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APRESENTACAO
POR EDUARDO CHAVES

A tecnologia é uma coisa fantastica.

O ser humano € dotado da capacidade criativa e técnica de inventar coisas que, de um lado,
tornam nossa vida mais facil, eficiente e agradavel e, de outro lado, nos permitem realizar a¢des
que, sem essas invencdes, seria impossivel —ou, pelo menos, muito dificil — realizar.

A tecnologia, em dltima instancia, € isso: inven¢des humanas que, de um lado, nos permitem
fazer melhor ou mais eficientemente (com mais qualidade, com mais rapidez, com mais alcance,
com mais prazer, com menos recursos, com menos esforco, etc.) o que j& fazemos, e, de outro
lado, ampliam nossa capacidade (sensorial, motora, manipuladora, e mesmo mental) de modo
atornar possivel que facamos coisas que, sem essas invencdes, seria impossivel, ou muito dificil,
fazer. Nesse segundo sentido, a tecnologia estende a nossa capacidade de perceber o mundo, de
nos locomover nele, de manipuld-lo, e até mesmo de pensa-lo ou de refletir sobre ele.

Sem duvida qualquer tecnologia ja €, em si propria, algo inovador. O prego e o martelo, o
parafuso e a chave de fenda, o pincel e a tela, o papel e o 14pis, todas essas tecnologias sdo, vis-
tas em si mesmas, inovadoras, apesar de, quando vistas em retrospectiva e perspectiva, serem
bastante simples e “baixas” (quando comparadas com as “altas tecnologias” de hoje).

Mas mais importante do que a inovagao contida na prépria tecnologia € a inovacao que ela
torna possivel. Quem inventa uma tecnologia sabe que estd fazendo algo inovador no primeiro
sentido: o prego foi inventado para ser pregado em algum lugar e o martelo foi inventado para
pregé-lo com maior facilidade. Contudo, quem inventa uma tecnologia muitas vezes nao tem
muita ideia de tudo o que poderd ser feito com ela, através dela, com a ajuda dela.

Cito um exemplo bem préximo das tecnologias que s3o objeto do documento que ora es-
tou incumbido de apresentar: o computador. Inventado durante a Segunda Guerra Mundial, o
computador era visto, por seus inventores, com uma gigantesca maquina de calcular, que permi-
tiria que se calculassem, com maior rapidez e precisdo, trajetérias balisticas. Deram-lhe o nome
pomposo de ENIAC: Electronic Numeric Integrator and Calculator. Se os seus inventores hou-
vessem sido indagados, em 1944, se achavam possivel que, setenta anos depois, em 2014, todo
mundo andaria com um equipamento daqueles no bolso ou na bolsa, s6 que o equipamento
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seria muitissimo menor, mas, apesar disso, muitissimo mais potente, e que, além de calcular tra-
jetdrias balisticas, o equipamento de 2014 permitiria que as pessoas fizessem chamadas telefo-
nicas, se comunicassem também por texto e por video, tirassem e vissem fotografias, fizessem
e assistissem filmes, usassem o computador como reldgio e despertador, como livro de endere-
¢os, como agenda de compromissos, como repositério de dados e informagdes, como leitor de
livros, revistas e jornais eletrénicos, como brinquedo (videogame), etc. eles certamente diriam
que ndo, que seria impossivel que o computador que inventaram para ajudar no esforco de guer-
ra dos Aliados pudesse se tornar tao pequeno, acessivel e versétil de modo a fazer tudo isso que
foi listado. E, no entanto, foi exatamente isso que aconteceu. Narra a histdria que a IBM, que
fabricava equipamentos de escritério (business machines, a expressao faz parte do nome da em-
presa criada em 1911), como relégios de ponto e maquinas de calcular e de escrever, contratou,
a peso de ouro, alguns dos mais importantes consultores da época para que lhe dissessem se ela
deveria ou n3o investir na tecnologia recém inventada. A resposta deles foi de que a invencao
ndo teria futuro, porque, quando ela “pegasse”, ndo iria haver lugar no mundo para mais do que
uns quinze computadores, em enormes instituicdes de pesquisa avancada, cheias de cientistas
e engenheiros. Felizmente, para a IBM e para nds, Thomas Watson, o grande chefe da IBM na
época, desconsiderou a resposta dos consultores e investiu na tecnologia. . .

Por que estou dizendo isso? Porque nossa inclinagao, ao ver uma nova tecnologia, em especial
uma tecnologia fascinante como o computador ou o smartphone, é pensar apenas no seu uso para
fazer aquilo que ja fazemos, s6 que, agora, com a tecnologia, de uma maneira um pouco mais efi-
ciente, quica mais prazerosa, e, quem sabe, com um pouco mais de qualidade e alcance.

Estamos sendo inovadores quando usamos a tecnologia desse jeito? Quando, em vez de
escrever no quadro negro (verde, branco), projetamos algo numa tela? Quando, em vez de
os alunos nos entregarem seus trabalhos nos costumeiros garranchos, nds exigimos que eles
entreguem os trabalhos impressos, ou, quem sabe, os enviem por e-mail ou os depositem num
servidor para que possamos |é-los na tela? Ou quando, em vez de fazermos experimentos em
laboratérios convencionais, nés os fazemos em um laboratério digital que simula o outro?
Quando, em vez de dar nossa aula numa sala de aula fisica, nds a gravamos e disponibilizamos
em uma plataforma de ensino a distancia, para muito mais gente se beneficiar com ela? Poderia
me estender aqui, mas n3o € necessario.

Nao nego que possa haver alguma inovacdo nesses usos da tecnologia que eu chamo de
conservadores ou, na melhor das hipéteses, reformadores. Mas o computador nao revolucio-
nou o mundo por ter sido usado de forma conservadora e reformadora, quando comparada
com a intencdo e os propositos de seus inventores. O computador revolucionou o mundo por-
que pessoas criativas, que ndo eram necessariamente técnicas (cientistas, engenheiros, etc.),
decidiram dar novos usos a uma maquina inventada para fazer célculos de trajetdrias balisticas.

Jeff Bezos, o criador da Amazon, poderia ter criado uma grande livraria fisica para concor-
rer com as megalivrarias fisicas existentes no mundo naquela época, usando a tecnologia para
torna-la mais eficiente na captagao de clientes, mais rapida no seu atendimento, menos onerosa
na operac¢ao, de maior alcance. .. Mas n3o, ele usou a tecnologia para criar uma livraria virtual,



que registrava ndo sé o que os clientes compravam mas tudo o que eles viam na tela, e também
vendia livros virtuais (e-books) que chegavam nas maos dos clientes em menos de um minuto
por um pre¢o muito mais barato, permitia aos clientes criarem suas préprias livrarias virtuais
ganhando um percentual do preco dos livros vendidos através delas, dava possibilidade aos
clientes de avaliar a qualidade do servico que havia Ihes sido prestado e dos livros comprados,
solicitava aos clientes que escrevessem resenhas criticas dos livros comprados e lidos... Nao
contente, Bezos comecou a vender outras coisas além de livros fisicos e virtuais: discos e filmes,
por exemplo — que poderiam ser baixados no ato (como j4 era feito por um concorrente). A
Amazon virou um verdadeiro shopping center online de presenca global.

Estou convicto de que a fantéstica tecnologia de que hoje dispomos estard sendo usada de
forma realmente inovadora na educacao quando os envolvidos na educagao —alunos, professo-
res, gestores, consultores, prestadores de servico — estiverem dispostos a pensar “fora da caixa”,
a encontrar novas e diferentes formas de aprender e facilitar a aprendizagem com a ajuda da
tecnologia, de modo que cada um de nds possa, com o apoio da tecnologia, aprender sempre
e a qualquer hora (anytime), a partir de qualquer lugar (anywhere), na forma e no estilo em
que aprende melhor (anyway ou anyhow), ajudado e apoiado n3o sé pelos facilitadores “ofi-
ciais”, os professores, mas por pares, colegas, e quaisquer outras pessoas, que passam a ser
“parceiros na aprendizagem”; que aprendentes, facilitadores da aprendizagem, e parceiros de
aprendizagem possam, quando a ocasido se fizer presente, trocar de lugar, para aprender outras
coisas, o aprendente se tornando facilitador e este virando aprendente, mas todos continuan-
do realmente parceiros na aprendizagem; que deixemos de criar escolas convencionais, muitas
vezes verdadeiras prisGes em que criangas e adolescentes sdo forcados a cumprir sentenca, sem
aprender o que lhes importa e interessa, e tornemos a vida, a sociedade, o mundo o ambiente
de aprendizagem por exceléncia, em que a aprendizagem seja ativa, proativa, interativa, cola-
borativa, significativa, atrativa— o tempo todo.

Cumprimento o Instituto Crescer para a Cidadania pelo trabalho que vem fazendo, com seus
diversos parceiros. Tenho o privilégio de fazer parte de seu Conselho Consultivo, desde que foi
criado. E com enorme satisfacdo que faco a apresentacdo deste terceiro volume do Crescer em
Rede, depois de acompanhar o lancamento dos dois primeiros. E um trabalho fantastico, porque
€ assim que devemos crescer: em rede. Mas é importante que nao se perca de vista que ndo basta
crescer: € preciso também transformar a educacao, e transformar quer dizer “mudar com elevado
grau de inovac3o”, de modo que a forma atual (o paradigma vigente) seja transcendida, deixada
para tras, substituida por uma educacio nova, inédita, que ninguém ainda sequer ousou pensar...

Para isso é preciso continuar olhando longe, s que mais longe ainda, € preciso pensar fora da
caixa, s6 que mais fora ainda, olhar ndo s6 para o que existe e pensar de que maneira podemos
fazé-lo melhor, mas pensar em coisas novas, que nunca fizemos ainda, olhar para o que ninguém
ainda ousou sonhar e perguntar: “Por que ndo?” Uma educacao totalmente diferente € possivel.

S&o Paulo, 18 de Agosto de 2014
Eduardo Chaves
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INTRODUCAO
LUCIANA ALLAN (ORGANIZADORA)

Chegamos ao volume Il do Guia Crescer em Rede!

O volume |, publicado em outubro de 2013, iniciou os trabalhos fazendo uma retrospectiva
sobre alguns fatos histéricos que contribuiram para mudangas significativas na sociedade, im-
pulsionados pelainvencao de uma nova tecnologia. Comentamos sobre a prensa, a geladeira, o
telefone e muitas outras tecnologias que contribuiram para processos significativos de inovagao
e culminamos na Internet. Como dito I3, nenhuma outra tecnologia foi tao importante para nds
quanto a Internet, pela maneira que modificou nossa forma de acessar informacao, nos relacio-
nar uns com os outros e disseminar conhecimento.

Naquele momento, refletimos muito que, apesar das tecnologias digitais estarem cada vez
mais disponiveis, inclusive na escola, vém ainda apoiando praticas tradicionais de ensino e tra-
zendo poucos resultados expressivos para a aprendizagem.

Enfim, nossa conversa seguiu esta linha de raciocinio, até culminar no entendimento da real
necessidade de se rever as praticas pedagdgicas vigentes — sendo os professores, apoiados por
suas institui¢des de ensino e pais, incentivados a focar o seu trabalho no desenvolvimento de
competéncias e habilidades dos educandos. Tirar o foco do contelido e colocd-lo no desen-
volvimento de habilidades ndo € deixd-lo de lado: é mudar a estratégia de trabalho. Para de-
senvolver competéncias de leitura e escrita, por exemplo, € necessario estimular que os alunos
leiam muitos textos e comparem informacodes, de forma a terem bons argumentos e ideias para
produzirem seus préprios materiais. No volume |, a reflexdo transformou-se em propostas, que
foram apresentadas nos 10 encontros, e que de forma simples apresentaram novas praticas pe-
dagdgicas, tendo como suporte as tecnologias digitais.

Devido ao sucesso do volume |, investimos na organizagdo do volume I, ampliando a dis-
cussao sobre praticas educacionais inovadoras e trazendo mais 12 encontros, nos quais explora-
mos outras ferramentas tecnoldgicas (softwares e aplicativos) que podem colaborar para que
os alunos aprendam. Muitas das ferramentas que apresentamos sdo de autoria, permitindo a
criacao de jogos e outros recursos educacionais. Inclusive falamos muito em aproveitar esta
caracteristica para propor aos alunos que desenvolvam seus préprios jogos, estimulando a
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criatividade, o desenvolvimento do raciocinio |6gico, a producao textual, o uso de tecnologias
digitais, dentre muitas outras competéncias importantes para se constituir um sujeito critico e
participativo na sociedade do Século XXI.

E agora, chegamos ao volume Il onde apresentamos, além de novas ideias para o dia a dia
com os alunos, uma metodologia para vivenciar um processo avaliativo que visa avaliar a efica-
cia educacional apoiada pelas tecnologias digitais, sob a perspectiva de uma escola que inova
e atenda aos pré-requisitos da Educacao 3.0. Ainda, neste volume, sugerimos que apds a ava-
liacdo, seja feita a construcao de um planejamento estratégico que contemple metas de curto,
médio e longo prazo para adocao de tecnologias digitais no contexto escolar.

Como podemos ver, muitas s3o as a¢des dentro de um espaco escolar, um local destinado a
aprendizagem. Sabemos quantos desafios as escolas e suas equipes, de uma forma geral, ainda terdo
que enfrentar para atender as exigéncias apresentadas pelas novas geracoes e pelas necessidades
advindas do mercado de trabalho, para onde, em um futuro préximo, irdo se dirigir nossos alunos.

Esperamos que esta coletanea, que estd se constituindo, se configure em um recurso que
ajude os profissionais da drea de educacao a refletirem, bem como colocarem em pratica, novas
estratégias de ensino que engajem os alunos na aprendizagem. Queremos escolas para 0 Nosso
pais que atinjam os diferentes indicadores de qualidade, colocando o Brasil em um novo pata-
mar, sendo reconhecido pela qualidade intelectual do seu povo!
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A ESCOLA QUE INOVA E PROMOVE UMA
EDUCACAO DE QUALIDADE APOIADA PELAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Vivemos um momento muito especial na histéria da humanidade. Momento este marcado
pela disseminagdo das tecnologias digitais e da Internet, o que vem ocasionando mudancas na
forma como acessamos informacao, nos relacionamos uns com os outros e organizamos Nossas
atividades diarias.

O impacto é visivel em muitos segmentos da economia, levando a mudangas significativas
na sociedade, muitas delas vistas inclusive como inovacdao. Como exemplo, podemos citar as
transacoes financeiras que ocorrem por meio do comércio eletronico ou acesso online a banco,
as pesquisas e atendimentos propiciados pela telemedicina e a facilidade para tirar documentos
e entregar um imposto de renda, fruto das iniciativas do governo eletronico.

O mesmo cendrio ja ndo é visto na Educacdo. Apesar do investimento, cada vez maior, na
compra de equipamentos e na disponibilizacdo da Internet, feito por instituicdes educacionais
publicas e privadas, quando procuramos por inovacao e olhamos para o impacto na aprendiza-
gem dos alunos, percebemos que os resultados ainda nao sdo satisfatérios.

As experiéncias do Instituto Crescer, no relacionamento com redes de ensino e na formacao
de professores, sinalizam que muitas vezes o insucesso estd relacionado a falta de conhecimen-
to da realidade local, de um planejamento estratégico para investimento em tecnologias digitais
e do interesse em repensar a pedagogia, levando em consideracao o real potencial destes re-
cursos para promogao da aprendizagem. Para que um projeto ou programa tenha sucesso, nao
basta apenas investir em equipamentos ou em conteldo digital. E necessario também ter um
repensar pedagdgico e prever encaminhamentos para questes que envolvem infraestrutura,
manutencado de equipamentos, formagao continuada de professores e da comunidade escolar,
bem como avalia¢do de impacto.

Além disso, consideramos que a oferta de uma Educacao de Qualidade é influenciada ndo
s6 pela adocao de tecnologias digitais nas praticas de ensino e aprendizagem, mas também
diretamente:

-
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o pelas politicas publicas bem estruturadas que contemplam diretrizes claras, metas bem de-
finidas e avaliagdo periddica de resultados;

o pelacompeténcia da equipe gestora que € capaz de olhar atentamente para todas as dimen-
sOes que fazem parte da rotina da gestdo de uma escola;

o pelotrabalho feito pela equipe docente que, bem formada e motivada, é capaz de envolver
os alunos no processo de aprendizagem;

o pelo envolvimento dos pais e familiares, que prezam por um ambiente familiar sadio, demons-
tram interesse e acompanham a vida das criangas e adolescentes sob sua responsabilidade;

e peloentrosamento com a comunidade de entorno que reconhece a escola como um espaco
de acesso a Educacao e zela por sua preservacao;

o pelo relacionamento estabelecido em rede, com outras escolas, professores e alunos que
trocam experiéncias e aprendem em colaboracao;

e pelocomprometimento do préprio aluno, que vé sentido em estar ali, se sente seguro, mo-
tivado e capaz de aprender.

Quando falamos, especificamente, da competéncia da equipe gestora para olhar para to-
das as dimensoes que fazem parte do dia a dia da administragdo escolar, nos referimos as
dimensdes apresentadas pelo Ministério da Educacdo para analise da eficicia escolar. E im-
portante que esta equipe seja capaz, nao sé de olhar para todas estas dimensoes, mas tam-
bém, com apoio da comunidade escolar, seja capaz de avaliar como as tecnologias digitais,
por meio de praticas inovadoras, podem apoiar o trabalho que desenvolvem e oportunizar os
melhores resultados educacionais.

Nesta perspectiva, a equipe do Instituto Crescer revisitou os conceitos apresentados pelo
MEC, para anélise de eficacia escolar, adequando os pardmetros para que o foco seja a anélise
dos processos educacionais que, apoiados pelas tecnologias digitais promovam inovagao e me-
lhores resultados na aprendizagem dos alunos. Como resultado tivemos:

o Dimensao pedagdgica: tem como foco a promocao da Educacdo 3.0, onde alunos e pro-
fessores trabalham de forma colaborativa, em projetos de aprendizagem que levem ao
desenvolvimento de competéncias necessarias ao aluno para sobreviver no Século XXI,
tornando-o cidaddo global capaz de ter e perseguir seus sonhos. Envolve um olhar atento
para o curriculo, para a avaliagdo, para o registro e meméria do histérico de aprendizagem
de cada aluno, para as oportunidades de interacao, colaboragdo e comunicacdo online e
para os resultados de aprendizagem, sendo possivel inclusive promover a anélise compa-
rativa dos resultados alcancados com as avaliaces externas (Como ENEM, SAEB etc.), oS
resultados de aprendizagem da turma ou de cada aluno em particular;



o Dimensdo administrativa: envolve gerir de forma mais eficiente e eficaz o patrimdnio da
escola e a documentacdo escolar (didrios de classe, memorandos, atas, arquivos, listagens
etc.). Além disso, cabe também a esta dimensdo: estabelecer e divulgar regras, procedi-
mentos e rotinas para o cumprimento da legislagao;

o Dimensao financeira: visa criar procedimentos para planejar e projetar os investimentos,
bem como controlar os gastos, tendo sempre em mente, a transparéncia, a otimizagao de
recursos e a andlise de oportunidades de novos investimentos;

o Dimensao infraestrutura: neste item é necessario pensar em processos para gerir o al-
moxarifado, a manutencdo predial, o mobilidrio, a sequranca, os recursos tecnoldgicos, a
merenda escolar, etc;

o Dimensao pais e familiares: inclui divulgar o trabalho que a escola faz, subsidid-los com
informacdo qualificada que colabore na educacgdo de seus filhos e estimular que acompa-
nhem o processo de aprendizagem, ou seja, manter uma comunicagao fluida e continua
com este publico;

o Dimensao recursos humanos: significa promover a organizagao do trabalho coletivo e o
desenvolvimento profissional, estabelecer um bom relacionamento interpessoal e o bem
estar de toda a equipe, estimular a troca de experiéncias, a comunicagdo eficaz e promover
formacdo continuada de funcionarios e professores;

o Dimens3o comunitaria: envolve estar atento aos acontecimentos da comunidade e os re-
lativos as politicas educacionais da rede de ensino. E importante ter contato com as escolas
vizinhas, proporcionando troca de experiéncias e ajuda mutua, estar atualizado com as poli-
ticas publicas vigentes, otimizar os servicos publicos oferecidos na comunidade que podem
colaborar com o desenvolvimento dos alunos e manter relacionamento com outras organi-
zagbes locais, para favorecer um bom entrosamento com a comunidade externa.

Como podemos ver, muitas sdo as agdes dentro de um espaco escolar, um local destinado a
aprendizagem, o qual envolve o relacionamento entre varios atores: gestores, alunos, pais, pro-
fessores, funciondrios e comunidade, cada um desses com um papel e uma responsabilidade,
mas todos com o mesmo foco: a formagao e o desenvolvimento do aluno.

Gerir uma escola ou uma rede de ensino com responsabilidade € orquestrar, com maestria,
o planejamento e a organizacao das acGes, inclusive as que dizem respeito a adogao de tecno-
logias digitais. Independentemente do estilo de gestao e da proposta pedagdgica da escola, o
foco sempre deve ser a busca pela qualidade da educacao.

E, é a partir deste entendimento, que o Instituto Crescer construiu esta avaliacao, que tem
como objetivo colaborar para que gestores, junto com a comunidade escolar, avaliem a eficécia
educacional apoiada pelas tecnologias digitais, sob a perspectiva de uma escola que inova e
atenda aos pré-requisitos da Educacdo 3.0. Como resultado, esperamos que consigam ter mais
subsidios para tomar decisdes, inclusive relacionadas aos investimentos em tecnologias digitais
que venham a suportar as melhores praticas educacionais.

N
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Passo a passo para organizar o processo de avaliacdo de praticas educacionais inovadoras
apoiadas pelas tecnologias digitais

Aquele que conhece o inimigo e a si mesmo, lutard cem batalhas sem perigo de derrota;
para aquele que ndo conhece a si mesmo, mas conhece o inimigo, as chances para a
vitéria ou para a derrota serdo iguais; aquele que nGo conhece nem o inimigo e nem a si
préprio, serd derrotado em todas as batalhas.” (Sun Tzu)

As palavras acima sao de Sun Tzu, um general chinés que viveu no século [V a.C e acumulou
inGmeras vitdrias a frente do exército real da Dinastia Wu. Tendo profundo conhecimento de
manobras militares, este estrategista escreveu um tratado de treze capitulos, em que aborda
um aspecto de estratégia de guerra em cada um deles, compondo um panorama dos eventos
e das estratégias que devem ser observados em um combate racional. Hoje, sabemos que seus
principios podem ser aplicados a praticamente todos os campos da atividade humana. Especial-
mente na drea de administragao de empresas, os principios de Sun Tzu tém sido explorados de
maneira vasta e profunda.

Como se aplica, entdo, este conceito a nossa realidade? Que relagio se pode estabelecer
entre o principio de Sun Tzu e a andlise de praticas educacionais inovadoras apoiadas pelas tec-
nologias digitais? A rotina escolar € complexa e envolve conhecer as varias dimensdes e atores
que impactam a promoc¢ao de uma educacdo de qualidade. Assim, é possivel estabelecer uma
analogia entre o general que conhece o inimigo e a si mesmo com os gestores que conhecem
seu ambiente escolar, interno e externo e seus recursos humanos, fisicos e financeiros. Se os
gestores conhecem estes e a si proprio, as chances de ter sucesso na implementacao de a¢ées
que envolvem a adogdo de tecnologias digitais, com foco na melhoria da qualidade da educa-
¢ao, sdo reais. No entanto, quando os gestores ndo conhecem nem um nem outro, as iniciativas
podem ser equivocadas.

Com o objetivo de apoiar os processos decisérios para promog¢ao de a¢des inovadoras, in-
vestimento em tecnologias digitais e recursos agregados € que elaboramos os indicadores abai-
x0. O volume Il do Guia Crescer em Rede é o momento ideal para apresenta-los, pois ja hd um
amadurecimento dos educadores que vém acompanhando as reflexdes propostas neste mate-
rial e implementando atividades inovadoras, desde o volume |. Ao final da avaliagdo, sugerimos
que o grupo de trabalho utilize os resultados como base para construcao de um planejamento
estratégico que contemple a¢bes de curto, médio e longo prazo para adogao das tecnologias
digitais no contexto educacional. Esperamos, com este processo, potencializar o trabalho que
a escola faz, por meio de préticas inovadoras que levem a melhoria da qualidade da educacao.

Os indicadores foram pensados e organizados em 7 dimensdes que suportam a gestdo
de uma escola, bem como levaram em consideracdo o relacionamento com seus diferentes
stakeholders (pUblicos com os quais se relaciona). Para que uma escola ofereca uma educacdo
de qualidade ela tem que se relacionar bem com todos os publicos que impactam diretamente o



desenvolvimento das criancas e adolescentes, bem como precisa ter um olhar atento para todas
as dimensdes que envolvem a gestdo escolar.

A ideia é que os gestores constituam um colegiado ou utilizem do conselho escolar para
fazer esta avaliacdo e, posteriormente, construam o planejamento estratégico. O educador, que
vem liderando os encontros propostos pelo Guia Crescer em Rede, pode incentivar o gestor a
vivenciar este processo e colaborar para implementé-lo, pois ele ja estd mais familiarizado com
as praticas, conceitos e linguagem presentes neste material. A prética de trabalho participativo
€ importante para que todos que fazem parte desta comunidade escolar possam se sentir cor-
responsaveis pelo projeto ou programa e pelos encaminhamentos previstos no decorrer de sua
implementacao.

Deste grupo deliberativo podem fazer parte a equipe gestora, professores, alunos, funcio-
narios, pais e comunidade. Portanto, este grupo de pessoas, representando seus respectivos
segmentos, deve estar atento e sentir-se ator e responsavel pelas decisdes tomadas e encami-
nhadas, tendo o gestor escolar papel especial. E ele quern tem uma visdo geral de todos os pro-
cessos e recursos da escola e das demandas provenientes da Secretaria de Educacao, devendo
direcionar as questoes e avaliar as possibilidades de encaminhamentos e investimentos.

Para avaliar as praticas inovadoras, neste documento sugerimos o uso dos parametros sem-
pre, as vezes e nunca, tendo como significado:

o SEMPRE - para representar que a agao faz parte do cotidiano escolar, fomentando praéticas
inovadoras;

o  AS VEZES - para representar que hé indicios de que algumas vezes esta pratica inovadora
acontece;

o NUNCA - para representar que esta agdo inovadora ainda nao acontece na escola.

Ao final, é possivel observar o quanto as tecnologias digitais estao colaborando para que a
escola inove em busca da melhoria da qualidade da educagao. Quanto mais aparecer o parame-
tro SEMPRE como resposta na tabela, mais evidéncias teremos de que a escola estd inovando e
maiores serdo as chances de sucesso no processo educacional.

Os indicadores que tiverem como resultado AS VEZES ou NUNCA s3o os que merecem
maior atencdo. S3o sobre eles que o colegiado deverd se debrucar e pensar em acdes, bem
como avaliar as necessidades de investimento para suportar as melhores praticas.

Os resultados apresentados por esta avaliagdo sdo a base para construcdo do planejamento
estratégico que se constituird como etapa final desta proposta de trabalho.

Resumindo...
1. O gestor, com apoio do lider dos encontros do Guia Crescer em Rede, dever formar um cole-

giado, com representantes de todos os perfis que fazem parte da sua comunidade escolar: pro-
fessores, alunos, pais e familiares, funciondrios e representantes da comunidade de entorno;
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2. Deve apresentar a eles o objetivo da avaliacdo e os pardmetros:

a) SEMPRE - para representar que a a¢ao faz parte do cotidiano escolar, fomentando préticas
inovadoras;

b) AS VEZES - para representar que hé indicios de que algumas vezes esta pratica inovadora
acontece;

c) NUNCA - para representar que esta acao inovadora ainda n3o acontece na escola.

3. Posteriormente, deve acessar a avaliacao online, disponivel em <http: //educartec.org.br/>
avalie-se e preencher o formulério de cadastro para ter acesso ao documento. Ao terminarem
de preencher e submeter, serd gerado um documento no formato PDF que ird para o e-mail
cadastrado no formulario de avaliacao.

4. Tendo em maos o resultado da avaliacdo, deve-se promover uma anélise critica dos resultados
apresentados. Quanto mais aparecer o parametro SEMPRE como resposta na tabela, mais evidéncias
terdo de que a escola estd inovando e maiores serao as chances de sucesso no processo educacional.
5. Os indicadores que tiverem como resultado AS VEZES ou NUNCA s3o os que merecem
maior atencdo. Sdo sobre eles que o colegiado devera se debrucar e pensar em agdes, bem
como avaliar as necessidades de investimento para suportar as melhores praticas.

6. Aproveitando que o colegiado estd reunido, antes de pensar nas acles, € interessante pro-
mover a andlise FOFA, acdo que faz parte da constru¢do do planejamento estratégico. Neste
momento, o colegiado pode refletir sobre quais sdo os pontes FORTES e FRACOS desta escola
para que implemente com sucesso um projeto de informatica educativa, bem como quais sdo as
OPORTUNIDADES e AMEAGCAS envolvidas em um processo como este.

7. Tendo como base estas informagdes, chega-se ao momento de construir um PLANO DE
ACAO com metas de curto, médio e longo prazo.

Avaliaco online disponivel em <http: //educartec.org.br />

A seguir apresentaremos os indicadores de avaliacdo e, posteriormente, orientagdes para
vivenciar a construcao do planejamento estratégico na escola.

- Dimensao Pedaggica SEMPRE | ASVEZES | NUNCA

Computadores, laptops e/ou tablets sdo recursos que estdo
inseridos na rotina de aprendizagem dos alunos, sendo possivel a
eles usa-los, sempre que julgarem ser necessario.

Os alunos podem fazer uso de dispositivos tecnoldgicos pessoais
(celulares, laptops, tablets etc), para desenvolvimento de suas
atividades, no ambiente escolar.

ACESSIBILIDADE

Os dispositivos tecnolégicos s3o recursos disponiveis aos alunos
com necessidades especiais.

A Internet estd disponivel aos alunos, no ambiente escolar, em
todos os momentos do processo de ensino e aprendizagem, para
pesquisa, intera¢do e colaboragao.
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PRATICA DOS ALUNOS

Os professores fazem uso de objetos digitais de aprendizagem
(videos, simuladores, software em 3D etc) para apresentacdo de
conceitos mais complexos.

Os professores orientam seus alunos para uso da Internet de forma
responsavel e segura.

Os professores orientam seus alunos a vivenciarem processos
eficazes de busca de informacao na Internet e em outras midias,
ou seja, trabalham com metodologia de pesquisa envolvendo
orientacdo para uso de buscadores avancados, respeito ao direito
autoral e organizagdo de webliografia.

Os professores criam oportunidades para os alunos
compartilharem as informagdes que encontraram em suas
pesquisas na Internet, antes de finalizarem seus projetos,
incentivando a andlise critica.

Os professores utilizam jogos digitais para fixagado de conceitos
complexos.

Os alunos sao estimulados, por seus professores, a participarem
de comunidades virtuais de aprendizagem com outros alunos da
sua turma.

Os alunos sao estimulados, por seus professores, a participarem
de comunidades virtuais de aprendizagem, envolvendo alunos de
outras escolas.

Os alunos fazem uso de mapas conceituais para relacionar
informacgdes e conceitos encontrados em suas pesquisas na
Internet e em outras midias.

Os alunos fazem uso de sistemas virtuais para gerenciar suas
pesquisas (organizar links e histéricos de pesquisas online).

Os alunos produzem materiais multimidia (apresentacio de slides
ou video, por exemplo) para apresentar os resultados de seus
projetos.

Os alunos trabalham com linguagem hipertextual para disseminar
informagdes sobre seus projetos (blogs, wikis etc).

Os alunos produzem textos colaborativos, com apoio de
ferramentas tais como blogs, wikis etc.

Os alunos compartilham o resultado de seus projetos com o
publico externo e recebem feedback.

Os alunos trabalham com linguagem de programagao e produzem
seus proprios jogos.

Os alunos trabalham com softwares para edicao de sons e
imagens.

Os alunos tém a oportunidade de trabalhar em projetos
inovadores e criar recursos (aplicativos ou blogs, por exemplo)
para disseminar conhecimentos relevantes, valorizando o exercicio
da cidadania.

Os alunos tém um espago online para armazenar documentos e
compartilhar com outros alunos e/ou com seus professores.

Os alunos tém oportunidade de trabalhar com diferentes
softwares de produtividade, tais como editores de texto, planilhas
eletronicas e produgao de slides.
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AVALIAGCAO DE APRENDIZAGEM

GESTAO DA APRENDIZAGEM

Os professores organizam portfélios digitais para gestdo do
processo de aprendizagem dos seus alunos.

Os professores produzem rubricas para avaliarem seus alunos e
também os estimula a se autoavaliarem.

A equipe gestora faz a analise periddica de relatérios que mostram
o rendimento dos alunos, oferecendo feedback ao professor, o
que inclui orientagGes para alcance de melhores resultados.

Os portfélios digitais sao padronizados e compartilhados entre os
professores que trabalham com um mesmo grupo de alunos.

Os portfélios digitais sao padronizados e compartilhados com os
professores que assumirao novos grupos de alunos, de um ano
para outro.

Os portfélios digitais sdo padronizados e compartilhados com os
pais e familiares.

Os resultados de aprendizagem, de cada aluno, estao organizados
em um banco de dados digital.

O banco de dados digital permite acompanhar o histérico de
aprendizagem de cada aluno durante o ano.

O banco de dados digital permite a adequacao de parametros para
respeito aos diferentes estilos de aprendizagem.

O banco de dados digital permite acompanhar o histérico de
aprendizagem de cada aluno de um ano para outro.

O banco de dados digital permite comparar os resultados
individuais de aprendizagem aos resultados de outros alunos da
turma.

O banco de dados digital permite comparar os resultados de
aprendizagem dos alunos da escola com resultados externos, tais
como SAEB, ENEM etc.

O banco de dados digital esta disponivel para acesso aos alunos,
professores, diretores, supervisor de ensino, pais e familiares
(mesmo levando em consideracdo que cada um destes perfis terd
um acesso diferente as informacées disponibilizadas)

Os professores tém acesso ao banco de dados digital a qualquer
momento e de qualquer lugar, inclusive nos momentos que
estdo junto com seus alunos, permitindo o registro imediato de
informagdes sobre o processo de aprendizagem.
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POLITICA PARA USO DE
TECNOLOGIAS DIGITAIS

COMUNI-
CAGAO

A escola faz a gestao das informacgdes dos alunos por meio de um
banco de dados digital.

A escola faz o controle das turmas e dos professores por meio de
um banco de dados digital.

A equipe gestora faz a gestdo pedagdgica (controle de planos de
aula, acompanhamento de projetos etc.) por meio de um banco de
dados digital.

O banco de dados digital integra o histérico escolar do aluno ao
histérico do relacionamento com pais e familiares ao longo de um
ano letivo.

O banco de dados digital integra o histérico escolar do aluno ao
histérico do relacionamento com pais e familiares ao longo da vida
escolar de um aluno.

A escola tem registro eletronico de todas as reunides com pais,
professores, alunos e comunidade (atas e listas de presenca, por
exemplo).

A escola mantém registro de todos os planos de aula dos
professores.

A escola possui registro de todos os relatérios de aula dos
professores.

A escola possui uma intranet que interliga os computadores da
escola, permitindo o acesso de todos a documentos de interesse
geral.

A escola possui um padrao para arquivamento de documentos na
sua rede interna, contribuindo para melhor organizagao e acesso
as informagoes.

O gestor escolar e sua equipe motivam os educadores a utilizarem
as tecnologias digitais para aprendizagem dos seus alunos.

O gestor escolar e sua equipe estimulam os educadores a
utilizarem as tecnologias digitais para gestao do processo de
aprendizagem dos seus alunos.

A escola possui uma politica para acesso de diferentes usuarios ao
seu servidor (Exemplo: quem cria pastas, quem pode acessar cada
pasta, quem pode apagar documentos na rede etc).

A escola tem uma politica para uso dos equipamentos eletronicos
(tablets, notebooks, projetor multimidia etc)

A escola tem uma politica para uso da Internet (troca de emails,
mensagens instantaneas, constru¢ao e manutencao de sites e
blogs etc)

A escola possui um website para divulgagao do seu trabalho.

A escola mantém uma comunidade virtual para relacionamento
com seu Colegiado ou Conselho Escolar.

N
N
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A escola tem um sistema digital para administrar o fluxo de
caixa, todas as entradas e saidas, incluindo pagamento de bolsas,
transporte, alimentagao dos alunos, papelaria, limpeza etc.

O sistema permite cadastro de fornecedores.

O sistema permite cotagdo eletronica para compra de diferentes
recursos e servigos.

O sistema gera relatérios analiticos para comparativo mensal do
fluxo de caixa.

APRESENTACAO DE RESULTADOS

O sistema gera relatérios mensal e anual consolidado por linha
orcamentadria.

GESTAO DOS RECURSOS ESCOLARES E

O sistema permite acesso a diferentes perfis (equipe gestora da
escola, equipe da Secretaria de Educagao, conselho escolar etc.),
dando maior transparéncia as informagoes.

A escola possui um sistema para controle do seu patriménio
mobilidrio.

A escola possui um sistema para gestdo da biblioteca, permitindo
consulta ao acervo e controle de empréstimo.

A escola possui rede sem fio para acesso a Internet em todos os
seus espacos, incluindo acesso nas salas de aula.

A Internet estd disponivel, em tempo integral, para todos os
alunos, professores e funcionarios.

ACESSIBILIDADE, MANUTENCAO E ATUALIZACAO

A escola possui computadores e/ou tablets, em quantidade
suficiente, para as atividades administrativas.

A escola possui computadores e/ou tablets, em quantidade
suficiente, para uso dos professores, em suas atividades

de planejamento, gestao da aprendizagem dos alunos e
desenvolvimento profissional.

Os softwares e aplicativos sdo sugeridos tanto pela equipe
pedagdgica, quanto por alunos.

A escola mantém seus equipamentos e acesso a Internet em
perfeitas condi¢es de uso por toda a comunidade escolar.

A escola se preocupa em manter-se atualizada sobre as inovacoes
tecnoldgicas e analisar a possibilidade de adquiri-las.

- Dimens3o Pais e Familiares SEMPRE | AsVEZEs | NUNCA

A escola faz uso de recursos para pesquisa online para saber a
opinido de pais e familiares sobre assuntos que dizem respeito a
todos.

A escola faz uso de tecnologias digitais para informar os pais sobre
situacoes particulares de seus filhos.

A escola faz uso das redes sociais para informar os pais sobre
eventos, reunides, palestras etc.

COMUNICACAO COM PAIS
E FAMILIARES

A escola faz uso de tecnologias digitais para divulgar o trabalho
que esté sendo feito com os alunos (planos de aula, projetos etc).

A escola colabora na inclusao digital de pais e familiares,
ofertando a eles cursos para aprendizagem de conceitos basicos de
microinformatica.



A escola colabora na inclusao digital de pais e familiares,
permitindo que estes fagam uso dos computadores e/ou da
Internet disponivel na escola.

A escola organiza comunidades virtuais de aprendizagem com os
pais para discussdo de temas que impactam no desenvolvimento
das criangas e adolescentes.

A escola compartilha com pais e familiares, pela Internet, textos,
videos e outros materiais que podem ajuda-los a se informar sobre
assuntos que colaboram na educagdo de seus filhos.

FORMAGAO DE PAIS E FAMILIARES

A escola abre espaco para que pais, familiares ou outras pessoas
da comunidade, liderem comunidades virtuais sobre temas que
eles tém dominio e que podem colaborar no desenvolvimento das
criangas e adolescentes.

A escola possui um sistema para gestdo de informagdes sobre seus
funciondrios e professores.

O sistema permite a autoavaliacao de funciondrios e professores e
feedback da coordenacao.

A escola faz uso de um sistema para gestdo do plano de carreira
de seus funcionarios que mostra sua situacao atual e a trilha de

desenvolvimento que devera percorrer para alcancar melhores

resultados.

GESTAO DO
CONHECIMENTO

A escola colabora na inclusao digital de funcionarios e professores,
ofertando cursos para aprendizagem de conceitos bdsicos de
microinformatica.

A escola faz uso da educacdo a distancia para desenvolvimento
profissional de funcionarios e professores.

Os professores participam de comunidades virtuais internas para
trocar experiéncias e planejar atividades em parceria.

DESENVOILVIMENTO
PROFISSIONAL

Os professores participam de comunidades virtuais para trocar
informagdes sobre seus alunos.

A escola faz uso de um sistema online para comunicagao com seus
funciondrios e professores.

OMUNICACAO

A escola faz uso de recursos para pesquisa online para saber a
opinido de funcionérios e professores sobre assuntos que dizem
respeito a todos.

()

A escola utiliza seu website, blog ou redes sociais para disseminar
informacgdes relevantes para sua comunidade.

A escola participa de pesquisas online que colaboram para
entender o cendrio educacional em busca das melhores praticas
pedagdgicas.

Os professores produzem objetos digitais de aprendizagem e
compartilham com outras escolas para uso de outros professores.

COMUNICACAO E INTERACAO

Os alunos participam de projetos de intercambio online com
outras escolas.

Os professores trocam informagoes e conhecimentos com
professores de outras escolas.

N
0
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Planejamento estratégico para investimento em tecnologias digitais que apoiem praticas
inovadoras em escolas embasadas na Educacio 3.0

O planejamento estratégico pode ser conceituado como um processo gerencial que possibilita ao
gestor estabelecer o rumo a ser seguido, com vistas a obter os melhores resultados em um projeto
ou programa. E constituido por um conjunto de providéncias a serem tomadas pelo gestor para a
situacdo em que o futuro tende a ser diferente do passado, sendo possivel intervir sobre varidveis
e fatores que possam exercer alguma influéncia. O processo de planejar envolve, portanto, um
“modo de pensar”. Um salutar modo de pensar envolve indagac¢ées e indagagées envolvem ques-
tionamentos sobre o que serd feito, como, quando, com quanto, para quem e com quem.

Ao final, esperamos como resultado, deste grupo de trabalho, ter uma lista de agdes que
devem ser viabilizadas para alavancar praticas educacionais inovadoras, apoiadas pelas tecno-
logias digitais e que, esta lista, colabore para que gestores definam suas estratégias de investi-
mento em tecnologias digitais a curto, médio e longo prazo.

Segundo a metodologia para constru¢ao do planejamento estratégico, tendo como ponto
de partida a avaliacao de eficacia, o préximo passo € se aprofundar na anélise dos resultados
desta avaliacdo para identificar os pontos fortes, fracos, as oportunidades e ameagas que po-
dem incorrer em um projeto ou programa que visa investir na aquisicao de tecnologias digitais
para suportar praticas educacionais inovadoras que venham a colaborar na promog¢ao de uma
educacao de qualidade.

O mesmo colegiado pode agora debrugar-se para refletir sobre as seguintes questdes:

1. Relacionado aos pontos fortes: em quais situacdes nossa escola ja estd promovendo préticas
inovadoras? Em quais dimensoes temos concentrado mais esforcos? E, para quais pUblicos?

2. Relacionado aos pontos fracos: em qual dimensao esta o nosso maior desafio? Com qual pu-
blico temos nos relacionado menos? Quais recursos estao faltando para promover inovacao?
3. Relacionado as ameacas: quais sao nossos maiores desafios para promover praticas educacio-
nais inovadoras? Quais s3o os maiores empecilhos, advindos do ambiente externo, para imple-
mentar um projeto ou programa?

4. Relacionado as oportunidades: o que temos a favor da escola? Quem pode apoiar nossas iniciativas?
Que parceiros podemos trazer para nosso projeto ou programa? De que forma eles podem colaborar?

Para facilitar a leitura critica dos resultados desta avaliagao, sugerimos organizar as informa-

¢Sesem um quadro como o apresentando a seguir e que esta disponivel no ANEXO 10, da pasta
Organizacao dos Encontros, disponivel no CD.

PONTOS FORTES PONTOS FRACOS
OPORTUNIDADES AMEACAS



Nas instituicdes educacionais, permanece o desafio de se vincular as oportunidades de inves-
timento a uma boa avaliacdo e planejamento, o que leva a definigdo clara de objetivos, metas a
serem atingidas a curto, médio e longo prazo e por quem serdo gerenciadas. Nesta perspectiva, o
resultado traz um novo olhar para os investimentos, que sao planejados para atender a uma rea-
lidade, mapeada a partir dessa pratica. Este processo torna-se um ciclo permanente de avaliacao,
planejamento e implementacao, o qual contribuiu para a oferta de uma educacdo de qualidade.

Feita esta reflexao final, o gestor, com apoio do lider dos encontros do Guia Crescer em
Rede e junto com o colegiado, tem mais insumos para definir as oportunidades de investimen-
to, o que se constitui no planejamento estratégico. Como produto, sugerimos organizar uma
lista que contemple acBes para atender aos desafios que fazem parte do dia a dia da gestao
escolar nas diferentes dimensoes e no relacionamento com os diferentes piblicos. O modelo a
seguir, pode ser um ponto de partida interessante para este fim. A tabela esta disponivel no CD
em Anexo, na pasta Organizacdo dos Encontros, ANEXO 11.

ACAO DIMENSAO PUBLICO PRAZO RESPONSAVEL
BENEFICIADO

Construir um blog Pais e familiares Comunidade Escolar 3 meses Equipe de
para divulgar as Comunidade e publico externo Comunicagao
atividades da escola

Investir em um Pedagdgica Gestores 6 meses Equipe de Tl
sistema académico Administrativa Administracdo

para gestdo de Financeira Pais e Familiares

alunos Alunos e professores

E um discurso unanime que a educacao precisa melhorar sua qualidade e que as tecnologias
digitais sao recursos-chave que podem contribuir com este resultado.

Sabemos quantos desafios as escolas e suas equipes, de uma forma geral, ainda terdo que
enfrentar para atender as exigéncias apresentadas pelas novas geracoes e pelas necessidades ad-
vindas do mercado de trabalho, para onde, em um futuro préximo, irdo se dirigir nossos alunos.

Este processo tem o objetivo de contribuir com gestores, de escolas publicas e privadas, na
reflexdo sobre a escola que eles tém em maos e a planejar estratégias de intervencao e investi-
mento em tecnologias digitais que, por meio da inovagao, venham a apoiar a promocao de uma
educacdo de qualidade.

Acreditamos que o gestor “sozinho” ndo consegue suprir todas as necessidades que uma es-
cola possui. Para tal, os incentivamos a constituir um grupo de trabalho, formado por diferentes
atores que fazem parte da comunidade escolar e, com eles, fazer avaliacdo de eficacia, tendo
como foco a adogao de tecnologias digitais nas diferentes dimensdes, definir agdes e neces-
sidades de investimento para promover um trabalho de qualidade. E vocé lider, tem um papel
especial neste processo, como alguém que conhece as praticas propostas pelo Guia Crescer em
Rede e pode incentivar o gestor a vivenciar este processo!

w
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A prética da gestdo participativa, quando todos possuem um mesmo ideal: educacdo de
qualidade, além de colaborar com o trabalho do gestor, fortalece a comunidade escolar. Neste
processo, todos sabem quais caminhos devem ser percorridos, bem como, quando e com quais
recursos, fazendo deste espaco um ambiente saudével e promissor.

A metodologia apresentada aqui pode ser transposta para processos mais complexos e
apoiar a construcao de politicas publicas para adocao de tecnologias digitais na educagdo. A
implementacdo desta prética avaliativa em cada escola, que faz parte de uma rede de ensino,
pode colaborar para que gestores plblicos tenham mais subsidios para avaliar necessidades,
estratégias para implementacdo e oportunidades de investimento.

A melhoria da qualidade da Educacao de nosso Pais é questao urgente e somente com um
novo olhar, muita criatividade, coragem e disposicao iremos reverter os resultados educacio-
nais, sendo capazes de desempenhar o papel que cabe a cada um de nds que atua nesta area:
colaborar para que criancas e jovens sejam capazes de ter e perseguir seus sonhos!

Comité para construcao deste documento

Esta avaliacao € uma iniciativa do Instituto Crescer —www.institutocrescer.org.br e tem como ob-
jetivo contribuir para que gestores, de escolas publicas e privadas, possam refletir sobre a escola
que eles tém em maos e a planejar estratégias de intervencao e investimento em tecnologias di-
gitais que, por meio da inovagdo, venham a apoiar a promoc¢ao de uma educacdo de qualidade.

A autoria é da Dra Luciana Allan, Diretora Técnica do Instituto Crescer, que ha mais de 15
anos coordenada iniciativas que envolvem a adoc3o de tecnologias digitais na educacao.

Para validar a proposta apresentada por este documento, foram constituidos dois grupos
de trabalho: um interno, formado por profissionais do Instituto Crescer que vém atuando em
projetos de informatica educativa e outro externo, envolvendo académicos, especialistas e pro-
fissionais do mercado que vém acompanhando a discussao e /ou participando de iniciativas que
envolvem a promoc3o de escolas inovadoras apoiadas pelas tecnologias digitais.

Fizeram parte dos grupos de trabalho:

e Equipe do Instituto Crescer: Celise Correia, Elaine Silva Rocha Sobreira, Lina de Almeida
Gattai e Mbnica Mandaji.

o Académicos, especialistas e profissionais do mercado: Alice Carraturi, Aurea Lopes, Caio
Dib, Cristiana Assumpcao, Edilene Aveledo, Eduardo Chaves, José Manuel Moran, Lia Pa-
raventi, Marion Frank e Renato Aluisio Laurato.



CAPITULO II

A FORMA(;AO DE PROFESSORES

Um dos grandes desafios brasileiros estd em garantir uma Educagao de qualidade para todos.
Para isso, € necessdria a construgdo de um plano de agdo ousado e bem estruturado, que contemple
metas de curto, médio e longo prazo. No volume | do Guia Crescer em Rede, sugerimos que este
plano de acgdo tivesse um olhar especial para a formacao continuada de professores e apresentamos
algumas perguntas-chave para ajudar na reflexdo de como estruturar as melhores praticas. So elas:

e Qual deve ser o perfil do professor contemporaneo?

e Quem s3o nossos alunos e professores?

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

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

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

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

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

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

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

No volume Ill do Guia Crescer em Rede, sugerimos que vocés continuem usando estas
questdes como base para as reflexdes que irdo promover e que ajudardo a decidir o foco da
formacdo continuada.

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

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

e queoslevem afazer uso pedagdgico do computador, da Internet e de outros dispositivos moveis;

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

Competéncias para uma aprendizagem profunda

As habilidades e competéncias essenciais para atuar neste século estdo focadas em trés domi-
nios: dominio cognitivo (pensamento), dominio intrapessoal (para dirigir sua vida e ter respon-
sabilidade) e dominio interpessoal (para trabalhar em equipe e desenvolver outras competén-
cias relacionadas) — National Research Council.

o Carater — honestidade, autorregulagao e responsabilidade, perseveranca, empatia
para contribuir com outros, autoestima, saide pessoal e bem-estar, carreira e habili-
dades para a vida;

o Cidadania—conhecimento global, sensibilidade para respeitar outras culturas, sujei-
to ativo em questoes relacionadas a sustentabilidade.

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

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

e Colaboracao—trabalhar em equipe, aprender e contribuir com o aprendizado de ou-
tros, habilidades para interagir em redes sociais e empatia para trabalhar com dife-
rentes pessoas;

o Criatividade e imaginacao —empreendedorismos econémico e social, considerando
e persuadindo novas ideias e sendo lider para agoes.



Este Guia tem como proposta apoiar iniciativas de formacdo continuada de professores na
prépria escola, trazendo a reflexdao, bem como a prética, novas ideias para o dia a dia escolar e
que estejam organizadas em torno de préticas inovadoras de ensino e uso de tecnologias digi-
tais. Para isso, convidamos vocé e os demais professores de sua escola a vivenciarem a proposta
apresentada aqui. Nosso maior objetivo é colaborar com os professores no planejamento de
praticas criativas e inovadoras de ensino que engajem os alunos na aprendizagem. Durante a
formacdo, os participantes irdo, a cada encontro, ter a oportunidade de planejar uma aula ino-
vadora, aplicd-la junto aos alunos e avaliar como foi esta experiéncia. Lidere esta iniciativa na
sua escola e aproveitem bem esta oportunidade!
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CAPITULO 1lI

O GUIA CRESCER EM REDE

3.1 Apresentacao

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

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

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

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

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

Aideia € que um professor se interesse por liderar um processo de formacao continuada na
sua escola e, com o apoio do planejamento apresentado para cada encontro, colabore para que
professores tenham novas ideias para suas aulas, mais conectadas aos desafios da atualidade e
interesse dos alunos. Um professor de Ciéncias, por exemplo, que tenha que trabalhar meio
ambiente, seja capaz de rever o seu planejamento atual e incorporar uma proposta baseada no
trabalho por projetos, para producdo de uma campanha de preservacdo do meio ambiente que
serd divulgada junto a comunidade de entorno.

SituagBes como esta instigam alunos para a aprendizagem deste contelido, que muitas vezes
mostra-se complexo e desconexo da vida. Além de trabalhar a tematica, os alunos envoltos em
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projetos desta natureza desenvolverdo competéncias para planejar a¢oes de intervencao, criar
campanhas, trabalhar em equipe, usar tecnologias digitais, além de muitas outras - o que torna-
ra o processo de aprendizagem mais significativo.

3.2 Premissas

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

Carga horéria da formagdo: 36 horas
Quantidade de encontros: 12 encontros de 3 horas

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

Qualquer profissional da escola que tenha:

e conhecimentos bésicos de uso do computador e da Internet;

o vontade de repensar sua pratica;

e einteresse em apoiar outros professores para que também planejem aulas mais in-
teressantes, pode se apropriar deste Guia e colaborar na organizag¢ao dos encontros.

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

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



Temas de cada encontro

e Encontro1: Experiéncias museoldgicas online

o Encontro 2: A arte de narrar histérias: criando audiolivros com o Audacity

e Encontro 3: Traduzindo informagdes em representacoes visuais com o Popplet

e Encontro 4: A producao de livros digitais com o Storybird

e Encontro 5: Jogando contra o bicho-papao da Matematica

e Encontro 6: Segredos do universo: utilizando o Celestia para conhecer e explorar o
espago sem mistérios

» Encontro7: Trabalhando com Ciberpoesia no Prezi

e Encontro 8: Ler e compreender por meio de nuvens de tags

o Encontro 9: Smartphones, celulares, tablets e outros mobiles: herdis ou vildes na
saladeaula?

» Encontro1o: Histdrias interativas com o PBWorks

e Encontro11: Aluno repérter: geracao de midias espontaneas com o Wordpress

e Encontro12: A memdria do patriménio cultural e a curadoria de fontes, para proje-
tos da histdria local, com o Historypin

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

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

o Apresentacdo conceitual e técnica (45 min): conducdo direcionada pelo lider para
apresentacao de determinado recurso tecnoldgico ou metodologia de ensino;

o Experimentagdo (60 min): momento dedicado a explorar os recursos tecnoldgi-
cos e/ou propostas metodoldgicas, contribuindo para que os participantes se apro-
priem dos recursos basicos e técnicas apresentadas;

+ Planejamento (45 min): apds explorar os recursos e metodologias, os participantes
serdo estimulados a planejarem uma atividade para ser desenvolvida com os alunos,
como forma de ja transformar este momento de formacao em préticas de ensino
inovadoras;

o Avaliagdo (15 min): como atividade final de qualquer formacdo, os participantes
deverdo avaliar o encontro, dando subsidios para o lider aprimorar sua pratica.
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Resumindo...

Durante a formagao proposta no Guia Crescer em Rede os professores tém a oportunidade de
explorar os recursos tecnoldgicos que tém a disposicao na escola e nas maos de alunos, e para
uso nas atividades pedagdgicas. Conhecem sites, programas livres, portais e rede sociais que
podem contribuir para o seu desenvolvimento profissional e nas estratégias de ensino junto aos
alunos. No volume Il traremos novidades, tais como a valorizacdo dos recursos méveis (celu-
lares e tablets), inclusive os que estao na mao dos alunos, como recursos em potencial para o
processo de ensino e aprendizagem.

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

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

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

Participando dos 12 encontros propostos no volume Il, eles passam a ter uma postura mais
pré-ativa, passando a um 2° patamar de fluéncia tecnoldgica, onde deixam de ser simples con-
sumidores de recursos para profissionais capazes de gerenciar e produzir novos materiais, ou
seja, inovar!

E agora, ao vivenciar as atividades apresentadas no volumel lll, eles avancam rumo ao 3° esta-
gio de fluéncia tecnoldgica, ou seja, possibilitar que seus alunos desenvolvam as competéncias
e habilidades basicas para atuar no Século XXI, sendo capazes de ter e perseguir seus sonhos!

A pratica proposta pelo Guia Crescer em Rede estd alinhada as orientaces apresentadas
no documento “ICT competency standards for teachers: competency standards modules”, pu-
blicado pela UNESCO em 2008. Os programas de formacdo de docentes definem fluxos para
desenvolvimento de habilidades profissionais cada vez mais complexos, com o uso abrangente
da tecnologia para apoio aos estudantes, de quem se exige a produ¢do de conhecimentos e en-
volvimento no planejamento e na gestdo de suas proprias metas e atividades de aprendizagem.



Nesse contexto, os professores — individual e coletivamente — tanto modelam o processo de
aprendizagem para os alunos quanto se postam na condicdo de alunos-modelo, por meio de
seu proprio desenvolvimento profissional continuo.

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

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

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

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

Para viabilizar o processo de implementacdo dos encontros previstos nos Guias Crescer em Rede,
respeitando as diretrizes ja apresentadas, o ideal é que um grupo de estudos comece explorando os
recursos disponiveis no volume | e Il do Guia Crescer em Rede €, posteriormente, avance na organi-
zac3o dos encontros propostos neste volume, o que facilitard a anélise e apropriagao das ferramentas.

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

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

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

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

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

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

Lider, fomente esta pratica, mesmo apds a organizagao de mais estes 12 encontros!

3.3 Praéticas vivenciadas por professores

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

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

Em2011, aempresa NET conheceu o trabalho do Instituto Crescer e resolveu apoiar esta ini-
ciativa, permitindo que este curso, que hoje faz parte do volume | do Guia Crescer em Rede e é
apresentado no Encontro 5, fosse levado para alguns municipios onde a empresa tem operagao.
Além do Encontro 5, o curso envolveu a implementacdo do Encontro 6, onde os participantes
aprenderam a trabalhar com Blogs para registro da meméria dos projetos. O curso faz parte da
iniciativa de responsabilidade social da empresa NET que investe na drea de Educacao, por en-
tender que seu negdcio leva informacao e entretenimento para a casa das pessoas, por meio da
TV a Cabo e Internet. Ao ingressar nesta iniciativa, o curso foi rebatizado e passou a chamar-se
Educonex3o, sendo um dos pilares do Programa NetEducacao.



O curso foiimplementado em 2011 e teve novas versdes em 2012, 2013 € 2014. Até o momen-
to 22 municipios participaram das atividades de formacado. S3o eles: Taubaté, Botucatu, Marilia,
Vitéria, Manaus, Pelotas, Farroupilha, Lajeado, Aparecida, Piracicaba, Blumenau, Vila Velha,
Itu, Americana, Santa Bérbara d” Oeste, Canoas, Florianépolis, Sao Caetano do Sul, Macaé,
Salvador, Sdo José e Contagem, envolvendo aproximadamente 1000 professores.

Em 2013, outra empresa veio apoiar a iniciativa. A Samarco Mineradora, dentro do Progra-
ma Cidad3o do Futuro, viabilizou a implementagao de 2 encontros para professores de escolas
parceiras do Programa. Tivemos duas turmas no decorrer do 2° semestre de 2013, envolven-
do no total 34 professores. Uma turma foi organizada na Escola Municipal Adalgiza Fernandes
Marvilla, que faz parte da rede municipal de Guarapari (ES) e outra na Escola Estadual Antonio
Pereira, que est4 sediada no municipio de Ouro Preto (MG). Em cada escola organizamos 2
momentos de formagdo. No 1° também exploramos o contetddo do encontro 5 que faz parte do
volume | do Guia Crescer em Rede - Aprendizagem Baseada em Projetos e no 2° momento tra-
balhamos com os conceitos apresentados no Encontro 8 - Gestdo do conhecimento e trabalho
colaborativo: uso do Google Drive no dia a dia da escola.

Em 2014, além da continuidade do trabalho de formacdo com a NET, implementamos as ati-
vidades do volume | em 4 municipios que fazem parte da Area de Protecio Ambiental do Pratigi
(APA do Pratigi) e em Valenca. Ao todo, 60 professores est3o participando da formac3o que
estd acontecendo desde margo e vai até dezembro. Os sequintes municipios foram envolvidos:
Valenca, Ibirapitanga, Pirai do Norte, Ituberd e Nilo Pegcanha, todos no estado da Bahia. Estes
municipios fazem parte de uma rede de protecao socioambiental que é apoiada pela Fundacao
Odebrecht e pelo IDES.

Na dindmica da formacao os professores sdo estimulados a estabelecer uma rotina de pla-
nejamento e avaliagdo permanente com o intuito de melhorar os processos de ensino e apren-
dizagem. De acordo com a professora Raquel Alves, da cidade de Canoas (RS), “A proposta do
projeto nos permite integrar tecnologia ao curriculo escolar, utilizando poucos elementos, com
um tema gerador interessante - este, se bem elaborado, é capaz de mexer com a imaginagao,
despertar a curiosidade dos alunos e empolgar o professor a utilizar outras vezes este recurso
como estratégia pedagdgica em suas aulas, e desse modo, saindo do campo tedrico, verificar
na pratica que '... ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para sua
producdo ou a sua construcao’ (FREIRE, 2003, p. 47)".

No curso é trabalhada ainda a sensibilizagdo dos professores para a necessidade de privilegiar
um curriculo no qual o foco maior estd no desenvolvimento das competéncias basicas, como pre-
vé os Pardmetros Curriculares Nacionais. Para a professora Lafs Dias, de Salvador (BA), “Com
este trabalho, algumas das competéncias propostas foram aprimoradas, dentre as quais: pessoais
(autoconhecimento, autoconceito, autoconfianca, querer ser, sentido da vida); relacionais (re-
conhecimento do outro, convivio com a diferenca, interacdo, comunicagdo, convivio em grupo,
compromisso com o coletivo, compromisso com o ambiente, compromisso com a cultura); cog-
nitivas (leitura e escrita, cdlculo e resolucdo de problemas, anélise e interpretacdo de dados, fatos
e situacdes, acesso a informacdo acumulada, interacdo critica com a midia, autodidatismo); e
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produtivas (criatividade, gestao e producao do conhecimento, polivaléncia e versatilidade, auto-
gestdo, co-gestdo). A experiéncia foi enriquecedora tanto para mim quanto para meus educan-
dos, que se mostraram empolgados com a proposta de trabalho diferenciada. ”

A professora Nubia Oliveira, da cidade de Ibirapitanga (BA), ressalta ainda as dificuldades de
trabalhar as TIC em sala de aula e como o curso vem ajudando a vencer esse desafio. “Na tenta-
tiva incessante de despertar motivacao e envolvimento por parte dos meus alunos nas atividades
pedagdgicas, hd algum tempo comecei a incorporar as Novas TIC em sala de aula. Desse modo,
posso afirmar que ainda é um grande desafio trabalhar com os recursos digitais numa perspecti-
va didética/pedagdgica, pois mais que competéncia técnica, requer uma boa dose de criativida-
de eimaginacdo didatica, a fim de adequar contelidos e métodos a esses recursos, cada vez mais
presentes no cotidiano dos nossos educandos. Com essa REDE de ideias, apoio, calor humano,
colaboracao e aprendizagem, com certeza aperfeicoaremos nossa atuacao profissional!”

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 estratégias
inovadoras com suporte das tecnologias digitais. Segundo a professora Rute Dias Dos Santos,
de Salvador (Salvador), “Ao apresentar a proposta da WebQuest para meus alunos, percebi a
importancia que foi dada pela turma ao projeto. Prestaram bastante atencdo, senti uma moti-
vacdo coletiva ao iniciar a pesquisa. Sinto-me feliz em perceber o entusiasmo dos alunos, o
novo que possibilita e estimula os educandos as novas descobertas e a produgao de novos co-
nhecimentos. ”. Afirma também o professor Dalmir Nascimento Santos, da cidade Ituberd, “O
Crescer em Rede criou boas expectativas, pois nos estimula a utilizar os recursos tecnolégicos
nasala de aula. Para mim, estd sendo uma étima oportunidade, por ser algo novo e desafiador”.

Ao final dos encontros os professores tém obtido étimos resultados em relacdo ao proces-
so de ensino e aprendizagem. Segundo Gabriel e Alison, alunos da professora Lady Monteiro
da cidade de Blumenau (SC), “Nés estudamos na EBM Leonardo Leal, somos da turma do 4°
ano da professora Lady Monteiro. Participamos do Projeto Educonexao juntamente com a pro-
fessora de informéatica Sandra Barth. Nés trabalhamos com uma tal de WebQuest, achamos o
nome meio esquisito e até rimos, mas a professora Sandra Barth explicou o que era uma Web-
Quest e ai levamos a sério o trabalho. Realizamos vdrias atividades na sala de informdtica como
pesquisas, criamos um carddpio com sugestdes de refeicoes saudaveis e a professora Sandra
Barth até tirou fotos e disse que teremos muitos outros trabalhos com WebQuest. Foi muito
legal e divertido trabalhar com WebQuest!!!.”

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

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



MEMORIAL FOTOGRAFICO

FORMAQ@ES DO CRESCER EM REDE:
NA APA DO PRATIGI EEM VALENCA

o1. Apresentagdo do método Crescer em Rede para as Equipes Técnicas das Secretarias de Edu-
cacdo, de quatro, dos cinco municipios que compde a APA do Pratigi (Nilo Pecanha, ltubers,
Igrapidna e Ibirapitanga)
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02 3 04. Professores da APA do Pratigi e de Valenca no terceiro encontro de formagao com o
tema Mapas Conceituais




05 a 07. Professores, Coordenadores e Diretores Educacionais - Apa do Pratigi
08. Professores da Rede de Valenca no Seminédrio Educacdo 3.0 e recursos emergentes na
educacdo, mediado por Luciana Allan, Diretora Ténica do Instituto Crescer



09 a14. Formagoes Presenciais com os professores da APA do Pratigi



15a18. Formagoes Presenciais com professores do municipio de Valenga







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 formagao continuada na escola. A ideia é que o lider, junto com um grupo de professores se
organize e, com autonomia, crie oportunidades de:

o refletir sobre o uso de tecnologias digitais na educacao;

e conhecer e experimentar recursos tecnolégicos que possam colaborar na implementagdo
de praéticas criativas e inovadoras de ensino e aprendizagem;

o planejar novas estratégias de ensino e avaliar os resultados.

A pratica proposta pelo Guia Crescer em Rede pode ser implementada junto a qualquer
grupo de professores, do Ensino Fundamental | ao Ensino Médio e de qualquer drea do conhe-
cimento. Isto 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 tecnolégicos disponiveis na escola
e/ou disponiveis nas maos de professores e alunos. Este tipo de formacao é chamada de forma-
¢do "hands on” que em portugués quer dizer “m3o na massa”.

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

Participando de mais12 encontros, propostos no volume Il, os professores passam a ter uma pos-
tura mais pro-ativa, passando a um 2° patamar de fluéncia tecnoldgica, no qual deixam de ser sim-
ples consumidores de recursos para profissionais capazes de gerenciar e produzir novos materiais.
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O ideal é que um grupo de estudos comece explorando os recursos disponiveis no volume
| do Guia Crescer em Rede e, posteriormente, avance na organizagao dos encontros propostos
no volume Il e lll, o que facilitard a anélise e apropriacao das ferramentas, visto que os recursos
apresentados no volume | s3o mais simples e préximos do dia a dia de muitos professores.

Algumas estratégias podem ser pensadas para vivenciar esta formagdo. Neste guia, assim
como nos volumes | e Il, propomos que um professor que tenha mais familiaridade com as tec-
nologias digitais, assuma a lideranca e organize encontros de 3 horas, sequindo as premissas
apresentadas no Capitulo 3. No total, propomos a organiza¢ao de12 encontros de 3 horas, o que
culminara em 36 horas de formacao.

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

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

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

ANTES da formacao:

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

e Faca uma enquete com os interessados para avaliar o melhor dia e horério 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 sugestdo de tabela para constru-
¢do e apresentagdo do cronograma.

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

o Estude a proposta apresentada para cada encontro, apresentada no Capitulo 5, leia a base
conceitual disponivel nos anexos de cada encontro e explore os recursos tecnoldgicos que



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

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

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

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

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

DURANTE a formacao:

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

o Separe o material que serd distribuido aos participantes.

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

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

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

DEPOIS da formacao:

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

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

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

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

e Crieumacomunidade virtual (Blog, Redes Sociais) para continuar interagindo com os pro-
fessores. Neste espaco, compartilhe novos recursos, artigos, pesquisas e exemplos de bons
trabalhos. Aproveite os conhecimentos adquiridos nos Encontros 5 e 9 do volume | do Guia
Crescer em Rede para ter boas ideias para disseminar os resultados do trabalho junto aos
alunos e para criar uma comunidade colaborativa de aprendizagem entre os professores.

E muito importante manter um didlogo préximo com eles, mesmo apés a implementacdo dos
12 encontros, para que nao desanimem ou a rotina sobrecarregada os leve a esquecer o que apren-
deram e voltar a desenvolver priticas tradicionais de ensino. Somente com um repensar pedago-
gico permanente e muito planejamento conseguiremos mudar a realidade da Educac3o brasileira.

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



CAPITULOV

BASE CONCEITUAL DOS ENCONTROS

Relembrando...

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

e conhecimentos bésicos de uso do computador e da Internet;

o desejo de repensar sua prética;

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

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

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

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

o Apresentacdo conceitual e técnica (45 min): conducdo direcionada pelo lider para apre-
sentacao de determinado recurso tecnolégico ou metodologia de ensino;

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

o Planejamento (45 min): apds explorar os recursos e metodologias, os participantes serdo
estimulados a planejar uma atividade para ser desenvolvida com os alunos, como forma de
ja transformar este momento de formacao em praticas de ensino inovadoras;

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

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

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

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



ENCONTRO1

EXPERIENCIAS MUSEOLOGICAS ONLINE

Nem sempre é ficil se deslocar para visitar presencialmente um museu. Além do transpor-
te, da organizagdo, do custo, muitas vezes os museus que nos interessam podem nao estar na
nossa cidade ou em nosso pais. Quem nao gostaria de poder levar seus alunos ao Museu do
Louvre em Paris, por exemplo? Ou mesmo, em um dos museus da Fundagdo Smithsonian em
Washington? Como fazer para ter contato com a obra desses museus?

Muitos museus disponibilizam seu acervo no formato digital, na Internet, o que possibilita
que sejam explorados a distancia, ampliando a vivéncia artistica, cultural e cientifica dos nossos
educandos.

Muitos desses espagos virtuais oferecem nao apenas o acervo e as obras digitalizadas isola-
damente, mas podem proporcionar um tipo de experiéncia de exploragdo que permite ao visi-
tante uma sensacao de presenca. O visitante pode, por exemplo, “andar” pelos corredores do
museu e escolher o que deseja ver em maior detalhe.

Apesar da visita virtual ter uma natureza diferente da presencial, temos que aproveitar as
possibilidades e compreender os limites desse tipo de experiéncia para pensar em uma estra-
tégia pedagdgica que seja interessante e que proporcione ao aluno uma aprendizagem mais
significativa.

Um museu é sempre um espago de exposicao e de memoria de algum patriménio cultural-
mente considerado relevante. Isto é facil de entender em museus histéricos que apresentam
objetos e informacdes sobre periodos e fatos de determinados momentos histéricos, como
uma meméria de um tempo passado. Mas, os museus artisticos e cientificos também sao es-
pacos de memdria, que tém como proposta cultural apresentar obras estéticas, descobertas e
conceitos cientificos e suas aplicacdes tecnoldgicas.

E pensando nisso que temos que propor a exploracao dos museus, sejam eles fisicos ou
virtuais. Neste processo, devemos avaliar: Quais sdo as informacdes apresentadas? Como elas
estao organizadas? Como elas estdo contextualizadas? Quais os conceitos e tematicas que per-
meiam a visita? Que tipo de interacdo esses espacos propdem? Que tipo de didlogo e de pro-
ducdo podemos propor aos alunos a partir dessa visita?
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A grande vantagem dos museus virtuais € podermos acessa-los a qualquer momento, sal-
var seus elementos em arquivos e criar produgoes autorais digitais a partir da organizagao
dos seus registros, da contextualizagao das suas obras e interpretacdo das suas propostas e
até, da narrativa com compartilhamento de impressoes e sensagoes sobre a visita virtual.

Ha sites que representam museus virtuais com diferentes propdsitos. Alguns sdo chamados
de museus virtuais, mas sdo apenas catdlogos da exposicao fisica ou um tipo de folheto eletrénico
como define Piacente (1996), que se pode navegar por meio de hiperlinks e encontrar as obras e
informagdes que existem no ambiente fisico. Em geral, a ideia do folheto eletronico é uma fer-
ramenta de comunicagdo e até de marketing para tornar o museu conhecido e dizer ao visitante
o que pode ser encontrado |a. Alguns sao até bem lineares como um blog. Temos como exemplo
o Museu Virtual Gentileza — disponivel em: <http://oimpressionista.wordpress.com/museu-
-virtual-gentileza/> - que é um blog com imagens de muros pintados pelo poeta Gentileza.

Ha outros museus virtuais no qual o espaco fisico é transportado para o mundo virtual, o que
permite uma exploracdo espacial da exposi¢do. Assim, € possivel, em primeira pessoa, “andar
pelos corredores” com comandos do teclado ou do mouse, dar zoom nas obras de interesse
e, em alguns museus virtuais, ao clicar na obra é possivel ver informacées detalhadas. Como
exemplo, podemos citar o Museu do Louvre em Paris — disponivel em: <http: //www.louvre.
fr/en/visites-en-ligne>.

Ha também interacSes mais simples em que o site disponibiliza um mapa e vocé decide
qual parte do mapa quer ver, clicando em uma lupa que te mostra uma imagem do ambien-
te ou objeto exposto, tal como a exposicao sobre o vidro no Museu Nacional de Arqueologia
de Portugal. — disponivel em: <http://www.museuarqueologia.pt/documentos/expo_vita_
vitri/V_o8_w_1.htm>. Essas exposicdes virtuais s3o interessantes, pois se perpetuam, mesmo
quando a exposicao fisica ja ndo existe mais.

Outros museus virtuais, um pouco mais sofisticados, abrem videos com explicagdes com-
plexas e outros até permitem vdérios niveis de zoom e manipulacdes de objetos em 3D. Um
exemplo é o Spy Museum (Museu do Espido) — disponivel em: <http: //www.spymuseum.
org/about/virtual-tour/>.

Ha ainda projetos de integragao de museus virtuais que permitem salvar e imprimir as obras,
comparé-las e criar suas préprias galerias como o Google Art Project —disponivel em: <http://
www.google.com/culturalinstitute / project/art-project?hl=pt-br>. O que é muito interes-
sante nesse projeto € que ele integra varios museus e € possivel explorar como o Street View’,

1. Google Street View é uma ferramenta associada ao Google Maps na qual vocé pode navegar pelas ruas como se es-
tivesse 14. E parte de um projeto da Google que filma todas as ruas do mundo e depois reproduz de uma forma navegév-
el. No caso do Google Art Project eles fizeram o mesmo tipo de filmagem em alguns museus, o que permite uma visita
mais imersiva.



s6 que dentro do museu. E possivel buscar obras e fazer suas préprias coleces de obras, além
de selecionar usando diversas varidveis: local, artista, museus, época, tipo de suporte, etc. Por
fim, ainda € possivel comparar duas obras, salvar e compartilhar asimagens em alta definicao.

Também hd os chamados museus interativos, que tém uma proposta diferenciada da simples
visita. Existem desafios para o maior envolvimento do visitante e atividades que ndo sejam ape-
nas a reproducao da visita, mas complemento dessa visita com experimentos e vivéncias mais
interativas que, em geral, se refletem em games ou objetos de aprendizagem. Um exemplo de
museu que nao existe fisicamente, mas € objeto virtual que disponibiliza demonstracoes sobre
o ensino de quimica, é o Museu Virtual de Quimica — disponivel em: <http://web.ccead.puc-
-rio.br/condigital /mvsl /index.html>.

Ainda ha poucos games sobre as exposi¢oes e nem sempre esses games usam da jogabilida-
de para promover interagdo com a exposicao, o espaco ou ldgica da exposicao. Ou seja, para o
jogador avancar no game nao é exigida uma verdadeira interacao com a obra ou com o espaco
museoldgico e sim habilidades de meméria, coordenagdo motora e atencao, o que acaba dis-
torcendo o propdsito do jogo como recurso para colaborar com a interpretagdo das obras em
uma visita virtual. Os jogos, para serem interessantes, devem ser complementados com uma es-
tratégia pedagdgica consistente que envolva maior criatividade e imaginagao. Como exemplos
de games para exploracao de museus podemos citar: o game do British Museum, onde hd uma
area chamada explore em que a criancga escolhe um avatar e uma época e é transportada para
um cendrio da época escolhida — disponivel em: <http://www.britishmuseum.org/explore/
young_explorers/play.aspx> - e outro é o Museu Portinari — disponivel em: <http: //www.
portinari.org.br/# /pagina/arte-e-educacao/material-educativo> - que tem jogos de memé-
ria, de relacionar e de quebra-cabeca.

Nem sempre uma simples visita a um museu fisico ou virtual, mesmo que mais interativo, da
conta de uma complexidade de relagoes de aprendizagem que sao possiveis estabelecer a partir
da experiéncia. Por isso, € preciso incorporar a metodologia da proposta pedagdgica a compre-
ensdo do propdsito do museu, que pode ser o contato com a memdria, com a histéria, com as
relacGes artisticas, cientificas ou culturais de um povo. As estratégias pedagdgicas devem ajudar o
aluno a comparar, relacionar obras e contextualizd-las com seu momento histérico e também tra-
z€&-las para seu contexto pessoal e suas relacdes sensoriais, emocionais, conceituais e simbdlicas.

Mas, como podemos ajudar o visitante do museu virtual a estabelecer todas essas relacoes?
Em primeiro lugar é preciso pensar sempre em trés momentos: a preparagao da visita, a experi-
éncia e a recuperacao do processo.

A vantagem do museu ser virtual é que também podemos propor duas visitas (ou até mais).
Numa primeira visita podemos propor que o aluno navegue mais livremente e observe suas es-
tratégias de exploracdo, investigacao, encantamento e até de dlvida. Podemos, inclusive, fazer
um levantamento inicial das suas impressoes.

Depois, podemos propor uma visita mais estruturada, com questdes a serem investigadas,
trilhas a serem seguidas, desafios a serem desvendados, histérias a serem ouvidas e reconstrui-
das, sensacdes, emogdes e conceitos a serem compartilhados.
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Vamos pensar em algumas acdes que podem ser propostas aos alunos e, que podem nos dar

pistas de como elaborar as melhores estratégias pedagdgicas.

Registrar: O registro das impressoes, das informacgdes ou de imagens das obras é funda-
mental. E preciso pensar numa forma de registro e anotagao para que depois se recupere o
processo da vivéncia. No caso de museus virtuais € possivel salvarimagens, fazer anotacdes
e organizar portfélios;

Explorar as camadas de informacao do museu: Para criar as trilhas a serem seguidas pelos
alunos, é preciso entender qual légica foi utilizada pelo museu para propor a exposicao,
que tipo de informacdo € fornecida e quais os niveis de aprofundamento. Por exemplo, ha
museus que tém uma organizagao histérica como uma linha do tempo, hé outros que séo
organizados pelo espago, outras exposicoes sao tematicas, outras sao organizadas pelas fa-
ses da obra do artista e assim por diante. A partir desse mapeamento, deve-se construir os
caminhos que esperamos que os alunos percorram;

Criar novos caminhos e trilhas: Mesmo que o museu tenha sua propria ldgica, é possivel
descobrir outras relagdes e propor novas formas de olhar. Por exemplo: o museu pode es-
tar organizado pela sequéncia histdrica da obra do artista, mas € possivel propor que eles
encontrem todos os autorretratos do artista;

Criar ou provocar histérias reais ou ficticias: Todo museu tem elementos narrativos
e simbdlicos que podem ser usados para propor narrativas reais ou ficticias que servirao
como guias e ampliardo a descoberta. Por exemplo, um determinado pintor tem um mis-
tério alimentado por boatos na sua vida. Podemos pedir para que os visitantes observem a
obra tentando identificar elementos que reforcem ou que refutem o boato. A ideia € esti-
mular a exploragdo com uma histéria, mesmo que ela seja ficticia. Essa € uma provocagao
tanto da imaginagdo como para o inicio de uma discussao;

Recuperar os registros e organizar as informagoes coletadas: Nao importa qual a forma de
organizacao, mas é fundamental que as impressdes e registros coletados sejam organizados
para serem melhor visualizados e analisados a fim de se criarem novas relacdes e propostas
de colaboragdo. Pode ser um mapeamento por meio de imagens do mapa do museu, com
colagens, textos, slides ou qualquer outra forma de apresentacao, mapa conceitual, etc.;
Interagir e compartilhar com os outros visitantes: Durante a visita hd poucas oportuni-
dades de interagdo com outros colegas, mas € possivel compartilhar tanto as anotagoes e
registros, como os mapeamentos, compartilhar suas cole¢ées ou galerias com os colegas,
criar féruns, rodas de conversa, momentos de debate, espaco para a construcao de mate-
riais coletivos e colaborativos, etc.;

Criar uma producao expressiva e autoral a partir da vivéncia: Depois da vivéncia € pos-
sivel criar narrativas, reportagens e outros géneros textuais em diversas midias (video, HQ,
imagem, podcast, etc) inspirados na visita.



Em resumo, podemos dizer que explorar museus virtuais pode trazer a experiéncia estética
mais contemplativa e investigativa para dentro da sala de aula e ampliar os espagos de aprendi-
zagem tornando-os cada vez mais sem fronteiras.
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ENCONTRO 2

A ARTE DE NARRAR HISTORIAS:
CRIANDO AUDIOLIVROS COM O AUDACITY

O dominio da lingua, oral e escrita, € fundamental para a participagdo social efetiva, pois
€ por meio dela que o homem se comunica, tem acesso d informacdo, expressa e defende
pontos de vista, partilha ou constréi visdes de mundo, produz conhecimento. Por isso, ao
ensind-la, a escola tem a responsabilidade de garantir a todos os seus alunos o acesso
aos saberes linguisticos, necessdrios para o exercicio da cidadania, direito inaliendvel de
todos. (PCN - Lingua Portuguesa, p.15)

O trabalho com oralidade na escola é muito defendido nos PCNs, pois favorece o desenvol-
vimento da competéncia discursiva dos alunos, o desenvolvimento da leitura e da escrita e tem
uma aplicacao direta no convivio social do individuo, pois € uma forma de interagdo humana.

A linguagem oral esta diretamente relacionada com a linguagem escrita, pois compartilham
a mesma gramdtica, as mesmas regras, além de exigirem uma produgao para ser expressa, sen-
do diferenciadas apenas pelas situacdes de uso e pelo aspecto discursivo, sendo importante
considerar que a linguagem escrita é baseada na linguagem oral.

Mas serd que a escola valoriza o trabalho com a linguagem oral? Ou ela é trabalhada apenas
em situa¢des informais, sem um planejamento especifico para seu aprimoramento?

O trabalho com oralidade tem sua importancia desde a educagao infantil, até os anos

finais da escolaridade:

» Na educagao infantil: favorecendo o desenvolvimento da fala;

e Nosanosiniciais do ensino fundamental: com forte influéncia no processo de alfa-
betizacao considerando que a decifracao do cddigo escrito esta relacionado a tarefa
de segmentar a fala e a escrita relacionando-as entre si;

e Nos anos seguintes do ensino fundamental: tem sua importancia na producao de
texto, na argumentacao e na elaboracao de discursos;

e Nosanos finais de escolaridade: promovendo um posicionamento critico por meio
de produgdes orais adequadas as diversas situacées de comunicagao.
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A utilizacdo da oralidade nas institui¢des sociais € citada pelos PCNs, que nos alerta para a
importancia do aluno desenvolver a oralidade, sendo papel da escola ensinar “o aluno a utilizar
alinguagem oral nas diversas situacdes comunicativas, especialmente nas mais formais” (p.27),
propondo situacdes didaticas nas quais essas atividades facam sentido de fato, ou seja, que es-
tejam relacionadas as praticas sociais e ndo de maneira escolarizada e desprovida de contexto.
O foco da oralidade dado pelo PCN estd na fala pablica, que é fundamental para o desenvolvi-
mento do exercicio da cidadania, alertando para a importancia da escola criar situacoes didati-
cas de modo que os alunos possam transitar das “situagdes mais informais e coloquiais que ja
dominam ao entrar na escola a outras mais estruturadas e formais, para que possam conhecer
seus modos de funcionamento e aprender a utilizé-las”. (p.39).

Uma destas situacoes didaticas que podemos citar € a criagdo de audiolivros que podem ter
diferentes contextos e finalidades.

Os audiolivros consistem na narra¢do do contetddo de um livro, jé existente, ou de prépria
autoria, gravado em dudio através de uma leitura dramatizada, com inclusdo de efeitos sonoros
que auxiliam na interpretacdo do texto, além de estimular o interesse pela histéria.

De acordo com a Livraria Falada, o audiolivro teve sua origem no final da Primeira Guerra
Mundial, quando os soldados que perderam sua visdo comegaram a ouvir fitas de dudio com tex-
tos narrados. No Brasil, na década de 70, iniciou a venda de discos de vinil com histdrias narradas,
porém, estes foram sendo substituidos gradativamente pelos programas de televisao, tendo seu
retorno mais recentemente. A venda de audiolivros, no formato atual, teve seu inicio nos Estados
Unidos, na década de 8o, como alternativa de leitura em meio a correria da vida cotidiana.

Diante deste cendrio, os audiolivros estao sendo cada vez mais difundidos pois favorecem
0 acesso as diversas obras literdrias, por um preco mais acessivel, além de permitir inclui-lo nas
situagoes didrias, enquanto a pessoa esta no transito, executando uma determinada tarefa bra-
cal, ou simplesmente para ouvir as narrativas em momento de descanso ou lazer. H4 ainda a
possibilidade de serem utilizados por pessoas cegas, apesar de nao ter as caracteristicas de um
livro falado, destinado a acessibilidade de pessoas cegas.

A diferenca entre livro falado (destinado a acessibilidade de pessoas cegas) e o audiolivro
esta na especificidade da narragdo. De acordo com Jesus?, no livro falado a leitura deve ser bem
pontuada, com descricao de imagens e identificacdo de aspas, parénteses, dentro outros aspec-
tos gréficos, além de ndo ser uma leitura dramatizada, como no audiolivro, possibilitando que
o0 ouvinte possa dar seu significado a leitura, com uma interferéncia minima de interpretagéo.

O audiolivro € um importante recurso para o desenvolvimento do trabalho com a oralidade
em sala de aula. Na criacdo de audiolivro, os alunos terdo que ler ou narrar oralmente para um
publico que se encontra ausente, sendo necessario trabalhar a entonacao e diccao compreensi-
va, necessidade que se torna real quando os alunos tém clareza do destino de seus audiolivros,
adequando a fala ao contexto do uso, conforme nos orienta 0 PCN de Lingua Portuguesa.

2. JESUS, Patricia Silva de. Livros sonoros: a que publico se destinam? Disponivel em: < http://www.sbu.unicamp.
br/senabraille/minicurso/Mini11/Livros_sonoros_a_que_publico_se_destinam.pdf>. Acesso em 26 de julho de 2014.



Encontramos diversas experiéncias de escolas publicas que trabalham com audiolivros de
forma significativa, onde os alunos recontam histérias de géneros estudados ou produzem suas
préprias narrativas, dependendo do objetivo proposto. O importante é sempre ter uma finali-
dade social para estas producdes, seja para presentear escolas de alunos cegos, ampliar o acer-
vo de dudios da biblioteca escolar, ou ainda, divulgar suas publicagdes em uma rédio online, de
modo que os alunos saibam desde o inicio do projeto qual serd o destinatario.

Para criacdo do audiolivro podemos utilizar as diversas tecnologias méveis que sdo acessi-
veis e permitem gravacao de dudio, como os smartphones e celulares, (veja exemplos de uso
das tecnologias mdveis no Encontro g deste Guia: Smartphones, celulares, tablets e outros mo-
biles: herdis ou vildes na sala de aula?) ou simplesmente um computador com um microfone.
Todos os dudios capturados podem ser editados no programa Audacity, ou até mesmo grava-
dos diretamente nele, caso utilize o computador.

O Audacity € um software de gravacao e edicao de dudio, livre e gratuito, sob a licenga GNUs,
E um software muito popular, por oferecer bons recursos para a edicio de dudios. Permite editar
os dudios em faixas diversas, o que favorece a inclusdo de efeitos sonoros, remocao de ruidos,
alteracdo da velocidade do som, entre outros, enriquecendo sua producao e oferecendo a possi-
bilidade de inclusdo dos efeitos sonoros préprios dos audiolivros. Por ser muito facil de utilizar,
é possivel trabalhar com alunos desde o Ensino Fundamental |, favorecendo a criacao de dudios
diversos, os quais podem ser compartilhados em diversas extensoes, incluindo .mp3.

Para fazer download do Audacity basta acessar:
<http://audacity.sourceforge.net/download/ ?lang=pt-BR> e escolher a op¢do de do-
whnload de acordo com o seu sistema operacional. Ha ainda um arquivo necessario para
converter o dudio produzido em .mp3, o LAME_MP3_encoder, o qual é encontrado na
mesma pagina para download.

Facilmente encontramos uma diversidade de tutoriais na Internet que permitem um aprendi-
zado auténomo. Veja a sequir, links para alguns tutoriais. Aventure-se na criacao de audiolivros
e compartilhe em um podcast, blog ou site, divulgando e valorizando a criacdo de seus alunos!

o  Tutorial Audacity. Disponivel em: <https: //www.youtube.com/
watch?v=jQonUQsIB9Q>. Acesso em 26 de julho de 2014.

o Como Salvar Arquivos no Audacity. Disponivel em: <https: //www.youtube.com/
watch?v=uvFdqzg9dFGI>. Acesso em 26 de julho de 2014.

3. General Public License (Licenca Piblica Geral) € a designacio da licenca para software livre.
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Aula1 por Luiz Franca. Disponivel em: <http: //br.youtube.com/
watch?v=40ap6D8xs5)JU>. Acesso em 26 de julho de 2014.

Aula 2 por Luiz Franca. Disponivel em: <http://br.youtube.com/
watch?v=08KsM)zNDdc>. Acesso em 26 de julho de 2014.

Aula 3 por Luiz Franca. Disponivel em: <http://br.youtube.com/
watch?v=FMFl7gWurLE>. Acesso em 26 de julho de 2014.

Aula 4 por Luiz Franga. Disponivel em: <http: //br.youtube.com /watch ?v=-4ME-
JAYZj8w>. Acesso em 26 de julho de 2014.

Aula 5 por Luiz Franga. Disponivel em: <http: //br.youtube.com/watch?v=d_u7E_
p8Wzg>. Acesso em 26 de julho de 2014.

Aula 6 por Luiz Franga. Disponivel em: <http: //br.youtube.com/
watch?v=3jlgép_ow4Q>. Acesso em 26 de julho de 2014.

Aulay por Luiz Franga. Disponivel em: <http: //br.youtube.com/watch?v=Vz6T-
-AhsPal>. Acesso em 26 de julho de 2014.

Bibliografia Complementar:

Audiolivros criados em um projeto com alunos de uma escola publica municipal.
Disponivel em: <http://radioamigosdoplaneta.blogspot.com.br /search?updated-
mMin=2012-01-01T00:00:00-08:00&updated-max=2013-01-01T00:00:00-08:00&max-
results=13>. Acesso em 26 de julho de2014.

Fundacao Dorina Nowill para Cegos. Livros acessiveis distribuidos gratuitamente para
pessoas com deficiéncia visual. Disponivel em: <http: //www.fundacaodorina.org.br/o-
que-fazemos/ ?gclid=CKX8y8eVs5L8CFQOPaQodBVsArw>. Acesso em 26 de julho de
2014.

Associagdo Ensino Livre. Introducdo ao Audacity — Criacido de Podcasts. Disponivel em:
<http://ensinolivre.pt/files /Introducao%20a0%20Audacity_Criacao%20de%20Pod-
casts.pdf>. Acesso em 29 de julho de2014.

JESUS, Patricia Silva de. Livros sonoros: a que publico se destinam? Disponivel em: <
http://www.sbu.unicamp.br/senabraille /minicurso/Mini11/Livros_sonoros_a_que_
publico_se_destinam.pdf>. Acesso em 26 de julho de 2014.

Livraria Falada. O que é audiolivro? Disponivel em: <http://livrariafalada.com.br/o-
-que-e-audiolivro>. Acesso em 26 de julho de 2014.

MEC. PCN - Lingua Portuguesa. Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/seb/arqui-
vos/pdf/livroo2.pdf>. Acesso em 26 de julho de 2014.

O que vocé precisa saber sobre o mercado de audiolivros. Disponivel em: <http://
www.audiolivro.tv.br/>. Acesso em 26 de julho de 2014.

O que é um audiolivro? Disponivel em: <http: //www.audiolivro.etc.
br/?audiolivrogratisswww.audiolivro.etc.br>. Acesso em 26 de julho de 2014.



VERLI, Lorena; RATIER, Rodrigo. Oralidade: a fala que se ensina. Disponivel em:
<http://revistaescola.abril.com.br/lingua-portuguesa/ pratica-pedagogica/fala-se-
-ensina-423559.shtml>. Acesso em 26 de julho de 2014.

VICARIA, Luciana. As vantagens e desvantagens do sudiolivro. Disponivel em:
<http://revistacrescer.globo.com/Revista/Crescer/o0,,EMI88568-15565,00-AS+VANTA
GENS+E+DESVANTAGENS+DO+AUDIOLIVRO.html>. Acesso em 26 de julho de 2014.
Wolff, Clarice Lehnen; Nazari, Gracielle Tamiosso. A importancia da oralidade no pro-
cesso de alfabetizacdo. Disponivel em: <http://revistaseletronicas.pucrs.br/ojs/index.
php/letronica/article /view/4966>. Acesso em 26 de julho de 2014.

GNU. Disponivel em: <https: //www.gnu.org/licenses/licenses.pt-br.html>. Acesso em
06 de agosto de 2014.
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ENCONTRO 3

TRADUZINDO INFORMAgf)ES EM
REPRESENTACOES VISUAIS COM O POPPLET

Construir uma representac¢do do préprio conhecimento sobre uma determinada infor-
macdo exige esclarecer, aprofundar e reorganizar os préprios pensamentos, detectando
e resolvendo eventuais lacunas e incompreensées (COLL, ENGEL & BUSTOS, 2010).

Em “O mundo no papel”, David Olson discorre sobre as formas de representacdo do mundo
e seu impacto nas estruturas do conhecimento. A possibilidade de colocar o mundo no papel,
através da escrita, trouxe uma mudanca significativa na maneira como nos comunicamos, regis-
tramos e armazenamos histérias, dados, informacdes e representacoes+.

Na educacao, o registro de uma informagdo nos permite, na maioria das vezes, enxergar
como se dé o pensamento do aluno g, portanto, pode nos dar pistas sobre seu percurso de cons-
trucao do conhecimento. A equipe do Project Zero, da Faculdade de Educacdo da Universidade
de Harvards desenvolve pesquisas sobre como tornar o pensamento visivel e propoe uma série
de rotinas para que este pensamento se torne mais acessivel ao professor. Dar visibilidade as
representacoes ou a interpretacdo de um determinado conteldo por parte do aluno pode per-
mitir agdes decisivas do professor, tornando dessa forma, a aprendizagem mais significativa.

Com o maior acesso as tecnologias digitais e a incorporacao delas na escola, temos enfren-
tado uma série de mudancas no formato dos conteddos aos quais os alunos tém acesso. A trans-
formacdo de ‘dtomos em bits’¢ tem feito com que os textos tomem outros formatos, recebam
links e acomodem midias, como imagem e video. O conteldo, em formato digital, também
precisa ser lido, compreendido e analisado. Podemos dizer que hoje praticamente ndo existem
mais textos monomodais, ou seja, documentos que utilizam apenas um modo de representacao
(CASSANY, 2012), textos, por exemplo, sem imagens, ou outros tipos de representacdo visual.

4. Ver o Encontros - TRANSFORMANDO INFORMACOES EM LINGUAGEM VISUAL: O USO DE INFOGRAFICOS
do Guia Crescer em Rede - Volume I, pag. 67.

5. Site do grupo de pesquisa: http: //www.pz.gse.harvard.edu /visible_thinking.php

6. NEGROPONTE, N. em A Vida Digital. Rio de Janeiro, Companhias das Letras, 1995.
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Ler, analisar e dar significado a esta diversidade requer um conhecimento, que nem sempre
€ mobilizado na escola. Como ler uma tabela, um esquema, um gréfico, uma imagem ou um
video? E sobre as possibilidades de criagao destes textos multimodais e representacoes visuais?
A multimodalidade assume que a representacao e comunicacao sempre recorrem a muitos mo-
dos, os quais contribuem para a construcdo de significado.

A web 2.0 oferece muitos recursos para a criacao de conteldo digital. Além disso, as ferra-
mentas que estes recursos oferecem aos alunos permitem a criacao de representagdes visuais
diversas, além de pecas digitais, como animagdes, videos e dudios. Os recursos e aplicativos
funcionam, em sua maioria, de forma acessivel as pessoas que nao tém muita familiaridade com
o universo digital e, portanto, ndo demandam grande conhecimento da técnica.

Um grupo de pesquisas na Universidade de Lugano, na Suica, criou uma tabela periddica
com diferentes representagdes visuais, tentando classifica-las e organizé-las, a partir de uma
série de critérios como forma e propésito da visualizacdo de dados. Neste site, é possivel en-
contrar desde representacdes visuais como tabelas de dados organizados em linhas e colunas,
atéinfogréficos, histérias em quadrinhos e varios tipos de esquemas e mapas, cada um com uma
proposta de uso definida. Todas estas representacoes tém como objetivo uma melhor compre-
ensdo dos dados, uma apresentacdo de informacdes, de forma mais acessivel e visual.

Veja uma imagem da tabela periddica construida pela equipe e visite o site para interagir
com ela. E possivel encontrar uma grande diversidade de representaces visuais.

A PERIODIC TABLE OF VISUALIZATION METHODS

e
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Disponivel em: <http://www.visual-literacy.org/periodic_table/periodic_table.htm|>. Acesso em 11 de agosto de 2014.



Segundo Coll, a representacao visual do conhecimento no papel ou na tela do computador
€ uma etapa fundamental para a construgdo do conhecimento, em qualquer 4rea e durante pra-
ticamente toda a vida. Na escola, usamos uma série de representacdes visuais para apresentar e,
principalmente, tornar o conhecimento mais compreensivel.

Héa muitos aplicativos disponiveis na web para a construcao de esquemas, mapas, fluxogra-
mas e outras representacoes visuais desse tipo. Neste encontro escolhemos explorar um apli-
cativo chamado POPPLET. Ele foi escolhido por oferecer uma série de vantagens, dentre elas:

o Aplicativo fécil de usar com interface limpa e intuitiva;

o Gratuito para a criacao de até cinco popplets;

o Permiteainsercdo de imagens, videos e mapas (Google Maps);

e Exporta o popplet criado em diversos formatos, tais como PDF, PG e PNG;

o Possibilita o compartilhamento do popplet com outros usuérios e, dessa forma, a construcao
coletiva;

e Possuium aplicativo para Ipad bastante estavel e funcional.

Esquema

home view all Zoom -

+ B &
o &

helena b

& o/
@=L .

Inicio da construgao de um esquema no Popplet.
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Farm Animals in Spanish  _ . more popgies || 7

wiier all deaicll | ) & gpor

Vocabulary
horse Farm Animals
caballo

donkay
bumra

polle

Esquema criado no Popplet com imagens e legendas em Inglés e Espanhol.

Veja um exemplo de criacao de um Popplet, a partir de uma pesquisa, feita pelos alunos,
sobre o elefante. O resultado da pesquisa pode ser apresentado ndo somente com texto, mas
também com imagem e video.

O ELEFANTE 50
COME PLANTAS




Outros recursos disponiveis gratuitamente na Internet, para a criacao de esquemas,

similares ao Popplet:

e Lucidchart: Aplicativo online que oferece muitas possibilidades de construcao e cria-
cdo. Disponivel em: <https: //www.lucidchart.com/>

« Bubbl.us: Aplicativo online que no exige criacao de conta. E répido e bastante intui-
tivo. Disponivel em: <https: //bubbl.us/>.

Bibliografia Complementar:

CASSANY, D. Las TIC en la escuela, nuevas herramientas para viejos y nuevos proble-
mas — La Metamorfosis Digital. Org. Goldin, Daniel /Kriscautzky, Marina/Perel. Océano
Travesia. 2012.

COLL C., ENGEL A. e BUSTOS, A. Psicologia da educacao virtual — cap.11 Os ambientes
virtuais de aprendizagem baseados na representacdo visual do conhecimento. Editora
Artmed, Porto Alegre, 2010.

OLSON, David R. O mundo no papel. Editora Atica, Sao Paulo, 1997.

Concept Maps: Integrating Knowledge and Information Visualization. Alberto ). Cafas,
Roger Carff, Greg Hill, Marco Carvalho, Marco Arguedas, Thomas C. Eskridge, James Lott,
Rodrigo Carvajal - Institute for Human and Machine Cognition. Disponivel em: <http://
cmap.ihmc.us/publications/researchpapers/conceptmapsintegratingknowinfvisual.pdf>.
Acesso em 30 de julho de2014.

Towards A Periodic Table of Visualization Methods for Management. Ralph Lengler &
Martin ). Eppler Institute of Corporate Communication University of Lugano, Switzerland.
Disponivel em: <http://www.visual-literacy.org/periodic_table/periodic_table.pdf>.
Acesso em 30 de julho de2014.

Tabela periédica de representacdes visuais. Disponivel em: <http: //www.visual-literacy.
org/periodic_table/periodic_table.html>. Acesso em 30 de julho de 2014.

Youtube. Video que mostra as possibilidades de uso do Popplet. Disponivel em: <https: //
www.youtube.com /watch?v=DUsq7ms4Lfl>. Acesso em 30 de julho de 2014.

Mural do Pinterest com exemplos e sugestdes de uso do Popplet. Disponivel em: <http: //
www.pinterest.com/popplet/popplet-in-education>. Acesso em 30 de julho de 2014.
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ENCONTRO 4

A PRODU(;AO DE LIVROS DIGITAIS
COM O STORYBIRD

Nesse encontro vamos explorar a tematica sobre a producao de livros digitais. Atualmente,
muitas sao as ferramentas disponiveis na Internet para este fim, mas aqui vamos tratar especifi-
camente do Storybird, uma ferramenta online, gratuita que disponibiliza recursos para a cons-
trucao, edicdo e compartilhamento de livros digitais.

Antes de abordarmos a ferramenta, vamos entender um pouco sobre o panorama dos livros
digitais?

Em primeiro lugar, precisamos entender que o livro, em suporte digital, acessado por dife-
rentes dispositivos como computadores, tablets, leitores digitais e até mesmo celulares, é mais
um dentre todos aqueles que jd deram sustentacao as palavras.

Voltando |a na Antiguidade, quando ainda ndo havia livros, o registro das palavras era feito
em argila, em seguida em pedra, depois veio o cilindro de papiro, que facilitou o transporte da
obra, até chegarmos ao pergaminho, que perdeu o formato de rolo e passou a ser um compilado
de péginas (WIKIPEDIA, 2014). Podemos dizer que estes foram os primeiros suportes com a
funcao de registrar informacoes a serem conservadas e transmitidas. Cada uma delas permitia
uma experiéncia diferente no contato com a escrita devido as mudancas que foram ocorrendo
em relagdo a facilidade do transporte e manuseio.

O livro impresso em papel sé vai aparecer no final da ldade Média com a invencao da prensa
por Gutenberg, apés um longo periodo em que a reproducao de livros era feita manualmente por
monges copistas. A invencao da prensa € considerada uma das grandes revolu¢des que marcam a
histéria da humanidade, pois € a partir dela que o conhecimento passa a ser reproduzido em larga
escala e ultrapassa os muros que restringiam o acesso aos livros durante a Idade Média’.

7. Para conhecer mais sobre o acesso restrito a livros durante a Idade Média, assista ao filme O Nome da Rosa (The
Name of the Rose, ALE/FRA/ITA, 1986).
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Nao vamos nos deter aqui em detalhar a histéria do livro?, mas é importante destacar que o
suporte em papel, tal qual conhecemos hoje, tem um longo percurso e € fruto da evolucdo de
conhecimentos sobre prensa, tipografia, ilustracao, editoracdo, manuseio, acabamento, géneros,
entre outros®; caracterizando-se como um importante suporte para a escrita, mas nao o Unico.

Considerando o contexto atual, em que as tecnologias de comunicagao e informacdo per-
passam a nossa vida, € preciso considerar também os novos suportes que dao sustentagdo ao
livro. Uma vez que estas tecnologias sdo baseadas no sistema digital, todas as informacées que
elas processam possuem algumas caracteristicas comuns. Conforme Fieldman (1996), as infor-
magdes digitais sdo:

e Manipulaveis, possibilitando a alteracao desde a sua criagdo até o resultado final;

o Passiveis de trabalhar em rede, podendo ser compartilhadas simultaneamente para um
grande ndmero de pessoas;

o Densas, sendo possivel armazenar uma grande quantidade de informagdes num espaco fi-
sico pequeno;

e Comprimiveis, permitindo a compressao da informacgdo para armazenar ainda mais infor-
magbes num mesmo espaco fisico e transmiti-la de maneira mais répida;

e Imparciais tecnicamente, permitindo que qualquer tipo de informacao digital compreensi-
vel seja processada por sistemas computacionais, nao importando o formato final que irdo
representar.

Estas caracteristicas permitem que as informacoes processadas por estas tecnologias sejam
potencialmente interativas, tenham sua distribuicdo facilitada globalmente, sejam cada vez
mais portateis, possam ser acessadas cada vez com maior velocidade e possuam formatos di-
versos (multimidia) a serem suportados num mesmo dispositivo. E com os livros digitais, mais
conhecidos como E-books (ou livros eletrénicos), nao é diferente.

Se no inicio desta revolucdo digital o livro passou a ser produzido em processadores de tex-
to, com a impressao e a distribuicao em papel, a medida que as tecnologias e suas potencialida-
des foram evoluindo, outras caracteristicas foram agregadas a ele.

Atualmente, além de produzir digitalmente o texto, também € possivel comercializa-lo
neste formato pelas livrarias virtuais, sendo entregue instantaneamente em qualquer lugar
que exista acesso a Internet. Para retratar apenas o contexto brasileiro, os dados mostram o
crescimento exponencial da oferta de livros neste formato. Sequndo pesquisa realizada por
uma editora nacional (MELO, 2012), enquanto em 2009 havia cerca de 9oo E-books dispo-
niveis em portugués, no inicio de 2012 esse nimero era de pelo menos 11.000 unidades. A

8. Vocé sabia que no Brasil existe o Museu da Escrita? Ele fica no Ceard e possui um acervo diversificado que mostra a
histéria da escrita, incluindo os livros. Para conhecer mais, acesse http: //www.museudaescrita.com.br/

9. Para conhecer mais sobre a evolu¢do do livro, acesse a Wikipedia que apresenta este histdrico de maneira bésica e
disponibiliza o link para vérias referéncias sobre o assunto: http: //pt.wikipedia.org/wiki/Livro/



pesquisa Producdo e Venda do Setor Editorial (FIPE, 2014), mostra que ainda em 2012 foram
produzidos 7.470 E-books, enquanto em 2013 foram 26.054. Estes dados mostram apenas li-
vros digitais publicados por editoras, excluindo os autopublicados pelos autores e os dispo-
niveis gratuitamente na Internet.

Em alguns casos, apés a publicagdo do livro, os leitores podem enviar sugestdes de atualiza-
¢do para os autores e editoras ou mesmo participar da sua autoria de modo colaborativo, prin-
cipalmente no caso de livros autopublicados. Alids, esta é mais uma das possibilidades que se
abre para os autores, que passam a ndo depender somente das editoras para ter suas produgoes
circulando por af.

Outro diferencial dos livros digitais diz respeito a sua portabilidade. Eles podem ser baixa-
dos e lidos em computadores, tablets, leitores de livros (ou readers) e até em celulares, o que
tem sido um atributo que atrai um nimero cada vez maior de adeptos, afinal pode-se carregar
num Unico dispositivo uma quantidade enorme de livros em formato digital. Estima-se que em
2013 foram comercializados mais de 8oo mil livros neste formato no Brasil (FIPE, 2014).

Para finalizar, além do texto escrito e das imagens, também estdo sendo agregados videos,
recursos interativos e sons aos livros digitais, podendo ser visualizados até em 3D, em alguns ca-
sos. Estas possibilidades, se bem usadas, trazem mais elementos para melhorar e enriquecer a
experiéncia de contato com os livros para os diferentes tipos de leitores, sejam eles mais voltados
ao texto, as imagens e seus movimentos, ou mesmo a exploracao das informacgdes em hipertexto.

Com este panorama, vemos que, com a evolugao dos suportes tecnoldgicos, outras caracteristi-
cas foram adicionadas ao livro. Como nos mostra Chartier (1999, p.71), “a obra n3o é jamais a mes-
ma quando inscrita em formas distintas, ela carrega a cada vez, um outro significado”. Portanto,
ndo se trata de analisarmos se os digitais sao melhores ou piores, ou se vao substituir os que j co-
nhecemos com tanta propriedade, mas de entender que eles possuem particularidades que podem
ser exploradas em atividades educacionais com nossos alunos no papel de leitores e de autores,
inclusive experimentando as diferentes versdes de um mesmo texto em seus variados formatos.

Na Internet € possivel encontrar uma série de ferramentas gratuitas que permitem a pro-
ducdo e o compartilhamento de livros digitais. Em nosso encontro vamos explorar o Storybird.
Além dos recursos de texto, o usudrio encontra varias galerias repletas de ilustragdes feitas por
artistas profissionais, o que possibilita seu uso em diferentes idades e para a abordagem de di-
versos temas. A Unica restricdo € que ele ainda ndo permite a insercao de material multimidia.
Ao final, os materiais produzidos e organizados em livros podem ser compartilhados e aces-
sados em computadores, tablets e celulares. Considerando as necessidades dos professores,
a ferramenta ainda permite a criagdo e o gerenciamento de suas turmas™ no ambiente online,
possibilitando a orientacdo e o acompanhamento individual e coletivo de seus alunos.

10. Para conhecer a criagdo de uma sala de professor, para gerenciamento da producdo de seus alunos no Storybird,
acesse os tutoriais: a) http: //youtu.be/DEF-NbPG4p8 (como criar uma sala para o professor e tarefas para os alunos),
b) http://youtu.be/f5s7Ld1A4Nc (como criar uma conta de aluno e vinculd-la a sala do professor) e c) http://youtu.
be/uwuMTPspgLo (como produzir uma histéria vinculada 3 tarefa proposta pelo professor).
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Aproveite a proposta deste encontro proposto pelo Guia Crescer em Rede e divirta-se! Faca
dos seus alunos verdadeiros autores /escritores que, em um futuro préximo, terdo na producao
escrita, uma ferramenta que pode auxilid-los a ter grandes conquistas!

Bibliografia Complementar:

e CHARTIER, Roger. A aventura do livro: do leitor ao navegador. Sdo Paulo: UNESP/
IMESP, 1999.

e FIPE. Pesquisa Producdo e Venda do Setor Editorial. Camara Brasileira do Livro e Sindi-
cato Nacional dos Editores, 2014.

e FIELDMAN, Tony. An introduction to Digital Media. New York: Routledge, 1996. Serie
BluePrint.

e MELO, Eduardo. Pesquisa mostra situacdo dos e-books no Brasil. Sdo Paulo: Publish
News, 2012. Disponivel em: <http: //www.publishnews.com.br /telas /noticias /detalhes.
aspx?id=67073>. Acesso em 28 dejulho de2014.

e WIKIPEDIA. Livro. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Livro>. Acesso em 28
de julho de2014.



ENCONTRO 5

JOGANDO CONTRA O BICHO-PAPAO
DA MATEMATICA

”...ndo se pode escrever uma histéria dos povos sem uma histéria do jogo”
Kishimoto (1993)

Os jogos, desde o inicio da humanidade, despertam nos individuos um grande fascinio.
Pode-se dizer que tanto as criancas como os adolescentes, e até mesmo os adultos buscam dar
o melhor de si quando estao jogando. Se pensarmos nas competéncias e habilidades que sao
requeridas de um jogador poderiamos elencar: o ato de planejar, elaborar estratégias, concreti-
zar as acOes em si, a partir da andlise e antecipacdo dos atos do adversério, a observagao do erro
e reelaboracdo de a¢bes, entre outras, o que faz do jogo uma excelente ferramenta didatica.

De acordo com Castanho (2013) trabalhar com jogos nas aulas de Matematica é uma das
situacoes didéticas que contribuem para a criacdo de contextos significativos de aprendizagem
para os alunos, uma vez que estas descobertas se dao no conjunto de uma série de transfor-
magdes que o ensino experimentou nas Gltimas décadas, desde que professores e instituicoes
passaram a pautar sua pratica por uma concep¢ao de aprendizagem segundo a qual aprender
significa elaborar uma representacao pessoal do contetido que é objeto de ensino.

Jogos de Tabuleiro. Disponivel em:
<http://lounge.obviousmag.org/
anna_anjos/2013/01/a-origem-dos-
-jogos-de-tabuleiro.html>. Acesso em
07 de agosto de 2014.
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Atualmente, hd diversos artigos e teses que relatam que o trabalho com jogos permite de-
senvolver aprendizagens diferenciadas, porém ainda ha resisténcia de uso por parte dos pro-
fessores. Tal resisténcia, muitas vezes resulta da dificuldade que o professor tem em integrar
ferramentas diferenciadas ao Curriculo. Entdo antes de comegarmos a nossa acdo pratica vale
um mergulho na Histéria!!!

Uma histéria que comecou centenas de anos antes de Cristo...

Quem acredita que os jogos sdo invencdes recentes estd enganado! Em diversas escavacoes,
arquedlogos encontraram jogos que datam centenas de anos antes de Cristo. Ao olharmos a
histéria da humanidade € possivel percebermos a ideia do jogar em diferentes situagdes que
objetivavam educar o corpo e a mente para sobrevivéncia. Um exemplo que podemos trazer a
nossa discussao é a brincadeira de esconde-esconde. Ao brincar, o individuo estd treinando as
habilidades de se esconder e observar, o que vem a ser (til quando uma presa se esconde do
predador para se proteger.

Atualmente, acredita-se que o jogo mais antigo que se tem registro seja o Senet ou Senat
(Sn’tn't) que significa “jogo de passagem”.

Restos de Senat foram desenterrados nas tumbas da Pré-dinastia e da Primeira dinastia
egipcia, cerca de 3500 a.C. e 3100 a.C.. Arquedlogos encontraram também pinturas do

jogo na tumba de Merknera (3300-2700 a.C.), de Hesy (2686-2613 a.C.) e da rainha
Nefertari (1295-1255 a.C.).

Outro jogo que data de centenas de anos antes de Cristo é 0 “Jogo Real de Ur” (Royal Game

of Ur) que acredita-se ter sua origem anterior a 2500 a.C, tendo sido criado para a Primeira
Dinastia de Ur.
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Tabuleiro que se encontra no Museu
Britanico. Disponivel em: <http://
www.jogos.antigos.nom.br /img/
urbritanico.jpg



Estudiosos de Jogos acreditam que o jogo de Gamao, embora se assemelhe ao Senet, tenha
resultado do Jogo Real de Ur. O gam3o romano de 600 a.C. € 0 jogo que mais se assemelha as
regras do jogo na atualidade.

Os jogos de Mancala, nome genérico dado a uma familia de mais de 200 jogos conhecidos
como jogos de semeadura e colheita, tém sua origem na Africa, por volta de 2000 a.C., apesar
de existir rumores de sua existéncia datar 7000 a.C.

Richard Leakey encontrou uma Mancala com duas linhas de treze buracos, no Quénia,
que data os tempos Neoliticos. Acredita-se ainda que alguns destes jogos poderiam ser
usados como calculadoras.

Os chineses criaram o jogo Go (Wei-qi), sendo um dos jogos mais antigos e que manteve
suas regras inalteradas por mais tempo que qualquer outro existente. Lendas tracam a origem
do jogo no Império de Yao (2337-2258 a.C). O jogo se expandiu pela Coréia com o nome de
Baduk e no Japao adquiriu o nome “Go” por volta de 750 d.C.. Go era um jogo de conquistar
territorios e impedir o oponente de expandir o préprio territdrio, vencendo aquele com mais
pecas no tabuleiro.

Existe ainda o jogo de Xadrez que possui uma origem incerta, mas que muitos acreditam
ter sido criado na India, durante o século VI, onde se chamava Chaturanga, ou seja “as quatro
divisdes do exército”, sendo elas: infantaria, cavalaria, elefantes e carruagens, que seriam re-
presentadas no tabuleiro como pedo, cavalo, bispo e torre.

Viajando um pouco mais para os tempos modernos...

Com a revolugdo industrial alguns jogos foram amplamente difundidos e tiveram comercializa-
cdo em massa, um exemplo é o “Jogo da Vida” criado pela Milton Bradley Company em 1860,
que em seu primeiro ano vendeu mais de 45.000 cépias.

Outro jogo, que ainda hoje € utilizado para a aprendizagem da matematica, o “Banco Imo-
bilidrio (Monopoly)” surgiu em 1935 €, sequndo a empresa fabricante, j foi jogado por 750
milhdes de pessoas, tornando-se o jogo de tabuleiro mais jogado no mundo.

O Banco imobiliario foi baseado no jogo The Landlord’s Game criado por Elizabeth ).
Magie Phillips em 1904, que tinha por objetivo criar uma “ferramenta” para ensinar a
teoria do economista Henry George sobre taxa simples.

Capitulo V - Base conceitual dos encontros | %



Crescer em Rede | &

Nao poderfamos deixar de falar do “War” criado em 1957 por Albert Lamorisse e que tinha como
nome inicial “A Conquista do Mundo”. A partir da década de 60, passou-se a ter um maior interesse
pelos jogos de tabuleiro nos EUA, levando ao surgimento de empresas especializadas neste ramo.

Quando falamos em jogos, ndo podemos deixar de falar também de jogos de Cartas, sobre
o qual nao hd um registro exato de sua origem mas acredita-se que tenha sido criado na China,
uma vez que foram os chineses os responséveis pela invencao do papel. Mas, foram os france-
ses que, em 1480, criaram o design das cartas que s3o utilizadas até hoje.

As Cartas do Baralho:

Hé inimeros simbolismos relacionados as cartas que tem origem popular e algumas len-
darias como: os quatro naipes como as quatro estagoes; as treze cartas representando as
fases do ciclo da lua; a relacao das cores vermelha e preta como alusao ao dia e a noite;
as 52 representariam as semanas no ano; e ainda ao se somar todos os nimeros de cada
carta e depois adicionar 1 (o que seria um coringa) terfamos os 365 dias do ano e, se so-
mado o outro coringa, 366, terfamos o ano bissexto.

Outro tipo de jogo existente é o Role Playing Game ou RPG como é conhecido no Brasil.
Neste jogo, cada participante assume o papel de um personagem ficticio, em diferentes histo-
rias, que precisa colaborar com outros jogadores para atingir o objetivo.

O primeiro RPG foi desenvolvido por Dungeons & Dragons e trouxe para o pUblico as emo-
¢oes da era medieval. O Jogo teve como base o Senhor dos Anéis (livro de 1966) e inclufa a
interpretacao de um papel ficticio pelos participantes. Podemos dizer que o objetivo do RPG é
contar uma histéria interativa e modelavel de acordo com as a¢des dos jogadores.

Na década de 70 o mundo dos jogos entra em uma nova era: a dos jogos eletronicos. No
inicio houve uma barreira a ser transposta que era a existéncia de poucos computadores pesso-
ais. Foi em1977 que chegou ao mercado o Atari2600, um console doméstico com cartuchos de
jogos que rapidamente se tornou o mais popular da época.

Em 198s, foi lancado o Nintendo Entertainment System (NES), com o jogo Super Mario
Bros que foi um sucesso imediato, dominando o mercado Norte Americano. Na década de 9o
os computadores pessoais passaram a ficar mais acessiveis para a populagdo, levando a um novo
nicho de mercado. Mais tarde, com o inicio da Internet, os jogos tiveram a possibilidade de ter
multijogador, o que possibilitou que os games fossem jogados na rede.

Por que n3o jogar na Escola?
ApOs esta breve retrospectiva podemos afirmar que o jogo tem um papel importante no desen-

volvimento de competéncias e habilidades que envolvem o raciocinio l4gico, o planejamento e
as habilidades sociais necessarias a todos os individuos.



De acordo com Kishimoto (1993) o jogo guarda a producéo cultural de um povo em cer-
to periodo histérico. Essa cultura ndo oficial, desenvolvida, sobretudo pela oralidade, nao fica
cristalizada. Esta sempre em transformacao, incorporando criagdes andnimas das geragdes que
vao se sucedendo.

Entdo, enquanto educadores, podemos dizer que o jogo permite trabalhar diversas aprendi-
zagens, porém a suainclusdo no cotidiano escolar vai demandar planejamento. O professor nao
pode simplesmente abrir um jogo na Internet ou mesmo em um software educativo e disponi-
biliza-los para os alunos. Hé a necessidade, primeiro, de estabelecer os objetivos de aprendiza-
gem que se pretende atingir com esta atividade.

Estabelecidos os objetivos de aprendizagem, hé a necessidade de se organizar a logistica de
uso verificando se existe uma quantidade disponivel que permita que todos utilizem a ferra-
menta ao mesmo tempo, se estes estao instalados no computador, se € preciso de um acompa-
nhamento de monitores para auxiliar os alunos no uso inicial, etc.

Para o professor Lino Macedo o importante € jogar, jogar, jogar. E refletir, refletir, refletir
para depois comegar novamente, pois € nesse vaivém que o aluno aprimora sua pratica.

Veja o que alguns professores e pesquisadores pensam sobre o uso dos Jogos em sala de aula:
e Jogos educativos: entretenimento e tecnologia ajudam em sala de aula

https: //www.youtube.com /watch?v=tC-XoAudhNM
e Jogosem saladeaula: Claudemir Vianna

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

O jogo na proposta de formacao apresentada pelo Guia Crescer em Rede

No contexto desta formacdo, vamos explorar o “GCompris” que € uma suite de aplicacoes
educacionais que compreende numerosas atividades para criancas de idade entre 2 e 10 anos.
O GCompris é dividido em categorias com um conjunto de atividades disponiveis em cada uma
delas, tais como:

o Descoberta do computador: teclado, mouse, diferentes usos do mouse, etc;

e Aritmética: memorizacao de tabelas, enumeracao, tabelas de entrada dupla, imagens es-
pelhadas, etc;

o Ciéncias: controle do canal, ciclo da dgua, o submarino, simulacdo elétrica, etc;

e Geografia: colocar os paises no mapa;

e Jogos: xadrez, memoria, ligue 4, sudoku, etc;

e Leitura: jogos para prética de leitura;

e Outros: aprender a identificar as horas, quebra-cabecas com pinturas famosas, desenho
vetorial, producdo de quadrinhos, etc.
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Para quem quer conhecer mais sobre jogos que auxiliam na aprendizagem da Mate-
matica compartilhamos uma lista:

Kig - E um programa para exploraco de construcGes geométricas.

Disponivel em: <http://edu.kde.org/kig/>.

Kpercentage - E uma pequena aplicacdo para ajudar menores a melhorar o célculo
de porcentagens. <http://edu.kde.org/applications/mathematics>.

Tux Math - O Tux Math € um jogo para criancas de 4 a10 anos que trabalha os co-
nhecimentos de matemaética (operacdes de adic3o, subtracdo, multiplicacio e divi-
s3o) para poder progredir no jogo. <http://tuxmath.br.uptodown.com/>.

Jogos de Estratégia e Raciocinio Légico

Childsplay — Conjunto de aplicativos para trabalhar com criancas, estilo GCompris
<http://childsplay.sourceforge.net/>.

FrozenBubble —ogos de coordenagdo motora e raciocinio l6gico
<http://www.jogoonlinegratis.com.br/lista/jogos-de-estrategia>.

Gweled —Jogo de raciocinio I6gico (reunir os diamantes da mesma cor)
<http://gweled.org/>.

Kbackgammon — Jogo de gamao
<http://www.mymetasys.com.br/index.php/kbackgammon.html>.
Kbattleship — Classico jogo de batalha naval

<https: //sites.google.com/site / profecarminha /kbattleship>.

Kblackbox - Jogo que exige raciocinio |6gico e compreensao das probabilidades .
<http://www.kde.org/applications /games/kblackbox/>.

Klickety — Jogo de tabuleiro
<http://www.mymetasys.com.br/index.php/klicket.html>.

Konquest — Jogo de estratégia

<http://bonsjogosgratuitos.com /jogo-gratis-GALACTIC-CONQUEST.html>.
Klogo — Tradicional Logo (Parpet)

<http://klogoturtle.sourceforge.net/>.

Kpat—Jogo de paciéncia
<http://www.maniadejogos.com /jogos-online /Paci%C3%AAncia>.
Ksokoban - Jogo milenar de estratégia <http: //softwarelivrenaeducacao.blogspot.
com.br/2008/05/ksokoban-jogo-de-estratgia.html>.

Lmemory - Jogo de meméria

<http://lgames.sourceforge.net/index.php? project=LMemory>.



Vale ressaltar que o GCompris é um software livre, o que significa que vocé pode adapté-lo
as suas necessidades pedagdgicas. Entao, maos a obra!!!

Bibliografia Complementar:

BENJAMIM, W. Reflexdes: a crianga, o brinquedo e a educagdo. Sdo Paulo: Summus,
1984.

ELKONNIN, D. (1998). Psicologia do Jogo. Sdo Paulo: Martins Fontes.

e KISHIMOTO, T. M. O brinquedo na educagao: consideracdes histdricas. Idéias, o coti-
diano da pré-escola. S3o Paulo, n.7, p.39-45,1990. Fundacao para o Desenvolvimento da

Educagao.
e _  .JogosInfantis: o jogo, a crianca e a educacdo. 6. ed. Petrépolis: Vozes, 1993.
e _ .0OJogo e aEducacio Infantil. Petropolis: Vozes, 1996.
e __ .(Org.)Obrincar e suas teorias. Sao Paulo: Pioneira Thomson Learning, 2002.

e Manual do GCompris — Disponivel em: <http: //gcompris.net/wiki/Manual_pt-BR>

o Anélise descritiva do software educacional GCompris. Disponivel em: <http://www.
br-ie.org/pub/index.php/sbie/article /viewFile /1660 /1425>

e Revista Nova Escola edi¢ao de Marc¢o de 2013. O jogo e seu lugar na aprendizagem da
Matemitica. Disponivel em: <http://revistaescola.abril.com.br/formacao/palavra-de-
-especialista-jogo-lugar-aprendizagem-matematica-736504.shtml?page=0>
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ENCONTRO 6
SEGREDOS DO UNIVERSO:
UTILIZANDO O CELESTIA PARA CONHECERE
EXPLORAR O ESPACO SEM MISTERIOS

“O que sabemos é uma gota, o que ignoramos € um oceano.”
Isaac Newton

Vocé ja deve ter notado o quanto temas relacionados a astronomia provocam o interesse e a
curiosidade em adultos e criancas, tanto na escola quanto fora dela. Mas o que faz deste tema
ser atual e interessante independentemente da época, local ou cultura?

Ferreira e Meglhioratti (2011) destacam que o grande interesse que surge com temas rela-
cionados a astronomia, parte principalmente da necessidade humana em responder questdes,
sempre atuais, sobre a sua existéncia, a criagdo, além de especulagbes instigantes sobre possi-
veis formas de vidas em outros planetas, entre outros.

O fato é que tomando como pano de fundo o universo e a astronomia é possivel abordar leis,
conceitos e contelidos de dificuldade crescente e relaciond-los, de forma interdisciplinar, com

Capitulo V - Base conceitual dos encontros | &



Crescer em Rede | X

areas diversas. Estas relacoes sao antigas e marcam, a cada descoberta, um pedaco da histéria,
assim como grandes cientistas como Copérnico, Galileu, Ptolomeu e tantos outros contribui-
ram para a histéria da humanidade ao apontar suas lunetas para o céu e deixaram-se mover pela
curiosidade e o mistério do desconhecido.

A pertinéncia e relevancia destes temas para a formacao do cidadao € tamanha que motivou
a criacao de movimentos, organizagdes e instituicdes que buscam subsidiar e instrumentalizar o
professor para o desenvolvimento de trabalhos nestas areas desde o inicio da escolarizacdo, de
forma interessante e motivadora para os alunos, como sugere a OBA™.

Assim, considerar a emergéncia do tema e partir da curiosidade e da bagagem do aluno é
sem sombra de ddvidas um caminho de sucesso para iniciar um trabalho, mas € preciso, alimen-
tar esta curiosidade de forma que a mesma encontre patamares cada vez maiores. O que seria
um facilitador para compreensao de conteldos, que muitas vezes sdo considerados distantes e
abstratos de se relacionarem com o cotidiano, pode se tornar um problema. Quando falamos
em astronomia e universo nos deparamos com outro fator dificultador na rotina da sala de aula:
a falta de materiais disponiveis para ilustrar tais temas da forma mais real possivel.

Por mais que atividades concretas que representam leis, conceitos e movimentos, assim
como imagens, sirvam para ilustrar a ideia imagética criada, ainda assim se torna distante e tra-
balhoso quando fica somente a cargo do aluno juntar estas informagdes em uma relacdo neces-
sdria entre ambos.

Visualizar aimagem da Terra e representar concretamente seus movimentos de rotagao e trans-
lacdo através de dinamicas ou maquetes sdo, sem sombra de duvidas, atividades que permitem uma
aula mais interativa e interessante, porém, insuficientes para relacionar e aproximar das situacoes
reais e dos detalhes que tais conceitos abordam, além de sempre haver o risco de interpretacoes
errdneas a partir de imagens estaticas e eventos ndo visualizados (Ferreira e Meglhioratti, 2011).

Mas como trabalhar contetdos distantes em termo de espaco e possibilidade de aproxima-
cdo, de forma real, dindmica e interessante?

Uma possibilidade de tornar este trabalho mais facil e prazeroso € a utilizacdo de softwares de
Navegacao Espacial. Este tipo de material possibilita uma visualizacdo interativa, demonstrando
conceitos, leis e conteidos com animacdes e videos o mais proximo possivel de situacGes reais.

Entre os diversos softwares que possibilitam este trabalho com navegacao espacial, destaca-
mos o Celestia, pela gratuidade, facilidade de obtencao, instalagdo e utilizagao, com suas teclas

11. A OBA - Olimpiada Brasileira de Astronomia e Astrondutica— € um evento criado desde 1997 para a participagao de
escolas publicas e privadas de ensino Fundamental e Médio que, entre outras atividades, premia com medalhas e cer-
tificagdo todas as participagdes no seu concurso de “saberes” ligados ao tema, inclusive a participagao dos professores.
A participacdo é voluntaria e gratuita e para as escolas que se inscrevem é dado todo o aporte para o desenvolvimento
dos contelidos com a disponibilizagdo de materiais graficos e audiovisuais a disposi¢do no site do evento. Em certas
edicdes, escolas que obtiveram o melhor desempenho da regido receberam como prémio Lunetas, além da certificagao
expositiva. Esta iniciativa € uma organizagao liderada pela UER] e com o envolvimento de outras instituicdes como a
Agéncia Espacial Brasileira (Ministério da Ciéncia e Tecnologia).



de atalho e navegacées padrao na meméria, por possuir um manual de instrucdes (em inglés)
no préprio software e pelas inGmeras ferramentas que possibilitam n3o apenas visualizar seus
graficos, mas também interagir com os mesmos.

Porém, os maiores destaques do software Celestia sdo sua interface em 32 Dimensao, que
permite ao usuario condi¢Ges para manipular os objetos em todas as faces e o seu nivel de al-
cance. Outro destaque é o alcance de exploragao. Muitos softwares de navegacao Espacial li-
mitam a drea de exploragdo para a Terra ou o sistema solar, enquanto o Celestia possibilita a
exploracdo do universo como um todo.

O Celestia nao mostra apenas a Terra, como alguns programas astronémicos, mas sim
o Universo por inteiro. O Celestia usa imagens de alta qualidade, permitindo a aproxi-
macao do objeto sem muitas distor¢ées. Com bons graficos e fécil controle da camera,
os usudrios podem explorar o Universo em busca de estrelas, planetas, luas, galdxias,
nebulosas, aglomerados e outros objetos do espaco. Trindade e Silva, 2012

Uma simples navegada pelo software ja basta para abrir a imaginagao e visualizar dezenas
de propostas de utilizacdo para suprir a curiosidade pessoal. Pensando no contexto educacional
estas possibilidades sdo ainda maiores e as relagoes possiveis de se estabelecer entre contetidos
e disciplinas afins sdo inUmeras. Destacamos os seguintes pontos:

e Terraemdestaque: Embora o software possibilite a exploracao do universo em geral, o des-
taque dado ao Planeta Terra permite o trabalho mais pontual com Rotagao, Translacao, divi-
sao continental, meridianos, escalas, distancias, tamanhos, forca gravitacional, entre outros.

e Viagens Espaciais: O programa apresenta a possibilidades de simulacao de viagens entre
galdxias, planetas e corpos celestes, através da navegacado. Com ela € possivel tracar rotas e
medir distancias entre os corpos selecionados.

o Informacées e dados: Se aintencdo é obter dados especificos de planetas e corpos celestes
selecionados, como didmetro, densidade, caracteristicas, distdncia de um ponto determi-
nado, entre outros, o software apresenta uma ficha completa para o usuério, possibilitando
a elaboragdo de outros materiais nas atividades. Neste quesito, o software é uma excelente
fonte de informagodes.

o Comparagées e agrupamentos: O recurso de divisao de tela possibilita a comparacao en-
tre planetas, estrelas ou a visualizacdo de um planeta com suas luas, ampliando as possibili-
dades de exploracao e anélises.

o Filtros e ferramentas: Os diversos filtros disponiveis permitem a visualizacdo de nuvens,
atmosferas, sombras, anéis, grades e outros, tornando a mesma funcional aos objetos tra-
cados para a utilizacdo. Ferramentas como a “Captura de videos” e “Imagens estaticas”,
abrem um extenso leque de possibilidades de utilizacdo por alunos e professores.
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Como vimos, ao juntar os interessantes conteldos ligados a astronomia com este software
deincalculaveis formas de utilizagao, temos em maos uma gama de possibilidades de desenvol-
vimento de propostas e atividades. Sem duvida este casamento torna o envolvimento dos alu-
nos mais intenso e dindmico, alimentando tanto a curiosidade quanto a necessidade educativa.

Mas, assim como o universo ainda possui muitos mistérios a serem desvendados, as possi-
bilidades de utilizacdo do software Celestia ultrapassam as listadas neste texto, possibilitando a
vocé redescobri-lo a cada exploracao e utilizd-lo de diversas formas para fins e areas distintas.

Bibliografia Complementar

o DIRCEUFERREIRA e FERNANDA MEGLHIORATTI. Desafios e Possibilidades no Ensino
de Astronomia. Disponivel em: <http: //www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/
arquivos/2356-8.pdf?PHPSESSID=201001270822304>. Acesso em 17 de julho de 2014.

e WEVERTON CARLOS FERREIRA TRINDADE E SILVIO LUIZ RUTZ DA SILVA. O uso de
programas de navegacdo espacial no ensino de astronomia. Disponivel em: <http://
www.uepg.br/proex/anais/trabalhos/357.pdf>. Acesso em 20 de julho de 2014.

o Celestia— Wikipedia. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Celestia>. Acesso
em 20 dejulho de2014.

Sugestdes de sites/pesquisas

e Celestia BR (dicas de atalhos e tutoriais de uso): http://fisica.ufpr.br/fisux/post/tips/
dica-oo07/

o OBA: http://www.oba.org.br/site /index.php

e Texto complementar: A Utilizacdo do software Celestia como ferramenta para o auxilio
do ensino de astronomia para professores e alunos do 4° ciclo do ensino fundamen-
tal de uma escola publica de Amargosa — Monografia. Disponivel em: <http://www.
ufrb.edu.br/astronomia/downloads/trabalhos-de-conclusao-de-curso/97-tcc-gerlan/
download>



ENCONTRO 7

TRABALHANDO COM CIBERPOESIA NO PREZ|

No sistema tradicional de ensino, o aluno recebia o conteldo pronto, de forma linear e nio
se questionava a figura central do professor, que transmitia o conhecimento e passivamente o
aluno assimilava e memorizava as informacoes.

Nos dias atuais é de vital importancia que a escola propicie espago para que o aluno possa
conhecer a linguagem hipertextual, desenvolver a sua criatividade, inovar e, em parceria com
outros alunos, possa compartilhar ideias, promovendo, assim, um ensino mais dinamico, esti-
mulante e conectado com os desafios educacionais contemporaneos, sendo o aluno protago-
nista de sua aprendizagem.

Segundo Kenski (2004), as novas tecnologias de comunicacdo e informacdo trouxeram mu-
dancas consideraveis e positivas para a educagdo. Videos, programas educativos na televisdo e
no computador, sites educacionais, softwares diferenciados transformam a realidade da aula
tradicional, dinamizam o espaco de ensino-aprendizagem, onde, anteriormente, predominava
alousa, o giz, o livro e a voz do professor.

Com o advento das tecnologias digitais e da Internet, surge também uma nova linguagem,
a linguagem hipertextual, que traz novas formas de operar a leitura e a escrita, bem como de
organizar o pensamento. Navegar por um hipertexto, € uma experiéncia Gnica: um link em uma
pagina web te remete a outra pagina, que tem muitos outros links, que te remete a muitas ou-
tras paginas e assim por diante. Vocé comeca lendo um assunto e, se ndo prestar aten¢ao, quan-
do for ver, pode estar lendo um assunto totalmente diferente. Entao, para sobreviver neste “mar
de informagdes” é extremante importante aprender a navegar na Internet e a tracar estratégias
que te ajudem a manter-se no foco principal de interesse.

Além de aprender a fazer a leitura de textos hipertextuais, temos também que propiciar aos
alunos oportunidades de produzir textos neste género, visto que esta linguagem estara cada vez
mais presente em nosso cotidiano.

Os ambientes virtuais tém o potencial de permitir ao aluno pensar em nivel superior ao que
ele é capaz, de forma espontinea, alterando progressivamente suas estruturas cognitivas. (Sa-
lomon, Perkins & Globerson,1991).
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Outro recurso que também estd cada vez mais presente nas praticas pedagdgicas sdo os re-
cursos multimidia. Recursos multimidia sao aqueles que integram textos, imagens, sons, videos
e outras midias em um mesmo arquivo. Eles tém sido um apoio muito grande aos professores
para apresentar conceitos mais complexos, como por exemplo, a divisdo celular. E muito mais
facil entender este conceito com suporte de um material multimidia, do que simplesmente
apresentar por meio de um livro didatico.

Novamente, mais do que disponibilizar recursos multimidia para o processo de ensino e
aprendizagem, precisamos dar opoturnidade para que os alunos produzam seus préprios ma-
teriais e, assim, desenvolvam uma série de competéncias importantes para atuar no século XXI.

Ao vivenciarem praticas como estas, os alunos podem ser motivados a aventurar-se em pen-
samentos mais profundos e criticos por meio da mediagdo do professor e das atividades propos-
tas por ele, que tenham como suporte ferramentas tecnoldgicas digitais.

Neste encontro, como estratégia para conhecer possibilidades de producao de material mul-
timidia e hipertextual, trabalharemos a producao de ciberpoesias com apoio do software Prezi.

Ciberpoesia

Vocé sabe o que € ciberpoesia?

Alguns autores afirmam que video, dudio, imagem, texto, animacdes, emoticons, entre ou-
tras linguagens ndo sé existem como coexistem e convergem na construgdo de uma ciberpoe-
sia. O ciberespaco é por esséncia multimidigtico, uma interconexao de linguagens. Uma (ciber)
poesia nesse contexto, portanto, reproduz e exemplifica essa caracteristica.

Pode-se dizer que termos, tais como: “poesia digital”, “ciberpoesia” etc. designam um tipo
de poesia que adquire contornos por meio de linguagens hibridas, ou seja, linguagens que con-
gregam som, imagem, animac3o e texto. Para Ferreira (2008), a hibridizacao da linguagem en-
volvida na elaboracado da poesia digital esta atrelada ao experimentalismo e a uma convergéncia
de campos sobre um mesmo objeto.

Uma das possibilidades apresentada pela ciberpoesia € a poesia visual.
Poesia Visual

A poesia visual existe hd mais de 3 mil anos. No Brasil, a poesia visual surgiu na década de 70,
promovendo as primeiras exposi¢oes e publicacdes alternativas.

Com o passar do tempo, indmeros adeptos se integraram ao movimento do poema visual
e cada um manifesta a sua arte utilizando-se de recursos diferentes: computador, holografia,
video, cartazes, impressos, lasers, cartdes postais, selos, etc.

A poesia visual tem como foco principal a imagem, onde as palavras complementam o
sentido ao transmitir a mensagem, nao sé na linguagem verbal, mas também por meio de
diversos recursos, como a construcdo de imagens para chamar a atencdo do leitor. E possivel
ter diversas interpretacGes sobre a mesma obra, rompendo com a forma discursiva do poema.



Pode também ser vista como resultado de uma sobreposi¢do entre a escrita e o desenho, uma

vez que toda a escrita tem a sua origem no desenho.
Bons exemplos de Poesia Visual:
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http://lucialuz-luz.blogspot.com.br/2011/11/ poesia-poema-visual.html
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Autor: Fabio Sexugi
E-mail: sexugi@hotmail.com
Blog: http: /¢ peabiruta bogspot.com

http://sonhosdalittlegirl.blogspot.com.br/2013/06 / poesias-visuais.html
http://www.antoniomiranda.com.br/poesia_visual /arnaldo_antunes2.html
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O que é Prezi e como utilizar esse recurso?

Prezi € um software online, criado em Budapeste em 2009, pelo renomado arquiteto Adam
Somlai-Fischer, que ja trabalhava com apresentacées em zoom desde 2001, juntamente com
Peter Halacsy, cientista e professor de tecnologia na Universidade de Budapeste e com Peter
Avai, CEO e Empreendedor serial.

Possibilita criar apresentacdes nao lineares. Permite também fazer apresentagdes de forma
colaborativa, por meio da Internet. As apresentacdes nao sao estaticas e utilizam melhor o es-
paco, envolvendo o conceito de apresentagdes de zoom.

Pode-se inserir formas, videos, imagens, musicas e outros tipos de documentos. Permite
criar apresentacSes mais animadas, inovadoras e atrativas.

Depois de criada uma apresentacao, € possivel baixa-la e apresenta-la sem estar conectado
a Internet.

O Prezi é um software interessante para trabalhar a producao de materiais multimidia pelos
alunos, bem como de materiais hipertextuais. Seus recursos sdo interessantes e estimulam os
alunos a criar. Muitas vezes, dizemos que os alunos sdo apéticos, que ndo querem participar.
Na realidade, eles precisam cada vez mais de desafios e situagdes que os estimulem a exercitar
a criatividade. Assim, eles se envolvem, verdadeiramente, com o processo de aprendizagem!

Como dito anteriormente, neste encontro, exploraremos o software Prezi, vivenciando uma
atividade para construcao de ciberpoesias. Veja a seguir, alguns bons exemplos:

e

beigy
s

Apresentacio disponivel em: <http://prezi.com/bxyprk-t-rmi/pequena-historia-da-poesia-brasileira/>



)
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Concretismo

Apresentacdo disponivel em: <http://prezi.com /bxyprk-t-rmi/pequena-historia-da-poesia-brasileira />

Bibliografia Complementar

BACELAR, Jorge. Poesia/Poema Visual. Universidade Beira Interior, 2001. Disponivel
em: <http://www.bocc.ubi.pt/pag/bacelar-jorge-poesia-visual.pdf>. Acesso em 11 de
agosto de 2014.

Blog de Lingua Portuguesa. Disponivel em: <http://linguaportuguesacems.blogspot.
com.br/2013/06/poesia-visual-7-ano.html>. Acesso em 11 de agosto de 2014.

DANTAS, Abilio Cavalcante; FREIRE, Raphael Santos; COSTA, Suanny Lopes; RODRI-
GUES, Clareana Oliveira; CRUZ, Kalynka. Ciberpoesia: Um Hibrido Infinitamente Cola-
borativo. Disponivel em: <http://www.intercom.org.br/papers/regionais/norte2010/
expocom/EX22-0273-1.pdf>. Acesso em 11 de agosto de 2014.

KENSKIVM. Tecnologias e ensino presencial e a distancia. 42 ed. Campinas: Papirus; 2004.
LONGHI, Raquel Ritter. Pontificia Universidade Catélica de Sdo Paulo (PUC-SP). Intermedia,
ou para Entender as Poéticas Digitais. Disponivel em: <http: //www.portcom.intercom.org.
br/pdfs/499856f339c6e86abf483beecedbges2.pdf>. Acesso em 11 de agosto de 2014.
MIRANDA, Antonio. Poesia Visual. Disponivel em: <http: //www.antoniomiranda.com.
br/poesia_visual /poesia_visual.html>. Acesso em 11 de agosto de 2014.
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MOCO, Anderson; SANTOMAURO, Beatriz; VICHESS!I Beatriz. Discurso Vazio: as
expressées que poucos sabem o que significam. Revista Nova Escola. Disponivel em:
<http://revistaescola.abril.com.br /formacao/discurso-vazio-466745.shtml?page=9>.
Acesso em 11 de agosto de 2014.

OKABE, Marcio. Histéria do Prezi-Inovacio e Empreendedorismo. Disponivel em: <http: //
www.prezibrasil.com.br/mercado /historia-do-prezi/>. Acesso em 11 de agosto de 2014.
OLIVEIRA, Isa Maria Marques de. Percepc¢oes da performance da linguagem na ciber-
poesia. Disponivel em: <http://www.periodicos.letras.ufmg.br/index.php/anais_lin-
guagem_tecnologia/article /view /4720>. Acesso em 11 de agosto de 2014.

PONTES, Hugo. Poema Visual. Disponivel em: <http://www.poemavisual.com.br/
html /info.php>. Acesso em 11 de agosto de 2014.

SALOMON, G., Perkins, D. N., & Globerson, T. (1991). Partners in cognition: extending
human intelligence with intelligent technologies. Educational Researcher, 20(3), 2-9.
TORRES, Rui. Transformagao, transposicao e variagao na Ciberliteratura de Lingua
portuguesa. Disponivel em: <http://telepoesis.net/papers/trans_ciberlit.pdf>. Acesso
em 11 de agosto de 2014.



ENCONTRO 8

LER ECOMPREENDER
POR MEIO DE NUVENS DE TAGS

Nuvem de tags do texto abaixo,
gerada pelo aplicativo Tagxedo

Existem vdrias maneiras para gerenciar informagoes que sdo significativas para nds, e as
palavras-chave sao, sem duvida, uma forma poderosa. Na web 2.0 as palavras-chave s3o cha-
madas de tags, que em portugués querem dizer etiqueta.
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Com o imenso volume de informacdo disponivel na Internet, nos mais diversos formatos, ha
varios tipos de mecanismos que as analisam e as avaliam para organiza-las de acordo com sua
relevancia. As pessoas, por sua vez, quando fazem buscas por uma determinada informacgao,
obtém um resultado de algo que jé foi classificado e relacionado por meio de um método pré-
-definido. Este processo de organizagdo das informagdes é chamado de taxonomia.

A partir dos ideais de cooperacao, derivados da no¢ao de web 2.0, surge uma nova forma de
classificar os contetdos publicados pelos usuarios na Internet: a folksonomia, que € a juncao
de duas palavras “folk” (povo, gente) e “taxonomia” (classificacdo). Essa forma democratica de
tratar e classificar as informagbes embasa a publicagdo de conteldo na web 2.0, gerado pelos
proprios usuarios.

As tags sdo escolhidas por um nimero grande de pessoas, espalhadas por todos os cantos do
planeta. Como resultado, a probabilidade da inteligéncia coletiva classificar bem a informacao
¢, sem dulvida, superior a inteligéncia de um pequeno grupo que a criou.

A potencializagao de uma memoria coletiva, decorrente deste processo de registro, organi-
zagdo e recuperagao das informacdes, termina por auxiliar na busca por dados na rede, retroa-
limentando o processo de forma ciclica.

A memobria coletiva, entdo, surge, ndo como inten¢do, mas como consequéncia dessa pratica.

Para analisar as tags criadas pelos usudrios como um sistema que categoriza o contetdo que
foi compartilhado, existem os motores de nuvens de tags, que classificam e organizam estas
etiquetas, agrupando aquelas que receberam a mesma marcacao, facilitando encontrar outras
relacionadas.

As etiquetas agrupadas em “nuvens de tags” mostram, a partir do tamanho das palavras,
quais as mais utilizadas e criam uma imagem hierarquizada das informagoes, facilitando
a leitura e a interpretagdo dos dados.

Existem aplicativos que criam as nuvens de tags a partir de textos ou enderecos web, que
podem ser usados na educacao de muitas formas, pois ficam destacadas as palavras que se re-
petem no texto, que podem ser discursos histéricos, poemas, noticias, slogans, qualquer tipo
de texto. Nao ha limite de tamanho.

A grande maioria desses aplicativos permite edicdo das cores, fontes e posi¢ao das palavras.

Estas nuvens oferecem pistas adicionais sobre os principais termos utilizados e podem ser
aplicadas na prética pedagdgica para ampliar a visao e compreensdo sobre determinado as-
sunto ou autor.

As nuvens de tags podem receber uma abordagem pedagdgica para facilitar a aquisicao de
habilidades inerentes a formagdo do leitor: nos processos de decodificagdo, auxiliando-os a de-
cifrar um texto escrito - por meio da identificacao de palavras-chave - e no processo de compre-
ensao, facilitando ao aluno entender aquilo que Ié.



A facilidade com que podemos gerar as nuvens de tags, a partir de textos digitados e/ou
copiados e colados, pode nos trazer agilidade na manipulagdo de textos em uma aula, para as
mais diversas propostas de atividades e contextos.

No Ensino Fundamental |, por exemplo, podemos explorar o texto escrito para reconhe-
cer suas partes ouvidas, em dudio. Partindo da audi¢ao de um género com que os alunos te-
nham familiaridade, como um conto, uma fabula ou um trava-lingua — pensemos, por exem-
plo, na cancdo “Aquarela”, de Toquinho, disponivel em: <https://www.youtube.com/
watch ?v=UjRwuGsugdE> -, podemos pedir aos alunos que, apds ouvirem a cangao por algu-
mas vezes, escrevam no programa de nuvem de tags as palavras de que se recordam, as cores
que “viram” e que, segundo eles, d3o sentido & narracdo ouvida. E importante que os alunos
nao conhegam o texto — que seja inédito para causar-lhes novas expectativas -, pois o objetivo
é perceber no aluno a pouca familiaridade com o universo desse novo texto e as palavras que
o compdem. Assim, aos poucos, a crianc¢a reconhecera o traco, a forma, as conexdes e fard a
transposicdo da palavra ouvida/sentida para a linguagem escrita - o registro -, ampliando os
aspectos relacionados a audicdo e a escrita—além de aspectos cognitivos.

Jd no Ensino Fundamental Il, é importante que os alunos aprendam a parafrasear bons textos
e perceber estruturas. Uma estratégia com esse objetivo € a reescrita de textos literdrios a partir
damudanca de foco do narrador. Podemos partir da leitura de um texto narrativo, como uma cré6-
nica ou um conto - consideremos, por exemplo, o conto “O aluno perfeito”, de Rubem Alves - e
levantemos com os alunos quais sdo as personagens e suas principais caracteristicas. Os alunos
podem ser divididos em grupos ou duplas - de acordo com o nimero de personagens envolvidos
na trama - e devem reler o texto, sublinhando as caracteristicas principais desses personagens.
A seguir, pode ser criada uma nuvem de tags a partir da transcricdo das palavras sublinhadas.
As nuvens devem ser compartilhadas com toda a classe para que os demais alunos verifiquem
quais as caracteristicas marcantes de cada personagem em questao - por estarem grafadas em
tamanho maior ou pelo maior nimero de apari¢des no texto. Depois de apresentadas, as nuvens
devem ser trocadas entre os grupos, de maneira que cada grupo/dupla - de acordo com o perso-
nagem que recebeu e conforme suas caracteristicas - faca a parafrase do texto original.

No Ensino Médio, com o objetivo de levar os alunos a fixarem a estrutura do texto disser-
tativo-argumentativo — género mais cobrado pelos vestibulares, em geral -, e estimulando-os
a se posicionarem criticamente frente ao texto a ser decifrado, podemos partir do estimulo de
videos/filmes e utilizar a construcdo de nuvens de tags para facilitar a compreensao e, poste-
riormente, a criacao de seu préprio texto. Como exemplo, podemos partir do clip da musica
Amor | Love You, de Carlinhos Brown e Marisa Monte — disponivel em: <https://www.you-
tube.com/watch?v=Fs_X8RtvTMg> -, onde se encontra a narragdo sobre os sentimentos da
protagonista ao ler a carta de amor deixada por seu amante — texto extraido da obra “Primo
Basilio”, de Eca de Queiroz na voz de Arnaldo Antunes. Depois de assistir ao clipe, os alunos
devem escrever as palavras que lhes chamaram a atencdo, tanto na cangdo, quanto na narragao,
e gerar uma nuvem de tags coletiva a partir da digitacdo das palavras selecionadas pelos alunos.
Posteriormente, eles devem imaginar e escrever a carta de amor que foi lida pela protagonista,
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onde o amado a convence sobre seu amor, utilizando o género dissertativo-argumentativo, em-
pregando as palavras geradas pela nuvem de tags.

Observando os exemplos de atividades sugeridas, € possivel notar que, independente da
faixa etdria, série e /ou nivel de escolaridade, a nuvem de tags é um mecanismo de aprendiza-
gem imediato, visivel e colaborativo se pensada como um possibilitador de registro textual, no
caso da Lingua Portuguesa. Muitas sao as possibilidades de transformacao do contetdo - qual-
quer que seja ele -, em que 0 emprego desse recurso possa se realizar.

Bibliografia Complementar

o CASALEGNO, Federico. Meméria Cotidiana: Comunidades e comunicagdo da era das
redes. Editora Sulina. Porto Alegre, 2006.

e SPYER, Juliano. Conectado: O que ainternet fez com vocé e o que vocé pode fazer com
ela. Jorge Zahar Editora. Rio de Janeiro, 2007.

e ASSIS, Juliana de; MOURA, Maria Aparecida. Folksonomia: a linguagem das tags. En-
contros Bibli: revista eletrénica de biblioteconomia e ciéncia da informacdo, [S.I.], v.18, n.
36, p- 85-106, abr. 2013. ISSN 1518—2924. Disponivel em:

o <https://periodicos.ufsc.br/index.php/eb/article /view /1518-2924.2013v18n36p85>.
Acesso em16 de julho de 2014.

e SANTOS, Hercules Pimenta. Etiquetagem e folksonomia: o usudrio e sua motivagao para
organizar e compartilhar informagdo na Web 2.0. Perspect. ciénc. inf., Belo Horizon-
te, v. 18, n. 2, June 2013. Disponivel em: <http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_
arttext&pid=51413-99362013000200007&Ing=en&nrm=iso>. Acesso em 16 de julho de
2014.

¢ ’‘Nuvem de tags’ mostra termos mais usados em letras de Vinicius. Disponivel em:
<http://g1.globo.com/musica/noticia/2013 /10 /nuvem-de-tags-mostra-termos-mais-
-usados-em-letras-de-vinicius.html>. Acesso em 16 de julho de 2014.

e Veja como usar nuvens de tags nas suas aulas. Disponivel em: <http://noticias.univer-
sia.com.br/destaque/noticia/2014/07/03/1100124 /veja-usar-nuvens-tags-aulas.html>.
Acesso em16 de julho de 2014.

Programas de Nuvens de Tags

e AbcYa: http: //www.abcya.com/word_clouds.htm

o Tagxedo: http://www.tagxedo.com/

o Wordle: http: //www.wordle.net/

o Jason Davies’ Word Cloud Generator: http: //www.jasondavies.com /wordcloud / #
e WordSift: http: //www.wordsift.com/

e Worditout: http://worditout.com/

e TagCrowd: http://tagcrowd.com/



ENCONTRO ¢

SMARTPHONES, CELULARES, TABLETS E OUTROS
MOBILES: HEROIS OU VILOES NA SALA DE AULA?

Imagem postada no Facebook, sem créditos.

Eles estao em toda parte, muitos nas maos de criancas e adolescentes; sdo cada dia mais
baratos e trazem, literalmente, infinitas possibilidades de uso; incorporam uma série de ferra-
mentas que antes sé encontrdvamos separadamente, tais como: calculadora, gravador de som,
tocador de mp3, reprodutor de DVD e outros formatos de video, filmadora, agenda, navegador
para a Internet e centenas de aplicativos, muitos gratuitos, que podem fazer quase qualquer
coisa. Sdo amados por alunos e professores, mas, muitas vezes sdo discriminados na prépria
escola e proibidos na sala de aula.
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Segundo a pesquisa TIC Educacio 2013, do Cetic.br, 39% dos professores do 4° e 5° ano do En-
sino Fundamental de escolas publicas e 40% desses alunos ja usam regularmente os smartphones
para acessar a Internet em seu dia a dia. No entanto, a propor¢ao de alunos e professores que dis-
poem de smartphones € muito maior e a proporgao de alunos que dispoem de um telefone celular
ja beira a casa do 90% em muitas localidades.

O gréfico abaixo, do PNAD 2011 (Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio, do IBGE)
mostra o crescimento do percentual de pessoas que possuiam um telefone celular em 2005 e
em 2011, por faixas etarias. De 2011 até 2014 ainda ndo temos esses dados, mas estima-se que o
crescimento tenha se dado, no minimo, em um ritmo semelhante.

Grafico 21 - Percentual de pessoas que tinham telefone movel celular para uso pessoal na
populacéo de 10 anos ou mais de idade, por grupos de idade - Brasil - 2005/2011

%
. 5 8 8 3
g | .
e = = @
o L= ﬂ
o =
d Bl B o
E- E—; 11. g '& - . Q-
!n_': i =] : 5 # o
g. I7IJ717E
§ :E ;E 5B 3B %f 2F %E IE jE if Bf 8
= = 2 = S 2 E 3 - 2 e g3

Grupos de idade

. 2005 2011

Fonte: IBGE, Diretorie de Pesquises, Coordenagao de Trabalho & Rendimento, Pesquisa Macional por Amostra de
Domicilios 2006/2011.



Nas escolas, no entanto, nem sempre os telefones celulares e smartphones sdo vistos com
tanta frequéncia (embora muitas vezes estejam presentes, porém escondidos). Isso ainda ocor-
re em muitas escolas porque, assim que os celulares se popularizaram e os alunos comegaram a
leva-los para a escola, houve um movimento muito grande de resisténcia por parte de professo-
res que ndo compreendiam bem como poderiam utiliza-los e viam nesses aparelhos uma fonte
a mais de dispersao dos alunos, causando ainda mais problemas de indisciplina.

No entanto, hoje jd hd um consenso bastante amplo sobre os beneficios do uso pedagdgico
dos mobiles (telefones celulares e smartphones, tablets, notebooks e netbooks, etc.). A Unes-
co, por exemplo, em relatdrio publicado em 2014, mostra os beneficios do uso desse recurso
para o aprimoramento da leitura em paises em desenvolvimento.

No Brasil ja temos relatadas muitas experiéncias positivas no uso pedagdgico dos mobiles e
muito material disponivel para o professor que deseja inovar sua pratica trazendo para a sala de
aula os diversos usos pedagdgicos possiveis desses aparelhos.

O argumento fundamental para o uso dos mobiles nas salas de aulas vem da constatacao
de que a maioria das escolas se encontra sucateada, no que diz respeito a disponibilidade de
recursos pedagdgicos e tecnoldgicos. Desde aparelhos basicos, como calculadoras e maquinas
fotograficas, até os mais sofisticados, como uma filmadora, e passando também por recursos
que ja deveriam ser comuns nas escolas, como dicionarios, enciclopédias e kits de experimen-
tacdo, por exemplo, a escola padece por ndao poder oferecer esses recursos em quantidade su-
ficiente para alunos e professores, para que possam desenvolver projetos e atividades com eles.
No entanto, todos esses recursos ja estdo disponiveis para os alunos e professores por meio de
seus mobiles!

Proibir a entrada desses aparelhos na sala de aula significa abrir mdo da possibilidade de
uso de seus recursos em troca de uma suposta, mas irreal, tranquilidade, atencdo e disciplina
do aluno. No entanto, o problema da dispersao e da indisciplina nao diz respeito a posse desses
aparelhos, mas sim ao seu uso indevido.

N3ao faz sentido proibir o aluno de levar seu smartphone na escola e, com isso, também abrir
mao de todas as suas possibilidades de uso pedagdgico, com a justificativa de que isso melhora
adisciplina e a atencado dos alunos. A atengdo do aluno depende de seu interesse e sua resposta
a metodologia de ensino que estd sendo empregada. )4 a disciplina depende da capacidade do
professor fazer uma boa gestao social da sala de aula.

Os aparelhos eletronicos, “brinquedos” e demais apetrechos dos alunos, como os mobiles,
devem ser administrados a partir de uma politica de contratos pedagdgicos e ndo meramente a
partir de sua exclusdo do ambiente da escola.

. . a
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[Uma infinidade de aplicativos que se multiplicam mais e mais a cada diaJ

Dentre as indmeras possibilidades de uso pedagdgico dos mobiles, listamos abaixo algumas delas:

Registros: muito do que hoje se registra por meio de papel e caneta pode ser registrado de
forma digital, usando-se a madquina fotografica digital desses dispositivos:

a) Os registros do professor sobre as atividades feitas pelos alunos e sua participacao nessas
atividades podem ser feitos por meio de imagens acompanhadas de textos explicativos. Da
mesma forma, o professor pode fotografar as suas lousas para ter o registro exato do que foi
trabalhado em sala com cada uma de suas classes.

b) Os alunos também podem fotografar as lousas, paginas de livros e cadernos de colegas,
além de registrarem suas préprias atividades. Isso facilita a recuperagdo dessas informagdes
e o estudo em cada, substituindo em grande medida o papel do caderno.

c) Aplicativos como o Evernote (http://evernote.com/intl/pt-br/) ou o Keep (https://
keep.google.com/) podem ajudar bastante na organizacdo dessas informacdes, e ambos
funcionam online e offline.

d) O registro digital € uma forma ecologicamente sustentével, pois dispensa o uso de papel
e é prético, porque pode ser descartado facilmente, ndo ocupa espaco fisico e pode ser fa-
cilmente compartilhado.

Organizacao: blocos de anotacdo de textos, agendas e recursos de armazenagem na nu-

vem (Internet) facilitam a organizacdo de informacées, o planejamento e o acompanha-
mento da programagao:



a) O professor pode facilmente registrar todos os eventos importantes de seu curso em uma
agenda eletr6nica que a maioria dos mobiles ja possuem, ou que podem ser baixadas da
Internet como aplicativos gratuitos.

b) Os alunos podem ter suas préprias agendas para anotar datas de provas, entregas de tra-
balhos e tarefas, fazer listas de atividades pendentes e anotagdes importantes sobre essas
atividades.

c) Professores e alunos podem compartilhar suas agendas na nuvem. A agenda do Google
(https: //www.google.com/calendar/), por exemplo, j4 é normalmente encontrada na
maioria dos mobiles usando o sistema Android.

o Consulta: dicionérios, enciclopédias, livros, revistas e textos diversos podem ser armaze-
nados nos mobiles e compartilhados, via bluetooth, entre esses dispositivos ou, alternati-
vamente, compartilhados na nuvem.

a) Professores podem usar esse recurso para armazenarem todo tipo de informacao que ge-
ralmente necessitam em aula ou que produzem e desejam distribuir entre os alunos (o que
geralmente é feito em papel).

b) Alunos ndo precisam trazer dicionarios em papel, enciclopédias ou mesmo seus livros
didéticos (que podem ser fotografados e armazenados como imagem ou convertidos em
formatos como o pdf). Com acesso a internet se torna possivel consultar enciclopédias e
diciondrios online também.

c) O professor pode facilmente organizar uma biblioteca de recursos interessantes (dicionérios,
livros, revistas, etc.) e compartilhar com seus alunos e colegas via bluetooth ou pela nuvem.

o Ferramentas diversas: calculadoras, instrumentos de medida e conversao, reldgio e cro-
nometro, filmadoras, gravadores de dudio, aplicativos para estudo, games com potencial
educacional... Sdo infinitas as possibilidades.

a) Com um pouco de paciéncia para explorar as lojas de aplicativos do Google ou da Apple,
pode-se encontrar uma infinidade de ferramentas Gteis para seu dia a dia na sala de aula e/
ou para sugerir aos alunos. Muitas dessas ferramentas ja estdo disponiveis no préprio mobile.
b) Alunos podem também buscar ferramentas Uteis para si mesmos e compartilhar suas desco-
bertas com os colegas e professores, além de usar as ferramentas sugeridas pelos professores.
c) Também j4 é fécil construir aplicativos para mobiles, como quizzes (jogos com perguntas),
por exemplo, sem nenhum conhecimento de programacao. Professores podem criar esses
quizzes (e alunos também) com tarefas para casa, material de reforco ou aprimoramento.

Enfim, os mobiles e, em especial, os telefones celulares, sao ferramentas imprescindiveis
para uma escola carente de recursos e que tenha uma proposta pedagdgica que inclua a Educa-
¢do voltada para o século XXI.
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Introduzir, ainda que aos poucos, o uso pedagdgico dos mobiles nas praticas cotidianas da
sala de aula faz parte de um leque de inovacgbes necesséarias para os dias atuais. Para isso ndo
é necessdrio nenhum investimento da escola ou das redes de ensino, mas ajuda bastante se a
escola dispuser de uma conexao com a Internet via wireless, por exemplo, acessivel aos alunos.

Administrar o uso dos mobiles em um ambiente produtivo e nao estressante, requer ape-
nas a construcao de um bom contrato pedagdgico, sempre em parceria com os alunos,
e a paciéncia necessaria do professor para lidar com a psicologia prépria dos alunos da
faixa etaria envolvida.

Na bibliografia completar estdo disponiveis alguns links interessantes, que poderao ajudar
ainda mais na apropriacdo e uso dos mobiles, apresentando experiéncias reais de professores
que ja vem fazendo esse uso regularmente.

Bibliografia Complementar

e ANTONIO, José Carlos. Uso pedagégico do telefone mével (Celular), Professor Digital,
SBO, 13 jan. 2010. Disponivel em: <http://professordigital.wordpress.com/2010/01/13/
uso-pedagogico-do-telefone-movel-celular/>. Acesso em 20 de julho de 2014.

o . TICs, telefones celulares e a escolassaura, Professor Digital, SBO, 30 jan.
2012. Disponivel em: <http://professordigital.wordpress.com/2012/01/30 /tics-telefo-
nes-celulares-e-a-escolassaura/>. Acesso em 20 de julho de 2014.

o PEDREIRA, Suintila V. Projeto Educacdo Onipresente — Produciao de mini-documenta-
rios com celulares. Disponivel em: <http: //seraoextra.blogspot.com.br/2012/03/proje-
to-educacao-onipresente-producao.html>. Acesso em 20 de julho de 2014.

e PNAD2011-IBGE. Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio. Disponivel em: <ftp://
ftp.ibge.gov.br/Acesso_a_internet_e_posse_celular/2011/PNAD_Inter_2011.pdf>. Aces-
so em 20 de julho de2014.

e Reading in The Mobile Era — Relatério da Unesco sobre o desenvolvimento da leitura
por meio do uso de mobiles em paises em desenvolvimento. Disponivel em: <http://
www.unesco.org/new/en/unesco/themes/icts/maed/mobile-reading/reading-in-
-the-mobile-era/>. Acesso em 20 de julho de 2014.

e TIC EDUCACAO - Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias da Informacdo e da Comu-
nicagdo no Brasil. Disponivel em: <http://cetic.br/educacao/2013/index.htm>. Acesso
em 20 de julho2014.



ENCONTRO10

HISTORIAS INTERATIVAS COM O PBWORKS

Ainda que muitas escolas ndo tenham acesso a tecnologia digital, é impossivel negar que
os alunos, independentemente das diferencas socioculturais, conhecem, gostam e usam o
computador para se relacionar, para se divertir e, porque ndo, para aprender. Frequentemen-
te, nds professores, costumamos afirmar que os estudantes leem e escrevem pouco em aula,
entretanto, quando imersos no mundo virtual, € preciso reconhecer que esses mesmos alunos
produzem conteldo digital, fazem leitura de imagens e textos e, também, expressam suas opi-
niGes. E claro que, no que se refere aos processos de leitura e escrita, a tecnologia digital mudou
a forma como nos expressamos por escrito, como lemos e como construimos sentido para o
que escrevemos. Consequentemente nossos alunos, diante da tela do computador, evidenciam
mais prazer em ler e escrever €, ainda, realizam esses processos de forma diferente de quando
estdo em sala de aula.

Saber usar adequadamente a linguagem escrita é condicao para a inclusdo e a participacao
ativa na sociedade letrada. Mas para isso é preciso mais do que saber ler e escrever: é essen-
cial fazer uso da leitura e da escrita para compreender, agir e transformar a realidade. Além
disso, ler e escrever sdo capacidades necessdrias para aprender contelidos de outras dreas do
conhecimento. Em se tratando de letramento digital, novas aprendizagens sao requeridas, ou-
tras necessidades se configuram e, também, outras possibilidades se apresentam para alunos e
professores na direcao da construcdo da autoria, ja que com o uso da tecnologia digital, somos
promovidos a autores, editores e responséaveis pelos textos que escrevemos.

Percebe-se que as novas tecnologias da comunicacao e informagao, quando inseridas na sala
de aula, apontam para a possibilidade de novas competéncias tanto cognitivas quanto pessoais
dos alunos, oferecendo ao sujeito a possibilidade de ser responséavel pelo préprio processo de
aprendizagem. Sem dvida, a tarefa desenvolvida em ambiente telemdtico resgata o interesse
do aprendiz, j& que estd acostumado a esse tipo de interagao na vida social, assim como experi-
menta situagdes de aprendizagem de acordo com seu préprio ritmo.

A linguagem digital tem a capacidade, por sua prépria natureza, de misturar diferentes lin-
guagens no ato de sua composicao. Em decorréncia desse processo, palavras, sons, imagens
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que anteriormente apenas coexistiam, passam agora a se misturar dando origem a estruturas
ndo lineares e cheias de conexdes. As informacdes, portanto, ndo sao exibidas apenas por meio
do texto escrito, mas de imagens fixas ou animadas, de fotos ou ilustracoes, de gréficos, videos
ou sons. Fotos, figuras, mapas, graficos, sinais, formas, texturas, cores, sons, luzes e sombras
estdo a servigo da construcao de sentido, juntando-se as palavras para complementarem-se e
intercambiarem significados. E dessa mescla semantica e da possibilidade de interconexao en-
tre as informacdes que surge o hipertexto. Os links, no hipertexto, desempenham um papel
fundamental na construcdo do sentido pelo leitor. Dessa maneira, cada leitor tece seu caminho
de leitura e, portanto, produz um novo texto a partir da rede formada pelo acesso aos diferentes
links em diferentes tempos. Outro rompimento é com relacao a linearidade do texto escrito no
papel, que estabelece o comeco e o fim do texto nos préprios links, permitindo, assim, novos
e constantes percursos do leitor a partir das tessituras criadas pelo autor. Além de ampliar a
possibilidade de selecdo de recursos expressivos do texto escrito, pelo fato de permitir a articu-
lagdo de imagens, sons, palavras, videos, icones, etc., o hipertexto pode estabelecer uma nova
hierarquia dentro do préprio texto: as diferentes semioses ganham status no hipertexto como
portadoras de significacdo e mediadoras do conhecimento.

Surge, entdo, a pergunta: qual serd a fungdo da escola nesse processo? O letramento digital
insere o individuo na sociedade por meio do uso das ferramentas tecnoldgicas, o que impli-
ca, portanto, o dominio das possibilidades oferecidas por essa tecnologia. Entretanto, esse uso
demanda principalmente o desenvolvimento das capacidades de ler e escrever. A inclusdo do
individuo na cultura digital sé acontece verdadeiramente quando tem acesso a tecnologia para
se expressar na leitura e na escrita. O dominio da linguagem escrita, seja ela no papel ou natela,
é compromisso da escola. E necessario, cada vez mais, criar espacos em sala de aula que oportu-
nizem aos alunos qualificar os processos de ler, escrever, compreender, interpretar e relacionar
informacdes para a construcao de conhecimentos.

A ferramenta online PBworks permite a escrita colaborativa em um espaco virtual pablico
detrabalho para alunos e professores. O documento elaborado no PBWorks € também chama-
do de wiki*, termo do idioma havaiano aplicado a um conjunto de documentos em hipertexto.
O PBWorks trata-se de uma ferramenta simples que pode ser utilizada em sala de aula, ja que
ndo requer o dominio de linguagens de programacgao. O PBworks oportuniza uma limitada
customizacao de interface, mas permite a publicacao de textos escritos, imagens, arquivos de
som, bem como a criagdo de links entre as diferentes paginas do documento virtual. Outra van-
tagem da ferramenta € o acesso ao histdrico de revisdes, o qual pode possibilitar ao professor,
por exemplo, o acompanhamento da escrita do aluno, verificando o que corrigiu, revisou ou
acrescentou ao texto. Constitui-se, portanto, de uma excelente ferramenta para a construcdo de
histérias pelos estudantes, as quais podem ser publicadas e, assim, acessadas e lidas por outros

12. Neste texto os termos wiki e documento do PBWorks sdo usados intercambiavelmente.



internautas que n3o apenas o professor, atribuindo mais sentido a tarefa de producao textu-
al elaborada em aula. Ademais, é possivel utilizar-se diferentes semioses (figuras, animacoes,
sons, fcones...) para enriquecer o texto produzido. A ferramenta PBWorks possibilita, ainda,
que as paginas sejam vinculadas por meio de links e, dessa forma, os alunos podem relacionar
as diferentes histérias elaboradas.

A formacgado do professor em direcao a uma maior fluéncia no meio digital pode contribuir
para a construcao de propostas pedagdgicas que privilegiem o contato e a interacdo com as
linguagens presentes na tecnologia digital, visando um efetivo desenvolvimento da leitura e
da escrita em ambientes virtuais com a apropriacao do hipertexto e dos recursos da hipermidia.

Bibliografia Complementar

e COSCARELLI, Carla Viana. Hipertextos na teoria e na pratica. Belo Horizonte: Auténtica
Editora, 2012.

o Gomes, Luiz Fernando. Hipertextos Multimodais: leitura e escrita na era digital. Jundiai:
Paco Editorial: 2010.

o Hipertexto no Cotidiano Escolar. S3o Paulo: Cortez,2011.

e MARCUSCHI, Luiz A. & XAVIER, Antonio C. Hipertexto e géneros digitais: novas for-
mas de construcdo do sentido. Rio de Janeiro: Lucerna, 2005.

 RAMAL, Andrea Cecilia. Ler e escrever na cultura digital. Porto Alegre: Revista Patio,
ano 4, No. 14, agosto-outubro 2000, p. 21-24.

e SCHAFER, P.; LACERDA, R. & FAGUNDES, L.C. Escrita colaborativa na cultura digital:
ferramentas e possibilidades de construgao do conhecimento em rede. RENOTE - Re-
vista Novas Tecnologias na Educacdo. Porto Alegre, 2009. Disponivel em: <http://seer.
ufrgs.br/index.php/renote/article /view /14012/7902>. Acesso em 11 de agosto de 2014.

e XAVIER, A.C. dos S. O hipertexto na sociedade da informacao: a constituicao do modo
de enunciacio digital. Tese de Doutorado. Campinas: IEL/Unicamp, 2001.
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ENCONTRO 11

ALUNO REPORTER: GERAGCAO DE MIDIAS
ESPONTANEAS COM O WORDPRESS

Um sistema de ensino em que professor e aluno ocupam posi¢des mais equivalentes, onde
privilegia-se a troca em detrimento de aulas expositivas e relagées muito polarizadas, cos-
tuma ser mais eficiente e justo, além de ter maior relacao com a realidade da sociedade em que
queremos Vviver.

Nesse contexto, por que ndo transpor limites e tornar alunos protagonistas do processo,
promovendo sua autonomia e utilizando como ferramentas as tecnologias digitais? E possivel
exercitar esse principio por meio da educomunicagdo, promovendo a produgdo de conted-
do em sala de aula e fora dela. Os beneficios propiciados pela educomunicagdo sdo muitos, e
dentre eles podemos citar: iniciativa, senso critico apurado, espirito de grupo, capacidade de
conexdo de contelidos e comunicagao eficaz. Todas essas habilidades tém sido necessarias a
qualquer pessoa, independentemente dos caminhos por ela escolhidos.

Com esse conjunto de caracteristicas, € possivel assimilar informacdo e conhecimento de
forma critica, trocd-los com pares de maneira a manter uma rica experiéncia de formulacao de
ideias, transformando-as em praticas inovadoras concretas.

Aprimorar o desenvolvimento dessas habilidades na escola promove, para além de uma boa
formacdo de estudantes para o futuro, subsidios positivos para o processo de aprendizagem em
sua integralidade. A educomunicagao, com uso das tecnologias digitais, € um caminho interes-
sante para tal.

Mas o que é educomunicagao?

“Integrar ds prdticas educativas o estudo sistemdtico dos sistemas de comunicagdo; criar
e fortalecer ecossistemas comunicativos em espagos educativos; melhorar o coeficiente
expressivo e comunicativo das a¢Ges educativas”

Ismar de Oliveira Soares em “Mas, afinal, o que é educomunica¢do?”

-
a
a
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Na prética, € a experiéncia de incentivar os alunos a pensar a comunicagdo, produzir seus pro-
prios veiculos, utilizar as redes sociais de maneira Gtil e consciente (aliadas que sdo desse proces-
s0), mantendo a intimidade com as ferramentas disponibilizadas pelas tecnologias digitais.

A formacao de alunos-repérteres vai além da proposicao de colocar estudantes em contato
com os macetes de uma profissao especifica (a de jornalista) para conhecé-la melhor. A medida
que eles associam preceitos gerais de comunicacao a uma atividade especifica, desenvolvem
habilidades Gteis a formacao de qualquer pessoa.

Levantamento de pauta, apuragao de dados, defini¢do de fontes, preparacao de entrevistas,
selecdo de informacgdes, redacao, edicdo e revisdo de textos sao partes do processo basico de
producdo de uma reportagem que contém uma série de beneficios agregados a educacéo, a
saber: aprender a pesquisar e a checar fatos, saber utilizar técnicas de comunicagdo em uma
entrevista, ter iniciativa e bom senso na proposicdo de perguntas, exercitar aimparcialidade e a
formacao de opinides, construir uma argumentagao a partir de premissas proprias conquistadas
na pesquisa, detectar informacdes mais relevantes, atentar para a forma mais eficiente de se
comunicar, se apropriando de conhecimentos para construir um bom texto.

Tecnologias digitais e o protagonismo na educomunicagao

As tecnologias digitais sao aliadas fundamentais dos estudantes em todas as etapas do processo
de producao da reportagem, assim como o sdo para os préprios jornalistas profissionais. Ferra-
mentas de pesquisa on-line costumam ser o melhor ponto de partida (pré-apuracdo) e exigem,
simultaneamente, que se exercite a checagem de veracidade de fatos e fontes.

A busca de contatos para a realizacdo de entrevistas também pode comecar na Internet, sem
que, para isso, os caminhos de um aluno-repérter sejam necessariamente simples: € preciso
criatividade para encontrar respostas e obter retornos positivos.

A Web 2.0 acaba sendo, portanto, uma fonte de informacoes, mas também um lugar para
o qual é possivel fornecer novos dados, ou seja, quando o aluno-repérter cria contelido para
um blog, wiki ou para redes sociais, baseado em informacoes apreendidas da prépria web e
associadas as declaragoes de entrevistados, ele se integra de maneira mais plena ao ciclo de
compartilhamento e construcdo de conhecimento inerentes a essa plataforma.

A nogdo de responsabilidade sobre o que é compartilhado também é um valor agregado ao
processo: quando se sabe o caminho para identificar uma informacdo verdadeira e de qualida-
de, é maior a vontade de se produzir conteido com as mesmas caracteristicas.

Para comecar a estruturar o processo, € interessante fazer a proposta para a turma ja questio-
nando sobre possiveis temas a serem trabalhados por cada colaborador ou colaboradora, além
de nome, linha editorial e formato do veiculo.

No contexto desta formacado, exploraremos o Wordpress, plataforma para a criacao de blogs
e sites. Montando seu préprio blog, os alunos colocardo em prética o uso dessa ferramenta,
apropriando-se dela e dando continuidade ao processo de conquista de autonomia por meio da
producao e publicacdo de conteldo para o mesmo.



Uma reunido de pauta permite que todos se manifestem e apresentem suas preferéncias; o
estabelecimento de prazos faz com que a responsabilidade seja partilhada; o acompanhamento
do processo de producao de reportagens, etapa a etapa, dd seguranca a turma.

Segundo Bakthin, o entrelacamento entre o eu e outro no espaco/tempo se d4 pela comu-
nicagdo. A educomunicacdo promove um aprimoramento desse fenémeno (que j3 é natural do
ser humano) na medida que valoriza o aprendizado dos sistemas de comunicacdo desde a for-
macao escolar bésica. Quando os alunos se apoderam, juntos, das habilidades desenvolvidas a
partir da educomunicacao, as chances de se tornarem pessoas mais conscientes da importancia
de trabalhar em grupo, preocupando-se em transmitir mensagens de qualidade e adquirindo
a nocao de que precisam disso para viver em sociedade, € bem maior. Além disso, incentivar
o protagonismo inerente a esse conceito em alunos catalisa o processo, motivando-os a tomar
iniciativas, a ter um envolvimento maior com o material que produzem e a saber lidar com ques-
toes coletivas desde cedo.

Bibliografia Complementar

e KRAUSZ, Ménica. Fazendo revista na escola. Série: dicas e informacdes. Belo Horizonte:
FORMATO, 2002

o CAVACANTI, Joana. O jornal como proposta pedagégica. S3o Paulo: Paulus, 1999 — (Pe-
dagogia e Educacdo)

e HERR, Nicole. 100 Fichas Praticas para Explorar o Jornal na Sala de Aula. Belo Horizon-
te: Dimensao, 1997.

e HERR, Nicole. Aprendendo a Ler com o Jornal. Belo Horizonte: Dimensio, 1997.

e FARIA, Maria Alice e ZANCHETTA JR, Juvenal. Para Ler e fazer o Jornal na sala de Aula.
S3o Paulo: Contexto, 2007.

e “Jornal na sala de Aula: “Leitura e assunto novo todo dia”: Revista Nova Escola, Editora
Abril: setembro de 2004

e “Jornal na sala de Aula” — Revista profissao Mestre — Humana Editorial, junho de 2003

e “Alunos Jornalistas” — Revista Carta na escola — editora Confianca, Novembro de 2007.

e VYGOTSKY, L.S. A Formagao Social da Mente. Sao Paulo: Martins Fontes, 2003

e FREIRE, Paulo. Pedagogia da Autonomia: saberes necessarios a Pratica Educativa. 302
Edicdo. Sdo Paulo: Paz e Terra, 1996.

e SCHAFF, Adam. A Sociedade Informatica: as consequéncias sociais da segunda revolu-
cdo industrial. S3o Paulo: Editora da Universidade Estadual Paulista — Brasiliense, 1995. Dis-
ponivel em: <http: //web.media.mit.edu/~leob /thesis/>. Acesso em 04 de agosto de 2014

e BAKHTIN, Mikhail. Problemas da poética de Dostoiévski. Rio de Janeiro, Forense Uni-
versitaria, 1981.

e SOARES, Ismar de Oliveira. “Mas, afinal, o que é educomunica¢do?” Disponivel em
<http://www.usp.br/nce/aeducomunicacao/saibamais /textos/>. Acesso em o4 de
agosto de 2014
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ENCONTRO 12

A MEMORIA DO PATRIMONIO CULTURALE
CURADORIA DE FONTES, PARA PROJETOS DA
HISTORIA LOCAL, COM O HISTORYPIN

Ndéo se aprende Histéria apenas no espaco escolar. As criancas e jovens tém acesso a
inimeras informagGes, imagens e explicagbes no convivio social e familiar, nos feste-
jos de cardter local, regional, nacional e mundial. (...) Nas convivéncias entre as gera-
¢oes, nas fotos e lembrangas dos antepassados e de outros tempos, criangas e jovens
socializam-se, aprendem regras sociais e costumes, agregam valores, projetam o futuro
e questionam o tempo.

PCN - Histéria, p. 37, 38.

O estudo histérico das localidades (bairros, cidades, municipios) e das regides (estados)
é sugerido que seja realizado nas séries iniciais do ensino fundamental, sequndo o PCN.
Todavia, a relevancia que a Histéria Local adquiriu nas Gltimas décadas justifica que ela esteja
presente em todos os niveis de ensino. A Histdria Local investiga as dinamicas histdricas no
espaco através do tempo, permitindo evidenciar ao aluno a “importancia da construcao de re-
lagoes de transformacao, permanéncia, semelhanca e diferenca entre o presente e o passado”
(PCN - Histéria, p. 46). Na verdade, a Histéria Local constitui uma abordagem especifica que
integra, com o conceito de localidade, os temas e os problemas da Hist6ria Econémica, Social,
Demogréfica, Cultural e Politica (Martins, 2009, p. 143).

Para definir localidade, € preciso saber como seus habitantes se veem, estabelecem relacoes
entre si e com os outros, quais sentimentos nutrem pelo espaco que historicamente ocuparam e
constituiram. Em outras palavras, sdo as redes de relagées sociais e alguma forma de conscién-
cia de pertencimento que indicam a existéncia dindmica da localidade.

A localidade ganhou importancia com o advento da globalizacao, como um elemento de resis-
téncia a tendéncia homogeneizante e massificadora da globalizacdo, que tende a difundir os mes-
mos valores e comportamentos no mundo todo. Ainda que os processos que a globalizacao desen-
cadeia se diferenciem de acordo com as regides, a localidade tornou-se fator de diferenciagao, capaz
de situar os individuos com relacdo a sua identidade. A localidade, nesse sentido, pode transmitir
senso de continuidade histérica e algum tipo de comunidade de destino capaz de oferecer coesao
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a vida comunitdria. Principalmente nas grandes metrépoles, justamente os pontos mais afetados
pelo vetor da homogeneizacao capitalista, mais e mais gente busca especificidades, algo que seja
querido, préticas e “cantinhos que sejam seus, de seus vizinhos e amigos, experiéncias pessoais e
comunitdrias para rememorar e criar identidades.” (Martins, 2009, p.139).

Ainda que o PCN valorize o estudo da Histéria Local, teremos, nds professores, que arre-
gagar as mangas e sair a campo, pois a maioria dos livros didaticos ndo abarca o tema de forma
satisfatoria e em grande parte dos estados e municipios carecem estudos histéricos de boa qua-
lidade e acessiveis sobre o tema.

Teremos que visitar arquivos e museus existentes e realizar trabalhos de campo com nossos
alunos, percorrendo nossas cidades com olhos e ouvidos atentos, procurando elementos indi-
cativos de permanéncias e sobrevivéncias seculares, observaveis diretamente, que configurem
realidades de longa duracgdo, capazes de estabelecer um didlogo entre passado e presente.

Tais sobrevivéncias podem ser atividades econémicas, relacdes sociais e praticas culturais
marcadas por enorme longevidade, que ainda conservam parte expressiva de sua “Idgica anti-
ga”: construgdes, equipamentos, utensilios, comidas, brinquedos, remédios, modos de fazer,
de celebrar e pensar. Teremos que fazer o registro iconografico dessas sobrevivéncias, reunir
informacdes sobre elas e colher depoimentos orais a seu respeito.

Nesse processo, a tecnologia poderd se tornar uma grande aliada no processo de constru¢ao
de arquivos a serem trabalhados em sala de aula.

Viérios recursos digitais estao a nossa disposicao para criarmos bancos de dados de imagens,
videos e textos, para classificarmos e organizarmos nossas fontes. O bom € que a grande maio-
ria dessas ferramentas nos permite trabalhar colaborativamente e sdo gratuitas.

Como o foco de nosso trabalho € a Histéria Local e a coleta de fontes sobre a localidade, um
aplicativo que se adequa a nosso propésito € o Historypin. O Historypin é uma maquina do tempo
digital que cria uma nova maneira de visualizar e compartilhar imagens. Ele permite a criacdo de
arquivos a partir dos quais as pessoas podem se reunir em torno da histéria de sua comunidade.

O aplicativo Historypin € uma iniciativa da organizacao We Are What We Do, uma compa-
nhia sem fins lucrativos, com o objetivo de promover mudancas no padrao de comportamento
dos individuos, tendo como foco principal questoes sociais e ambientais.

Este recurso nos permite incluir nossas fontes exatamente no local em que a coletamos. Por
estar integrado ao Google, dispomos da tecnologia de geolocalizacdo do Google Maps para
posicionar nossas imagens e podemos usar o Street View para percorrer, em tempo real, as
localidades em que estdo inseridas.

Além disso, o processo de arquivamento é muito &gil, pois podemos utilizar com nossos
alunos as cameras de nossos celulares e fazer upload de nossos arquivos com os aplicativos do
Historypin, disponiveis para iOS e Android. Posteriormente, se necessario, podemos editar as
imagens em um Desktop.

Devemos ter algumas precaugdes ao trabalhar com histéria local. Devemos evitar cair na
idealizacdo de épocas passadas, pois podem favorecer o surgimento de estigmas e representa-
¢Oes negativas sobre o “outro”, seja ele estrangeiro ou representante de uma minoria.



Mais do que favorecer a compreensao das dindmicas histéricas, percebendo permanéncias
e mudancas, esse tipo de trabalho torna professores e alunos protagonistas de um processo de
pesquisa, producao e curadoria de fontes para a Histéria Local, o que os fard refletir sobre o
legado do passado, o que dele desejam conservar, transformar ou esquecer.

Bibliografia Complementar

e Filho, Almicas Vianna Martins. Como escrever a histdria da sua cidade. Belo Horizonte:
Instituto Cultural Almicar Martins, 2005.

e Hofling, Maria Arlete Zulkze. As paginas de Histéria. Disponivel em: <http://www.
scielo.br/pdf/ccedes/v23n60/17274.pdf>. Acesso em o4 de agosto de 2014.

e Martins, Marcos Lobato. Histéria Regional. In: Pinsky, Carla Bassanezi (Org.). Novos te-
mas nas aulas de histéria. S3o Paulo: Contexto, 2009.

¢ MEC. PCN - Histéria. Disponivel em: <http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/
pcn_sa8_historia.pdf>. Acesso em 03 de agosto de 2014.

e Porvir. Plataforma cria linha do tempo mundial e interativa. Publicada em o7 de janei-
ro de 2013. Disponivel em: <http://porvir.org/porfazer/plataforma-cria-linha-tempo-
-mundial-interativa/20130107>. Acesso em 04 de agosto de 2014.

e Tutorial. Crie projetos de Histéria Local com o aplicativo Historypin. Site Aula Plugada.
Disponivel em: <http://www.aulaplugada.com/crie-projetos-de-historia-local-com-o-
-historypin>. Acesso em 04 de agosto de 2014.

o Exemplo de colecdes de usuério brasileiro no Historypin: Grande Tijuca - Histéria. Edito-
ra Frahira. Disponivel em: <http://www.historypin.com/attach/uid38699/collections/
view /id /2160 /title / Grande%20Tijuca%20-%20Historia>. Acesso em 08 de agosto de 2014.
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CAPITULO VI

OS ENCONTROS APRESENTADOS PELO GUIA
CRESCER EM REDE: PLANO DE TRABALHO

Encontro1: Experiéncias Museoldgicas Online

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO

15 min

Perguntas
desafiadoras

- Lance a 12 pergunta: Qual foi o museu  Apresentacdo
mais interessante que vocé ja visitou? de slides com as
Ao visitd-lo, qual foi a emocdo que vocé  perguntas

sentiu? (ENCONTRO_1_

- Lance a22 pergunta: Vocés jé explo- ANEXO_1)
raram um museu virtual? Como foi esta
experiéncia?

- Lance a 32 pergunta: Vocés conseguem
imaginar as potencialidades educacio-
nais desses espagos virtuais?

- Lance a43 pergunta: Os museus
virtuais podem colaborar para a inclusao
cultural e cientifica de nossos alunos?

- Durante a discussao conecte as
referéncias que eles trazem sobre

esses ambientes e a relagao que fazem
com os museus fisicos. Destaque num
fechamento o quanto estes museus
podem colaborar para a inclusdo cultural
e cientifica dos alunos, sendo uma
alternativa, quando nao se pode visitar
museus presenciais. Fale da possibilida-
de de explorar obras culturais, artfsticas
e cientificas mesmo sem a sua materia-
lidade.

-
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APRESENTACAO

CONCEITUAL E
TECNICA

EXPERIMENTAGAO 60 min

45 min

Apresentacao
de alguns
museus virtuais

Exploracao
do Google
Art Project a
partir de uma
tematica

- Siga a apresentagao de slides do Anexo
1 para apresentar os diversos tipos de
museus virtuais, destacando mais o
Google Art Project. Apresente também
as varias formas de buscar, comparar
obras, fazer cole¢des e como compar-
tilhar. Por Gltimo, fale das diferentes
estratégias pedagdgicas possiveis em
visitas a museus virtuais.

- Solicite aos participantes que formem
duplas;

- Antes de iniciar esta atividade, solicite
aos participantes que criem suas contas
no Google para que possam salvar suas
coleces e depois acessem o Google Art
Project com o login de uma pessoa da
dupla;

- Solicite aos participantes que escolham
na galeria do Google Art Project um
museu;

- Escolham algumas imagens, de um
mesmo artista, e explorem o espaco. Sal-
vem as imagens que mais lhe impressio-
nam em uma colecdo;

- Procurem a histéria do artista na In-
ternet e criem uma narrativa ficticia, de
uma lauda, sobre a histéria da obra que
deve conter o local que ela foi elabo-
rada, os sentimentos do artista e suas
relacoes estéticas, emocionais, sociais.
Oriente-os para descrever a obra, mas
nao contarem o nome dela, assim como
também ndo falarem quem € o artista!

- Posteriormente, os participantes deve-
rao compartilhar, oralmente, a histéria a
turma e todos deverao tentar adivinhar
quem € o artista ou a obra;

OBS: neste momento, os participantes
podem fazer pesquisas na Internet para
tentar ajuda-los a descobrir. Para ficar
mais emocionante, o primeiro a desco-
brir pode ganhar algum tipo de prenda,
como um bombom;

- Finalize este bloco solicitando que eles
completem suas cole¢oes no Google Art
Project incluindo obras mencionadas
pelos outros participantes da formacao;
- Para fechar essa discussao, debata com
o grupo as oportunidades apresentadas
pelos museus virtuais e fagam o levan-
tamento de algumas ideias de propostas
pedagdgicas que podem ser criadas
nessa exploracdo.

- Apresentacao
de slides com

o conceitual

e principais
funcionalidades
dos museus
virtuais
(ENCONTRO_1_
ANEXO_1)

- Apresentacao
de slides sobre a
atividade.
(ENCONTRO_1_
ANEXO_1)



PLANEJAMENTO

AVALIAGAO

45 min

15 mMin

Organizacao de
uma atividade
para ser
desenvolvida
com os alunos

Sintese e
avaliacao do
Encontro

- Solicite aos participantes que planejem
uma atividade de exploracao de um
museu virtual ou de um agregador de
museus como o Google Art Project.

- Eimportante que a atividade envolva
exploragao, relacao entre obras, artistas,
espagos, contextos, etc. e também
envolva algum tipo de compartilhamen-
to de registros, colecoes ou anotagoes
que devem ser utilizados para uma acao
de producgao que pode ser um texto,

um mapa, uma apresentacao de slides
que ajude outras pessoas a explorar um
museu virtual.

- Dé uma dica aos participantes: O
primeiro passo que eles devem orientar
os alunos a percorrerem € analisar o tipo
de exposicao que o museu apresenta,
que tipo de informagdes ele disponibili-
za e como ela estd organizada no espaco
virtual.

- Este tipo de analise pode ajudé-los a
organizar o roteiro da visita para que
sigam as mesmas trilhas e [6gicas de
exploragao propostas pelo museu e tam-
bém para que se quebrem essas |dgicas
com outras formas de exploracao.

- Pense nisso e compartilhe com seu
grupo de trabalho!

OBS: Solicite que registrem a atividade
no modelo de planejamento disponibili-
zado no Anexo 2 deste encontro ou que
utilizem algum outro modelo j4 utilizado
pela escola.

- Abra o slide com a sintese do encontro
e verifique se tudo que foi proposto, foi
realizado.

- Entregue a ficha de avaliagdo do en-
contro para cada um dos participantes,
solicite que a preencham e devolvam
para o lider do encontro poder analisar
os resultados deste momento de forma-
¢do continuada.

- Apresentacao
deslides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade.
(ENCONTRO_1_
ANEXO_1)

- Modelo para
planejamento de
atividade
(ENCONTRO_1_
ANEXO_2)

- Apresentagao
de slides com

a sintese do
encontro
(ENCONTRO 1_
ANEXO 1)

- Ficha de
avaliacao do
Encontro

(ENCONTRO 1_

ANEXO_3)
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Encontro 2: A Arte de Narrar Histérias: Criando Audiolivros com o Audacity

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO 15 mMin Perguntas - Lance a12 pergunta: Vocé prioriza o - Apresentacao
desafiadoras trabalho com oralidade no seu planeja-  de slides com
mento? Se sim, como ela € trabalhada?  as perguntas
- Lance a 22 pergunta: Como as tec- (ENCONTRO_2_
nologias podem colaborar no desen- ANEXO_1)

volvimento da oralidade dos alunos,
saindo de contextos informais para uma
linguagem mais estruturada e formal?

- Feche esta discussao ressaltando o
desenvolvimento da oralidade para

o exercicio da cidadania em praticas
formais e a grande contribuicao que

as tecnologias podem oferecer para o
desenvolvimento de situagdes significa-
tivas em que a oralidade se faz presente
e necessaria.

APRESENTACAO 45 min Criacao de - Apresentagao conceitual do audioli- - Apresentagao
CONCEITUAL E audiolivros com  vro e as principais funcionalidades do de slides com
TECNICA Audacity Audacity. o conceitual

e principais

funcionalidades
(ENCONTRO 2

ANEXO_1)
EXPERIMENTACAO 60 min Construgdode - Organize os participantes em grupos. - Imprima e
audiolivro em - Oriente-os a escolherem um conto po-  compartilhe com
grupos pular que todo o grupo conhega e saiba o grupo as telas
de meméria, possivel de ser relatado da apresentagao
oralmente. que trazem um
- Cada grupo ird verificar as possibili- passo a passo
dades de inserir trilha e efeitos sonoros  para uso do
para enriquecer os dudios produzidos. Audacity.
- Oriente-os a pesquisarem dudios que ENCONTRO_2_
estejam publicados com uma licenga ANEXO_1)
aberta — Creative Commons —ou que - Tecnologias
sejam de dominio publico, como os para gravagao
disponiveis nos sites: de dudios
www.jamendo.com (computador
http: //www.dominiopublico.gov.br/  com microfone,
pesquisa/PesquisaObraForm.do smartphones,
- Ofereca o tutorial do Audacity para celulares etc).

seguirem o passo-a-passo na producao
do audiolivro.

- Para encerrar a atividade, socialize
todas as produgdes e, se possivel, grave
todas as produ¢des em um CD de dudio,
presenteando os participantes apos a
oficina, ou compartilhe na internet,
repassando o link para todos os partici-
pantes.



PLANEJAMENTO 45 min Organizacao de
uma atividade
para ser
desenvolvida

com os alunos

Sintese e
avaliacdo do
Encontro

AVALIAGAO 15 min

- Solicite aos participantes que planejem
uma atividade para producao de audio-
livio com os seus alunos utilizando o
Audacity para editar e converter o dudio.
- Relembre a importancia de ter uma
funcdo social e um destinatario real, para
que os alunos possam adequar a produ-
¢do para o destinatario final, trabalhando
a oralidade em situacoes significativas.

- Abra o slide com a sintese do encontro
e verifique se tudo que foi proposto, foi
realizado.

- Entregue a ficha de avaliagdo do en-
contro para cada um dos participantes,
solicite que a preencham e devolvam
para o lider do encontro poder analisar
os resultados deste momento de forma-
¢do continuada.

- Apresentacao
de slides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade

(ENCONTRO 2_

ANEXO_1)

- Documento

para registrar a
proposta para

planejamento

da atividade

(ENCONTRO 2_

ANEXO_2)

- Apresentacao
de slides com
a sintese do
encontro
(ENCONTRO
2_ANEXO_1)
- Ficha de
avaliacao do
Encontro
(ENCONTRO
2_ANEXO_3)
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AQUECIMENTO

APRESENTACAO
CONCEITUAL E
TECNICA

EXPERIMENTACAO 60 min

15 min

45 min

Perguntas
desafiadoras

Representacao
visual e
recursos
selecionados

Construgao de
um esquema
individual e um
coletivo

- Lance a12 pergunta: O que é uma
representacao visual? Como usamos as
diferentes possibilidades de representa-
¢do visual em sala de aula?

- Lance a 22 pergunta: Como as diversas
representacoes visuais podem nos aju-
dar no ensino e ajudar nossos alunos em
seu percurso de aprendizagem?

- Feche esta discussao lembrando

os participantes que as diferentes
representacoes visuais contribuem

para a leitura e interpretacao de textos
e, dessa forma, auxiliam a constru¢ao

de significado. Além disso, quando os
alunos participam dessa construcao, sua
forma de pensar fica mais visivel e por
isso a intervencdo do professor pode ser
mais efetiva.

- Apresentagao conceitual do Popplet e
suas principais funcionalidades. Menc¢ao
de outros recursos similares.

- Antes de iniciar esta atividade, crie sua
conta no Popplet. Esta também deverd
ser a1® agdo a ser vivenciada com o grupo
para que eles possam construir seus
préprios esquemas.

-12 etapa - Proponha a criagdo de um
esquema individual para a exploragao das
ferramentas. Veja as opgBes de criagao
nos slides

- 22 etapa — Proponha a criagdo de um
esquema coletivo. Para esta construgao,
é necessario que vocé crie um Popplet e
faca o compartilhamento dele com todos
os professores participantes, através do
e-mail cadastrado no Popplet.

- Este esquema coletivo pode ser uma
chuva de ideias sobre usos do Popplet e
recursos similares em sala de aula.

- Apés o registro das ideias iniciais, pega
aos professores que facgam comentarios
em, pelo menos, 2 ideias compartilhadas.
- Para fechar este encontro, reflita com o
grupo sobre as potencialidades do recur-
so—Popplet—sobre a possibilidade de
usar imagem e video e, principalmente,
sobre as ferramentas de construgao cole-
tiva, que propiciam maior interatividade.

Encontro 3: Traduzindo InformacSes em Representacées Visuais com o Popplet

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

- Apresentacao
de slides com
as perguntas
(ENCONTRO_
3_ANEXO_1)

- Apresentacao
de slides com

o conceitual

e principais
funcionalidades
(ENCONTRO_3_
ANEXO1)

- Acesso a
Internet

- Orientacoes
para a atividade
individual

e coletiva
(ENCONTRO_
3_ANEXO_1)



PLANEJAMENTO

Organizacao de
uma atividade
para ser
desenvolvida
com os alunos

Sintese e
avaliacao do
Encontro

- Solicite aos participantes que planejem
uma atividade para producgao de um
esquema a partir das ideias que surgiram
no mapa coletivo elaborado na etapa
anterior. Pode ser usando o Popplet ou
outro recurso mencionado. Se nao hou-
ver Internet para vivenciar esta atividade,
a proposta poderia ser realizada com

o Powerpoint ou um similar gratuito,
como o Impress do Openoffice.

- Solicite aos participantes que regis-
trem o planejamento da atividade no
documento disponibilizado neste guia e
disponivel no ANEXO 2 deste encontro
ou utilizem o documento padrao da
escola.

- Abra o slide com a sintese do encontro
e verifique se tudo que foi proposto, foi
realizado.

- Entregue a ficha de avaliagdo do en-
contro para cada um dos participantes,
solicite que a preencham e devolvam
para o lider do encontro poder analisar
os resultados deste momento de forma-
¢do continuada.

- Apresentacao
deslides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade
(ENCONTRO_
3_ANEXO_1)

- Documento
para registrar a
proposta para
planejamento
da atividade

(ENCONTRO_3_

ANEXO_2)

- Apresentacao
de slides com

a sintese do
encontro

(ENCONTRO_3_

ANEXO_1)
- Ficha de
avaliacao do
Encontro

(ENCONTRO_3_

ANEXO_3)
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Encontro 4: A Producao de Livros Digitais com o Storybird

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO 15 min Perguntas - Lance a12 pergunta: Vocés ja tiveram - Apresentacao
desafiadoras contato com livros digitais? O que vocés  de slides com
pensam sobre este tipo de livro? as perguntas
- Lance a 22 pergunta: Os seus alunos (ENCONTRO_4_
ja construiram algum livro, seja fisico ANEXO_1)

ou digital? Como eles avaliaram esta
experiéncia?

- Lance a32 pergunta: Vocés acreditam
que os livros digitais estimulam ou
restringem a leitura? De que maneira?
- Lance a 42 pergunta: Em relacao a
autoria de livros, as possibilidades
oferecidas pelas ferramentas de livros
digitais podem estimular a escrita de
novos livros? Qual pode ser o impacto
na formacgao do aluno?

- Faga uma sintese das discussoes
realizadas pelos participantes e feche

0 aquecimento falando sobre as novas
possibilidades de leitura e producao de
livros no contexto virtual, considerando
o uso das diferentes linguagens (escrita,
imagética, sonora, etc.) e aabertura
para a autoria e compartilhamento das

producoes.
APRESENTACAO 45 min Storybird - Apresente o panorama dos livros - Apresentagao
CONCEITUALE digitais, suas possibilidades e deslides com
TECNICA caracteristicas, informacgdes sobre a o conceitual
leitura/producdo/compartilhamento de e principais
livros digitais, as possibilidades de uso funcionalidades
das novas linguagens. (ENCONTRO_4_
- Apresente também a ferramenta ANEXO_1)
Storybird disponivel na apresentacao.
EXPERIMENTACAO 60 min Construgao - Na fase de experimentagao os - Apresentagao
de histériasno  participantes irdo vivenciar o uso da dos slides sobre
Storybird ferramenta Storybird tendo como mote  como criar livros
a construgao de uma histdria inspirada no Storybird,
em alguma situagdo inusitada ou curiosa  ver tutoriais
que eles ja tenham vivido. no arquivo
- Para isto, organize os participantes (ENCONTRO_4_
em grupos de até 3 componentes. ANEXO_1)

Inicialmente eles precisam decidir qual
histéria vao contar. A sugestao é que se
limite o livro em até trés paginas.

- Cada grupo devera criar uma conta
de usudrio no Storybird e iniciar sua
producao escolhendo a arte, criando

a capa e a histéria. Incentive para

que todos os integrantes do grupo
experimentem a ferramenta. Cada um
pode escrever uma pagina.



PLANEJAMENTO

AVALIACAO

45 min

15 mMin

Organizagao de
uma atividade
para ser
desenvolvida
com os alunos

Sintese e
avaliagao do
Encontro

- Ao final, os grupos devem salvar sua
producdo e compartilhar o link com os
demais grupos.

- Se houver tempo, estimule os grupos
a acessarem as histdrias uns dos outros e
fazerem suas colaboragdes.

Vale lembrar que histérias que ndo estao
na lingua inglesa nao sdo publicadas na
biblioteca de livros do Storybird, mas

o link que ele gera para qualquer livro
criado pode ser passado adiante para
acesso de outras pessoas.

- Caso o acesso aos computadores

e a Internet seja limitado durante o
encontro, o lider do encontro pode

criar uma conta geral e os participantes
construirem uma histdria coletiva.

- Oriente os participantes a planejarem
uma atividade de escrita de um livro
digital por seus alunos, que podem
recontar histdrias ja conhecidas, criar
novas histérias a partir de assuntos
estudados, explorar a escrita em

lingua estrangeira, ou qualquer outra
tematica que esteja alinhada ao que

ja estd previsto no planejamento de
aulas dos professores. Os alunos
podem ser estimulados a escreverem
individualmente, em grupo ou mesmo
coletivamente, caso haja alguma
limitagdo em relagdo ao acesso aos
computadores e a Internet na escola.
Lembre aos professores de incluirem em
seu planejamento a orientagdo para que
seus alunos compartilhem as produgdes.
- Solicite aos professores que registrem
o planejamento no modelo fornecido
neste encontro ANEXO 2 ou utilizem
um modelo de planejamento ja adotado
pela escola.

- Abra o slide com a sintese do encontro
e verifique se tudo que foi proposto, foi
realizado.

- Entregue a ficha de avaliagao

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

- Apresentacao
de slides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade
(ENCONTRO_4_
ANEXO_1)

- Documento
para registrar a
proposta para
planejamento

da atividade
(ENCONTRO_4_
ANEXO_2)

- Apresentagao
de slides com
a sintese do
encontro
(ENCONTRO
4_ANEXO_1)
- Ficha de
avaliagao do
Encontro
(ENCONTRO
4_ANEXO_3)
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Encontro 5: Jogando contra o Bicho-Papao da Matematica

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO 15 min Perguntas - Lance a1? pergunta: E sabido que os - Apresentacao
desafiadoras jogos despertam nos alunos um fascinio  dos slides com
e que diante dos desafios de um jogo, as perguntas.
todos buscam dar o melhor de si. (ENCONTRO_5_

Ent3o, sendo isso um fato, vocé acredita ANEXO_1)
que trabalhar com jogos nas aulas de
Matemadtica contribui para a criacao de
contextos significativos de aprendiza-
gem?

- Lance a 22 pergunta: Vocés costumam
utilizar jogos para trabalhar com os
alunos os componentes curriculares de
Matemdtica? Que tipo de jogos vocé
utiliza?

- Lance a3? pergunta: E seus alunos,
costumam jogar na Internet? Jogam nos
celulares ou em Video Games? Que tipo
de habilidades e competéncias vocés
acreditam que eles desenvolvam quando
estao jogando?

- Faga uma primeira sintese mostrando
aos participantes que trabalhar com
jogos nas aulas de Matematica é uma
das situagdes didéticas que contribuem
para a criagdo de contextos significativos
de aprendizagem para os alunos. Vale
ressaltar ainda que ao utilizar os jogos
estamos trabalhando um conjunto de
competéncias e habilidades, tais como:
o ato de planejar, a elaboragao de
estratégias, a concretizagao de agdes a
partir da andlise e antecipagdo dos atos
do adversario, observacao do erro e re-
elaboragao de acoes entre outras, o que
faz do jogo uma excelente ferramenta

didética.
APRESENTACAO 45 min Apresentacao - Apresente, de forma dirigida, o - Apresentagao
CONCEITUALE conceitual software GCompris para os professores,  dos slides com a
TECNICA sobre os jogos  seguindo o passo a passo disponivel na base conceitual
e apresentacao  apresentacdo de slides do Anexo1 e principais
do “GCompris” - O programa estda disponivel em: funcionalidades
http://gcompris.net/index-pt_BR.html do GCompris
Para contribuir com o entendimen- (ENCONTRO_5_
to sobre o GCompris, apresente ANEXO_1)
o video “GCompris” disponivel Video disponivel
em https: //www.youtube.com/ no Youtube
watch ?v=2K6Prs5fEaSU https: //www.
youtube.com/
watch?v=2

K6PrsfEaSU



EXPERIMENTACAO 60 min

PLANEJAMENTO

Exploracao dos
jogos de ldgica

e raciocinio e os

de Matemadtica
no GCompris

Organizacao de
uma atividade
para ser
desenvolvida
com os alunos

Sintese e
avaliagao do
Encontro

- Forme duplas ou trios (de acordo

com a quantidade de computadores
disponiveis) e incentivar os professo-
res a navegarem, primeiramente, de
forma livre, ou seja—levando-os a se
imaginarem como alunos, participando
da realizacao de um jogo. A ideia, neste
momento, € apenas jogar... Estimule-os
a percorrer todas as etapas propostas no
material conceitual.

- Incentive-os a conversar com os seus
pares e tentarem elencar quais foram as
facilidades e dificuldades vivenciadas
por cada um no momento de experi-
mentagao;

- Solicite ao grupo que volte a explorar
o aplicativo Gcompris, s6 que agora com
o olhar de professor, ou seja, pensando
nos recursos disponiveis como ferra-
menta pedagdgica;

- Solicite que utilizem a tabela disponivel
no Anexo 4 para auxiliar nesta atividade;
- O objetivo principal é conscientizar o
professor das possibilidades de aprendi-
zagem existentes no uso dos jogos para
o ensino da Matematica.

- Proponha aos professores que pla-
nejem o desenvolvimento de aula de
matematica com a utilizagao de games.
Oriente-os a nao esquecerem de primei-
ro identificar os objetivos de aprendiza-
gem para depois escolher o jogo mais
adequado!

- Para trabalhar com esta proposta o
professor pode utilizar o GCompris
apresentado neste encontro ou pode
ainda complementar utilizando outros
softwares que conhecam ou ainda
utilizar algum outro proposto na lista
disponibilizada na base conceitual e na
apresentagdo de slides.

- Solicite que registrem a atividade no
documento para planejamento de ativi-
dade disponibilizado neste encontro no
Anexo 2 ou utilizem o padrao utilizado
pela escola.

- Abra o slide com a sintese do encontro
e verifique se tudo que foi proposto, foi
realizado.

- Entregue a ficha de avaliagdo do en-
contro para cada um dos participantes,
solicite que a preencham e devolvam
para o lider do encontro poder analisar
os resultados deste momento de forma-
¢do continuada.

- Apresentacao
dos slides com a
proposta para ser
vivenciada pelos
participantes.
(ENCONTRO_

BICHO_PAPAO_

ANEXO_1)
- Tabela para
analise do
software

(ENCONTRO_5_

ANEXO_4)

- Apresentagao
dos slides com
diretrizes para o
desenvolvimento
da atividade

(ENCONTRO_5_

ANEXO_1)

- Documento
para registrar

a proposta de
planejamento da
atividade

(ENCONTRO_5_

ANEXO_2)

- Apresentagao
de slides com
a sintese do
encontro
(ENCONTRO
5_ANEXO_1)
- Ficha de
avaliagao do
Encontro
(ENCONTRO
5_ANEXO_3)
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Encontro 6: Segredos do Universo: Utilizando o Celestia para Conhecer e Explorar o Espaco

sem Mistérios

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO 15 min Perguntas - Lance a12 pergunta: Vocé ja se
desafiadoras questionou o porqué de assuntos

relacionados ao universo e a astronomia
despertarem tanto o interesse das pesso-
as, independente da idade?
- Lance a 22 pergunta: Diante de tama-
nho interesse por estes temas, qual a sua
maior dificuldade em trabalhar com os
mesmos?
-Feche esta discussao listando as dificul-
dades apresentadas pelo grupo e dando
destaque as que abordam questoes refe-
rentes a falta de materiais disponiveis e
as possiveis distor¢oes de interpretacao
a partir do que é comum se trabalhar,
como imagens estaticas e ilustracoes de
eventos e conceitos.

APRESENTACAO 45 min Celestia - Apresentacao conceitual do Software
CONCEITUALE Celestia e suas principais funcionalida-
TECNICA des

- Apresentacao
de slides com

as perguntas
(ENCONTRO_6_
ANEXO _1)

- Apresentagao
deslides com

o conceitual

e principais
funcionalidades
(ENCONTRO_6_
ANEXO _1)



EXPERIMENTACAO 60 min

Criagdo de
um video de
apresentagao
de2 planetas
escolhidos.

- Para iniciar, baixe o programa Celestia
no site http: //sourceforge.net/
projects/celestia/ ou em qualquer outro
site de sua preferéncia que disponibiliza
o software. Na pagina de downloads

do site CelestiaBr (http://fisica.ufpr.
br/fisux/post/tips/dica-oo07/) é
possivel baixar extensoes, texturas e
outros complementos para incrementar
o software.

- Instale o programa e os demais
complementos alternativos seguindo

as orientacdes contidas nos proprios
arquivos baixados.

- Para iniciar socialize o video de apre-
sentagdo do sistema solar, disponivel na
apresentacao de slide ANEXO1, e esti-
mule os participantes a sugerirem quais
recursos sao visiveis no video (grades,
nomenclatura, satélites artificiais, 4rbitas
e outros).

- A sequir, solicite aos participantes que
se organizem em grupos para produzir
um video contendo a navegacao entre
dois 2 planetas do sistema solar, utilizan-
do filtros que apresentam dados e infor-
macdes interessantes sobre os planetas
especificos. Comente que outros filtros
que habilitam grades, drbitas, estrelas,
nebulosas e outros que convir podem
ser utilizados como escolha do grupo.

- Lembre-os de habilitarem o recurso
de gravacao antes de iniciar a navegacao
para capturar a tela. Apds a conclusao,
oriente para que salvem em local especi-
fico determinado por vocé.

- Para vivenciar a atividade, oriente os
participantes a tomarem como referén-
cia a lista de atalhos e cédigos disponibi-
lizada no ANEXO 4.

- Disponibilize um momento para a
socializacao das producées, abrindo
para possiveis reflexdes, principalmente
acerca das semelhancas e diferengas de
videos que utilizaram os mesmos plane-
tas para a producgao.

- Apresentacao
de slides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade
(ENCONTRO_6_
ANEXO_1)

- Lista de atalhos
e codigos
(ENCONTRO_6_
ANEXO _4)

- Imprima e
compartilhe com
o grupo as telas

da apresentacao
que trazem um
passo a passo para
uso do Celestia
(ENCONTRO_6_
ANEXO_1)
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PLANEJAMENTO

AVALIAGAO

45 min

15 min

Organizacao de
uma atividade
para ser
desenvolvida
com os alunos

Sintese e
avaliacdo do
Encontro

- Solicite aos participantes que planejem
uma atividade para ser vivenciada junto
aos alunos. Sugira que utilizem o ANE-
XO 2 para este fim.

- Exemplifique comentando a possibi-
lidade de se trabalhar com o recurso de
divisao da tela e visualizacao de mais de
um elemento ao mesmo tempo.

- Este recurso pode ser utilizado para
comparar tamanhos, dados, aspectos
fisicos ou para juntar elementos comple-
mentares, como planetas e seus respec-
tivos satélites naturais, entre outros.

- A partir das imagens geradas € possivel
desenvolver diversas atividades, desde

a simples apreciacdo individual até a
construcao de jogos para a utilizacao
dos alunos, como Super Trunfo, jogo da
memodria, além de livros e dlbuns.

Este tipo de atividade possibilita ao alu-
no a producdo autoral, com significado
real e garante a funcionalidade social
que vai além da simples motivacao
educacional, que para os alunos é muito
mais interessante.

- Abra o slide com a sintese do encontro
e verifique se tudo que foi proposto, foi
realizado.

- Entregue a ficha de avaliagao do en-
contro para cada um dos participantes,
solicite que a preencham e devolvam
para o lider do encontro poder analisar
os resultados deste momento de forma-
¢do continuada.

- Apresentacao
de slides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade
(ENCONTRO_6_
ANEXO_1)

- Documento
para registrar a
proposta para
planejamento

da atividade
(ENCONTRO_6_
ANEXO _2)

- Apresentacao
de slides com

a sintese do
encontro
(ENCONTRO_6_
ANEXO 1)

- Ficha de
avaliagao do
Encontro
(ENCONTRO_6_
ANEXO_3)



Encontro 7: Trabalhando com Ciberpoesia no Prezi

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO 15 min

APRESENTACAO 45 min
CONCEITUALE
TECNICA

EXPERIMENTACAO 60 min

Perguntas
desafiadoras

O Prezi

Criacdo de uma
Poesia Visual

- Lance a 12 pergunta: O que é poesia
para vocé? Que tipo de sentimento ela
faz aflorar em vocé?

- Lance a22 pergunta: As poesias sao
apresentadas em uma Gnica linguagem?
Por exemplo, s6 sdo apresentadas no
formato de texto corrido?

- Lance a 32 pergunta: Serd que com o
advento da Internet, surgiram outros
formatos de poesia?

- Sintetize a discussao falando sobre as
diferentes formas de linguagem e como
as linguagens e a tecnologia podem
estar associadas e que por meio de
estratégias e atividades propostas pelo
professor podem possibilitar ao aluno

o desenvolvimento da criatividade e do
pensamento critico.

- Apresentacao dos slides Conceitual e
Técnica (Hipertextualidade e Material
Multimidia, Ciberpoesia, Poesia Visual,
Inovando com o Prezi)

- Peca aos professores que formem
duplas;

- Solicite que pensem em uma poesia
que marcou sua vida e a pesquisem na
Internet;

- Solicite que cada dupla leia as poesias
e compartilhe o motivo de sua impor-
tancia;

- A seguir, peca que escolham uma po-
esia e facam uma releitura por meio da
producao de uma poesia visual no Prezi;
- Ao final, abra espaco para que compar-
tilhem as poesias criadas no Prezi.

- Caso o acesso a Internet seja limita-

do ou ruim, vivencie esta experiéncia
utilizando outro software para producao
de material multimidia, tais como o
Powerpoint ou Impress.

- Oriente que criem a poesia utilizando
formas, imagens do Google, todos os
recursos que est3o disponiveis na ferra-
menta Prezi.

- Apresentagao
de slides com
as perguntas

(ENCONTRO_7_

ANEXO_1)

- Apresentagao
de slides com

o conceitual

e principais
funcionalidades
do Prezi

(ENCONTRO_7_

ANEXO 1)

- Apresentagao
de slides com
a proposta de
atividade para
experimentagao

(ENCONTRO_7_

ANEXO_1)
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PLANEJAMENTO

AVALIAGAO

45 min

15 min

Organizacao de
uma atividade
para ser
desenvolvida
com os alunos

Sintese e
avaliacdo do
Encontro

- Solicite aos professores que planejem
uma atividade de poesia visual para fazer
com os seus alunos;

- Solicite que utilizem o modelo de pla-
nejamento proposto do ANEXO 2 deste
encontro, ou utilizem um outro modelo
ja adotado pela escola.

- Para trabalhar com essa proposta o
professor pode utilizar o Prezi e, caso
nao tenha internet, pode utilizar uma
outra ferramenta multimidia, como
PowerPoint por exemplo ou até mesmo
fazer desenhos e colagens.

- Uma atividade como esta, feita em
dupla, proporciona o desenvolvimento
da autonomia, criatividade e o pensa-
mento critico. O aluno, ao escolher o
tema e criar sua poesia, estd no centro
da aprendizagem, sendo o protagonista
deste processo. Ao trabalhar em pares,
ele também desenvolve habilidades de
colaboracado. Todos esses requisitos sao
fundamentais para que o aluno se torne
um cidad3o ativo na sociedade.

- Abra o slide com a sintese do encontro
e verifique se tudo que foi proposto, foi
realizado.

- Entregue a ficha de avaliagao do en-
contro para cada um dos participantes,
solicite que a preencham e devolvam
para o lider do encontro poder analisar
os resultados deste momento de forma-
¢do continuada.

- Apresentacao
deslides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade
(ENCONTRO_7_
ANEXO_1)

- Documento
para registrar a
proposta para
planejamento

da atividade
(ENCONTRO_7_
ANEXO_2)

- Apresentacao
de slides com

a sintese do
encontro
(ENCONTRO_7_
ANEXO_1)

- Ficha de
avaliacao do
Encontro
(ENCONTRO_7_
ANEXO_3)



Encontro 8: Ler e Compreender por Meio de Nuvens de Tags

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO

APRESENTAGCAO
CONCEITUALE
TECNICA

15 min

45 min

Perguntas
desafiadoras

Nuvem de tags

- Lance a12 pergunta: Como sdo orga-
nizadas as informagdes disponiveis na
Internet?

- Lance a 22 pergunta: Vocés acreditam
que identificar palavras-chave em um
texto e verificar com que frequéncia
elas aparecem pode ajudar na leitura e
interpretagdo do texto?

- Lance a 32 pergunta: Como € possivel
fazer isso manualmente? E, que tipo
de contribui¢do o computador poderia
trazer a este processo?

- Para fechar esta discussao comece a
fazer a apresentacdo conceitual sobre
nuvem de tags.

- Apresentagao conceitual sobre tags,
nuvem de tags, suas principais funciona-
lidades e sua contribuicdo no contexto
educacional.

- Mostre as principais funcionalidades
do software Tagxedo e depois crie, junto
com os professores, uma nuvem de tags
com a poesia de Vinicius de Moraes,
disponivel no ANEXO 4.

- Apresentagao
de slides com
as perguntas

(ENCONTRO_8_

ANEXO_1)

- Apresentagao
de slides com

o conceitual

e principais
funcionalidades

(ENCONTRO_8_

ANEXO_1)

- Documento
com a poesia
para gerar a
nuvem de tags
(ENCONTRO
8_ANEXO_4)
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EXPERIMENTACAO 60 min

Construgdo de
uma nuvem de
tags coletiva

- Utilize o video da cangao “Pulsar”, de
Caetano Veloso e Augusto de Campos
como estimulo para criar uma nuvem de
tags com os professores. O video esta
disponivel em: https: //www.youtube.
com/watch?v=20kbkmJoxgo

- Crie um arquivo coletivo e disponibili-
ze para acesso de todos os professores,
onde eles deverao registrar uma palavra,
Sensagao ou percepcao que tiveram ao
assistir ao video.

Sugestao: abra um arquivo de texto em
um computador e convide, um aum, a
fazer seu registro ou abra um documen-
to compartilhado como um Wiki para
que todos possam registrar suas percep-
¢Oes e sensacoes. Para saber mais sobre
como criar um Wiki, leia o Encontro1do
Guia Crescer em Rede, volume Il.

- Depois da participagao de todos, gere
uma nuvem de tags e faca a analise sobre
as palavras que se destacaram e as que
nao. Foque no fato do programa exibir
em tamanho maior as palavras que fo-
ram repetidas mais vezes, e em tamanho
menor as que Menos apareceram No
texto criado.

- Incentive-os a criarem um texto, indi-
vidualmente, em que devem aparecer
algumas das palavras-chave que apare-
ceram na nuvem de tags coletiva.

- Escolha alguns textos e gere novas
nuvens de tags. Aponte a eles que novas
palavras apareceram em destaque, o que
culminou, em novos sentidos para os
novos textos.

- Apds a vivéncia da atividade, comente
com eles que ndo € necessario ter acesso
a Internet o tempo todo para vivenciar
esta atividade. Os textos podem ser
criados em computadores sem acesso a
Internet e depois pode-se utilizar, inclu-
sive, um Unico computador com acesso
para gerar as nuvens de tags.

- Comente também que uma atividade
como esta estimula a produgao de tex-
tos, a criatividade e o desenvolvimento
da competéncia leitora.

- Apresentacao
de slides com
os trechos de
textos e estilos
como estimulo
para a atividade
de construcao
coletiva da
nuvem de tags
(ENCONTRO
8_ANEXO_1)



PLANEJAMENTO

Organizacao de
uma atividade
para ser
desenvolvida

- Solicite aos participantes que planejem
uma atividade com o uso de nuvem de
tags. Pode ser partindo de uma nuvem
para criar um texto ou ao contrario. Co-

- Apresentacao
de slides com

a diretriz para
desenvolvimento

comosalunos  mente que é possivel planejar o uso de da atividade
um ou mais textos ou outros estimulos, (ENCONTRO_8_
como videos, musica, fotos, imagenseo  ANEXO_1)
que mais a criatividade permitir. - Documento

- Sugira o uso do ANEXO 2 para plane-
jamento da atividade

para registrar a
proposta para
planejamento

da atividade
(ENCONTRO_8_
ANEXO _2)
Sintese e - Abra o slide com a sintese do encontro - Apresentagao
avaliacao do e verifique se tudo que foi proposto, foi  de slides com
Encontro realizado. asintese do
- Entregue a ficha de avaliagdo do en- encontro
contro para cada um dos participantes, (ENCONTRO_8_
solicite que a preencham e devolvam ANEXO_1)
para o lider do encontro poder analisar - Ficha de
os resultados deste momento de forma-  avaliacdo do
¢do continuada. Encontro
(ENCONTRO_8_
ANEXO_3)
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Encontro 9: Smartphones, Celulares, Tablets e Outros Mobiles: Herdis ou Vildes na Sala de

Aula?

ACAO TEMPO | ATIVIDADE | DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO

15 min

Perguntas
desafiadoras

- Acolha todos e inicie o encontro. - Leitura prévia do
- Lance a12 pergunta: Como vocé inter- ENCONTRO g:
preta a imagem ao lado? (Mostre o slide Arquivo BASE_
com as perguntas) CONCEITUAL.
- Deixe que falem livremente e anote os - Apresentagao
pontos mais relevantes para serem discuti-  de slides

dos posteriormente, ao longo da oficina. (ENCONTRO_g_
- Lance a 22 pergunta: Quantos dos seus ANEXO_1):
alunos tém telefones celulares e os trazem  perguntas

para a escola? E vocé, tem? Traz para a desafiadoras.
escola?

- A escola ou o professor pode ter um le-

vantamento realista sobre esse niimero ou

se basear apenas na observagao do cotidia-

no. O importante é ter uma quantificagao

que permita concluir sobre a proporcao de

professores e alunos que tém esse recurso.

- Lance a 32 pergunta: Como a sua escola

lida com a questdo dos celulares trazidos

pelos alunos? O que vocé pensa sobre

isso?

- Algumas escolas s3o liberais com relagao

aisso, outras nem tanto. Como é a norma-

tizagdo dessa posse e uso na sua escola?

Os professores tém a mesma percepgao

sobre isso? Tém politicas diferentes e

individuais?

- Lance a 42 pergunta: Como se pode fazer

um bom uso pedagdgico dos mobiles

(smartphones, tablets, etc.)? Isso é pos-

sivel?

- Ja temos professores que fazem uso dos

mobiles? Eles usam para si mesmos, usam

para lecionar, ou usam com os alunos?

Alguém do corpo docente tem alguma

atividade pedagdgica que faga uso desses

recursos?

- Feche esta breve discussao lembrando

aos professores que muitos alunos e pro-

fessores ja possuem telefones celulares e

mobiles em geral e os trazem para a escola,

embora o uso feito com eles nem sempre

seja um uso pedagdgico.

- Nesse primeiro momento nao € preciso

se estender em discussdes sobre esse uso,

mas apenas despertar esse interesse pelo

debate e pela promessa do que vem a

sequir.

- Encaminhe ent3o para a apresentacao

conceitual, onde se tratard mais profunda-

mente esse tema.



APRESENTACAO 45 min
CONCEITUAL E
TECNICA

EXPERIMENTACAO 60 min

Os mobiles
na educagdo

Elaboracgao
deum
videode1a
3 minutos
abordando

o tema “Uso
pedagdgico
dos mobiles”

- Apresentacdo conceitual do uso pedagd-
gico dos mobiles.

- Ao percorrer as telas da apresentagao,
procure interagir sempre com os professo-
res, verificando concordancias e discor-
dancias sobre o que € apresentado.

- E comum encontrarmos professores mais
resistentes ao uso dos mobiles e outros
mais inovadores que talvez até ja os utili-
zem. Abra espaco para que todos possam
opinar e interagir.

- Explore bastante, com os participantes,
o conteldo disponivel na apresentacdo de
slides.

- Antes de iniciar esta oficina, crie uma
conta no Youtube, caso n3o tenha nenhu-
ma. Certifique-se também de estar com
seu préprio telefone celular e de que ele
tenha o recurso de transmissao de arquivos
por bluetooth.

- Verifique rapidamente quais participan-
tes tém um telefone celular com o recurso
de bluetooth e, dentre esses, quais sabem
usar esse recurso.

- Embora receber e enviar arquivos via
bluetooth pelo celular seja uma tarefa
simples, pode ser conveniente apresentar
no inicio dessa atividade dois videos curtos
ensinando como fazer isso, passo a passo.
- Recomendamos que os videos sugeridos
aqui sejam baixados com antecedéncia
para o computador usado na apresentacao
para evitar problemas com a Internet no
momento da oficina.

- Einteressante chamar a atencao dos par-
ticipantes para o fato de que esses videos-
-tutoriais foram gravados por uma menina
e postados em seu canal no Youtube.

- Para receber arquivos (de imagem)

via bluetooth: http://youtu.be/
sS16Q2kYxYo

- Para enviar videos (ou outros arqui-
vos) via bluetooth: http: //youtu.be/
CnkoomQLLR4

- Além desses dois videos hd centenas de
outros que podem ser usados, caso estes
estejam indisponiveis quando essa oficina
for preparada localmente.

- Divida a turma em grupos, de forma

que cada grupo tenha, pelo menos, um
participante que possua celular com blue-
tooth e saiba transmitir arquivos usando
esse recurso. Preferencialmente as turmas
podem ter de 3 a quatro participantes, mas
o requisito anterior é fundamental.

- Apresentacao
deslides
(ENCONTRO_g_
ANEXO_1): base
conceitual.

- Apresentacao
de slides
(ENCONTRO_g_
ANEXO_1):
atividade de
experimentagao.
- Telefone celular
COM recurso

de bluetooth
(pelo menos um
aparelho por

grupo).
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PLANEJAMENTO

AVALIACAO

45 min

15 min

Organizacao
de uma
atividade
para ser
desenvolvida
com os
alunos

Sintese e
avaliagao do
Encontro

- Projete o slide com as instru¢des da ativi-
dade e mantenha-o até que todos iniciem a
atividade e nao tenham mais ddvidas sobre
como proceder. Como atividade, cada
grupo deverd escolher uma funcionalidade
do celular e montar um video entre1e3
minutos para apresenta-la.

- Acompanhe o desenvolvimento do
roteiro proposto aos participantes e tente
garantir que cada grupo escolha um recur-
so diferente do celular.

- Acompanhe as gravagdes dos videos

e certifique-se de receber todas elas via
bluetooth, além de auxiliar na distribuicao
das gravagoes que receber.

- Posteriormente, vocé devera enviar
todas essas gravacoes para o Youtube, no
seu préprio canal ou em um canal criado
antecipadamente para essa finalidade.

- Ao final, crie um video de 1 minuto onde
rapidamente vocé apresentard a atividade
de formagao, os professores participan-
tes e uma chamada para o video de cada
grupo. Esse video também compord o
portfdlio da oficina no Youtube e deverd
ser distribuido por bluetooth para todos os
participantes durante a oficina.

- Apresentagdo de slides com a diretriz
para desenvolvimento da atividade (EN-
CONTRO_g_ANEXO_1)

- Documento para registrar a proposta
para planejamento da atividade (ENCON-
TRO_9_ANEXO _2)

- Apresentacao de slides com a diretriz
para desenvolvimento da atividade (EN-
CONTRO_g_ANEXO_1)

- Documento para registrar a proposta
para planejamento da atividade (ENCON-
TRO_g_ANEXO _2)

- Apresentacao
de slides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade
(ENCONTRO_g_
ANEXO 1)

- Documento
para registrar a
proposta para
planejamento

da atividade
(ENCONTRO_g_
ANEXO _2)

- Apresentacao
deslides com

a sintese do
encontro
(ENCONTRO_g_
ANEXO_1)

- Ficha de
avaliagdo do
Encontro
(ENCONTRO_g_
ANEXO_3)



Encontro1o: Histdrias Interativas com o Pbworks

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO

APRESENTAGCAO
CONCEITUALE
TECNICA

15 mMin

45 min

Perguntas
desafiadoras

As
aprendizagens
da leitura e da
escrita como
condic3o para

inclusdo digital.

O hipertexto.
A wiki no
PBWorks.

- Lance a12 pergunta: Vocé gosta de

ler histérias? E gosta de contar histérias
para seus alunos?

- Lance a 22 pergunta: De qual histéria
dainfancia vocé se lembra?

- Lance a 32 pergunta: Vocé acredita que
seja importante seus alunos produzirem
textos na escola?

- Lance a 42 pergunta: Vocé acredita que
as tecnologias digitais podem motivar
seus alunos a escreverem mais?

- Lance a 52 pergunta: Vocé acredita

que seus alunos teriam mais prazer em
realizar leituras utilizando ferramentas
daweb?

- Feche a discussao salientando que os
estudantes leem e escrevem muito por
meio da tecnologia digital. Mas esses
processos acontecem de forma diferente
do que fazem na escola que, na maioria
das vezes, n3o estd inserida na cultura
digital.

- Apresentagao conceitual sobre letra-
mento digital, inclus3o e as capacidades
de ler e escrever na tela do computador.
- Apresentagao técnica da ferramenta
de escrita colaborativa PBWorks e suas
funcionalidades.

- Apresentagdo do termo wiki como
documento resultante da ferramenta
PBWorks.

- Apresentacao
de slides com
as perguntas
(ENCONTRO
10_ANEXO_1)

- Apresentacao
de slides com

o conceitual

e principais
funcionalidades
(ENCONTRO
10_ANEXO_1)
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EXPERIMENTACAO 60 min

Construgdo de
uma wiki no
PBWorks.
Elaboragao de
uma histéria
interativa na
wiki utilizando
recursos
multimidia.

- Antes da formacao, é importante que
vocé se cadastre no PBWorks e faga um
teste de edicdo.

- Crie uma wiki para a tarefa de expe-
rimentacao dos participantes. O nome
da wiki pode ser o titulo do encontro

10. E importante registrar, nessa wiki, os
enderecos das histdrias que serdo aces-
sadas pelos participantes como exemplo.
- Solicite aos participantes que criem
uma conta no PBWorks. Depois, que
confiram seus e-mails para localizar o
cadastro.

- Insira os e-mails dos participantes
como usuarios da wiki. Se vocé tiver
muitos participantes, € possivel distribuir
senhas geradas pelo préprio PBWorks a
fim de agilizar o trabalho.

- Acesse, juntamente com os participan-
tes, os links de histérias disponibilizados
no PPT. Mostre que foram inseridas
imagens e criados links nas histérias.

- Proponha aos participantes que escre-
vam uma histéria a partir da adaptacao
de um conto de fadas. Solicite que
editem a wiki utilizando os recursos
disponiveis na ferramenta. Encoraje os
participantes a utilizarem os mecanis-
mos de edicao da wiki, lembrando-os
de sempre salvarem as alteragoes que
forem feitas.

- Auxilie os participantes a tornarem

a histdria mais atrativa com a customi-
zagao da wiki, a mudanca de cores no
texto, a insercdo de imagens e a criacdo
de links.

- Ao concluir esta etapa, reflita com o
grupo sobre as vantagens da ferramenta
para o desenvolvimento das capacidades
de leitura e escrita. Converse, ainda,
sobre quais foram as dificuldades dos
participantes e quais serao os principais
desafios a serem enfrentados por eles
ao proporem a utilizacao da wiki nas
escolas.

- Apresentacao
deslides com

a apresentagao
técnica do
PBWorks.
(ENCONTRO
10_ANEXO_1)



PLANEJAMENTO

AVALIAGAO

45 min

15 mMin

Organizacao de
uma atividade
para ser
desenvolvida
com os alunos

Sintese e
avaliacao do
Encontro

- Solicitar aos participantes que plane-
jem uma atividade para elaboracao de
histérias interativas junto ao PBWorks
para os alunos.

- Estimular os participantes a pensar

em qual dindmica serd mais produtiva
em sua escola: se os alunos trabalha-
rao individualmente ou em duplas; se
primeiramente usardo um editor de
texto e depois a ferramenta online; se os
alunos receberao a temdtica ou o titulo
da histdria ou se irdo criar livremente; se
receberdo as tarefas todas de uma sé vez
ou em partes.

- Orientar para que registrem o plane-
jamento no modelo apresentando no
Anexo 2 deste encontro ou utilizem ou-
tro modelo de planejamento ja adotado
pela escola.

- Abra o slide com a sintese do encontro
e verifique se tudo que foi proposto, foi
realizado.

- Entregue a ficha de avaliagdo do en-
contro para cada um dos participantes,
solicite que a preencham e devolvam
para o lider do encontro poder analisar
os resultados deste momento de forma-
¢do continuada.

- Apresentacao
deslides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade
(ENCON-
TRO_10_ANE-
XO_1)

- Documento
para registrar a
proposta para
planejamento da
atividade
(ENCON-
TRO_10_ANEXO

)

- Apresentacao
deslides com a
sintese do en-
contro (ENCON-
TRO_10_ANE-
XO_1)

- Ficha de
avaliacdo do En-
contro (ENCON-
TRO_10_ANE-
X0_3)
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Encontro 11: Aluno Repérter: Geracao de Midias Espontaneas com o Wordpress

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO

APRESENTACAO
CONCEITUAL E
TECNICA

15 min

45 min

Perguntas
desafiadoras

Educomuni-
€agao com o
uso de tecnolo-
gias digitais

- Acolha a todos e inicie o encontro.

- Lance a12 pergunta: Quando alguma
noticia importante sai na midia, vocés
costumam levar para a sala de aula e
debater o assunto com os alunos? Vocés
estimulam a anélise critica da mesma
informacao em diferentes meios de
comunicagao? Como eles reagem a este
tipo de atividade?

- Lance a 22 pergunta: E trabalhar com a
producdo de matérias jornalisticas? Vo-
cés ja vivenciaram este tipo de atividade
com seus alunos? Como foi a participa-
¢ao deles?

- Lance a3? pergunta: E trabalhar este
tipo de proposta tendo o apoio das tec-
nologias digitais? Alguém ja desenvol-
veu um trabalho como este? Como foi a
experiéncia?

- Lance a 4a pergunta: De uma forma
geral, na percepcao de vocés, a produ-
¢do de reportagens com suporte das
tecnologias digitais pode colaborar

para desenvolver quais competéncias e
habilidades nos educandos? O que mais
eles podem ganhar ao vivenciar uma
experiéncia como essa?

- Feche essa discussao lembrando aos
professores que a escola pode se apro-
ximar da realidade dos seus alunos por
meio do uso das novas midias (internet,
redes sociais) e tornar-se fundamental
no desenvolvimento do senso critico

e da autonomia fazendo um paralelo
entre educacao, adolescéncia e meios de
comunicagao.

- Apresentacao conceitual da educomu-
nicagdo com uso de tecnologias digitais.
Ao percorrer as telas da apresentagao,

é importante verificar se todos estao
envolvidos no acompanhamento do
processo, ja que s3o dois novos univer-
sos nem sempre proximos do ambiente
escolar a serem apresentados: o do uso
de uma plataforma para blogagem e o
do jornalismo.

- Explore bastante, com os participantes,
o conteldo disponivel na apresentagao
de slides e abra sempre espago para que
sejam sanadas duvidas a respeito de cada
etapa.

- Leitura prévia
do ENCONTRO
11: Arquivo BASE
CONCEITUAL.
Apresentacao de
slides com as per-
guntas (ENCON-
TRO_11_ANE-
XO_1)perguntas
desafiadoras.

- Apresentacao
deslides (EN-
CONTRO_11_
ANEXO_1)



EXPERIMENTACAO 60 min

Criagdo do Blog
no WordPress,
reunido de
pauta e esbogo
de LIDE

- Divida os professores em grupos de 4
pessoas. Certifique-se de que ao menos
uma pessoa de cada grupo possua uma
conta de e-mail ativa.

- Aideia é registrar um blog por grupo,
sendo que o objetivo desse material

serd informar noticias sobre o que tem
acontecido na escola e/ou arredores. J4 na
primeira etapa do processo, € necessario
definir o endereco. Oriente todos para
que os enderecos dos blogs sejam coe-
rentes com a proposta. Exemplo: um blog
chamado “Noticias do bairro” ou “Aconte-
ce na Escola Tal” cumpre essa demanda.

- Acompanhe o processo de criagao de
um blog por grupo, verificando a reali-
zacgdo de cada etapa.

- Com os blogs ja criados, introduza
alguns conceitos jornalisticos presentes
nos slides. Dé espaco para que todos
tirem ddvidas.

- Proponha, entao, uma reuniao de pauta
interna de cada grupo. O que aconteceu
naquele dia ou semana na escola e/ou
arredores que merega ser noticiado no
blog? Onde € possivel conseguir as infor-
magdes necessarias para tal? Quem pode
ser entrevistado? O que perguntar?
Que imagem poderia ilustrar o aconte-
cimento? Como redigir um esbogo da
transmissao dessa mensagem seguindo
preceitos jornalisticos de redacao de uma
noticia breve, como o lide?

- Podem ser pautas interessantes: a
preparacao de algum evento, festa ou
atividade, uma demanda da comuni-
dade escolar em relacdo a estrutura da
instituicao, etc. E interessante que cada
professor identifique, em seu grupo,
um colega que possa ser entrevistado a
respeito da pauta escolhida.

- Caso os grupos apresentem ddvidas,
dé um exemplo: uma professora de
Histéria realizou um trabalho propon-
do aos seus alunos a criacao de uma
linha do tempo pessoal de cada um

e os resultados foram extremamente
positivos. Neste caso, € importante
entrevistar a professora para entender
detalhadamente como foi a elaboracao
e realizacdo do projeto, mas também

os alunos, questionando-os a respeito
do que foi aprendido na concretizagao
do trabalho e pedindo a eles relatos
sobre a experiéncia como um todo.
Com as informagdes colhidas em maos,
€ necessario organiza-las e selecionar

a matéria-prima do lide do texto, para
entdo desenvolver o restante.

- Apresentagao
de slides (EN-
CONTRO_11_
ANEXO_1):
atividade de
experimentagao.
Um computador
conectado a
internet para cada

grupo.
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Organizagao de
uma atividade
para ser desen-
volvida com os
alunos

Sintese e
avaliagao do
Encontro

- Peca aos grupos que registrem tudo
por escrito para uma posterior exposi-
¢do, na seguinte ordem: pauta escolhida,
fontes das informagdes, perguntas a
serem feitas, ideia de imagem para re-
presentar o ocorrido e esboco de LIDE.

- Dé alguns minutos para que todos
realizem a atividade e, ao final, peca que
compartilhem os resultados.

- Imprima uma cépia do modelo para
registro do plano de atividades com os
alunos (ANEXO 2) para cada grupo ou
utilize um modelo que a escola ji adota.
- Solicite aos participantes que planejem
uma atividade utilizando como recursos
o Wordpress e os conceitos jornalisticos
explorados na atividade de experimen-
tagao.

- Estimule que pensem em atividades
onde os alunos tenham a liberdade de
escolher a pauta com a qual gostariam
de trabalhar. Esta prética, geralmente,
torna-se instigante e desafiadora para os
alunos, envolvendo-os em oportunida-
des de aprendizagem significativa que
levam ao desenvolvimento de diferentes
competéncias e habilidades: pesquisa,
leitura, interpretacdo e producao de
texto, trabalho em equipe, uso de tecno-
logias digitais, criatividade etc.

- Apresentacao de slides com a diretriz
para desenvolvimento da atividade
(ENCONTRO_11_ANEXO_1)

- Documento para registrar a proposta
para planejamento da atividade (EN-
CONTRO_11_ANEXO _2)

- Apresentacao
de slides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade (EN-
CONTRO_11_
ANEXO_1)

- Documento
para registrar a
proposta para
planejamento da
atividade (EN-
CONTRO_11_
ANEXO 2)

- Apresentagao
de slides com

a diretriz para
desenvolvimento
da atividade (EN-
CONTRO_11_
ANEXO_1)

- Documento
para registrar a
proposta para
planejamento da
atividade (EN-
CONTRO_11_
ANEXO _2)



Encontro 12: A Memdria do Patrimdnio Cultural e a Curadoria de Fontes, para Projetos da
Histdria Local, com o Historypin

ACAO TEMPO | ATIVIDADE DESENVOLVIMENTO DA ATIVIDADE | RECURSOS
NECESSARIOS

AQUECIMENTO 15 min Perguntas - Lance a 12 pergunta: Vocé tem conse- - Apresentacao
desafiadoras guido integrar temas da Histéria Local de slides com
em seu planejamento? as perguntas
- Lance a 22 pergunta: Quais s3o os (ENCONTRO

beneficios de se trabalhar com os alunos  12_ANEXO_1)
a Histéria Local?

- Lance a 32 pergunta: Vocé ja conside-
rou a possibilidade de realizar trabalhos
de campo para documentar caracteristi-
cas da localidade em que sua escola esta
inserida?

- Encaminhe a discussao mostrando a
importancia do trabalho com a Histdria
Local para construcao da identidade dos
alunos, estabelecendo novos padroes
de relacionamento com a comunidade e
promovendo o didlogo entre as criancas
e os adultos da comunidade (moradores

mapa. Para isso, tire uma foto do grupo
e estimule que os participantes tirem
outras ou usem uma imagem da Internet
e insiram no aplicativo. (Cuidado para
usarem somente imagens livres de direi-
tos autorais!);

- Mostre também como editar as
informacdes da imagem e solicite que
verifiquem como ficou no mapa e no
visualizador de rua;

e familiares).
APRESENTACAO 45 min O Historypin - Apresentagdo conceitual do Historypin - Apresentacdo
CONCEITUALE e suas principais funcionalidades de slides com
TECNICA o conceitual 147
e principais —
funcionalidades 32
(ENCONTRO Y 3
12_ANEXO_1) 78l J
[}
EXPERIMENTACAO 60 min Construgdode - Apresente a interface do Historypine - Apresentacao 372
uma colegdo de  mostre os tipos de perfis de usuério; desslides ®S
imagens - Solicite aos participantes que criem ilustrativos § o
uma conta individual e mostre as funcio- (ENCONTRO gt
nalidades do perfil; 12_ANEXO_1) &<
- Peca que explorem sua localidade, 8 €
ou uma de seu interesse, no mapa. Em 'g 5
seguida, peca que localizem sua escola; 2 a
- Apresente como fixar uma foto no g 8
>
i)
=]
2
S
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AVALIACAO

45 min

15 min

Organizagao de
uma atividade
para ser
desenvolvida
com os alunos

Sintese e
avaliagao do
Encontro

- Comente a funcionalidade “Colegoes”.
Mostre uma colegao criada por vocé, ou

use essa disponibilizada por nés: http: //

bit.ly/1tp9J34
- Revele como se cria uma colegdo e

solicite aos participantes para criar uma;
- Compartilhe a foto do grupo para que
todos os participantes a tenham em sua
colegao. Ao menos mais uma foto sera
necessaria. Instrua a turma a busca-la
nos arquivos do Historypin. Pode-se
pesquisar por local, data ou assunto.
Mas atengao! Deve-se verificar se a
imagem permite reprodu¢do ou se estd
protegida por direitos autorais;

- Instrua os participantes a publicarem
sua colegdo ou salva-la como rascunho;
- Para fechar essa discussao, reflita com
o grupo as oportunidades apresentadas
pelo Historypin para projetos de apren-
dizagem que envolvam a histéria local e
a comunidade.

- Solicite aos participantes que planejem
uma atividade envolvendo o estudo de
um local de sua comunidade, bairro ou
cidade;

- Oriente os participantes a verificarem
as informacées histdricas disponiveis
sobre o local: pode ser na biblioteca

da escola ou na municipal, no museu

da cidade ou no arquivo familiar de um
aluno;

- Solicite que pensem em uma estratégia
para visitas a campo e entrevistas com
pessoas mais velhas da comunidade ou
familiares;

- Solicite que apresentem uma estratégia
para digitalizar o material coletado

pelos alunos e em como inseri-lo no
Historypin;

- O produto final pode ser uma colecao
a ser compartilhada com a comunidade
escolar.

- Abra o slide com a sintese do encontro
e verifique se tudo que foi proposto, foi
realizado.

- Entregue a ficha de avaliagao do en-
contro para cada um dos participantes,
solicite que a preencham e devolvam
para o lider do encontro poder analisar
os resultados deste momento de forma-
¢do continuada.

- Apresentagao
de slide com as
diretrizes para o
desenvolvimento
das atividades
(ENCONTRO
12_ANEXO_1)
- Modelo para
planejamento
de atividade
(ENCONTRO
12_ANEXO_2)

- Apresentacao
de slide com

a sintese do
encontro
(ENCONTRO
12_ANEXO_1)
Ficha de avaliacao
do Encontro
(ENCONTRO
12_ANEXO_3)



DOCUMENTOS PARA ORGANIZAQAO DOS ENCONTROS

Anexo 1- Cartaz de divulgacao

Anexo 2 —Tabela para registrar cronograma dos encontros
Anexo 3 — Lista de presenca e contato dos participantes
Anexo 4 — Avaliacao diagnostica

Anexo 5—Avaliacdo do encontro

Anexo 6 —Planilha para tabulagdo da avaliagao diagnéstica
Anexo 7 —Avaliacdo de resultados

Anexo 8 —Planilha para tabulagado da avaliagao de resultados
Anexo 9 — Modelo para relatério final

Anexo 10— Anidlise FOFA

Anexo 11— Plano de acao
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ENCONTROS
Encontro1

Anexo1- Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacdo do encontro

Base Conceitual Museus Virtuais

Planejamento do Encontro Museus Virtuais

Encontro 2

Anexo1- Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacdo do encontro

Base Conceitual Audacity

Planejamento do Encontro Audacity

Encontro 3

Anexo1— Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 - Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacdo do encontro

Base Conceitual Popplet

Planejamento do Encontro Popplet

Encontro 4

Anexo1- Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacdo do encontro

Base Conceitual Storybird

Planejamento do Encontro Storybird



Encontros

Anexo 1- Apresentacao de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacao do encontro

Base Conceitual Jogos Matemdticos

Planejamento do Encontro Jogos Matematicos

Encontro 6

Anexo1— Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacao do encontro

Anexo 4 — Lista de comandos e teclas de atalho

Base Conceitual Celestia

Planejamento do Encontro Celestia

Encontroy

Anexo1— Apresentacao de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacao do encontro

Base Conceitual Prezi

Planejamento do Encontro Prezi

Encontro 8

Anexo1— Apresentacao de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacao do encontro

Anexo 4— Soneto de Separagao

Base Conceitual Nuvens de tags

Planejamento do Encontro Nuvens de tags
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Encontro 9

Anexo1- Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacao do encontro

Base Conceitual Mobiles

Planejamento do Encontro Mobiles

Encontro 1o

Anexo1— Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 —Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacdo do encontro

Base Conceitual Pbworks

Planejamento do Encontro Pbworks

Encontro 11

Anexo1- Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3 — Avaliacdo do encontro

Base Conceitual Wordpress

Planejamento do Encontro Wordpress

Encontro 12

Anexo1- Apresentacdo de slides de apoio ao encontro
Anexo 2 — Proposta para atividade com os alunos
Anexo 3— Avaliacao do encontro

Base Conceitual Historypin

Planejamento do Encontro Historypin



"A educacao precisa passar por uma revolugao. E importante que as pessoas tenham a dimensao do problema que enfrentamos.
Os sistemas educacionais de massa foram criados no século XIX, durante a Revolugao Industrial. Por isso, a principal caracteris-
tica desses sistemas foi a padronizagao. As criangas passaram a ser separadas por faixas etarias e cada disciplina ganhou um
tempo fixo. Essa foi a forma de produzir "alunos em série". Mas isso nao funciona mais. A educacao tradicional nao tem desperta-
do o interesse dos jovens. 0 modelo a que estamos acostumados nao d4 mais conta de formar os profissionais demandados pelo
mercado. As criancas e o0s jovens tém interesses distintos e ritmos diferentes de aprendizagem (...). A tecnologia é um caminho e,
com certeza, tera um grande impacto na vida das escolas".

Ken Robinson, educador inglés.

p

EDUCA;B?/




	01 CAPA
	02 miolo crescer em rede3 WEB_16-9
	03 CAPA

