tramento das turmas, o professor pode utilizar uma lista dos nomes de todos os alunos, que
normalmente sdo disponibilizadas nos portais das escolas, para um fécil cadastramento em lote.

Etapa 1—Imprimindo os cartoes que os alunos irdo utilizar

1. Vocé deverd baixar os cartdes que os alunos irdo utilizar. Existem vérios, como o modo Stan-
dard, com 40 fichas, o modo Expanded, com 63 fichas etc.
Clique neste link para acessar:
https://help.plickers.com/hc/en-us/articles/360008948034-Get-Plickers-Cards

Um lembrete € que, no momento da impressdo dos cartdes, devemos imprimir apenas de
um lado! E possivel imprimir dois cartdes por folha, mas apenas de um lado, ok?

2. Clique nesta opgao de cartdes, conforme a imagem a seguir:



3. Imprima todos os cartdes.

4. Como os cartdes funcionam? Em cada QR Code (essa imagem preta), hé no canto superior,
um nuimero. Ele ird identificar o aluno. Em cada lado da imagem, ha também uma letra, que
ird fazer referéncia a alternativa escolhida pelo aluno. Para responder, o aluno devera posi-
cionar aimagem com a letra na parte superior. No exemplo acima, a resposta foi letra B, por
isso 0 aluno 1 posicionou desta forma.

Etapa 2 —realizando o cadastro e criando questGes

1. Acesse https://get.plickers.com/

2. Faca login clicando em “Sign up for free” (vocé pode entrar utilizando a sua conta do Goo-
gle, com o gmail).
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3. O préximo passo, apds logar, € criar as primeiras questées. Clique conforme a imagem em
“Add some questions to ask, depois em Create your first Set":

4. Agora vocé deverd criar as perguntas e respostas.




E possivel elaborar dois tipos de questdes na ferramenta, de maltipla escolha e com verda-
deiro/falso.
A opcao “Shufflle Choices” te permite embaralhar a ordem das perguntas para cada aluno.

5. Para adicionar mais perguntas, clique no sinal de mais, conforme a imagem:

6. Paraimprimir as questdes, clique no simbolo, conforme imagem abaixo:

Etapa 3 - Criando a sua turma

1. Novamente na pégina inicial, clique em “Make a class and add some students”, depois em
“Create a class”, conforme imagem a sequir:
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2. Posteriormente, crie a sua turma, identificando-a com um nome.

3. Apés criar a turma, adicione os estudantes que irdo participar, digitando manualmente os
nomes dos alunos ou copiando e colando de uma lista pré-existente. Clique no canto es-
querdo, em cima do nome da turma que acabou de criar.




Os procedimentos de cadastrar questdes e turmas devem ser feitos na versao Web. O apli-
cativo para o celular € Gtil somente para, na sala de aula, o professor escolher as questoes e
capturar as respostas por meio de um scanner com a cdmera do dispositivo.

Note que, conforme forincluindo os alunos, uma lista serd criada numerando cada um. Estes
numeros deverdo ser utilizados no momento de distribuir os QR Codes impressos.

4. Depois dessa agao, deveremos adicionar as perguntas que criamos antes aqui nesta turma.
Paraisso, clique em “Add”, conforme imagem abaixo:

Por fim, Clique em “Add to Queue”.
Etapa 4 — aplicando com a turma

1. Com o auxilio de um computador e de um projetor de imagem, o professor deverd abrir
a ferramenta. Nesse momento, cada aluno ja estara com seu QrCode em maos. Quando a
questdo for projetada, o aluno levantard o QrCode na posicdo adequada, indicando a letra
que ele deseja responder (que deve estar de pé, na parte superior);

2. Com o aplicativo aberto em smartphone ou tablet, o professor lerd todos os Qr Codes simul-
taneamente — o app € facil e 4gil para a leitura em um curto espaco de tempo;
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3. Em seguida é gerado o percentual de respostas dadas pelos alunos — opcional para o profes-
sor —e a resposta correta —momento em que os alunos comemoram e se sentem recompen-
sados. Neste momento, € interessante que o professor comente a questdo e permita que os
alunos reflitam sobre as possibilidades apresentadas que levam ao erro e ao acerto.

Etapas

Depois do momento de socializacdo, o professor pode acessar os resultados e perceber
como foi o rendimento da turma, quais foram os alunos que conseguiram acertar determinada
questdo e o percentual de acertos e erros da turma. Com esses dados, é adequado tracar metas
de desenvolvimento para a turma e ter maior seguranca nos contelidos que foram solidificados.

Este trabalho foi motivado a partir da observacao de que muitos alunos se mostram passivos
em aulas pautadas, exclusivamente, na metodologia tradicional em que os recursos didaticos
limitam-se ao quadro, pincel e teoria. Como esse conjunto limita a aprendizagem dos alunos,
percebeu-se a necessidade da aplicacdo de novas estratégias para instigar o estudante a se en-
volver no processo e, consequentemente, aprender de forma mais significativa. Este projeto
foi baseado na experiéncia vivenciada pelos alunos da 22 série do Ensino Médio do Colégio
Salesiano Dom Bosco (Salvador — Bahia), na disciplina de Fisica.
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TEMPO | ATIVIDADE

15 min

30 min

60 min

30 min

30 min

15 min

Perguntas
motivadoras

Plickers

Utilizagao da
ferramenta

Organizagao de

uma atividade a ser
desenvolvida pelos

alunos em sala

Compartilhamento

Conclusao e
avaliagdo da
atividade

DESENVOLVIMENTO

- Os alunos de hoje parecem desin-

teressados?
- Como podemos despertar o

interesse e gerar engajamento nos

alunos?
- Como isso é feito fora da escola?
- Quando jogamos um jogo, por
que nos sentimos estimulados a
continuar?

Apresentagao da ferramenta e as
possibilidades de uso pedagdgico.

« Em grupos, definir uma atividade
que serd realizada na plataforma
Plickers.

Solicitar aos participantes que
planejem uma atividade (por 4rea
do conhecimento) que utilize o
Plickers como ferramenta.

Em grupo, os professores deverao
compartilhar com todos o que foi
pensado para a atividade proposta.

Avaliacdo do encontro.

MATERIAL DE

APOIO
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Anexo |
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Anexo |
Slide 9

Anexo |
Slide 10
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padrao para
todos os
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preenchimento
da avaliacao
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ENCONTRO 10

LEVEL LEARN - “GAMIFICANDO” CONTEUDOS E
TRABALHOS EM UM AMBIENTE VIRTUAL

LUIZ FERNANDO MIGUEL

Durante muito tempo, os jogos foram o fascinio da humanidade, sejam eles de tabuleiro
ou n3o. Eles estdo ligados a nossa vida social, nossas interacdes, conhecimentos e técnicas. Na
Idade Média, por exemplo, o xadrez, o gamao, a dama e o moinho representavam de maneira
lddica a realidade dos campos de batalha e as guerras dos grandes reinos. Com o passar dos
anos, os jogos foram incrementados e assumiram outros papéis, como € o caso do que acontece
na escola, que passou a usa-los como artificio de apoio ao ensino, sobretudo para os alunos do
ensino infantil e fundamental |, sendo comum vermos as criangas envolvidas com eles enquan-
to estdo aprendendo.

Ter missoes para completar, fases e desafios cada vez mais dificeis para superar € algo muito
instigante para adultos e criancas de todo o mundo, isso porque somos estimulados a ndo desistir, a
buscar mais de nés mesmos e a aprender a lidar com os outros, por meio da competitividade.

Infelizmente, no contexto escolar, conforme o tempo vai passando e avangamos nas séries,
€ grande a tendéncia de a ludicidade ser deixada de lado, e estas oportunidades de aprendi-
zagens significativas tornam-se quase nulas. Entdao como transformar o sistema de ensino em
algo instigante? Como resgatar a criatividade para tornar algo tradicional em um processo lidi-
co? Sera que gamificar é fazer das aulas um grande tabuleiro ou um videogame?

A gamificacdo vem sendo muito difundida no meio educacional formal e ndo formal, mas é
preciso ter cuidado em n3o associa-la a aprendizagem baseada em jogos ou aplicagdo de sof-
twares! Ela ndo € uma metodologia, pois ndo ha receita pronta para aplicar, mas sim um pres-
suposto educativo que propoe que estudantes e educadores interajam e realizem atividades
de forma lUdica e participativa, estimulando o empenho e a participacao de todos. A base da
gamificacao € o incentivo, por meio de brindes e pontuagdes ea superagao de desafios e fases.

Level Learn, uma proposta gamificada para animar as aulas

Em 2016, o Professor Dr. Leandro Guarino lecionava para uma turma de pedagogia no UNI-
FATEA (Lorena-SP) e estava abordando gamificacdo na educacio. Entdo, ele prop6s uma ativi-
dade aos alunos para criarem um game que valeria para as aulas, teria como fases os assuntos a



serem abordados; as provas e as atividades seriam os desafios e a pontuacao deveria ser como a
deumjogo. O professor criou missdes, utilizando os temas das disciplinas e os alunos propuseram
regras com o que deveria ser pontuado no game/aula. No inicio, o jogo nao tinha esse nome e
o professor Leandro controlava tudo em uma planilha. Em 2017, trés alunos de Tecnologia da
Informac3o da FATEC (Guaratinguetd-SP) implementaram a aplicacdo Web e, desde entdo, cha-
maram o projeto de Level Learn e disponibilizaram o acesso para outros professores.

Este € um ambiente gratuito que possibilita professores transformarem as suas aulas, aplican-
do os principios da gamificacdo. Segundo informacgoes da prépria plataforma, este € um ambiente
em que o professor cria missoes e os alunos entram em uma competicdo que os levard a aprender
mais, estimulando o interesse pelos assuntos e pela aprendizagem. Todo o gerenciamento é feito
pela propria plataforma, que organiza o ranking, as moedas, os desafios e as regras.

Todo o gerenciamento é feito pela prépria plataforma, que organiza o ranking, as moedas,
os desafios e as regras. E ao professor cabe acompanhar todo o processo, fazendo as mediacoes
necessérias, desde a apresentacao e orientacdo, no inicio dos trabalhos, até o fechamento com a
avaliagdo que possibilite reflexdes, tomadas de decisdo e correcao do percurso realizado. Mes-
mo que a plataforma seja completa e possibilite autonomia dos estudantes, € incumbéncia do
educador, como mediador, interagir proativamente com os estudantes.
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O acesso a plataforma é pelo link: http://www.levellearn.com.br/

Depois de acessar o ambiente, € necessario entrar em contato com os gerenciadores do jogo
pela pdgina do Facebook, cujo icone estd disponivel no final do site, e solicitar o seu cadastro e
o da sua turma para comegar a utilizar quantas vezes quiser.

Vantagens do uso desta ferramenta para atividades pedagdgicas:

* Responsabilidade e pontualidade: capacidade de lidar com os contetddos solicitados, como
realizacdo de trabalhos e a entrega deles nos prazos solicitados.

* Trabalho em equipe: dependendo de como forem realizados os trabalhos, a plataforma
possibilita a criacdo de grupos de trabalho (times) para a obtencdo das pontuacoes.

* Autonomia na resolucdo de problemas: a plataforma oferece aos estudantes diversas situ-
agbes que os colocam a prova nesse quesito.

* Interatividade.

* Comunicagdo: A plataforma também proporciona uma melhora na comunicagdo com e en-
tre os estudantes na realizacao dos trabalhos.

O Level Learn é um jogo “didrio”, ou seja, a cada aula o professor pode realizar atividades
que influenciem o “Ranking” final, propondo que os estudantes sempre verifiquem a sua pon-
tuagdo, criando um ambiente gamificado e pautado no “estimulo-recompensa”, o que torna as
atividades ainda mais instigantes e desejadas de serem realizadas.

Como aplicar o Level Learn na sua sala de aula?

* Planejamento: escolha um tema de uma disciplina a ser desenvolvido em algumas aulas.
Defina quais atividades contardo com pontuacgdes (que s3o as moedas da ferramenta Level
Learn) aos alunos e como isso ser4 feito. E muito importante desenhar as regras e deix4-las
bem claras aos alunos.

e Déum nome a atividade, como um jogo, e apresente aos alunos.

* Combinacdo entre alunos e professor sobre as condi¢des e aplicacao das pontuacées no de-
correr do ano letivo.

* Acompanhamento do ranking e verificacao aula a aula na ferramenta.

Referéncias
Level Learn: uma plataforma gratuita de gamification. Disponivel em:
www.levellearn.com.br

VASCONCELQS, Leandro G.; VASCONCELOS Luiz Eduardo G.; OLIVEIRA, Leonardo B.;
GUIMARAES, Gabriel; AYRES, Felipe. Level Learn: um ambiente para apoiar a gamificacao
em sala de aula. Disponivel em:
http://www.portal.cps.sp.gov.br/pos-graduacao/workshop-de-pos-graduacao-e-
pesquisa/072-workshop-2017/workshop/artigos/Educacao/Fundamentos_Praticas/Level-
Learn-um-ambiente-para-apoiar-a-gamificacao-em-sala-de-aula.pdf


http://www.portal.cps.sp.gov.br/pos-graduacao/workshop-de-pos-graduacao-e-pesquisa/012-workshop-2017/workshop/artigos/Educacao/Fundamentos_Praticas/Level-Learn-um-ambiente-para-apoiar-a-gamificacao-em-sala-de-aula.pdf
http://www.portal.cps.sp.gov.br/pos-graduacao/workshop-de-pos-graduacao-e-pesquisa/012-workshop-2017/workshop/artigos/Educacao/Fundamentos_Praticas/Level-Learn-um-ambiente-para-apoiar-a-gamificacao-em-sala-de-aula.pdf
http://www.portal.cps.sp.gov.br/pos-graduacao/workshop-de-pos-graduacao-e-pesquisa/012-workshop-2017/workshop/artigos/Educacao/Fundamentos_Praticas/Level-Learn-um-ambiente-para-apoiar-a-gamificacao-em-sala-de-aula.pdf

Plano de Aplicagao

ACAO

AQUECIMENTO

APRESENTAGAO
CONCEITUAL

EXPERIMENTAGAO

PLANEJAMENTO

COMPARTILHAMEN-
TO DAS ATIVIDADES
PENSADAS

AVALIACAO

TEMPO | ATIVIDADE

15 min

30 min

60 min

30 min

30 min

15 min

Perguntas
motivadoras

Falar da
ferramenta

Utilizagao da
ferramenta pelos
professores

Organizagao de
uma atividade a ser
desenvolvida pelos
alunos em sala

Compartilhamento

Conclusodes e
avaliacao do
encontro

DESENVOLVIMENTO

- Lembra quando vocé era crianca/ado-
lescente e um amigo desafiava vocé
para algum jogo, esporte ou outro?

- Quando um adolescente/jovem é
desafiado ele se sente muito mais im-
pelido a realizar determinada tarefa.
Quando esse desafio pressupoe uma
recompensa, um ranking a tarefa fica
ainda mais prazerosa de ser cumpri-
da. Nao poderiam esses desafios se-
rem levados para o cotidiano escolar,
por meio de atividades com pontua-
¢oes e “rankeamentos” distintos?

**\/océ deverd incluir na apresentacao
1 ou 2 slides falando da ferramenta,
bem parecido com o que foi feito no
texto acima.

- Para iniciar essa experimentagao,
€ importante que o Professor-for-
mador tenha feito acesso ao site do
Level Learn e solicitado um cadastro
para a criagao de turmas.

- E importante que o formador cadastre
cada um dos participantes e informe
a eles o endereco para acessar o Level
Learn, antes e depois da atividade,
para conferirem suas pontuagoes
(moedas) e rankings.

Neste momento o formador deverd

orientar a turma de professores a pensar

em uma atividade que possa ser reali-
zada pelos alunos com esta ferramenta.
Isto pode ser feito em grupos ou indivi-

dualmente. O importante é que esta ati-

vidade deverd privilegiar as vantagens
pedagdgicas presentes no texto.

** Em grupo, os professores deverao
compartilhar com todos o que foi
pensado para atividade.

** O formador que estd conduzindo a
oficina devera realizar um fechamento
sobre o dia, retomando pontos.impor-
tantes passados durante o encontro.

** Os professores deverdo preencher
uma avaliacdo final do encontro.

MATERIAL

DE APOIO

Anexo |
Slides2 e 3

Anexo |
Slides4a 8

Anexo |
Slide9a11

Anexo |
Slide 12

Anexo |
Slide 12

Documento
padrao para
todos os
capitulos
para preen-
chimento da
avaliagao
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ANEXOS
DOCUMENTOS PARA ORGANIZAGAO DOS ENCONTROS

Para baixar os anexos dos encontros, bem como os materiais de apoio, acesse o site abaixo e
clique na pasta correspondente ao volume V:

r ¢ http://www.cresceremrede.org.br/quia.php
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AVALIAGCAO DO ENCONTRO

Objetivo: Este instrumento tem por objetivo conhecer a sua percepg¢ao deste dia, de forma a ajudar
a aprimorar a pratica formativa da equipe envolvida no projeto.

Recomendacgoes: Reflita bem antes de responder. Relembre cada uma das atividades das quais par-
ticipou. Olhe para o conteddo que foi trabalhado e para as estratégias que foram usadas

1. O que vocé leva deste encontro?

2. O que foi desafiador?

3.0 quevocé jdsabia?

4. O que vocé mais gostou?

5. O que vocé mudaria?

6.0 que vocé sugere ao mediador para que ele aprimore a sua pratica?

7. O que vocé sugere ao grupo para um melhor aproveitamento da nossa formacao?



Agradecemos as nossas gestoras de Polo pela articulagdo e selecao das propostas apresentadas
neste guia e aos nossos educadores que estdo transformando as salas de aula com o uso de
metodologias mais participativas e tecnologias digitais inovadoras e, especialmente, aqueles
que sdo os protagonistas deste Guia V que, agora, generosamente, chega as escolas para com-
partilhar outras formas de se relacionar com os saberes e de motivar professores e educandos a
construirem novos sentidos no ato de ensinar e aprender.

Ir. Adair Aparecida Sberga

Agradecimento | <Q



Diretrizes Pedagogico-Evangelizadoras da RSB-Escolas




	convite
	Introdução
	Capítulo I
	Cápítulo Ii

	Guia Crescer em Rede 
	e a formação de professores
	Cápítulo III

	O Guia Crescer em Rede
	Cápítulo IV

	Os encontros propostos pelo Guia Crescer 
em Rede: planejando a formação
	Encontro 1

	Diálogo das entrelinhas: o uso do google sites para recontar histórias em língua estrangeira
	Encontro 2

	Fabapp: como criar apps que impulsionam 
a aprendizagem?
	Encontro 3

	Utilizando o kahoot como aliado 
da gamificação
	Encontro 4

	Virtualizando experiências com o 
Google Cardboard
	Encontro 5

	Literatech – explorando a 
plataforma Joomag
	Encontro 6

	Luz, câmera, educação! O aplicativo Filmorago como recurso pedagógico da leitura dramatizada
	Encontro 7

	Plickers: mensurando o desempenho 
da turma em tempo real
	Encontro 8

	Edutuber: aulas interativas com foco na aprendizagem utilizando o Edpuzzle
	Encontro 9

	Para aqueles que não têm medo de ousar: avaliando por meio do Plickers
	Encontro 10

	Level Learn – “gamificando” conteúdos e trabalhos em um ambiente virtual
	anexos
	Documentos para organização dos encontros

	AGRADECIMENTO

